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ag vill borja denna ledare med att be om ursakt att detta nummer
blivit férsenat. Det beror pa en kombination av tidsbrist, ett 6ver-
raskande svart dversattningsarbete samt julledigt. Jag hoppas ni
har 6verseende med detta.

Sa lange jag kan minnas har jag velat kunna programmera. Och lite
da och da har jag gjort seriésa forsoka att lara mig, men alltid fastnat sa gott
som omedelbart. Nyborjarbocker rader det ingen brist pa, men av nagon an-
ledning sa borjar de nastan alltid enkelt for att sedan helt plotsligt utga fran
att nyborjaren forstar hur en dator “ténker” och hoppar till mer avancerade
saker. Och dar sitter jag och kliar mig pa huvudet och kdnner mig bara dum.

Jag ville rada bot pa det och bad en Hollywood-programmerare att skriva
en nyborjarguide for folk helt utan programmeringserfarenhet och han
skrev en lattbegriplig och jattelang sadan. Efter att ha last den och testad
alla exemplen forstar jag mycket battre hur grundlaggande programmering
fungerar och jag kdnner mig sugen pa att géra nagot eget. Férhoppningsvis
kommer du ldsa den och tycka likadant. Var pyttelilla datorvarld behover fler
programmerare, och program.

Johannes Genberg
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Rapport fran Safir (safir.amigaos.se)

Vart kira forbund har nu passerat tio-irs strecket.
Och visst kan man bara halla med om att vi har
mognat en hel del lings vigen! Bide som individer,
men framforallt som en helhet — som ett com-
munity. De av oss som varit med frin borjan
vet hur hetsiga diskussionerna kun-
de vara, hur spydiga och omogna
kommentarer kunde svida och hur
sura miner kunde hélla i sig i dagar
om inte veckor. Idag har vi en betyd-
ligt lugnare och harmoniskare stimning,
dér vi aven om det brusar upp ibland of- L(
tast 16ser konflikterna relativt enkelt, oftast
helt utan moderatorns ingripande.

Den 14/11 firade vi pa dagen Safirs 10-irs jubi-
leum i Syntax Societies fina lokaler i Landskrona.

Det blev en sprakande tillstillning (navil, sa spra-
kande det kan bli nir femton Amiga-
nordar samlas i en killare for att spela
dataspel och snacka skit). Det bjods
pa burgare fran grillen och dagen till
dra hade vi fixat en Safir-tirta som be-
sokarna fick avnjuta.
Flertalat stannade kvar 6ver helgen och pa
l6rdagen arrangerades dven tvd forelds-
ningar i FPGA/VHDL utveckling samt
Commodore C=64 demoscenchistoria.
Det var ett mycket lyckat event och vi ser si
klart fram mot ménga kommande fantas-

(sardemir

tiska dr med er pd hetp://safir.amigaos.se!

Safirs Moderatorer!

Rapport fran SUGA (suga.se)

Lika varm som sommaren var sa har hosten varit
mork. Detta ir nagot som vir fonsterlosa lokal
limpar sig utmirke for. Som en uppfé6ljning fran
forra nummret kan jag beritta att vi nu har tagit
over hela lokalen. Vi har ocksd 6vertagit en del
skrot som tidigare ockupant limnat efter sig, men
s snart ndgon med bil med dragkrok far tid sa ska
dessa saker bort. Det blir dven lite mébelbygge. Ett
passande arbetsbord och, om vi inte hittar nigot
lampligr fardigbyggt, en platsbyggd lagerhylla.

Med den andra lokalhalvan fick vi dven ett kall-
forrdd. Det var nog inte ordentligt stidat pa 100
ar, men nu kan man ha saker dir utan att dom blir
skitiga (Amigorna hiller vi saklart fortfarande i
den isolerade delen av lokalen). Till mitten av lo-
kalen har vi fate ett nyte stabile bord och till soffan
en tillhérande TV. Det dr en 28” tjock-TV som ir
kopplad till en A1200 med SCART, utmirke for
tvaspelarspel.

Lokalens senaste tillskott ar en internetupp-
koppling. Det ir inte riktigt internet, for det gar
ingen kabel mellan vira datorer och resten av in-
ternet. Hur dessa Voodoo-konster gér till ir oklart,
men pa nigot sitt kan Mies (oftast) komma &t in-
ternet nu och har dirfér konfigurerats till att dela
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ut detta vidare till vira riktiga datorer, med riktiga
datachips, fasta IP:n och TP och BNC.

Storre lokal betyder fler uppstillda Amigor och
eftersom vi gillar nitverk har vi skaffat ett nytt
nitverkskort, ett X-Surf 100 frin GGS-Data. Var
A3000 Ruri visade sig dock bara ha Buster 7, sd en
revision 11 har inforskaffats.

Pi aktivitetsfronten har det inte hint nigot
spektakulirt. Saker och ting har rullat pd som van-
ligt och det ir inget fel med det, vi har ju trevligt.
Kjell har fixat med och svurit 6ver PC-emulatorer,
Iggy har itit nudlar och programmerat, under-
tecknad har lagat och silt en A2000 och ett 16st
moderkort och vi har alla hjilpts t att sortera var
stora samling Amigatidningar. Fler Amigor har
lagats, PC-diskettenheter konverterats till Amiga,
Superted lidits av och KVM-switchen har fixats si
att man kan anvinda den utan PS/2-tangentbord.

Kort sagt, foreningen ir ganska vilméaende och
aktiviteten fortsitter varje 16rdag. Det ir lite rorigt
under tiden som vi flyttar in i den nya lokalhalvan,
men lit inte det hindra om du vill titta férbi och

kora lite Amiga. God Jul!

Jonas Hofmann



En 10-arig

ddelsten

Sveriges stérsta Amigaportal fyller ett decenium

Av Stefan Nordlander

Med risk for att Iata dramatisk - kdra vanner, kan ni tanka er! Det
har nu gatt tio dr sedan vi startade Safir! Helt fantastiskt. Det
kdnns som igar jag och Andreas 'reflect’ Loong satt dar i MA265
bland hyllor och kartonger i M6Indal utanfér Goteborg och smid-
de planer. Manga av er har sakert hort den historien sa det bloder
ur 6ronen pa er, men for er som inte kanner till hur det startade;
och varfor det startade sa kan jag avsloja att det for tio ar sedan
inte alls var guld och grona skogar i Amigaland.

Nej, AmigaOS.SE registrera-
des som en tydlig markering
att detta, Detta var minsann en
portal av och for oss som korde
det 7ikta” AmigaOS. Inga “ko-
pior” eller x86-spinoffs. Det ir
ingen idé att borsta det faktumet under mattan
idag. Idag ser jag personligen dominen som ett
viktigt arv for att visa var vi kommer fran. Vad
vi alla har gemensamt, oavsett val av hard eller

mjuk plattform. Vi kommer alla frin AmigaOS-

Hagbard Handfaste (© Dik Browne 1973) var inspira-
tionsskdllan till Safirs egna viking (se forra sidan).

plattformen oavsett om vi idag kér AmigaOS4,
AROS eller MorphOS.

Men det var givetvis ingen anledning i sig att
starta en portal och ett forum! Nej, det hade
linge talats om ett gemensamt “forbund” for
svenska Amiga-féreningar och dess like (tyd-
ligen) pa den tidens populiraste Svenska Ami-
gaforum www.amigarulez.se. Enda problemet
med dessa diskussioner var att man aldrig blev
Sverens! Tiden gick och tjafset bara fortsatte...
”Ligren” brakade om allt frin namnet pa fo-
rumet till firgen pa T-shirtarna och vad man
skulle ha for paligg pi mackan pa morgonen.

Vi som stod vid sidan av och var askidare till
detta spektakel bara skakade pa huvudet. Vi
var nigra som oftare hingde pi de utlindska
forumen si som www.amigaworld.net, men san-
ningen ér att det var lika illa om inte vérre dir.
AmigaWorld gick sa lingt att moderatorerna
delades upp vid et tillfille och nagra gick och
startade www.amigans.net som d var ett "ren-
odlat” AmigaOS-forum, utan kategorier for al-
ternativa plattformar”. Och sé ar det vil dn idag
om jag inte forstatt det hela fel?

Hur som helst var det i denna veva som jag en
dag efter att ha list ndgon trdd pa Amigarulez
bara fick nog och gick in pa iis.se och registrera-

de amigaos.se, kontaktade nagra representanter
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i communityt och frigade om de ville vara med
pa tiget. En mycket viktig spelare pd planen hir
ir ocksa saebla si klart! Historien hir ir att han
i samband med alle detta skulle gora sitt exa-
mensarbete for Mittuniversitetet i Sundsvall.
Vi kinde varandra redan tidigare dels for att
min bror gick i samma klass, samt att han var
aktiv i dataféreningnen MHD som jag var sty-
relsemedlem i under min studietid pA MIUN.

Vi kom raskt 6verens om att han skulle bygga
en portal baserad pa L.A.M.P. (Linux, Apache,
MySQL & PHP) till oss och projektnamnet
skulle vara SAFIR; Svenska AmigaForeningar I
Riket.

Ganska linge snurrade hela forat
pé en liten Dell Optiplex under mitt
skrivbord pa min 8/2 Mbit ADSL-
lina. P4 den tiden var vi vil hundra
medlemmar eller sa. Men efter
min lina dippat for tjugo-elfte
gangen och en flikt stannat i
min PSU (och smile!!!) sa
forat gick ner 6ver en helg
var det dags att flytea dill
lite proffsigare grejer. Det
fick da bli en fantastisk 2xPIII
Compag-server med 512MB
RAM som monterades ver-
tikalt péd viggen i Syntax So-
cietys serverrum. Dir sitter
den an i dag fakeiske. Har rullade Safir i ett par
ar tills vi tack vare en medlem som dé jobbade
pa FSData fixade ett tids-obegrinsat DeLux-
Webhosting-avtal till oss for exakt 0 kr. Vi ir
alltsa obegrinsat sponsrade av FSData! Dirav
bannern pa forstasidan.

Namnet “Svenska Amigaforeningar i Riket”
var det flera personer inblandade i om jag inte
minns fel. Men “the final touch” var det Stu-
dentK & Jonas som hade, nir de kom pa den fina
forkortningen S.A.ELR. (Ritta mig om jag har
fel hir). Sa pa den vigen ir det. Vi jobbade gan-
ska linge i projektform med att sitta upp en liten
organisation fér SAFIR. Vi hade regelbundna
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moten pa IRC, och forde protokoll, och sa vi-
dare Med fanns representanter for varje férening
som var med: ACG, ACGGbg, SUGA och Syn-
tax Society var vil de som var med férst tror jag.
Senare gick ACG-G och GCO ocksé med i for-
bundet. Men sanningen ar att idag lever SAFIR
mer sitt eget liv dn via sina respektive foreningar.
Nagra korta ord om var maskot — Olaf. Den
forsta versionen som kom till for tio ar sedan.
Jag har svaga minnen av hur vi valde den. Men
det var i alla fall Kjell "Sharakmir’ Bredig som ri-
tade denna. Den ir s klart ogenerat baserad pé
Hagbard som igs av Bull Press. Vi har kollat med
dem huruvida det ir OK for oss att anvinda
var Olaf hir pa forat, och har fatr godkint
for detta. Men diremot tyckte de inte ate vi
skulle trycka T-shirts och silja da han var
lite for lik” deras Hagbard pa tun-
nan. Hurvida detta skulle halla
i ritten eller ¢j later jag ndgon
annan tvista om, men onekli-
gen har vi ju anvint Hagbard
som inspiration. Det var mycket
dirfor vi nu i &r, lagom till 10-arsjubi-
leumet valde att anlita Liksmaskaren hir
pa forumet f6r att ge Olaf ett helt nyte
frischt utseende!
Idag dr sanningen den att
”Safir” — som vi viljer att
skriva det (som ett namn is-
tillet f6r en forkortning) — gir ganska mycket
pa sparliga som ett férbund. Men det dr 77 —
vdra medlemmar — som haller portalen vid liv.
Och det ir precis sa som det skall vara. Precis
som vi vill ha det! Visst, vi skriver lite nyheter
ibland nir andan faller p4, och vi moderatorer
finns hir i bakgrunden nir vi behovs och vi la-
ser och skummar igenom det mesta (men langt
fran alle, det hinner vi inte). Skulle nigon tvist
uppstd sa finns vi hir for ace hjilpa dill ate 16sa
den. Men i det stora hela lever Safir sitt eget liv,
och ni skéter det riktigt bra!

S fran oss till er; zack for att ni gora Safir till
ctt sidant fanrastiskt forum att vistas i!! ]



Nyheter fran Amiga-varlden

AmigaOS 4: Ny version av AmigaOS har
Efter 6 ars gratis uppdateringar kommer nu en
ny version av AmigaOS 4.1 - Final Edition (FE).
Forutom att den innehéller alla uppdateringar
till dags datum samt den nya Ubooten fér SAM
460-moderkortet innehéller den ocksd flera nya
funktioner som ursprungligen var planerat for 4.2.

Den kostar 30 euro och kriver inte att man dger
en tidigare version av AmigaOS 4.1. FE har borjat
siljas frin och med december 2014.
https://amigaos.net

MorphOS: Stod for SAM 460 pa vag
MorphOS Team brukar inte avsloja vad de jobbar
med, men det ar bekriftat att de haller pa att porta
operativsystemet till SAM 460-moderkortet.

Anledningen antas vara den utbredda kritiken
att man inte kan kopa nytillverkad héirdvara till
MorphOS, vilket nu alltsd dtgirdas.

Nagot releasedatum 4r inte satt.

http://morphos.de

Business: A-EON och AmigaKit képer in sig
Efter képet av Amiga.org, Amigaworld.net och
Personal Paint har A-Eon och AmigaKit nu dven
képt 3D-renderingsprogtrammet Aladdin 4D i
syfte att vidareutveckla det.
http://a-eon.biz/?news=12-12-2014

NG: Nytt 3D-spel pa vdg
Cherry Darling har avslojat exklusivt f6r Amiga Fo-
rum att de jobbar pi ett nytt 3D-spel for alla NG-
Amigor. Det kommer heta Wings Battlefield och iar
en FPS-flygsimulator med f6rsta virldskrigs-tema.
Den stora nyheten ir att den kommer ha hard-
varu-3D-stdd for AmigaOS 4 med RadeonHD-
kort, tack vare egenutvecklade drivrutiner for spe-
let. Har man inget sint kort stods Warp3D istillet.
http://cherry-darlingnet

Classic: Nya Workbench 3.1-disketter
Workbench-disketter har varit slutsilda linge.
Dirfor har AmigaKit, i samarbete med Cloanto,
nu sldppt en ny uppsittning floppydisketter.
Dessa disketter innehaller ocks3 smirre forbite-
ringar som Y2K-buggfix och fullt stod for A4000T.
http://amigakit.leamancomputing.com

Classic & AmigaOS 4: Personal Paint 7.3 slappt
En ny version av PPaint ir slippt. Forutom nya
finesser s& ar den storsta nyheten native-stod for
AmigaOS 4.1.

Den kostar drygt 20 brittiska pund. Man kan
ocksd ladda ner 7.1 gratis frin hemsidan nedan.
https://www.ppaint.com

UAE: WinUAE 3.0 med PPC-st6d slappt
Forutom méingder med buggfixar och forbittringar
ar den storsta nyheten stod for PPC-kort. Detta
mojliggor att man kan kora AmigaOS 4.1 Classic
i emulerat lige, vilket varit efterlingtat.
https://www.winuae.net

Classic: BetterWB 3.9 slappt

BetterWB édr en samling patchar och uppdate-
ringar for ett nyinstallerat Workbench 3.1. Den
innehéaller inget 6gongodis utan alla forbéttringar
ligger under skalet. Version 3.9 ar ute nu och har
vildigt blygsamma hirdvarukrav.

bttp://lilliput.amiga-projects.net/BetterWB.htm

MorphOS: Ny ordbehandlare pa vig
Carsten Siegner, som utvecklade den ofirdiga ord-
behandlaren Scriba, har borjat med en ny ordbe-
handlare som nu har kommit ut i version 0.4.

http://world-of-amiga.en

AmigaOSs 4: Appstore 6ppnad

Nu har dven AmigaOS 4-igare fatt en appstore.
Via den kan du bland annat kopa kommersiell
mjukvara. Du méste ladda ner ett program for att
kunna anvinda affiren. Notera att det fortfarande
ar i beta-stadiet.

https://www.amistore.net

AmigaOS 4: RadeonHD 2.4 pa vdg

A-Eon har anlitat Hans de Ruiter for att uppda-
tera Radeon-drivrutinerna. Denna version kom-
mer bland annat ha st6d for RS, R7 och R9-serien,
kunna spela upp 1080p-filmer samt forbéttrat gra-
fikminneshantering.

Priset ir cirka 30 brittiska pund. Samtidigt
slipps en mindre uppdatering (1.2) gratis for dgare
av 1.0-drivrutinen.
https://www.amistore.net

AMIGAFORUM #11 2014 « 7



Blienstjdrma

Ldr dig programmera i Hollywood

Av Samuli Holopainen. Introduktion av Johannes Genberg
Oversatt av Johannes Genberg och Stefan Blixth

Har du nagonsin velat ldra dig programmering men tyckt att tros-
keln varit for hog eller larobockerna for komplicerade? Da ar denna

nyborjarguide for dig.

Introduktion

Hollywood ir ett Lua-inspirerat programme-
ringssprak, menat for grafiska presentationer.
Men det kan ocksd anvindas till projekt som
normalt associeras med andra programme-
ringssprik, som MUI-baserade nyttoprogram
eller spel. Det finns till alla Amigor (Classic,
AmigaOS 4, MorphOS och AROS) och kan
kompilera till alla andra populira OS. Det ir
dessutom ett relativt enkelt sprak, limpligt for
absoluta nyborjare.

Problemet ar dock sjilva lirokurvan. Oavsett
hur enkelt ett programmeringssprak ér s dr det
fortfarande en utmaning att lira sig hur kod
fungerar rent logiskt. Det finns visserligen gott
om nybdrjarkurser i diverse sprik, men min er-
farenhet ar att de oftast rikear sig till folk som re-
dan har en bakgrund i programmering. Forst ett
enkelt "Hello World” och sen snabbt vidare till
mer avancerade saker som den redan vane tycker
ar intressant. Vi som aldrig skrivit en rad kod
forvintas andd hinga med och kinner oss dum-
ma for att vi inte klarar av andra kapitlet. Boken
liggs ner och dnnu en potentiell programmerare
har sjilvmant slutat i fortid, helt i onédan.

”Lira genom att koda” ir det forslag jag hort
till leda. Nir jag d& kontrat med “men jag kan
inte ens den enklaste kod” fir jag hora "lar dig
genom att ldsa andra personers kod”. Det ir lika
hoppfullt som att borja lira sig japanska genom

att lisa romaner.
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Kod ir kanske inte en ogenomtringlig djung-
el, men den ir allt annat in sjilvklar.

Genom mina egna erfarenheter (eller brist pd
dem pé grund av ovan nimnda anledningar) f6d-
des idén om att gora en ny sorts nyborjarguide.
En som forutsitter att lisaren inte vet nigot om
kodning. En som visserligen lir genom att visa
exempel, men som ocksd forklarar vad de olika
delarna fakeiskt gér. Lasaren ska aldrig kidnna att
nagot viktigt hoppas 6ver. Nar man nétt slutet
av artikeln ska varje del, frin det enklaste till det
mindre enkla, kinnas logiskt. Samuli Holopai-
nen var vanlig nog att stilla upp och skrev den
nybérjarguide jag alltid sjilv velat ldsa.

Forhoppningsvis kommer denna guide fa fler
att borja skriva egna program och spel till Ami-
gan. Bide for att vi behdver detta, men dn mer

for att det ir si kul att vara kreativ.

Mal och medod

Detta idr en nyborjarguide i Hollywood for de
som inte har nagon som helst erfarenhet i pro-
grammering. Istillet for den traditionella me-
toden for att lira ut kommer denna guide for-
klara genom att visa hur man skapar ett enkelt
PONG-spel.

Det enda du behéver dr en kopia av Holly-
wood och en texteditor. Vissa texteditorer har in-
byggt stod for Hollywood och kan bade rada upp
koden pi ett dverskadlige vis samt kdra program-

men direke, utan att man forst maste kompilera



dem. Jag tanker inte forklara hur man anvinder
Hollywood. Det utgar jag ifrdn att du redan vet
eller kan lista ut sjilv (lis manualen annars).
Ibland kommer kodraderna vara numrerade i
bérjan. Detta gor vi for att littare kunna hin-
visa till koden nir vi forklarar dem, eller nir den
ar for ling for att fa plats pa bredden. Detta dr
for att du inte ska tolka en rad som tva (eller
flera). Dessa nummer ska aldrig skrivas ut. Gér
du det kommer programmet inte att fungera.

» »

Om en rad bérjar med ”»” betyder det att
det ir det du kommer se nir du kor ditt firdiga

program.

Vara forsta program
Vi ska borja med klassikern bland nybérjarkod.
Det sa kallade "Hello World”-exemplet:

print (” Hello World” )
— Hello World

Detta program har bara ett kommando (com-
mand): “print”. De flesta Hollywood-program
har ocksa ”()” i slutet av ett kommando: i detta
fall "print()”.
Denna ()"
kan - ja, i minga fall rentav maste — ligga in

ir delen dir programmeraren

indamal for kommandona. I virt exempel ovan
anvinds det for att siga at skrivarkommandot
”print” vad det dr den ska skriva: "Hello World”.

Du kommer nu mirka att denna kod har ett
problem. Nir du startar ditt program hinner du
inte se ndgon text. Detta ir for att samma mik-
rosckund som texten skrivs ut s3 avslutas pro-
grammet, da inget annat har angivits. Om du
vill beundra ditt verk kan du skriva detta:

print (” Hello World” )
REPEAT
FOREVER

Nir du kér detta program kommer texten finnas
kvar tills du trycker "CTRL-C”, vilket 4r Hol-

lywoods sitt att stinga av alla program.

REPEAT och FOREVER-kommandona ir gan-
ska sjilvforklarande for den som kan engelska.
Vi kommer dterkomma till REPEAT senare.

Tills vidare kommer jag istillet anvinda mig
av "wait(50)” istillet. Vad detta gor ir precis
som det later: vinta en viss period innan pro-
grammet gar vidare till nista uppgift (vilket i
slutet pa ett program ir av avsluta det). Numret
efter "wait” ir andelen tidsenheter eller “ticks”,
i vilka det gar 50 per sckund. Alltsd betyder
"wait(50) att programmet ska vinta exake en
sekund. Vill du att den ska vinta lingre skriver
du bara ett hogre nummer. Du kan ocksa forstas
anvinda REPEAT FOREVER.

Istillet for att anvinda “print” kan du an-
vinda "debugprint”. Det denna gor ar att skriva
text i till exempel ett annat fonster, vilket inte
forsvinner forrin du stinger det. Detta dr an-
vindbart nir man vill hilla koll pa eventuella
problem i programmet. Faktum ir att innan jag
skrev denna guide har jag alltid anvint detta
kommando istillet f6r "print” da den alltid varit
tillricklig f6r mina behov.

Skillnaden idr dock att debugprint” kan se
olika ut beroende pi operativsystem. Genom
att anvanda “print” istillet kan jag forsikra mig
om att lisarnas resultat ir identiska. Mirk vil
att nir man anvinder "debugprint” si behdver
man inte anvinda "\n” (vilket betyder "radbryt-
ning”, mer om det senare) utan radbrytning sker
d& automatiske.

Som du sikert marke anvinder jag citattecken
i mina print-kommandon nir jag vill forklara
vad jag vill skriva ut. Tar du bort dem s fung-
erar inte programmet lingre. Men om du slir
ihop de tvé orden i exemplet ovan hinder nagot

annu konstigare:

print (HelloWorld)
wait (50)

Nu far du se det hir:

— NIL
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Det ar for att nu forsoker “print” skriva ut en
variabel (variable) och inte en text. Nu undrar
du forstis vad en variabel ir.

Du kanske kommer ihig matematiken fran
skolan nir man skulle lista ut X i formeln
72+X=3" ectcetera. X fungerar som en typisk
programmeringsvariabel. Om vi istallet skriver
”2+X=?" s kommer vi innu nirmare normal
programmeringspraxis. Beroende pa vad X ir
far vi olika resultat. Det kan vara vilket num-
mer som helst, och ekvationen kan forindras
allteftersom programmet arbetar och fa nya, an-
norlunda resultat. Tanken med variabler ir att
de kan kan innehilla information. Bide siffror
och bokstiver.

Till exempel kan variabeln vara ”4”. Det kan
ocksa vara ett namn, som "Andreas Falkenhahn”.

Variabler ir anvindbara. Forestill er att Ami-
ga Inc. skriver alla sina brev med VD:ns fulla
namn varje ging. ”Bill McEwen frin Amiga
7, "Amiga Inc:s VD Bill McEwan
har glidjen att meddela ...” och sa vidare. Vad

Inc. hilsar ..

hinder om VD:n plétslige byts ut? Om alla
brevmallar skrivs manuellt maste de skrivas om
en och en. Om vi liter namnet vara en variabel
X, och later varje mall leta efter X pa ete stalle
istillet sparar man mingder av arbete. ”X fran
Amiga Inc. hilsar .., JAmiga Inc:s VD X har
glidjen att meddela ...”. Vi kan alltsd dndra nam-
net pa hundratals mallar genom att bara byta ut
X mot Trevor Dickinson” pa ett enda stille.

S& hir kan en variabel se ut i Hollywood:

X = ” Hello World”
print (X)

wait (50)

— Hello World

Det blir exakt samma resultat som i vart forsta
program, men medan vart forsta program sade
it oss att skriva en specifik text si siger denna ét
oss att skriva X, oavsett hur den ser ut.

En variabel kan vara vad som helst och se ut

hur som helst, s& linge man inte anvinder vissa
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speciella tecken eller ord som redan anvinds
internt av Hollywood (till exempel “print” kan
inte vara en variabel di den redan anvinds som
ett kommando). Det kan vara hillbillybilly”,
’vd” eller "agentx” eller vad du vill:

vd = ” Bill McEwan\n”
agentx = ” James Bond\n”
hillbillybilly =1

print (vd)

print (agentx)

print (hillbillybilly)
wait (50)

— Bill McEwan

— James Bond

—- 1

Tink pa att kalla dina variabler nigot enkelt
och uppenbart, for din egen skull.

Nu kanske du har mirkt att vi anvint "\n” i
slutet av vissa texter. Det ir som vi nimnt “rad-
brytning”. Alltsd ny rad. Det beror pé att det inte
sker automatiske. Om vi till exempel skriver:

print (” Forsta raden” )
print (” Andra raden” )
wait (50)

— Forsta radenAndra raden

Vi maste alltsa sjilva ange var vi vill att det ska
bli ny rad genom att anvinda "\n” (som du kan-
ske kommer ihag behovs det inte om du anvin-
der “debugprint”). Du kan ligga in detta var du
vill och hur manga ganger du vill:

print (” Forsta raden\n\nAndra ra-—
den” )

wait (50)

— Forsta raden

—

— Andra raden

Du kan iven indra variablerna allteftersom.

Annars hade man inte kunnat géra mycket mer



an att definiera vad som ska bytas ut mot vad:

text = ” Hello World\n”
print (text)

text = ” En annan text\n”
print (text)

text = 123

print (text)

wait (50)

— Hello World

— En annan text

— 123

An si linge har vi anvint "print” for att skriva

ut en text i taget. Du kan fakeiske skriva ut flera:

textl = ” Hello”
text2 = ” World”
print (textl.. text2)
wait (50)

— HelloWorld

» »

Genom att skriva ”.” mellan tvi variabler kan
man ligga hur minga sidana efter varandra
man vill. Men hir har det uppstite ett vanlige
misstag bland programmerare. Som ni ser sitter
de tvéd orden ihop. Det ir for att vi har sagt at
programmet att skriva ut de tvé texterna direke
efter varandra, utan mellanrum. Detta kan man

forstas enkelt fixa.

textl = ” Hello”

text2 = ” World\n”

: print (textl.. text2)

print (textl..” Jag glomde mel-
lanrummet” .. text2)
5: print (textl..”
det ” .. text2)

6: print(textl..”
7: wait (50)

— HelloWorld

B> W oo~

Nu kom jag ihag
7. text2)
HelloJag glomde mellanrummetWorld

— Hello Nu kom jag ihag det World
— Hello World

Som ni ser pa rad 4 si har jag lagt till egen text,
men di jag inte lagt till ndgot mellanrum sitter
de ihop. Detta lade jag till pd rad 5, mellan citat-
tecknen och forsta respekeive sista ordet. P4 rad
6 skrev jag inget annat dn just mellanslag mellan
citattecknen.

Nir variabler innehaller siffror kan de anvin-
das fér matematiska ekvationer (och di anvin-

der man inte citattecken):

1: mysalary = 10000

2: wifesalary = 20000

3: totalsalary = mysalary + wife-—
salary

4: print(” Min och min frus samman—
lagda 16n ar ..totalsalary..”
kronor per manad” )

5: wait (50)

— Min och min frus sammanlagda 16n

»

ar 30000 kronor per manad

Att tanka som en dator

Som du sikert redan listat ut si utfors kod en
rad i taget, uppifran och ner. Det du hinvisar
till i koden maste alltsd redan varit skrivet. Om
vi tar ovanstiende exempel kanske du tycker att
det vore enklare for dig om du har variablerna
sist. Prova ate ligga rad 1 och 2 efter rad 4 och

se vad som hinder:
- 0

En minniska kan litt tolka vad det dr du vill gora.
Men en dator kan inte tolka, den kan bara lisa
exakt som det stir skrivet. Nir datorn forsoker
rikna ut summan pa rad 3 (som nu ir rad 1) si
forstar den inte att den kan hitta siffrorna lingre
ner. Istillet si riknar den ut summan baserat pd
“mysalary” och “wifesalary” kinda virden. Det
vill siga 0. Alltsa, noll plus noll 4r lika med noll.

Fast det ir inte riktigt sant. I sjilva verket ar
det en variabel utan information.

Man kan ocksé siga att den inte har nagra

virden. Man kan dessutom ocksé siga att den
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soker efter virden som inte blivit kint. Det ir
alltsd inte egentligen ”0” utan en "NIL”. Dessa
tvd dr snarlika men med en viktig skillnad. NIL
betyder att det inte finns nigra virden alls. 0
r detsamma som ingenting, men dr i sig sjalvt
ind3 ett virde.

Nir NIL uppstar i matematiska kalkyler be-
handlar programmet det indd som nummer ”0”.
Det ir lite dverkurs, men tink pa att om ditt
program buggar och ger dig resultatet 70” sa kan
det egentligen betyda NIL. Alltsa att det ér fel i
koden nigonstans.

Det ir ocksd dirfér som “print(helloworld)”-
exemplet i borjan resulterar i ett NIL. Den letar
efter variabeln “helloworld”, men di den inte
finns nagonstans fore “print” resulterar det i att
kalkylen saknar virden; allesi NIL. Det forra
programmet har samma problem, men di det
ar en matematisk kalkyl ger den NIL virdet 70",
Eller for att formulera det matematiskt: NIL +
NIL = 0.

Man kan tinka sig att exekvera ett program ar
som att folja en vigbeskrivning som till exempel
sager &t dig att: 1. sving vinster, 2. sving hoger,
3. kor rakt fram si ir du framme vid mélet.

Om du da istillet valjer att svinga hoger pd
forsta punkten och sedan vinster kommer du
sikerligen inte hamna pa samma slutdestina-
tion. Detta giller aven vid programmering.

Har du inte tidigare tilldelat variabeln ett
virde kan du inte anta att datorn ska fixa det
hela automagiske at dig senare. Variabeln kan
ju dven komma att innehélla olika virden bero-
ende pd vart i koden den befinner sig. Det dr du
som styr datorn med ditt program fran punkt A
till punke B, inte tvirt om.

Statisk och dynamisk kod
S4 langt har programflédet varit rict sa sjalvfor-
klarande. Exekvera rad 1 sedan 2 och 3 och si
vidare som sen till slut kommer vi till slutet av
programmet.

Om vi nu ska anvinda en variabel som den

egentligen ér tinke for och inte bara ha den som
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en container for statiska stringar och virden si
ska vi borja se den som en dynamisk lagrings-
plats istillet. Nu tinker du kanske, vad ir skill-
naden mellan statisk och dynamisk nir vi pratar
om variabler?

Nénting som ir statiskt 4r ju som bekant
nanting som alltid ir samma och om vi tar vart
forsta exempel : “print("Hello World”)” si ser
vi att det som skrivs ut alltid kommer resultera
i samma string.

En dynamisk version av detta anrop skulle se

ut som foljande :

text = ” Hello World”
print (text)

”Print(text)” ir en dynamisk operation da den
ir beroende av vad som for tillfillet gdmmer sig
i "text”-variabeln och som i slutindan kommer
vara det som skrivs ut pa var skirm.

Om man ska dra en parallell for en killkod
till ett spel sd dr dér allt i princip uppbyggt na-
turligt dynamiskt beroende pa spelarens val och
vart den ska visas pd skirmen.

Det mest grundliggande och vanligaste sit-
tet att kontrollera flodet i en kod dr "IF”-satsen.

Ett enkelt "IF” efterfoljs av ett "THEN”-

uttryck som foljande exempel visar :

A=1

IF A=1 THEN text=" Hello World”
IF A=2 THEN text=" Bye World”
print (text)

. wait (50)

— Hello World

Ol > W DN~

I detta program viljer vi att sitta virdet 717 pa
variabel A.

Andra raden kontrollerar om A ir lika med 1
(vilket det dr) och om s3 ir fallet s sitts inne-
hallet pa variabeln “text” till "Hello World”.
Tredje raden har samma kontroll fast jimfor
A med 2 (vilket det inte ir) och hade det varit
det s3 hade variabeln “text” fatt innchallet "Bye



World”. Fjirde raden skriver ut variabeln “text”.
Om vi nu skulle vara busiga och byta ut forsta
raden fran A=1 till A=2 istillet sa skulle vi fa:

— Bye World

Och om vi dndrar variabel A till nanting helt
annat sa skulle vi fa :

— NIL

Detta beroende pé att variabeln “text” inte har
initierats med natt innehall. Variabeln “text” far
ett innehall om nigon av rad 2 eller 3 har upp-
fyllts i vart program.

I alla andra fall kommer datorn skriva ut det
enda virde som den di kinner till. Vilket ir
“NIL”.

IF - THEN-uttrycket ir den enklaste formen
av IF-satsen, men i ménga fall kan det finnas be-
hov av att gora flertalet kommando 4n bara et.

Istillet for ate skriva f6ljande:

IF A=1 THEN text = ” Hello World”
IF A=1 THEN B=3
IF A=1 THEN print (text)

sa kan vi istillet skriva pd f6ljande sitt:

IF A=1

text=" Hello World”
B=3

print (text)

ENDIF

I ovanstiende exempel si kommer alla rader/
kommandon under "IF A=1" utféras om A ir
lika med 1, till och med raden ENDIFE.

I vart forsta "IF”-exempel si hade vi tvd
stycken olika IF-THEN-satser och de berodde
pa tillstindet av variabel A. Det finns ett annat
satt som vi kan gota detta pa.

Det ir IF-ELSEIF-ELSE-satser och de ser
ut pa foljande sitt:

A=2

IF A=1

text=" Hello World”
ELSEIF A=2

text=" Bye World”
ELSEIF A=3

text=" Another World”
ELSE

9: text=" A:s varde maste vara mel-
lan 1 och 3”

10: ENDIF

11: print (text)

12: wait (50)

— Bye World

CO N O Ul W= W DN —

Om man indrar virdet pa variabel A sd kan man
fa 4 olika texter att skrivas ut. Detta fungerar pa
foljande sitt:

Rad 2 ir férsta gingen koden kollar om vir-
det i rad 1 stimmer 6verens eller inte. Stimmer
det gir den vidare till rad 3 och utfor det som
star dir. I detta fall ger den variabeln “text” vir-
det "Hello World”, vilket innu inte ir utfére.
Men dé den inte stimmer gir programmet vi-
dare till rad 4, dir det finns en ELSEIF. Den
stimmer, sd virdet for “text” blir "Bye World”
istillet. Nu hoppar programmet vidare till rad
6 dir den hittar en annan ELSEIF. Men d& det
redan finns ett korrekt virde behandlar den
ELSEIF som en ENDIF istallet och gér direke
till rad 10, oavsett hur manga ELSEIF det finns
innan dess. Diarefter gar den vidare till rad 11,
dir “text” skrivs ut.

Programmet kommer gd igenom alla ELSEIF
tills den hittar ett korrekt virde. Men om det
inte finns nagot sadant har vi en ELSE dir ock-
sa. Om vi da byter virde pa rad 1 till vad som
helst forutom 1, 2 eller 3 kommer “text” att fa
virdet "A:s virde maste vara mellan 1 och 3”
och skriver detta istillet. P4 detta sitt kommer
detta program alltid att skriva ndgot. Fér ELSE
anvinds ifall inget av de ovanstiende virdena
stimmer. Gl6m bara inte att om du anvinder
ELSE maste du ha en ENDIF for att stoppa det.
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Till skillnad frain IF-THEN sa kan du an-
vinda hur ménga variabler och virden du vill i
IF-ELSEIF-ELSE-koder:

A=1

IF A=1

text=" Hello World\n”
B=1

ELSEIF A=2

text=" Bye World\n”

B=2

ELSEIF A=3

text=" Hello World\n(again)\n”
ELSE

text=" A ar felaktig\n”
ENDIF

IF B=1

mertext=" B ar 1”
ELSEIF B=2

mertext=" B ar 2”

ELSE

mertext=" B ar felaktig”
ENDIF

print (text)

print (mertext)

wait (50)

Som du ser si kommer B fi variabeln ”1” ifall
A=1. Ar A=2 blir ocksd B=2. Om A=3 finns
det inget virde f6r B och d& kommer det std "B
ar felakeig” eftersom den inte har nigot virde
och ELSE anvinds. Om A inte ir 1, 2 eller 3
kommer bida ELSE-texterna skrivas ut istillet.

Du kan vilja om du vill anvinda ELSE eller
ELSEIF. Du kan anvinda bida eller inga om
du vill. Du kan skriva IF-ENDIF lika vil som
IF-ELSEIF-ELSE-ENDIF-satser. Sa linge de
anvinds korrekt forstas.

Du kan ocksa anvinda IF-argument inuti an-

dra IF-argument:

A=1
B=1
IF A=1

14 « AMIGAFORUM #11 2014

IF B=1

text=" Hello World”
ELSE

text=" Bye World”
ENDIF

ENDIF

print (text)

wait (50)

— Hello World

Om du dndrar B till ”2” kommer du fa "Bye
World” istillet. Andrar du A kommer du fi
NIL, och B kommer aldrig exekveras.

Tink om vi vill skriva ut tre olika texter ef-
ter varandra i en andl8s loop? Kan vi inte skriva
sihir da?

A=1

IF A=1

text=" Hello World\n”
A=2

ELSEIF A=2

text=" Bye World\n”
A=3

ELSEIF A=3

text=" Another World”
A=3

ENDIF

print (text)

wait (50)

Nu borde vil alla tre skrivas ut efter varandra
i odndlighet? Nej, faktiske inte. Det som hinder
ir att programmet kollar om A=1, vilket det ju
ir redan pa andra raden. Direfter dindrar den
visserligen variabeln till A=2 men di den har
hittat ritt hoppar den direke till ENDIF och

fortsiittcr programmct:
— Hello World

Det ir exakt samma sak om vi skriver sihir:



B=1

IF A=1

text=" Hello World”
ELSEIF B=1

text=" Bye World”
ENDIF

print (text)

wait (50)

— Hello World

Varfor da? Jo, for att sa fort den hittar en varia-
bel som stimmer (A=1) si hoppar ju program-
met direkt till ENDIF och fortsitter dirifran.
Vad B da har for variabel blir irrelevant di den
star efter en korrekt variabel.

Det ir si IF-ELSEIF-ELSE-ENDIF fung-
erar. Den letar efter det forsta virdet som stim-
mer och hoppar sen omedelbart till slutet. Som
vi nimnde tidigare si kan en dator till skillnad
fran en minniska inte tolka. Den utfor bara ko-
den i rak ordning.

Fram tills nu har vara kodexempel alltid ocksd
utforts i rak ordning. De kanske hoppar over
ett par steg genom IF-argument, men de har
indi alla jobbat ner mot den sista kodraden,
och tvingar programmet sen att stanna. Alla
koder utfors endast en gang. Det finns forstas
program dir detta dr meningen, men andra pro-
gram — inte minst spel — ska ju utféra samma
kod om och om igen tills spelaren sjilv viljer att

sluta anvinda det.

Repeat until ...
Det kan vi till exempel gora genom att anvinda
REPEAT-UNTIL/FOREVER-argument:

A=1

REPEAT

IF A=1

text=" Hello World”
A=2

ELSEIF A=2

text=" Bye World”
A=3

ELSEIF A=3

text=" Another World”
A=1

ENDIF

print (text..” \n” )
FOREVER

— Hello World

— Bye World

— Another World
— Hello World

— Bye World

—

Nir ett program ser REPEAT kommer den
markera platsen. Nir den sen ser FOREVER
kommer den &terga till REPEAT och utféra ko-
den igen. I detta fall i en dndlés cykel. Férsta
cykeln sa letar den efter A=1 och dndrar virdet
till 2. Sen hoppar den till ENDIF och fortsit-
ter. Den ser FOREVER, hoppar tillbaka till
REPEAT och utfér ELSEIF A=2 och si vidare
och s vidare. Vid sista ENDIF blir "A” aterigen
”1” och p4 sd sitt bryts inte programmet forrin
anvindaren trycker CTRL-C (som stinger alla
hollywood-program).

Om vi inte vill att programmet aldrig ska ta
slut kan vi anvinda UNTIL istillet:

A=1

REPEAT

A=A+1

print (” Hello World\n” )
UNTIL A=3

print (7 Slut” )

wait (50)

— Hello World

— Hello World

— Slut

Nir programmet borjar ser den REPEAT, lag-
ger till 1 pd "A”, skriver ut "Hello World” och
dd A inte ir lika med 3 hoppar den tillbaka
och utfor koden igen. Som du sikert mirker si

skriver koden ut "Hello World” bara tva ginger
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och inte tre. Det beror pd en vanlig miss bland
programmerare, dven erfarna sidana. Nir koden
bérjar ir A=1, men redan innan “Hello World”
skrivs ut har vi ju lage dll 1 pa "A” A ir allesa
2. Sa nista ging koden utfors har vi redan néte
3. Den skriver da ut "Hello World”, noterar att
UNTIL A=3" och hoppar da raskt vidare till
nista del, vilket dr "prine(”slut”)”.

Precis som med IF kan du ha hur ménga RE-
PEAT-UNTIL du vill inne i koden:

A=-1

B=0

REPEAT
A=A+1

B=0

REPEAT
debugprint(A..B..” \n” )
B=B+1

: UNTIL B=10
0: UNTIL A=10
1: wait (50)
00

01

02

== O 00 N O Ul W N =

Vo

!

10
11
- 12
- upp till 109.

'

Men vinta nu! Varfor gir koden upp till 1092
Nu blir det lite komplicerat.

Notera att i rad 7 skrivs A och B direkt ef-
ter varandra, utan mellanrum. I rad 3 borjar
REPEAT och dir laggs det en etta pd A i nista
rad och B faststills som ”0” i raden efter. P4
rad 6 bérjar yteerligare en REPEAT och nista
rad skriver ut A och B. P4 rad 8 liggs en ctta
pa B. Det betyder att i forsta cykeln sa blir A 0
och B ocksa 0. Sen gir den till nista REPEAT
som skriver ut dessa siffror (00) och ligger till
1 pa B. Eftersom denna process har kommandot
UNTIL B=10 pé rad 9 si ska denna REPEAT
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fortsitta tills den nar 10. Direfter gir den vi-
dare till nista rad (10) dir den stdter pa en till
UNTIL, som siger at en att ga tillbaka till den
forsta REPEAT (rad 3) och upprepa den pro-
cessen tills den nar 10. A far ytterligare en hogre
siffra och pa rad 5 faststills B som 0 igen (och
inte 10). Direfter upprepar den REPEAT pa
rad 6 igen. Den nér 10, hoppar till nista UN-
TIL pé rad 10 och det hela bérjar om igen.

Eftersom vi skrivit B=B+1 pa rad 8, efter
“print()” s& kommer B aldrig upp i 10 innan
UNTIL siger it den att gi vidare, och sen noll-
stills igen pa rad 5. Men eftersom det liggs pd
en etta till A pa rad 4, och att pa rad 6 gar en
till REPEAT-cykel fér B sa hinner program-
met upp till 109 innan rad 10:s UNTIL ser att
A=10 och avslutar programmet.

Detta betyder att 10-talen repeteras 11 gang-
er, medan entalen gér det 110 ganger (10 ginger
11). Rikna pi det.

Notera att vi anvinde “debugprint()” istillet
for "print()”. Detta ir for att forsikra oss om att
du kan se alla siffror i ett shellfonter. Hade vi
skrivet det med “print()” hade troligen fonstret
fate slut pa plats nir du bara nace halvvigs.

Nu har vi kommit s& langt att du borde kunna
experimentera med denna kod genom att ligga
till IF-kommandon eller innu fler REPEAT-
UNTIL. Det finns ingen grins hur mycket du
kan lagga dill. Eller ja, det skulle vara om RAM
tog slut, men det dr knappast realistiskt har.

Fram tills nu har vira exempel varit baserad
pa om jimforelser pd virden stimmer Sverens
eller inte. Men man kan ocksid anvinda pro-
grammeringsmotsvarigheten till “mer 4n” och

“mindre dn”. Ta den hir koden som exempel:

REPEAT
A=A+2
UNTIL A=10

Det fungerar si linge A adderas till 6, 8, 10 till
exempel. Men vad hinder om vi skriver A=1
ovanfor REPEAT? Eller 11?2 D4 kommer UNTIL



aldrig utforas eftersom vi aldrig kommer hamna pa
exake 10. Istillet kommer den cykeln att fortsitta
iall evighet.

Dirfor skriver vi sahir istillet:

REPEAT
A=A+2
UNTIL A > 10

”>” betyder “mer dan”. Om A da ir 10, 11 eller
128 kommer UNTIL da rikna cykeln som av-

slutad. Naturligtvis betyder “mindre dn”.

Men det tar vi en annan ging.

Dags att spela
Nu har vi kommit s langt att vi kan géra och
forstd ett enkelt PONG-spel. Det kommer inte
vara vackert eller optimalt skrivet, men det ir
forenklat sa mycket som majligt f6r den hir gui-
dens skull. Det finns ocksi andra kommandon
vi inte gitt igenom 4n, men de ar mycket enklare
att forstd och behéver ingen djupare forklaring.
Vikommer 4anda g igenom dem allteftersom vi
forklarar vad de olika delarna gor.

Observera att vi inte skriver ut tomma rader

eller tomma ytor fore kod pa grund av platsbrist.

1: @SCREEN {Mode = ” FakeFull-
Screen” }

2: @ISPLAY {Width = 1920, Height =
1080, Borderless = True, ScaleMode
= #SCALEMODE AUTO, FitScale=True}
3: stickwidth = 40

4: stickheight = 200

5: playerx = 1800

6: playery = 500

7: computerx = 110

8: computery = 500

9: computerspeed = 3

10: ballx = 930

11: bally = 500

12: ballsize = 30

13: ballstartspeed = 1

14: ballspeed = ballstartspeed

15: ballspeedincrease = 1. 10
16: ballxdirection = ” right”
17: ballydirection = ” up”
18: top = 0

19: bottom = 1050

20: leftedge = 50

21: rightedge = 1900

22: playerscore = 0

23: computerscore = 0

24: QUIT = 0

25: BeginDoubleBuffer ()

26: REPEAT

27: Cls (#BLACK)

28: If ballxdirection = ” right”

29: ballx = ballx + ballspeed

30: If ballx > rightedge

31: ballx = 1000

32: bally = 500

33: ballspeed = ballstartspeed

34: computerscore = computerscore + 1
35: EndIf

36: Elself ballxdirection = ” left”
37: ballx = ballx — ballspeed

38: If ballx < leftedge

39: ballx = 1000

40: bally = 500

41: ballspeed = ballstartspeed

42: playerscore = playerscore + 1
43: EndIf

44: EndIf

45: If ballydirection = ” down”

46: bally = bally + ballspeed

47: If bally > bottom

48: ballydirection = ” up
49: EndIf

50: Else

51: bally = bally — ballspeed
52: If bally < top

53: ballydirection = ” down”
54: EndIf

55: EndIf

56: If computery < bally

57: computery =

”

computery + compu—
terspeed
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58: Elself computery > bally
59: computery = computery — compu—

terspeed

60: Else

61: /#nothings*/
62: EndIf

63: playery = MouseY ()

64: Box(ballx, bally, ballsize
ballsize, H#WHITE)

65: Box (computerx, computery
stickwidth, stickheight, #WHITE)
66: Box(playerx, playery, stick-—
width, stickheight, #WHITE)

67: TextOut (300, 30, computerscore)
68: TextOut (1630, 30, playerscore)
69: col = Collision (#BOX, ballx,
bally, ballsize, ballsize, com—
puterx, computery, stickwidth
stickheight)

70: If col =1

71: ballxdirection = ” right”

72: ballspeed = ballspeed * ball-

speedincrease

73: EndIf

74: col = Collision (#B0X, ballx,
bally, ballsize, ballsize, playerx,

playery, stickwidth, stickheight)
75: If col =1

76: ballxdirection = 7 left”

77: ballspeed = ballspeed * ball-

speedincrease
78: EndIf
79: Flip()

80: If IsRightMouse()=1 Then QUIT= 1
81: UNTIL QUIT=1

Rad 1 och 2 definierar vilket sorts skirm som
ska oppnas. "FakeFullScreen” betyder att pro-
grammet Oppnar ett fonster som tar upp hela
skirmen. Medan det fortfarande ir ett vanlige
fonster (du kan till exempel flytta runt det)
sa ser det ut som en skirm (skillnaden mellan
fonster och skirm tinker jag inte ta upp hir).
“@Display” beskriver hur ditt fonster ska
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bete sig. Till exempel att den har 1920x1080 i
storlek och saknar fonsterramar (Borderless =
True). "ScaleMode = #SCALEMODE_AUTO,
Fitscale=True” siger att den ska minska eller
oka i storlek si den stimmer med din skirm.
Vi behéver inte gi igenom dessa i detalj denna
ging, kopiera dem bara rake av.

Efter dessa har vi minga variabler. Jag ligger
dessa i borjan av programmet for att vi ska ha
enklast méjliga Sverblick. Det dr ocksd littare
pa s& sdtt att andra pd instillningar. Du kan
till exempel dndra pé virdet pa “ballspeed” och
“computerspeed”. Vissa variabler ar dock delade.
Det betyder att till exempel storleken pé spela-
rens och datorns “racket” anvinder samma vir-
de och ir dirfor identiska. Du kan inte indra pd
storleken pé ditt racket utan att datorns ocksi
far samma storlek.

Notera "QUIT = 0” pa rad 24. Det ir hir vi
har lagt in en avstingningsfunktion for spelet,
separat frain CTRL-C.

Vi ser att den har virdet ”0”. Programmet slu-
tar med andra ord inte nir den liser denna rad.
Direfter kommer en bekant REPEAT-UNTIL
(rad 26), hela vigen ner till rad 81. Eftersom
programmet gar runt runt kommer den stin-
digt tillbaka hit. Fram tills UNTIL QUIT=1.
Precis fore detta har vi isrightmouse()”. Ar den
”0” betyder det att héger musknapp inte ir ner-
tryckt. 717 betyder att den dr det. S3 ar hoger
musknapp nertrycke blir virdet pa QUIT ”1”.
Nir det hinder, da stings programmet ner nir
den nar rad 81. Annars aker programmet till-
baka till rad 26.

Nista del ar rorelsemomentet. I detta spel har
vi gjort det vildigt enkelt: bollen ror sig i fyra
olika riktningar. Upp och vinster, upp och hé-
ger, ner och vinster eller ner och héger. Detta ir
uppdelat i tvéd olika delar dir den ena delen de-
finierar om den gar upp eller ner och den andra
om den gir till héger eller vinster. Vi anvinder
“ballxdirection” och ”ballydirectrion” for att
definiera dessa.

Titta pa rad 28 och 29. Dir star det att om



bollen &ker till hoger ska vi 6ka dess "ballx”. For
att forstd den hir biten maste vi forklara en sak
angdende skdrmar.

Om vi till exempel har en skirm pi
1920x1080 si betyder det att det finns 1920
skilda punkter pd den vertikala x-axeln. Alltsd
ar punke 1 lingst till vinster och punkt 1920
lingst till hoger. S& ju hogre siffra, desto mer
at hoger. Y-axeln fungerar pa liknande sitt. 1 4r
da hogst uppe och 1080 ir lingst nere. Allesa dr
”1,1” hogst uppe till vinster och 71920,1080”
lingst nere till hoger.

S& om jag skriver "ballx = ballx + 1” betyder
det att bollen flyttar sig en punke (eller en pixel)
it hoger. Men som du sikert mirke sd anvinder
vi inte detta utan “ballx = ballx + ballspeed” is-
tillet. Detta ir for att littare kunna bestimma
hastigheten pa bollen under spelets ging. Nar
spelet borjar r hastigheten ”1” (se rad 13). Om
vi skriver ”ballx = ballx + 1” sa okar hastigheten
med exake 1 varje ging den ska oka i hastighet.
Genom att skriva som vi gjort kan vi 6ka hastig-
heten relativt istillet f6r absolut, vilket ses pa rad
15 ("ballspeedincrease = 1.10”). Ett annat sitt
att rakna ar att bollens hastighet 6kar med 10%.

Nu ir bollen i rullning. Nista steg som pro-
grammet kollar 4r om den nitc hégra kanten
an. Se rad 30 till 35. "Rightedge” definierades
pa rad 21. S& rad 30:s kod sdger att “om bol-
lens x-lage dr pa 1900 s& staimmer IF”. Direfter
hoppar bollen till x-lige 1000 och y-lige 500 p
skirmen (ungefir mitten av skirmen), bollen
fir samma hastighet som “ballstartspeed” (ur-
sprungshastigheten) och datorn fir en poing.
Alltsa; du missade bollen.

Om du tittar pa rad 36 till 43 kan du enkelt
lista ut att det dr ungefir samma sak dir, fast
tvirtom istillet.

Nu tar vi en titt pa rad 45 till 55. Som du ser
ir koden lite annorlunda hir. Forst kollar pro-
grammet om bollen gir nert (y-axeln). Ifall
den gor det beter den sig pa samma sitt som x-
axeln. Sen kollar programmet om den nétt bot-

ten. Gor den det sa dker den tillbaka upp igen

(istillet for act hoppa till mitten och ge nigon
poing). Likadant ir det med koden under, fast
tvirtom forstis.

Direfter kommer en mycket enkel Al fér da-
torn (rad 56 till 62). Det datorn gor helt enkelt
ir att forsdka matcha var bollen ir for cillfillet.
Om bollen dr hogre dn datorn racket aker den
ditdt, och tvirtom.

Notera ELSE-kommandot. Férst ser vi ”/*”,
foljt av "nothing” och avslutas med ”*/”. Det ir
en kommentar. Den kommer inte lisas av pro-
grammet utan helt enkelt ignoreras. Detta skri-
ver programmeraren for att hilla koll pa vad han
eller hon gor. Gor det till en god vana att skriva
kommentarer. Annars riskerar du efter ett tag
att inte kunna fi en god 6verblick 6ver ditt pro-
gram utan maste lagga ner tid med att analysera
vad du gjort istallet.

Viktigare hir dock ir att i denna ELSE star
ingenting. Det ir for att det finns instruktioner
om vad datorn ska géra om bollen ir ovanfér
eller under racketen. Men om det ir jimsides?
D3 ska den ju sta still istallet. Det ar det denna
avsaknad av kod gor. Ar bollen jamsides, gor
ingenting. Faktum ar att denna ELSE ir onddig
egentligen, men jag tog med den dndé i utbild-
ningssyfte.

Nu ska vi titta till spelgrafiken (rad 64 ill
68). Det ir kort och gott tva rektanglar och en
kvadrat (datorns racket, spelarens racket samt
bollen). Om du tittar pa rad 3, 4 och 12 sa stir
det dir hur stora de ska vara. Vi anvinder ocksa
“textout” for att skriva ut poing. Det ir inte mer
komplicerat dn att "textout” skriver ut resultaten
("computerscore” och playerscore”) exaket dir
du sagt att den ska (pa x- och y-axeln). Placering-
en for racketen ser vi pa rad 5 till 8. 7#WHITE”
ar forstds fargen pa sakerna. Den koden ar ett sa
kallat “reserverat ord”, denna for firgen vit.

Som du ser sd star "ballsize” tvd ginger pa den
forsta "Box”. Det beror pa att det dr en kvadrat
sa vi kan anvinda samma virde tva ganger. And-
ra virdet pd rad 12 om du vill. Forst definierar
vi var den ska vara nagonstans och sen bredden
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och héjden pa bollen. Vi gor likadant med véra
tva racket, som ocksi delar samma virde for
bada spelarna.

Notera att "computerx” och “playerx” ir sta-
tiska. De kommer aldrig férindras under pro-
grammets gang. Detta forstds for att vi vill ate
deras racket bara ska g upp och ner (y-axeln).
Dirfor star rad 63 som den goér. "MouseY () dir
innebir att spelaren racket foljer musens rorel-
ser i y-axeln.

Nu ska vi kolla om bollen har triffat spelarens
eller datorns racket eller inte (rad 69 till 78).
Kommandot "col” ir helt enkelt en variabel som
kollar resultatet av ett kollisionstest (vi dépte
den till "col”, men den kan heta vad som helst).
”0” dr ingen kollision f6rstds, medan ”1” 4r det.

Det forsta "Collision” kollar vad det ir for na-
got som ska kollidera, vilket ar nigon "#BOX”
(rad 64 till 66). Direfter definierar vi place-
ringen pa x- och y-axeln pa den forsta "boxen”
Direfter dess bredd och héjd vilket ju ir samma
virde (notera att det ir bredd forst och héjd sen
precis som det ir x-axeln forst och y-axeln efter.
De korrelerar med varandra med andra ord).
Direfter datorns rackets x- och y-position foljt
av dess bredd och héjd. Detta upprepas sedan
pé andra halvan, fast tvircom dd det ir spelarens
virden som ska definieras.

Tanken hir 4r att om nigot av dessa virden
triffar varandra sa riknas det som en kollision.
I teorin skulle vi kunna férvinta oss att bred-
den och héjden pa bollen eller racketen triffas
och riknas som en kollision, men det kan aldrig
hinda i praktiken eftersom héjd och bredd ald-
rig glider in i samma omrade. P4 detta sitt har
vi gjort det enkelt for oss genom att skriva sd
hit, eftersom vi vet att det i praktiken innebir
att de enda som kan triffa varandra ir bollen
samt datorns och spelarens racket. Vilket ju ir
poangen.

Gor den det sa blir "col = 17, och bollen skif-
tar riktning &t motsatt hall. Eftersom detta ir ett
mycket enkelt spel ar detta allt vi behéver gora.

Sist sd har vi bestimt att varje gang bollen
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triffar ett racket si okar hastigheten pé bol-
len. Vilket syns pa rad 15 som 10%. For varje
traff blir det ytterligare 10% okning pa det ex-
isterande virdet. Hade vi skrivit "2” istillet for
”1.17 hade det inneburit en 100% o6kning vid
varje traff. Allesi 100% till 200% till 400% och
sd vidare.

Det sista vi ska forklara ir ”Cls (#BLACK)”
(rad 27), "BeginDoubleBuffer()” (rad 25) samt
“Flip()” (rad 79).

”Cls” betyder “clear screen” och rensar alltsd
skiarmen. I vart fall siger vi &t den att skriva ut
svart firg varje ging den rensar skirmen. Varfor
vill man géra det? Jo, for gor vi inte det s kom-
mer spelet rita om sig 6ver det gamla, utan att ta
bort det forst. Efter ett tag skulle vi bara se en
massa vitt gytter. Det dr for att det vi uppfattar
som rorelse inte alls ir det, utan bara skirmen
som ritar om sig om och om igen vilket skapar
illusionen av rorelse. Prova att ta bort raden och
se vad som hinder.

Men det ricker inte med “cls”. Utan "Begin-
DoubleBuffer” och "Flip” si skulle illusionen
av rorelse inte fungera. Istillet skulle du se
skirmen bli rensad pa innehall och sen skulle
programmet rita upp de olika innchéllen ett
och ett. P4 modern och snabb hardvara kanske
processorn orkar gora det s& snabbt att du inte
ser nagon skillnad 4nda (da programmet jobbar
s fort den orkar), men troligen skulle det resul-
tera i en massa jobbigt blinkande.

”BeginDoubleBuffer” méste skrivas innan gra-
fikens REPEAT-UNTIL bérjar eftersom detta
kommando bara ska anvindas en ging. Det pro-
grammet gor har ar att rita upp allt som hander i
programmet forst i bakgrunden och visa det forst
nir alle ar klart, istéillet for att rita upp alltefter-
som. Det "Flip” gor da ir att visa det "BeginDou-
bleBuffer” nu ritat upp. Du kan férestilla dig na-
gon som antingen ritar pa ett papper medan du
ser pa, vinder blad och gor samma sak igen. Eller
nagon som visar ett firdigritat papper och viander
inte blad forrdn nista sida ocksd ir fardigritat.
Det ir dirfor det heter Flip”; vinda blad.



Dé var vir PONG-klon firdig. Kompilera
och spela det.

Det sista liten detalj

Som koden ser ut sa ir all rorelse baserad pi
cykler, och en cykels lingd varierar beroende pé
hur snabb din dator ir. Ar den lingsam kommer
bollen ta en evighet innan den nar ett racket. Ar
datorn snabb tar spelet slut innan du ens forstice
att det startat. Du har sikert stétt pa problemet
nar man spelar riktigt gamla spel pid moderna
maskiner. Det startar, en massa saker hinder
jattefort och sen ir spelet slut (och du har of-
tast forlorat). P4 det tiden resonerade man att
”ju snabbare dess bittre” eftersom spelen funge-
rade mjukt och smidigt pd den tidens snabbaste
hemdatorer. Vilket da bara var en brikdel av vad
en helt medelmattig dator idag klarar av.

Idag resonerar man naturligtvis annorlunda,
och vi vill att programmet ska vara lika snabbt
pa alla datorer. Det fixar vi genom att program-
mera in en klocka, och basera all rérelse pa hur
lang tid det tog for datorn att arbeta istillet.

Forst, skriv in detta direkt fore REPEAT:

StartTimer (1)

Detta startar klocka nummer 1. Den fungerar
som ctt tidtagarur. Direfter skriver du detta
precis innan UNTIL:

Repeat

timepassed = GetTimer (1)

Until timepassed > 3

ResetTimer (1)

timemultiplier = timepassed / 1000

Vi har nu skapat en REPEAT-UNTIL inom
en existerande REPEAT-UNTIL som inte gor
nagot annat dn att rikna ner tills den kan g vi-
dare. Forst si himtat den virdet frin ”StartTi-
mer(1)” genom variabeln "GetTimer(1)”, vilket
ocksa ir 1 eftersom den letar efter klocka num-

mer 1. Nir fler 4n 3 tidsenheter passerat sedan

klockan startade gar den vidare och nollstiller
klockan igen. Som du minns s jobbar en dator
utan klocka sa snabbt den orkar.

Har du en négorlunda snabb dator mirker du
att bollen flyttar sig mycket lingsammare nu 4n
innan. Faktum ér att den bara flyttar sig en pixel
per sekund. Varfor da?

Tittar du pa rad 13 ser du att "Ballstartspeed
= 1”. Men detta virde ir odefinierat och riknas
dirfér som NIL. Spelet star allesd still (0 * 0 =
0 som du minns). Det idr hir "timemultiplier =
timepassed / 1000” kommer in i bilden.

*Timepassed” anropar “GetTimer(1)” for
forsta gingen, men saknar alltsd fortfarande
virde. Lite lingre ner ser vi “timemultiplier =
timepassed / 1000”. Det ér hir vi definierar vir-
det for klockan: i tusendels sekunder. Faktum
ar att Hollywood alltid riknar i mikrosekunder.
$3 1000 ir alltid detsamma som en sekund. Frian
och med nu blir "ballstartspeed = 17:s hastighet
en pixel i sekunden. Spelaren kommer dock tro-
ligen aldrig hinna mirka nagon skillnad.

Okej, men vad ar di podngen med koden?

Jo, forst anropar “timepassed” klockan och
frigar hur ling tid det gatt. Den far direfter
veta att nir den passerat 3 tidsenheter fir den
g vidare. Annars ska den gi tillbaka och lisa
samma kod igen tills den gor det. Nir klockan
passerat 3 tidsenheter s& nollstills den och re-
dan i nista rad definieras en tidsenhet som en
tusendels sckund. Tiden ginger den passerade
tiden delat med 1000.

For att minska pa forvirringen sé fir du inte
gldmma att dven om vi introducerar en klocka i
systemet s arbetar fortfarande datorn si snabbt
den kan for att lisa igenom koden. Det detta
gor ar att stanna upp koden i en loop, ungefir
pé samma sitt som att klicka pd paus-knappen
pa ens fjarrkontroll regelbundet.

Men hir har vi innu ett problem.

Datorer kan lasa igenom kod olika snabbt be-
roende pa hur kraftfulla de ar. En langsam dator
kanske inte har natt "timepassed > 3” forrin ef-

ter 10 tusendels sekunder. Det betyder att den da
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redan passerat ”3” med god marginal. Det inne-
bir att programmet uppdateras vart 100-dels se-
kund. En snabb dator diremot kanske kommer
hit pa mindre in en tusendels sckund. D4 lop-
par koden tills den passerat 3. Det kan vara ett
ojimt nummer (som 3.01) men fér enkelhetens
skull siger vi att den hamnar pd exakt 4. Detta
gor att programmet uppdateras en ging per 250-
dels sekund.

Uppdatering av koden har naturligtvis inget
att gora med hur programmet uppfattar tid,
vilket vi som sagt definierat i “timemultiplier =
timepassed / 1000”. En sekund ir fortfarande en
sckund oavsett hur snabb eller langsam datorn
ar. Det paverkar bara hur snabbt programmet
tillats arbeta.

Anledningen att vi har “timemultiplier =
timepassed /1000 efter "ResetTimer(1)” ir for
att om den skulle vara fore sa skulle dess virde
nollstillas efter varje ging den kollar om den
passerad 3 tusendelars sekunder. Vilket den ris-
kerar att inte gora om datorn ir snabb nog och
da kommer den aldrig ur loopen.

Observera ocksd att det ar vikeigt att ha "Reset-
Timer” (som i den hir koden nollstiller klocka
nummer 1) sd snart som méjlige efter "GetTimer”.

Vem vinta, vad ir nu poingen med allt detta?

Jo, fér nu anvinder vi det resultatet vi far ge-
nom denna metod att sakta ner programmet for
att reglera hur snabbt resten av programmet ska

arbeta. Skriv om dessa rader:

29: ballx = ballx + (ballspeed *
timemultiplier)

37: ballx = ballx -
timemultiplier)

46: bally = bally + (ballspeed *
timemultiplier)

51: bally = bally - (ballspeed *
timemultiplier)

(ballspeed *

57: computery = computery + (com-
puterspeed * timemultiplier)
59: computery = computery - (com—

puterspeed * timemultiplier)
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Det hir dr ganska enkelt. Om din dator ér lang-
sam och koden uppdateras per hundradels se-
kund (som vi nimnde ovan) sa kommer bollens
och datorns rackets hastighet att adderas med
det samlade virdet f6r hur snabb bollen/racket
ir nu ginger tiden som gétt (till exempel 1 + 1 *
0,01), men har du en snabbare dator som tvingas
sakta ner och rikna i till exempel tvihundrafem-
tiodelars sekunder s& kommer bollens hastighet
multipliceras med detta virde istillet.

Det betyder alltsd att hastigheten i spelet
kommer vara identiskt for alla datorer (snabba
sdsom langsamma), d4 en sekund ir en sekund
ir en sekund.

Men varfér har vi "Until timepassed = 372
Ricker det inte med 0, eller 1? For det forsta,
har vi noll ir risken att en snabb dator kommer
hinna komma hit pa mindre 4n en cykel. I sdnt
fall nollstills inte klockan vid en anvindbar
tidsram utan ger ett virde pd 0. Det innebir att
alla rérelser ocksd multipliceras med noll. De
star alltsd still.

71”7 dr ingen bra siffra heller. Om en dator
kommer hit pa en halv cykel och en annan pi
2/3-delar s innebir det att den ena fortsitter
programmet nir den kommit till exakt en tusen-
del medan den andra maste vinta tills den kom-
mit till en och 333 tusendelars sekund. Allesa
skulle programmen jobba med 33% skillnad pé
tidshillningen, vilket ganska snart skulle mir-
kas. Darfor viljer vi "mer dn 3”.

Detta ir inte perfeke heller d& det finns en
risk att en dator fortsitter utfora kod efter 3,1
tusendelar och en annan efter 3,9 tusendelar.
Men sannolikheten for det 4r mycket ligre och
skillnaden skulle inte bli lika stor (max ungefir
25% skillnad). En allcfér hog siffra riskerar & sin
sida att géra att spelet inte fungerar smidigt pa
langsamma datorer. "Mer 4n 3” ir alltsd en bra
kompromiss.

Nu borde du kunna experimentera med ko-
den och dndra pd virden tills det passar dig bast.
Grattis, du har tagit ett stort steg att bli en pro-
grammerare! Svdrare dn s hir ir detinte. &}



Efter C64:an

Finns det en Generation 500 att berdtta om?

Av Jimmy Wilhelmsson

| Generation 64 fick lasaren traffa en mangd kdanda och halvkdnda
underhallare och affairsman som menade att C64:an var en anled-
ning - kanske till och med storsta anledningen - till deras nuvaran-
de karridarsval. Men hur ar det med Amigan? Vilken roll hade den?

mitt dagliga yrkesliv triffar jag méinga
utvecklare, IT-chefer, spelkreatdrer och
entreprendrer — och pafallande ofta re-
sulterar vira samtal i en nostalgisk och
intressant diskussion om hemdatorn
Commodore 64.

Samtalen behéver inte enbart handla om hur
det var att utveckla pa denna dator, vilket ju inte
nddvindigtvis var mer speciellt in pa nagon
annan dator, utan kunde handla om allt fran
kinslan att ladda in och vinta pa ett spel, hur
demoscenen under en period var viktigare in
skolan eller om hur det var att 4ga och hantera
en hemdator i Sverige pa 80-talet.

Som en del kanske vet resulterade alla dessa
moten i boken "Generation 64”, en kaffebords-
bok om de unga svenskar som pi 80-talet lit
hemdatorn Commodore 64 paverka och for-
indra deras liv. 30 kinda och okinda svenskar
intervjuas om sina helt olika livsdden som alla
cirkulerar runt samma brungraa brédbox med
64 kilobytes under skalet.

Resan inleds lite forsiktigt med svenska datorn
ABC 80 och den tidige datorentusiasten Henrik
Schyffert. Som avrundning later jag Amiga 500
gora entré och Peter Sunde och Angelica Nor-

gren fir beritta om sina erfarenheter efter det att
ménga svenskar forpassat sin C64 till garderoben
till forman for 16-bitarsdatorerna.

I berittelsen om Commodore 64 ir samtliga
personer ovan att betrakta som gistmedver-
kande — men om vi leker med tanken att resan
somlost skulle ga vidare si fister jag fokus vid
framforalle tvé frigor.

Finns det en generation motsvarande Gene-
ration 64 att tala om pad Amiga-plattformen?
Om ja, mot vilken bakgrund skulle da denna
berittelse kunna uppdags och presenteras?

Amiga-plattformen ir, som ju alla i den hir
foreningen ir vil medvetna om, inte en enhetlig
sadan utan bestdr av flera olika operativsystem
och dven flera olika hirdvaror. Medan specifika-
tionerna fér en Commodore 64 sg i stort sett
likadan ut under tio ars tid kunde iven den enk-
laste av Amiga-modellerna, Amiga 500, relativt
tidigt under sin livstid byggas ut med en halv
megabyte mer RAM - vilket férindrade férut-
sittningarna for mjukvarutillverkare sipass att
en del program inte fungerade pé oexpanderade
datorer eller atminstone fungerade olika.

Annu mer komplicerat blev det vid de tillfil-
len operativsystemet Workbench uppdaterades.

Du vet val att om du blir medlem i Swedish User Group of
Amiga (SUGA) for 100 kronor si far du Amiga Forum 4

ganger om aret! Ga in pa www.suga.se for mer information.
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Infor bytet frin Workbench 1.3 till Workbench
2.0 krivdes dessutom ett komponentbyte de
flesta konsumenter inte kunde utfora sjilv. Act
byta ut komponenter ir pa en stationdr PC i dag
ett ganska enkelt handgrepp men pé en hemda-
tor som Amiga 500 var det inte si.

Kortfattat; Amiga-plattformen ir modernare
in Commodore 64 pa flera vis och hela system-
strukturen i bade hirdvaru- och mjukvarumis-
sigt var komplexare, nirmare den verklighet vi

lever i i dag. Det finns

Vad skilde Amiga-demoscenen fran den klas-
siska C64-demoscenen, om nigot? De unga
demomakare som startade med Amiga och inte
var gamla nog att hoppa pa Commodore 64 —
pa vilket sidtt dr deras resa annorlunda och vad
hade det for betydelse, om nagon?

Vad skinkte Amiga-generationen musikvirl-
den? Hir pratar vi om en hemdator som kunde
hantera samplingar p4 riktigt och som inte ling-
re forlitade sig pa analoga hardvaruljud. Track-

ern, som vi nufortiden

helt enkelt inte en en-
hetlig Amiga-plattform
pa samma vis som tidi-
gare hemdatorer upp-
visade.

Annu mer kortfattat;
finns Generation 500?
Och vem ir det isifall?

I sjilva termen "Ge-
500”
implicit ate det fakeiske

neration ingar

i grunden handlar om

en enda datormodell,
Amiga 500. Detta ir
datorn flest unga for-
modligen startade med
for att sedan mgjligen
uppgradera och byta ut
till storre och moderna-
re Amiga-datorer. Men
generationen kan givet-
vis tolkas bredare, pre-
cis som Generation 64.

Men om berittelsen om Generation 500 till
storsta delen skulle handla om datorn Amiga
500 — mot vilken bakgrund bér en sddan be-
rittelse presenteras? Och hur? Ar det iterigen
en bok som bér skrivas av nagon, eller kanske
ndgot annat?

Vilken roll spelade Amiga-generationen for
framvixten av Internet, fildelning och utveck-
lingen av den digitala omgivning vi i bérjan av
1990-talet bara kunde skonja bortom horisonten?
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Fotograf: Lars Jansson

kanner den, foddes pa
allvar - och vem som
helst kunde bérja gora
njutbar musik.

Vilken betydelse
hade Amiga-grafikerna
for den digitala bild-
och animationsvirld vi
lever i nu?

Vi bérjade
forsta atc digitala bil-

smatt

der verkligen kunde

mita sig med de fysiska
pappersbilderna - och
Amigan blev bland an-
nat ménga tv-stationers
favoritalternativ.

Och slutligen - pa
vilket sitc paverkades
tillvixten av en kodan-
de befolkning av att det
inte lingre vintade en
programmeringsprompt
direke efter paslagning?

Manga fragor blir det — och kanske kan du
hjilpa mig? Finns det en Generation 500 att
tala om - och vad bér isifall berittelsen inne-
halla? Fundera — och om du vill, hor av dig till
mig pa min hemsida via kontaktformuliret dar.

Det ar inte sikert att Amiga-generationen be-
hover en egen bok; men det dr sikert att frigan
iallafall behéver stotas och blotas.

www.spelpappan.se &
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Utgivare: Bokfabriken
ISBN: 9789187301834
Http://generation64.se

Ar: 2014 Pris: Cirka 298 kronor
Forfattare: Jimmy Wilhelmsson
Recensent: Johannes Genberg

Generation 64

Detta ir en coffe table-bok full av historier frin
minniskor vars liv kom att formas av denna i
Tyskland kallad "folkdator”. Den ir kind i Guin-
ness rekordbok som virldens mest salda enskilda
datormodell. Fortfarande.

Boken innehéller en samling historier frin
kinda underhillare, affirsmin och internetrebel-
ler. Dess hypotes ar att Sverige kan tacka den hir
datorn for sin nuvarnade position i I'T-vérlden.

Men det handlar mindre om hur fantastisk
datorn i sig var och mer om vilka fantastiska
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saker den inspirerade andra att gora med den.

Inte bara bild och musik forstis, utan iven mer
ljusskygga saker som att lira sig cracka spel eller
att sprida dem vidare till sina fattiga kamrater.

Detta dr en medryckande, overgriplig och firg-
glad bok som har en given plats i bokhyllan for alla
datorarkeologer.

Aven Amigan fir vara med i ett horn. Fér manga
var det den naturliga efterféljaren. Commodore
lyckades med den hir datorn skapa en entusiastisk
och trogen skara anvindare som foljde med in i
nista generation. Men glém inte att det var hir

det hela egentligen borjade. &



ALINFAH www.amiga-shop.net

COMPUTER

Hardware

ACA 1233/40 128 MB cer
A1200 turbo board with 68030
40 Mhz and 128 MB Ram
only 189,95 Euro

ACA 1220/33 128 MB... 134,90 Euro
ACA 1232 EC030/25 128 MB

. 124,95 Euro
ACAS500/14 2 MB.. 79,95 Euro
Kickstart 3.1 Rom A2000.19,95 Euro
Kickstart 3.1 Rom A1200.19,95 Euro
Kickstart 3.1 Rom A500...19,95 Euro
Kickstart 3.1 Rom A600...19,95 Euro

Spider 1 USB2.0............. 89,95 Euro
Indivision AGA Mk2 cr
A4000/CD32 ................. 199,95 Euro
Indivision AGA Mk2 CR
A1200/4000T(*) .... .. 159,95 Euro
Indivision ECS .. . 99,99 Euro
PC-Key 600 39,95 Euro
A500 memory ext

with 512 KB 28,95 Euro
A1000-Adapter f. Indivision ECS
............................................. 12,90 Euro
AmigaOne keyboard (D)......29,95 Euro
B ———— 39,90 Euro

Cocolino PS/2-Mousead. ....34,95 Euro

Arcade Evolution Amiga. 64,95 Euro
Arcade Evolution USB......... 69,95 Euro
Dual CF-2,5 IDE Adapter ...16,95 Euro
CDTV remote control..
BVision KIT ..........
AB04n memory ext.. .
Keyrah v2.......cooviiiiin,

ALINEA

COMPUTER

The onlineshop for Classic and NG Amigas!

Plexiglas case for ACA500
Dust protector and it looks nicer
only 39,95 Euro

ACE ©F HEARTS

o5
o
ol
L o]

Ace Of Hearts CD-Version

Video poker in a new dimension for
AmigaOs 4.1

only 19,95 Euro

AmigaOsSs 4.1 fur A1/PII..... 124,95 Euro
Freespace - The Great War 19,95 Euro
Freespace 2 (OS4.1)........... 19,95 Euro
MA.CE. . 29,95 Euro

StormC5ED - CD Ver......34,95 Euro
AmiWebView v2CD.......... 9,95 Euro
ANotice v2 - CD.. 9,95 Euro
StormC v4. ....49,95 Euro

Official AmigaOS beach
boingball

Diameter: ca. 28cm/d

Must have for every Amiga fan
only 8,95 Euro

Official AmigaOS plush boingball
............................................. 19,95 Euro
USBLEDFan...........cc......... 14,90 Euro
Floppy Disk Sticky Notes.......9,95 Euro
Sticker “Boing 300 mm”.......14,95 Euro
Sticker “Boing 100 mm”........

Magnet sticker “Boing”.
Amiga pack of cards.....
Out of coffee error - Tasse....6,95 Euro
ANNEX - Keep the Momentum Going..

Amiga Joystick-/ Mouse ext (1,8 m)

............................................... 5,95 Euro
AmigaOne cup.... 9,90 Euro
Retro Shirt.... 12,00 Euro
Pac-Man cup ..9,95 Euro
Tetris ice cubes.. ..9,95 Euro
Tetris Heat Changing Mug.... 8,95 Euro
Ice Tray Binary Code.... ..9,95 Euro
Amiga Immortal 4 ....24,95 Euro
AmigaOS Boing Poster........ 11,00 Euro

Meine Erinnerungen an Commodore
und Amiga(german book) 24,90 Euro
Die Commodore Story (gb)..12,95 Euro
Amiga - Quo vadis? (gb)......16,80 Euro
On the Edge: The Spectacular Rise

and Fall of Commodore....... 28,95 Euro
VOLKSCOMPUTER(gb)......27,80 Euro

Geschwister-Scholl-Str. 26 ¢ 61273 Wehrheim e« Germany
Phone: (060 81) 576 99 88 e Fax: (060 81) 576 99 89

E-Mail: info@alinea-computer.de e http://www.alinea-computer.de
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Hollywood is a multimedia-oriented
programming language that can be
used to create graphical applications
very easily. It was designed with the
paradigm to make software creation
as easy as possible in mind. Thus,
Hollywood is suited for beginners
and advanced users alike. Hollywood
comes with an extensive function li-
brary (encompassing over 600 dif-
ferent commands) that simplifies
the creation of 2D games, presen-
tations, and applications, to a great
extent. It has been in development
since 2002 and hence is today a
very mature and stable software
package.

One of the highlights of Hollywood
is its inbuilt cross-compiler which
can be used to deploy software on
many different platforms without
having to change a single line of
the code. The cross-compiler can
compile for all platforms from any
platform Hollywood is running on.
For instance, you can compile Mac
OS X application bundles using the
Windows version of Hollywood.

Hollywood is a light-weight, but still
powerful programming language
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that is just about two megabytes in
size and does not require any exter-
nal components.

Hence, it is ideal for creating
programs which run right out of the
box. In fact, Hollywood programs
will run perfectly from an USB flash
drive without any prior installation
whatsoever.

The following platform architec-
tures are currently supported by
Hollywood:

*+  AmigaOS 3 (m68k)
*  AmigaOSs 4 (ppc)

* Android (arm)

* AROS (i386)

* Linux (i386)*

e Linux (ppc)*

*  Mac OS X (i386)*

*  Mac OS X (ppc)*

*  MorphOS (ppc)

*  WarpOS (m68k/ppc)
*  Windows (i386)

* Hollywood can save executables
for Mac OS X and Linux but it is cur-
rently not available in a stand-alone
version for these platforms. Thus,
you currently have to use either the
Windows or AmigaOS compatible
version of Hollywood to save ex-
ecutables for Mac OS X and Linux.

www.hollywood -mal.com
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