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Clarity 16

Con la strabiliante qualita della tecnologia
audio a 16 bit, il campionatore Clarity 16
comprende due convertitori Analogico/Digitale e
Digitale/Analogico a 16 bit che consentono la
digitalizzazione in stereo.

Sono comprese anche due uscite Phono per
la connessione ad un amplificatore o ad un
mixer. La qualita audio in uscita non ha niente
da invidiare ai migliori Compact Disc: la
frequenza di campionamento raggiunge i 44.1

KHz a 16 bit in stereo (lo standard per la
masterizzazione del segnale audio).
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L'hardware si collega a qualsiasi modello di
Amiga (dotato di almeno 1MB Ram) tramite la

porta seriale e la porta parallela: le due porte
vengono utilizzate contemporaneamente per un
piu alto controllo del segnale audio.

CLARITY 16 comprende anche un’in-
terfaccia MIDI compatibile con la maggior parte
del software di sequencing esistente, per |l
controllo di tastiere o altri strumenti musicali. |l
MIDI menu trasforma Amiga in un emulatore di
tastiera MIDI multitimbrica.

Il software supporta le funzioni di editing
audio standard ed avanzate, oltre ad una serie
di effetti speciali applicabili in tempo reale
(come Echo, Flange, Reverb, Chorus e
Distortion), Digital Filtering (Band Pass, Low
Pass, High Pass e Band Stop) e
risintetizzazione dei campionamenti a qualsiasi
frequenza. |l monitoring degli ingressi audio &
possibile attraverso oscilloscopi stereo,
Mono/Stereo FFT (Fast Fourier Transforms) o
VU Meter, tutti in tempo reale.

CLARITY 16 = lire 389.000
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Video
Master

Un digitalizzatore audio e video in tempo
reale per Amiga. VideoMaster consente di digi-
talizzare immagini monocromatiche diretta-
mente da una telecamera o da un videoregistra-
tore fino a 25 frame al secondo, oppure a colori
0 in scala di grigi (la digitalizzazione da teleca-
mera a colori richiede 'uso di uno splitter RGB).

La sezione audio permette di campionare |
suoni in tempo reale, in sincrono con le imma-
gini. |l software comprende funzioni di editing e
sequencing video per la creazione di filmati.

Create i vostri demo personalizzati: le se-
quenze video posSsSOno essere memorizzate su
disco ed esequite liberamente mediante un
player liberamente distribuibile fornito con |l
pacchetto.

Richiede almeno 1 Mb di memoria. La ver-
sione per Amiga 500 ed Amiga 500 Plus si col-
lega allo slot di espansione laterale del com-
puter; la versione per Amiga 600 e 1200 si col-
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lega allo slot PCMCIA e supporta i modi grafici
AGA, digitalizzando fino a 64 colori/256 livelli di

grigio.

VIDEOMASTER (A500/500 plus) = lire 199.000
VIDEOMASTER AGA (600/1200) = lire 239.000
COLORMASTER (splitter RGB) = lire 179.000

I prodotti MicroDeal sono
distribuiti da
COMPUTERLAND,
C.so Vitt. Emanuele 15,
20122 Milano.
Tel. 02-76.00.17.13
Fax 02-78.10.68

Tutti 1 prezzi sono IVA inclusa

MegaloSound

Questo campionatore audio offre una qualita
sonora eccezionale ad un prezzo imbattibile.
MegaloSound si collega alla porta parallela di
qualsiasi Amiga dotato di almeno 1 Mb di
memoria e digitalizza in stereo ad 8 bit di
risoluzione. Su un Amiga 500 standard si
posSsono campionare suoni a frequenze fino a
70KHz (mono) e 39KHz (stereo); su un Amiga
1200 si arriva fino a 56KHz in stereo.

Il software di MegaloSound offre una vasta
gamma di effetti speciali (reverb, echo, flange,
phaser, modulation, distortion, chorus,

Filters
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portamento, repitch, filtri passa-alto e
passa-basso, bass & treble boost, etc.), molti
dei quali applicabili in tempo reale al segnale
audio.

L'interfaccia utente del software Me-
galoSound e personalizzabile, risultando di uso
Intuitivo ed immediato: sono comprese funzioni
di stampa delle forme d’onda, un analizzatore di
frequenza in tempo reale e comode funzioni di
cut & paste. Tutti 1 sample possono essere
salvati in formato IFF o Raw.

MegaloSound consente inoltre il Di-
rect-to-Disk Sampling, ovvero il cam-
pionamento direttamente su disco (floppy o
hard). La durata dei sample ottenibili non sara
piu limitata dalla quantita di memoria
disponibile. Usando questa opzione Ila
frequenza massima di campionamento varia a
seconda della velocita del computer e dallo
stato di frammentazione del disco aggirandosi,
su un Amiga 1200, intorno a valori di 28KHz
(mono) e 21KHz (stereo).

MEGALOSOUND = lire 91.000
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assano gli anni ed il formato
Anim li dimostra sempre piu
tutti. Ha ormai infatti, piu o
meno, la stessa eta di Amiga, poiche
fu sviluppato come standard per il
chip set originario della macchina.

Proprio quest’ultima caratteri-
stica lo rende non piu attuale ai
giorni nostri, in cui gli interessi di
chi si occupa di grafica si spostano
sempre piu verso un numero di co-
lori maggiori di quanti i chip set di
Amiga possano permettersi.

Inoltre, con l'arrivo delle schede
grafiche a 24 bit I’Anim si e trovato
ulteriormente spiazzato ed e ap-
parso chiaro, ad un certo punto, che
era giunto il momento di inventare
per esse un nuovo formato. Diverse
software house scelsero, a quel pun-
to, di battere strade autonome ma-
gari nella speranza, ognuna, di riu-
scire ad imporre il proprio standard
al mercato.
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'"Magic Lantern”, ad esempio, ha
introdotto il formato DIFF (del
quale abbiamo parlato nel numero
scorso), che ben si comporta sia con
le varie versioni del chipset che con
le schede grafiche ed i frame buffer.
Tuttavia € un formato che, causa la
sua giovane eta, non si € ancora af-
fermato su larga scala, ed e infatti
disponibile solo nel programma del-
la Terra Nova Development. Chi e
ancora legato all’Anim non dispone
quindi subito di un’alternativa che
offra sufficienti garanzie.

L’ALTERNATIVA AD ANIM

Come fare, allora? Semplice:
bisogna utilizzare un programma
che consenta di editare le anima-
zioni in formato Anim, non rinun-
ciando quindi alla totale compati-
bilita con i pacchetti che ne facciano

per applicarvi un
buon numero di
effetti video. E
proprio il caso di
dire che é nata una
stella!

di Calimero

uso e, terminato il lavoro, convertir-
lo in uno che ne migliori le caratte-
ristiche di playback, quali la velocita
e la fluidita.

In questo modo e possibile ar-
rivare ai 25 fotogrammi al secondo
richiesti per dare all’animazione un
buon senso di fluidita; inoltre, i file
risultanti sono piu compatti. Infine,
1l nuovo standard deve consentire
cio che e invece precluso all’Anim: il
cambiamento della palette da un fo-
togramma al successivo per gene-
rare gli effetti di colore piu disparati.

Per completare il tutto, 1 pro-
grammatori ProDAD  (software
house tedesca specializzata in pac-
chetti dedicati al desktop video)
hanno pensato di inserire anche un
po’ di opzioni per la manipolazione
e l'applicazione di effetti speciali
nelle sequenze animate.

Da tutto cio e nato (nata?) "Cla-
riSSA’, la cui parte finale del nome



rivela anche l'acronimo del nuovo
"formato delle meraviglie": SSA,
ovvero Super Smooth Animation.

I CAPRICCI DI CLARISSA

[l programma richiede almeno 1
MB di RAM ed e dichiarato compa-
tibile anche con la versione 1.3 del
sistema operativo, anche se la Pro-
DAD atterma che e stato sviluppato
pensando ai sistemi operativi 2.04 e
superiori. All’atto pratico, 1'unica
differenza che 1 possessori della ver-
sione 1.3 riscontreranno sara l'even-
tuale comparsa di un messaggio che
richiede l'inserimento del volume
"ENVARC:" (un assegnamento logi-
co standard dal sistema 2.04 in poi).

Per aggirare velocemente il pro-
blema e sufficiente creare (MakeDir

SYS:Envarc) la directory Envarc nel
volume SYS: (il volume dal quale si
effettua il boot della macchina) ed
eseguire, nella propria Startup-Se-
quence, l’assegnamento relativo
(Assign ENVARC: SYS:Envarc).
"ClariSSA" e installabile su hard
disk; a questo proposito e bene
chiarire subito che, anche se il pro-
gramma puo funzionare da floppy
disk, ci0 e sconsigliato a causa dei
tempi di caricamento ("ClariSSA" si
appoggia a vari moduli separati, o-
gnuno da caricare di volta in volta).
Tuttavia, 1'hard disk e ancora piu
indispensabile per caricare le ani-
mazioni di una certa lunghezza: su
floppy disk possono essere regi-
strate solo sequenze molto brevi e la
velocita di playback (con l'apposito
programma indipendente) sarebbe
ridottissima, eliminando quindi tutti

ANIMAZIONE

i vantaggi del nuovo formato.

[nsomma, lavorare con la grafica
ed in particolare con le animazioni,
specialmente se in alte risoluzioni e
con un elevato numero di colori,
rende obbligatorio il disco rigido.

Al termine dell’installazione tro-
viamo l’eseguibile principale, i mo-
duli di supporto, un visualizzatore
indipendente di file SSA, una se-
quenza dimostrativa ed un file
"ReadMe" per le aggiunte tardive al-
la documentazione. Lanciamo il file

"ClariSSA" e...

...ECCOCI NELL’EDITOR!

O quasi. In realta dobbiamo
prima registrarci immettendo i no-
stri dati personali negli appositi
gadget stringa: essi vengono esami-
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nati e sulla loro base viene comuni-
cato all'utente un codice di identifi-
cazione, da trascrivere sulla car-
tolina di registrazione prima di in-
viarla (prestando attenzione a ri-
portare anche gli spazi, per evitare
malintesi con chi dovra poi ricever-
la). Attraverso questo cifrato si potra
accedere al servizio di assistenza
tecnica.

Successivamente a questa prima
operazione appare lo schermo del-
l'editor, configurato come un in-
sieme di finestre in stile Intuition,
ognuna dedicata ad una precisa area
di intervento.

La prima e quella piu generale:
sulla sinsitra riporta, a seconda dello
stato del gadget ciclico abbinato, le
caratteristiche del sistema, quelle
delle animazioni caricate, oppure
permette di effettuare un centra-
mento dello schermo (purché sia di

Swap Source_HRH
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tipo PAL o NTSC). Poco piu in alto,
cinque gadget servono ad invertire
il senso di visualizzazione del-
|’animazione, a tornare velocemente
indietro con i fotogrammi, a visua-
lizzarla, a procedere rapidamente
con i frame e ad eliminare l'ani-
mazione dalla memoria.

I CINQUE BANCHI

Sulla destra del pannello trovia-
mo tutte le informazioni inerenti
all’animazione presente nel banco
indicato dall’apposito gadget ciclico.
Vi sono cinque banchi: da Source_
a Source_ pilDuno denominato
Master.

Una sequenza puo essere visua-
lizzata solo se si trova In

quest’ultimo banco: le altre quattro
sono considerate aree di lavoro in

Master
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In basso, la console
ARexx per inviare
comandi

all’interprete.

cui caricare animazioni da manipo-
lare in vari modi, prima di spostarle
nel banco Master per visualizzarle.

Varie operazioni possono essere
effettuate tra i cinque banchi, ma e
importante ricordare sempre che
ogni azione del programma, prima
di essere portata a termine, richiede
che si specifichi su quale banco deve
agire.

Le informazioni presenti ri-
guardano il numero del frame cor-
rentemente selezionato, del frame
iniziale e di quello conclusivo, il nu-
mero totale di frame, il formato
dell’animazione, le dimensioni di
quest’ultima e quelle del fotogram-
ma corrente.

In cima alla finestra sono situati
due gadget a scorrimento che indi-
cano, rispettivamente, la posizione
del fotogramma selezionato ed il
range dell’animazione all’interno
del quale avra luogo la prossima
operazione che verra attivata.

La seconda finestra presente sullo
schermo, posta inizialmente al di
sotto della prima, contiene in alto al-
cuni gadget che permettono di chiu-
dere tutte le finestre aperte nel pro-
gramma (escluse quella analizzata
in precedenza e quella in corso di
esame, le quali sono sempre aperte e
non possono essere chiuse), di
aprire una Shell per inviare comandi
ARexx al gestore, di caricare
un’animazione e di copiarla poi in
tutti 1 banchi desiderati, di liberare
la memoria non utilizzata di ogni
banco, di ottenere i dati di un file di
animazione, di fermare una macro
ARexx in corso di esecuzione, di
modificare (utilizzando 1’editor "ED"
di sistema) una macro registrata in
precedenza e, da ultimo, di aprire
tutte le finestre possibili del pro-
gramma (come accennato, non pos-
sono essere coinvolte le due finestre
principali).

Al di sotto di queste opzioni si
trovano 1 bottoni che consentono

In basso a sinistra &

aperta la finestra di
selezione del formato
dell’animazione, mentre
¢ attivata quella dello

Screengrabber.
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["accesso agli altri menu che la fine-
stra puo ospitare. Lo spostamento
tra le varie sezioni puoO essere ope-
rato anche per mezzo degli appositi
gadget ciclici posti alla sommita di
ogni sezione, 1 quali indicano anche
1 nomi delle medesime.

LE SEZIONI DI CLARISSA

La prima sezione, chiamata Dia-
logue-based Processes, consente di:
specificare alcuni parametri di play-
back quali la velocita di visualiz-
zazione (impostabile selezionando
la frequenza di refresh dello scher-
mo tra 1 modi video PAL o NTSC) o
se riprodurre la sequenza una volta
sola o all'infinito, aspettando o
meno, prima di partire, un click sul
tasto sinistro del mouse; variare la
configurazione di diverse parti
dell’interfaccia dell’editor; caricare
un’animazione in un banco, even-
tualmente in coda a quella gia pre-
sente in quest’ultimo; generare uno
script che automaticamente, da si-
stema, chiami il player indipendente
e gli invii l"animazione contenuta
nel banco selezionato perché venga
eseguita; definire i percorsi dei vari
file di supporto di "ClariSSA"; i
fine, caricare singoli fotogrammi.

[1 menu successivo, Colour, serve
ad applicare tutti gli effetti di colore
desiderati all’animazione selezio-
nata. Ve ne sono di diversi tipi, e per
ognuno si possono indicare nu-
merosi parametri: sono disponibili
effetti di color cycling, psichedelici,
di dissolvenza, stroboscopici, suc-
cessioni di colori, etc; € anche imple-

ANIMAZIONE

mentato un pieno controllo della
palette.

Gli effetti del menu Effects
riguardano invece 1 fotogrammi e la
loro successione, che puo essere al-
terata in molti modi, alcuni dei quali
producono risultati molto sofisticati
o anche, semplicemente, alquanto
curiosi. Change Animation Format
gestisce il formato delle animazioni:
se ne possono determinare il modo
video (ma solo tra le frequenze PAL
e NTSC), l'interlacciamento, le di-
mensioni dello schermo, il numero
di colori (sono supportate le capa-
cita del chipset AGA) e 1'overscan.

Gli altri due gadget adattano
rispettivamente tutti i fotogrammi
di una sequenza ad una visualiz-
zazione interlacciata e convertono in
modo AGA animazioni realizzate
per il dispositivo video DCTV della

Digital Creations.
Le funzioni di Import Graphics
consentono infatti di importare

grafica direttamente da "ADPro", di
utilizzare lo Screen Grabber inte-
grato nel programma ed infine di
caricare uno o piu fotogrammi ac-
quisiti con il dispositivo di digitaliz-
zazione VLab.

L'ultimo menu, Edit, controlla la
definizione, la manipolazione e la
cancellazione di range di fotogram-
mi all’interno di una sequenza, in-
serisce dei punti di riferimento

all'interno di quest’ultima e memo-
rizza e ritrova, in vari modi, foto-
grammi specifici. Tutte queste
opzioni sono applicabili a qua-
lunque banco di memoria.

I MENU A TENDINA

Completano l'interfaccia sette
menu a tendina. Il primo, Project,
gestisce come di consueto le ope-
razioni di caricamento, di salvatag-
gio, di uscita dal programma e di in-
formazioni sullo stesso; in piu, offre
un aiuto in linea per la sintassi di
tutti i comandi ARexx disponibili.

Edit aggiunge, per quanto
riguarda 1 range di fotogramrm
qualche possibilita in piu rispetto
alle funzioni esaminate in preceden-
za; modifica inoltre la palette
dell’editor e puo accedere allo
Screen Grabber integrato.

Animation seleziona il banco di
memoria desiderato, lo scambia con
quello Master, ne cancella il con-
tenuto, aggiorna tutte le finestre ed
apre o chiude lo schermo separato
in cui vengono visualizzate le ani-
mazioni in fase di playing.

Macros esegue macro ARexx
generiche; ricordiamo che gran
parte del programma e controllabile
attraverso questo linguaggio.

SSA permette di liberare la

7
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memoria occupata dalle animazioni,
di dare avvio alla conversione dal
formato Anim a quello SSA per uno
o tutti 1 banchi presenti in RAM, di
spostare le sequenze animate in Fast
RAM e di ottimizzarne l'esecuzione.

Con Settings si aprono diverse
finestre attraverso le quali si comu-
nicano tutte le preferenze di ese-
cuzione dell’animazione. Ancora
dal menu si puo variare |’Error
Threshold, ovvero il Ilimite nu-
merico al di sotto del quale even-
tuali errori che dovessero verificarsi
con i comandi ARexx non possono
causare il blocco dell’operazione in
corso; chiudono il menu le opzioni
di caricamento e di salvataggio di
file di configurazione dell’ambiente
o di dati di lavoro.

L'ultimo menu, Monitors, con-
trolla quali dati devono essere pre-
sentati nella finestra di stato.

L'interfaccia utente ¢, come si é
detto, quella standard del sistema
operativo ed aiuta quindi notevol-
mente a districarsi tra 1 molti fra co-
mandi e funzioni che il programma
offre. I requester sono stati proget-
tati in modo chiaro e completo, ed
1llustrano inoltre esaurientemente le
eventuali conseguenze delle proprie
scelte.

L'interazione e veloce ed efficien-
te; non si registrano tempi morti per
"aggiornamento dei dati salvo che,
ovviamente, in caso di applicazioni
di effetti per i quali I'unico rimedio

Due finestre adibite al
controllo di alcuni
parametri di playback
e di editing.

efficace e un processore veloce.

Le differenze tra SSA ed Anim si
notano, e disporre di un player au-
tonomo (lanciabile sia da Shell che
da Workbench) consente il con-
fezionamento di lavori indipenden-
ti: e sufficiente avere la libreria
SSA.library nella directory LIBS:.

Qualche rimpianto lo si prova per
il mancato sfruttamento dei monitor
inseriti nel Display database, al-
meno relativamente all’editor; per lo
schermo di animazione sarebbero
state necessarie anche funzioni di
riscalatura delle immagini, a patto
ovviamente di non utilizzare altri
tool.

Concludiamo segnalando che non
sono stati rilevati bug di alcun
genere.

BAMBINA PRODIGIO?

[ pregi del formato adottato da
"ClariSSA" rispetto ai vari Anim
sono gia stati ampiamente illustrati.
Effettivamente, la velocita e soprat-
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Il menu aperto in figura &
quello che effjettua la
conversione di formato
vera e propria. Sono
presenti anche i pannelli
di regolazione della
palette e di impostazione
della soglia di errore.

tutto la fluidita (si raggiungono e si
superano agevolmente i 25 frame al
secondo con animazioni a tutto
schermo) di playing sono molto sod-
disfacenti ed assicurano un even-
tuale impiego professionale delle
presentazioni elaborate.

Tutto ci0 non si ripercuote sulla
compatibilita: "ClariSSA" non nasce
per soppiantare il formato Anim,
rischiando l'incompatibilita con il
software che ne faccia a sua volta
impiego, ma per migliorarlo.

Rispetto a "Magic Lantern’,
questo programma offre in piu gli
effetti video inseribili, oltre che un
piu esteso controllo dell’editing
delle animazioni. Tuttavia il formato
SSA non e in alcun modo compati-
bile con le schede gratiche o con i
frame buffer mentre il concorrente,
oltre che supportarle, permette di
ottimizzare i file di output in base
alla struttura della memoria del di-
spositivo video che dovra visualiz-
zarli.

In termini di possibilita e di ve-
locita, quindi, non ha senso con-
frontare i formati. In realta, gli stessi
programmi non sono in concorrenza
tra di loro, perché diverse sono state
le necessita che hanno spinto i
rispettivi autori alla loro realiz-
zazione, e quindi differenti sono gli
scopi del formato SSA rispetto al
DIFF.

Quest ultimo e nato per sfruttare i
dipositivi video prodotti da terze
parti, con una minore attenzione
(senza pero trascurarlo) al chip set
di Amiga. In questo senso "Magic
Lantern" e attualmente, insieme a
"MainActor”, 1"'unico applicativo che
consenta di registrare animazioni in
formati differenziati studiati per al-
cuni noti dispositivi video.

"ClariSSA", invece, e molto piu
legato al chipset di Amiga, in quan-
to si rivolge solo ad esso, miglioran-
done il rendimento nelle ani-
mazioni. Fortunatamente bisogna
ammettere che, da questo punto di
vista, il programma raggiunge pie-
namente il suo obiettivo.



AMIGA GLAMOUR HARD AMIGA

Appetitose ed invitanti, selvagge e Tutto quello che hai sempri voluto
conturbanti, le immagini e le vedere sul tuo computer ma non
animazioni piu glamour da gustare osavi nemmeno pensare che
sul tuo Amiga nei momenti piu esistesse!
privati. Tutte stuzzicanti, le ragazze Animazioni clamorose, immagini
piu piccanti e disinibite del mondo  shock, videogame mozzafiato, tutto
si offrono solo per i tuoi occhi, nel rigorosamente vietato ai minori.
segreto del tuo monitor. L’erotismo a portata di mouse pid
Richiede un mega di memoria. intrigante che c’e.
Tre dischetti (lire 30.000) Tre dischetti (lire 30.000)

O
& AMI PORNO SHOCK AMIGA EXTASY
< Le immagini pit hard mai viste sul Una nuova raccolta di videogame }y
N\ tuo Amiga ed un’animazione che ed animazioni "no comment" per la / 4
mettera a dura prova il tuo joystick! tua soft-teca hardcore. Un modo !
" Due dischetti (lire 25.000) diverso di far fondere il joystick. A
PORNO FILM Compatibile solo con Amiga 500.
Julie, Bridget e Stacy sono le Tre dischetti (lire 30.000)
l protagoniste di due animazioni e di JASMINE
" un favoloso slideshow con Le inconfessabili virti di Jasmine in
& definizione e dettagli che un super videogame interattivo
stupiscono. originale ed inedito! |
Un dischetto (lire 10.000) Un dischetto (lire 15.000)

Per ricevere i dischetti basta inviare vaglia postale
ordinario intestato ad AmigaByte,

C.so Vittorio Emanuele 15, 20122 Milano.
Specifica sul vaglia stesso i nomi dei dischi
desiderati, il tuo nome ed il tuo indirizzo completo
in stampatello.

Per un recapito piu rapido aggiungi lire 3.000
all'importo totale e chiedi spedizione espresso.
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nche se ultimamente le sorti
della Commodore ma soprat-
tutto quelle della nostra mac-
china possono aver turbato i nostri
sonni, il mondo di Amiga continua a
dare segni di instancabile vitalita.
Soprattutto in Europa utenti, pro-
grammatori e semplici appassionati
continuano a far di tutto per man-
tenere "in forma" Amiga e renderlo
piu piacevole da usare.

Esattamente in questa direzione
si sta muovendo da un po’ di tempo
il programmatore tdesco Stefan
Stuntz con lo sviluppo di "MUI".

Cos’e esattamente "MUI"? Acro-
nimo di Magic User Interface (un
po’ come il ben noto GUI che ri-
manda a Graphic User Interface),
"MUI" e in sostanza uno strumento
di programmazione basato su di un
insieme di librerie condivise (MUI-
master.library con relative sub-
library), e soprattutto sulla conce-
zione della programmazione orien-
tata agli oggetti (OOP); quindi 1 vari
gadget, bottoni, menu, etc. vengono
catalogati in classi e gestiti come
oggetti che possono essere manipo-
lati con gli appropriati metodi.

Ad onor del vero, questa non e
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un’idea di Stetan Stuntz: Amiga e
impostata secondo questa conce-
zione e, a partire dal WorkBench
2.04, il sistema consente al program-
matore un approccio di questo tipo,
soprattutto per quanto riguarda la
costruzione di interfacce grafiche.

L'apporto (peraltro considerevo-
le) del programmatore tedesco e
consistito nel voler sfruttare il piu a
fondo possibile questo background,
finendo con 1'offrire all’utente un’in-
terfaccia particolarmente piacevole,
affidabile ed omogenea, ed a chi
scrive programmi un apprezzabile
innalzamento di livello del linguag-
gio utilizzato (il che significa che il
codice sara piu intuitivo e veloce sia
da leggere che da scrivere).

Nulla di rivoluzionario dunque
nei concetti di base, ma un notevole
incremento della potenza di Amiga
e (perché no?) della sua magia e del
suo fascino. Stetan Stuntz lavora su
'MUI" dal 1992, ma la prima ver-
sione e apparsa nell’agosto del 1993.
Da allora c’e stata una serie di revi-
sioni e di potenziamenti, che ha por-
tato alla versione che abbiamo
esaminato per voi (la 2.2, uscita
nell’agosto del "94).

Magic User Interface,
Magic WB, Magic
Menu: arriva dalla
Germania una
interessantissima
serie di strumenti
shareware, per
programmatori ed
utenti, che puo
rendere ancora piu
magico il nostro
intramontabile
Amiga.

di Paolo Bozzo

€

[l pacchetto e composto da due
archivi reperibili presso la maggio-
ranza delle BBS che mettono in linea
(normalmente gratis) file per Amiga;
["archivio MUI22USR.LHA é dedi-
cato agli utenti, mentre l’archivio
MUI22DEV.LHA e rivolto ai pro-
grammatori; il formato dei nomi
non viene modificato per cui, quan-
do vorrete richiedere la versione 2.3,
bastera sostituire a "22" semplice-
mente "23".

DAL PUNTO DI VISTA
DELL'UTENTE

[l tutto viene distribuito secondo
la formula dello shareware, il che
significa che sono presenti alcune
limitazioni e che, se volete la ver-
sione completa, dovete registarvi
presso l'autore con una spesa di
trenta marchi (o venti dollari). Tra i
vari programmi dimostrativi ne esi-
ste comunque anche uno (la cui in-
terfaccia € ovviamente curata fino
all'inverosimile) che vi da infor-
mazioni sull’autore e su come ope-
rare per registrarsi.

Una volta scompattato 1’archivio



si passa all'installazione, che proce-
de spedita e sicura con l'ormai noto
"Installer” della Commeodore. Un
buon harddisk in questo caso e pres-
soché indispensabile; vista la mole
dei dati, non e infatti consigliabile
un utilizzo completo e soddistacente
del pacchetto con i soli dischetti.

Per quanto riguarda poi la memo-
ria RAM, sara meglio esserne ben
dotati. Per fornirvi almeno un dato
indicativo e nutrendo qualche riser-
va circa le ottimistiche affermazioni
dell’autore, abbiamo provato, lan-
ciando subito dopo il reset un’ap-
plicazione MUI, a misurare la
memoria occupata: il risultato e
stato di circa 340 kilobyte (la valu-
tazione tiene conto solo del sistema
MUI, non dell’applicazione che lo
ha caricato; si e provato anche con
applicazioni piu semplici, ma non
siamo mai scesi sotto 1 280 K).

Tenendo nella dovuta considera-
zione il fatto che molte risorse pro-
babilmente sarebbero prima o poi
state caricate dal sistema (per esem-
pio, la asl.library) ed il servizio of-
ferto, diciamo che l'occupazione di
spazio in memoria e stata contenuta
in limiti piu che ragionevoli; su altri
sistemi si vede ben di peggio (basti
pensare al tanto decantato Win-
dows).

['utente, poi, puo fare delle scel-
te: il sistema fornisce una serie di
oggetti standard (denominati group,
frame, gadget, listview, image) cari-
cati in memoria una volta per tutte;
alcuni di questi oggetti (le immagi-
ni, in particolare) possono essere
sostituiti da altri caricati da file e-
sterni, piu accurati, dettagliati ed
adattabili ai vari tipi di schermo.

E” chiaro che, scegliendo di utiliz-
zare queste immagini, il consumo di
memoria (anche di tipo grafico) au-
mentera; quindi il sistema puo es-
sere personalizzato in base alle di-
verse configurazioni: chi ha piu
memoria potra anche usufruire di
un’interfaccia particolarmente rifini-
ta, chi ne ha meno si dovra accon-
tentare, senza rinunciare a MUI.

Tirando le somme, diciamo che si
puo usare con piena tranquillita
MUI (senza, insomma, grosse limi-

Un programma dimostrativo
documenta i vari oggetti:
gruppi, frames, sfondi, liste,
gadget ciclici e radio,
immagini e stringhe di testo.

tazioni al multitasking od alla gra-
fica) partendo dalla disponibilita di
almeno due MegaByte di memoria.

Un altro limite che e lecito atten-
dersi sia insito in pacchetti di questo
tipo consiste nel rallentamento di
molte operazioni (soprattutto, ov-
viamente, di quelle connesse con
l'interfaccia grafica). Anche in que-
sto caso occorre dire che il pacchetto
colpisce favorevolmente: il rallenta-
mento ¢’¢, ma non e particolarmente
drammatico, ne troppo vistoso. Con
un Amiga 4000/030 (che e anche
leggermente piu lento dei vecchi
3000) ci siamo trovati del tutto a
nostro agio.

Va detto semmai che la prima
volta che si lancia un’applicazione
MUI si nota un innegabile quanto
fastidioso rallentamento nella fase
di inizializzazione, rallentamento
che appare meno evidente le volte
successive. Cio dipende dal fatto che
la prima volta vengono effettuate di-
verse operazioni per tenere traccia
dei dati (nome del programma,
posizione delle finestre, cose cosi...).

GESTIRE LA CONFIGURAZIONE

Attraverso il programma "MUI
(MUI preferences) e possibile inter-
venire sulla configurazione sia delle
singole applicazioni, sia del sistema
in generale. Le limitazioni piu signi-

SHAREWARE

ficative della versione non registrata
sono relative proprio a questo pro-
gramma: non e infatti possibile sal-
vare alcune scelte, e neppure usare
temporaneamente 1'impostazione.

Risulta quindi impossibile diver-
sificare l'interfaccia di un’appli-
cazione rispetto alle altre, cosi come
(anche qualora non si abbiano pro-
blemi di memoria) non si possono
vedere all’'opera le immagini piu raf-
finate degli oggetti utilizzati; per
poterlo fare occorre registrarsi, pa-
gando, presso l'autore.

Come si vede nelle illustrazioni
che accompagnano questo testo, si e
potuto scegliere e visualizzare le im-
magini preferite nel programma
"MUI", ma non usarle con le varie
applicazioni.

Sempre nel programma "MUI"
abbiamo rilevato un wistoso bug:
una parte dello schermo risultava
'sporcata " da un rettangolo nero.
Non siamo sicuri che cio vada at-
tribuito unicamente a "MUI", perché
in quel momento giravano in back-
ground molte commodity, compresa
una che modifica l'interfaccia dei
gadget ciclici (CycleToMenu). Se-
gnaliamo comunque l'inconvenien-
te, perché e la prima volta che ci ac-
cade e si e verificato proprio utiliz-
zando il programma di configu-
razione "MUI".

A proposito di commodity va det-
to che ogni applicazione MUI puo

o| MUl-Demo |EJ| B3 o| Frames |EJ|E1|E o] Notifying I=ll=i=]
o | Groups |Ea| e ||| Every MUl object 5 MUl  objects communicate with each ®
, mi B{]c  have A “llotherwith the aid of a notifcation system. This
Groups are very important - | |surroundingframe. V| |system i frequently used in  everyMUI
for MUl Theircombinations Button | ImageButton|| |application. Binding an up and a down arrow to &
determine how the GUI will look. : v
A group may contain any 3 | Text | String Connections
Group Types | |[ ReadList InputList H— o B - I ol
Horizont Ver [ffl’ﬂa'}i'_ _E 0 | Baﬂkﬂiil | Bl |'m | E’l s I x I
I—I I— I-— I—— M|l Every object can have 0| String |E1| BT
its own background,if it
I— I“ I— : wants to. MUl offers Qf WORS W TUJ fnffetrﬂ ia_ sta{'ud?gcé
| | several standard #lring gacget classior (et nput.
— A backarounds (e9. one of O gadget in this example is attached to the
Different Weights A S 9 V] |l Jist, you can control thelist cursor from
I IEE’ kg | S0 kg | 75 kg [ 100 kg | | N Standard Backgrounds within the gadget.
Fixed & Yariable Sizes 4 l -
[fixed [free [fixed [free [fixed ‘ CHE - | lNufe’s a piece of shit,
AR Gl il | s when yvou look at it.
L =) = I [ Life’s a laugh, and death’s a joke, it’s tru
- | ; LI || You’ll see it’s all a show,
o| Images | B el Keep ‘em :igghirt';?a ﬁ Emi.i gfm -
MUl offers a vector image class, that |]when necessary. JAurfc: it e P R W
| |allowsimages t_rJ be zqnmecl to any dimension. ~
| Every MUl image is transformed tq match Always look on the bright side of life ! +
some Images acale Engine
ArrowUp: A [_Cumputer: Pl JAnd.. I |
ArrowDown: w Armiga S00 { <7
Arrowleft: < & (= (S ( ( __) Amiga 600 _JNEC P8 Printer: (¥ HP Deskiet |
ArrowRight: ) Amiga 1000 ) | | __) Okimate 20 _ -
|| Radiogutton: D o /S <SS __) Amiga 1200 Display: B Atos1 |
| File: [y \f __) Amiga 2000 Display: TECII R  e E s
HardDisk: & __) Amiga 2000 ( At0st fm'migﬂ g | "
Disk: M | | Iy Iy rbl I_l:_] I [_2 __) Amiga 4000 _JNEC3D Amiga 1000 )
Chip: = __) Amiga 4000T _J) A2024 Amiga 1200 -
Drawer: &) _) Atari 8T < _JEizo Tee0i |  Amiga 2000 -
|

11



SHAREWARE

A g S S . i o : v e ; S o : 2 T
& = sy e e e e e e o e e A i LT o Ry e e e T e T e e r
Iy et o B e e e i R R e e
¥ R e e i e e N et ; P A AHE el B b L e, o e T T M =
T T T T T T T T T e T e S ol Rt i s e e e e i mrans
e i_b_® W " Wi oW W
Patatatatatytatutal SrRTRteTaTaEy
.
=
. -
<« > irens 3 -
. apaped : .
- H-H s
(L - =

Images i |

A ArrowUp
¢ ArrowDown
- Arrowleft

- Psrrﬂwﬂtght

| Cycle

Q| Popup

—i HardDisk
=4 Disk
== Chip

5_:5.__ .1 i _...I_- (s :‘ R : = 'l.\._:_ ..-“_-I '\-:._ :-'\- e e ..-:. i o o ""-\."-.' S -:- "'.-'“'!"' z-.x?..\,_?'i- 3 '"9'-'_"{'\-:-
- 3 e o e gl e S e e i S P e e e S
e = i F - el e T < * 5 e g ek " o e o L A
; B sl o) I- '.- e ﬁ',,- Ll T et s .- et e A = - o e ey e 5 = x
Bk P {. ';- o e = .- A e 3 e e e 3
& X & 3, = 't
|:- ""\--\. o e 7 gt ":I_-\. el R AR i B i T i
o - i -; e £ T o St L
-'-\.9‘-'..__ ¥ Yo o T e i R < S = ) % B .\_" re % 5 i W

s Ramﬂauﬁﬂﬁ,_ G

A] Omui-stdcycleimage
v 7 _Imm—xenknnhtmaga

[muiLibs/images [ms]

A mui-kmelarrowup.image
= mui-kmelarrowupz.image
mu:—kme checkmark lmage

o e R e

.1.: e oL

e .--i o T
<§,“"E“‘,{1 i e
'\'. = " . —_ ' - et
i e S R e e e e
25 x e S e L

_! mui—- kmelknub lmage

= mui-kmelknob2.image

I mui-kmelpopdrawer.image
2 mui-kmelpopfile.image

= mui-kmelpopup.image

4 mui-kmeltapepause.image
3 mui-kmeltaperecord.image
2 mui-kmeltaperecord2.image
- mui-kmeltapestop.image

I mui-newlookknob.image

W mui-oldstyleknob.image

Cancel |

essere vista proprio come una com-
modity e che, inoltre, ogni appli-
cazione puo essere ridotta ad icona
con un pratico gadget che compare
nella finestra a fianco dei due ben
noti gadget di dimensionamento e
di profondita.

Naturalmente = un’applicazione
MUI, in quanto commodity, puo es-
sere attivata/disattivata, "iconiz-
zata"/richiamata oppure rimossa at-
traverso il programma "Exchange"
(che fa parte delle utility di sistema).

Altre piacevoli presenze sono
quelle di una porta ARexx e di alcu-
ni comandi standard riconoscibili da
ogni applicazione: per esempio il co-
mando "‘Quit’, che determina sempre
["uscita dal programma.

L’ACCOPPIATA CON MAGICWB
E CON MAGICMENU

Visto che siamo in tema di ...ma-
gie, ricordiamo che la" Magic User
Interface” va particolarmente d’ac-
cordo con "Magic Workbench" e con
"Magic Menu". Vediamo di cosa si
tratta.

"Magic Workbench" e un pac-
chetto che mira a rendere piu mo-
derno, piacevole e ricco "aspetto del
Workbench: un’operazione di ma-
quillage prettamente estetica che nel
contempo migliora sensibilmente la
leggibilita e I'utilizzabilita di Amiga.
L'autore e, anche in questo caso, un
tedesco (Martin Huttenloher), che
chiede 20 marchi (o 20 dollari) per la
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registrazione. "MagicWB" agisce su
tre fronti: sui pattern, cioe sulle
"'maschere” e sulle immagini da uti-
lizzare come sfondo per le finestre
del Workbench: sulle icone, che
risultano tridimensionali, animate e
generalmente gradevoli; sui font di
caratteri (vengono offerte nuove se-
rie di caratteri).

Nel complesso, "MagicWB" si
presta particolarmente bene ad esse-
re utilizzato con "MUI", per un’af-
finita di fondo nella concezione
dell’interfaccia grafica.

Martin Korndorfer e invece il
creatore di un’altra utility che si in-
tegra bene con "MUI": "Magic
Menu". L'autore parte dalla con-
statazione che 1 menu di Amiga, an-
che con il new look dell’O.S. 3.0,
sono migliorabili esteticamente.

[ programma si presenta come
una commodity che, appena lancia-
ta, fa apparire i menu con un grade-
vole aspetto tridimensionale che si
integra con l'interfaccia tipica di
'MUI" e del "Magic Workbench".
['autore ha anche inserito la possi-
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A sinistra: il programma "Mui
Prefs", con cui e possibile
cambiare ed abbellire
I'interfaccia standard.

Sotto: una ColorWheel, simile a
quella del Workbench, prodotta
con MUIL.

bilita di comandare il menu at-
traverso la combinazione di deter-
minati tasti, fatto che rende piu ve-
loce I'uso del menu agli utenti piu
esperti, ed evita la necessita di allon-
tanare le mani dalla tastiera ogni
volta che si deve usare il menu!

S1 tenga presente che il program-
ma interviene pesantemente sul si-
stema operativo, con una serie di
patch su molte funzioni di gestione
delle finestre. L'uscita dal program-
ma, per esempio, puo avere risultati
imprevedibili, a detta dello stesso
autore, se qualche altro programma
e intervenuto a modificare le stesse
funzioni.

Per quanto ci riguarda, con le
debite cautele non abbiamo incon-
trato problemi, anche entrando ed
uscendo dal programma piu volte.
L'unico aspetto fastidioso consiste
nel blocco del multitasking in deter-
minate condizioni.

DALL’OTTICA DEL
PROGRAMMATORE

Per 1l programmatore, "Magic
Menu" e "MagicWB" rivestono un
interesse relativo; il secondo dei due
offre una serie di gradevoli icone
che possono essere sfruttate per i
programmi e che, per il loro look,
sembrano fatte apposta per essere
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utilizzate con software dotati di in-
terfaccia MUL.

Ma e proprio quest’'ultima, la
"Magic User Interface", che do-
vrebbe essere presa in considera-
zione da qualsiasi programmatore
su Amiga. Non intendiamo dire che
tutti dovrebbero adottarla (come al
solito, la qualita di un programma
non e giudicabile dall’uso di un tool
0 meno); vogliamo semplicemente
asserire che offre una radicale sem-
plificazione del lavoro di program-
mazione ed una considerevole po-
tenza: tutti dovrebbero quindi
poterne valutare i pro ed i contro
per poi decidere se varra la pena di
utilizzarla o no per il proprio lavoro.

Poiché non c’e spazio qui per una
discussione dettagliata, ci limite-
remo a prendere in considerazione
un programma minimo d’esempio,
appositamente realizzato per voi da
chi scrive proprio per farvi entrare
in confidenza con la program-
mazione con MUL

Se qualcuno fra voi ha program-
mato un’interfaccia grafica di Amiga
quando non esisteva ancora la gad-
tools.library (cioe fino all’O.S. 1.3)
sa che era un lavoro lungo e troppo
spesso noioso: pagine di codice per
un banale menu, per non parlare di
quando si intendeva realizzare qual-

Tutti gli elementi di disegno dei
pennelli MUI; 'utente stesso
puo crearne di nuovi con

un programma di disegno.
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cosa di appena piu complicato, co-
me una lista di stringhe od un gad-
get proporzionale.

Con 1l sistema 2.0, i1 BOOPSI
I'interfaccia ad oggetti di Intuition),
etc., le cose migliorarono sensibil-
mente. Ci si accorse presto pero che
si sarebbe desiderato di piu; soprat-
tutto la pur apprezzabile gad-
tools.library metteva in mostra vari
limiti: solo per citarne qualcuno, una
certa rigidita nella creazione dei
gadget, la mancata gestione auto-

SHAREWARE

Un’applicazione MUI, chiamata
"RO", di gestione dei files (come
il classico DiskMaster). Grazie a
MUI, l'esequibile é decisamente
piccolo: solo 85K.

matica delle hotkey (i testi relativi ai
gadget possono avere una lettera
sottolineata, ma la gestione del tasto
e affidata del tutto al programma-
tore), la fastidiosa impossibilita di
usare gadget-lista (listview) in modo
multiselezione, e via dicendo.
L'interfaccia MUI pone drastica-
mente fine a tutti questi problemi,
ma fa anche di piu: dire infatti che
MUI sostituisce, migliorandola, la
gadtools.library sarebbe riduttivo.
MUI non offre solo strumenti parti-
colarmente elastici per costruire in-
terfacce grafiche, ma una gestione
globale delle applicazioni Amiga,
semplificando od addirittura auto-
matizzando tutta una serie di ope-
razioni che altrimenti richiedereb-
bero tempo, pazienza ed attenzione
per essere "accordate" fra di loro, un
po’ come si accorda uno strumento
musicale.
‘archivio MUI22USR, relativo ai
file per I'utente, contiene un cassetto
enominato "Demos” con vari pro-
ammi esemplificativi, tra cui un
aio che sostituiscono degnamente
gli originali Commodore ("MUI-
Exchange" che sostituisce il gestore
di commodity "Exchange”, e "Font"
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che sostituisce il programma delle
Preferences che porta lo stesso nome
e che cambia i caratteri usati dal si-
stema).

Nell’archivio MUI22DEV desti-
nato a1 programmatori S1 possono
trovare 1 sorgenti di tutti questi e-
sempi, sorgenti dai quali (piu e
meglio che da tanti manuali) si puo
trarre spunto per i1 propri program-
mi. Viene fornito, insieme a questi
sorgenti, un file include ("demo.h"),
ottimamente impostato per fun-
zionare con qualsiasi compilatore e
quindi per essere utilizzato per 1
nostri programmi.

UN PICCOLO ESEMPIO

Passiamo ora ad un piccolo pro-
gramma di esempio, che mostra la
lista dei file contenuti in un archivio
con estensione *.ARJ (tipico del
mondo MS5-Dos, ma leggibile anche
da Amiga attraverso ['utility PD
"UnArj"). Il sorgente completo si
trova sul dischetto allegato al
prossimo numero di AmigaByte. Ve-
diamo in modo sintetico come im-
postare il flusso di controllo.

Dichiarate alcune variabili globali
come generici puntatori static APTR
(address pointer), si passa ad inizia-

/*¥** gestione eventi: semplice e intuitiv:
while (loop) {

P

/* caricare file e mostrarne 1l
case LOAD 1D:

break;
/* uscire */
case MUIV_Application_ReturnlID_
case OULT T1D:
loop = FALSE;
default:
break;

1f (loop && signal)
Wait (signal) ;
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| lizzare gli oggetti che
- manipoleremo in se-

guito.
Una semplice chia-
"mata di funzione

 (Init( );) inizializza il
- sistema tenendo conto
del compilatore utiliz-
zato. Successivamente,
~attraverso una proce-
- dura intuitiva e chia-

) Button,;" Loada"), ! ramente Ieggibile, ini-

+y, | zializziamo 1 nostri og-
getti (Figura 1).

Nonostante a pri-
ma vista non sembri,
quello visibile nell’illustrazione e
linguaggio C: un uso sapiente delle
macro (defines) permette di "na-
scondere" tutta una serie di chia-
mate a funzioni della MUImaster.li-
brary e di far apparire il tutto nella
sua vera natura di una serie di ini-
zializzazioni. In questo caso abbia-
mo 1nizializzato una decina di
oggetti diversi, che sono:

1) un’applicazione (Application
Object), cioe il nostro programma,
In quanto applicazione attiva.

2) una finestra (WindowObject)
ed il suo contenuto (WindowCon-
tents).

3) un gruppo verticale di oggetti
(VGroup), e due orizzontali (H-
Group).

4) un gadget-lista (ListviewOb-
ject) con relativa lista (ListObject).

5) due gadget-bottone (MUIO_
Button).

S1 noti che gli oggetti non sono
enumerati, ossia disposti in modo
sequenziale, bensi annidati. Ogni
oggetto-padre appartiene ad una
classe, e l'oggetto-tiglio (child) ad
una sotto-classe, esattamente secon-
do 1 dettami della programmazione
ad oggetti, anche senza possedere
un compilatore C++!

Come richiede la programma-
zione ad oggetti, ad ogni classe € as-
sociato un metodo (in

NSNS SN NNRNNES

Rl www)
switch (DoMethod (app,MUIM_Application_Input,&signal))

contenuto ¥*/

sostanza una funzione
dedicata) che puo es-
sere utilizzato in qual-
slasi momento con
una chiamata alla fun-
- zione DoMethod().

~ Con ci0 abbiamo
inizializzato 1'applica-
zione e la sua interfac-
cia grafica; ora non
resta che entrare in un
I ciclo di attesa degli

eventi, ciclo appena leggermente di-
verso da quello al quale e abituato il
classico programmatore Amiga
(Figura 2). Invece che GetMsg( ) o
simili, viene utilizzato il metodo che
gestisce l'input dell’applicazione
(MUIM_Application_Input).

Questa chiamata a DoMethod( )
restituisce un identificatore del-
["azione, che deve essere avviata in
corrispondenza dell’evento captato.
[ vantaggi di questo sistema si fanno
apprezzare soprattutto in situazioni
complesse, che vengono cosi drasti-
camente semplificate (anche il co-
dice risulta piu breve).

Gia nel nostro semplice esempio
la procedura offre un vantaggio non
indifferente: 1l'identificatore QUIT _
ID viene restituito sia nel caso in cui
venga premuto il gadget, sia nel ca-
so in cul venga premuta la lettera
'Q". Con i1l metodo tradizionale si
sarebbe dovuto procedere in modo
piu contorto, rilevando direttamente
gli eventi IDCMP_VANILLAKEY e
IDCMP GADGETUP, verificando
di quale gadget o di quale tasto
['utente si e servito, e solo a quel
punto avviando l'azione oppor-
tuna...

Come si vede, la semplificazione
grazie alla nuova procedura e note-
vole, e va ben oltre quanto abbiamo
fatto notare. I comandi Arexx, per
esempio, verranno processati auto-
maticamente dalla chiamata DoMe-
thod(app, MUIM_Application_In-
put, &signal), con il risultato che
anch’essi restituiranno l"appropriato
identificatore e potranno essere ese-
guiti limitando al massimo il codice
aggiuntivo. Noi abbiamo utilizzato
il linguaggio C per esemplificare la
costruzione di un’applicazione MU,
ma chi usa altri linguaggi non si pre-
occupi: l'archivio dedicato ai pro-
grammatori offre file ed indicazioni
utili anche per chi programma in
Assembly, in Amiga E, in Oberon ed
in Modula 2.

Da questa pur veloce carrellata
emerge una considerazione conclu-
siva sulla programmazione con
MUIL: il pacchetto e incredibilmente
potente. Naturalmente ci sono validi
motivi per farne a meno, come il
gusto di personalizzare al massimo
il proprio programma, di gestirlo a
basso livello, di renderlo parco
nell’uso della memoria.

Ma puo bastare tutto cio per con-
vincerci a farne a meno?




LETTORI CD ULTRAVELOCI

Spettabile redazione di Amiga-
Byte, sono un ragazzo di 23 anni
possessore di un A4000 al quale
sarei intenzionato ad aggiungere
un lettore di CD-ROM. A questo
proposito, ho trovato in offerta una
meccanica che viene dichiarata
SCSI-II e vorrei sapere se con essa,
abbinandola ad un controller sem-
pre SCSI-II, potrei raggiungere le
alte velocita che questo bus con-
sente (in particolare superare i 2
MB/Sec).

Nicola Ammarato - Chieti

Prima di tutto occorre effettuare
una distinzione. I controller e le
meccaniche che si limitano a sup-
portare il set di comandi del nuovo
Standard garantiscono "solo" la
compatibilita con altre periferiche
che a loro volta sequano il protocol-
lo, senza pero offire un significativo
incremento di prestazioni. Invece,
Uhardware identificato dal termine
"Fast SCSI-II" permette anche di
sfruttare la maggiore velocita del
nuovo bus.

Molte periferiche che accedono ai
dati con la velocita dello SCSI ven-
gono Sspacciate per veri accessori
SCSI-II solo perché si limitano ad
essere compatibili.

Premesso questo, passiamo al
tuo problema specifico. Lo standard
adottato dai lettori di CD-ROM con-
sente una velocita di lettura dei
dati di circa 300 KB/sec; recente-
mente sono state introdotte nel
mercato anche meccaniche che tri-
plicano e quadruplicano i 150
KB/sec di transfer rate di base dei
lettori di CD-Audio, ma sono ancora
poco diffuse e quindi fuori standard.

In ogni caso appare quindi
esagerato che un lettore di CD-
ROM, anche il modello piu veloce
attualmente esistente, sia Fast SC-
SI-II. Non escludiamo invece che
possa supportare il set di istruzioni
SCSI-II, appunto per estenderne la

w

Scrivete a: AMIGABYTE
C.so Vitt. Emanuele 15
20122, MILANO

compatibilita con i controller

dell’'ultima generazione.

QUALE SCHEDA GRAFICA?

Ho un Amiga 3000 e sarei inte-
ressato all’acquisto di una scheda
grafica true color in quanto I'AGA
non mi convince granché. Ho letto
diverse recensioni su varie riviste,
ma nessuna che sapesse presen-
tarmi un sunto delle loro presta-
zioni generali o indicazioni su
quale fosse la migliore per il mio
computer. Gradirei la vostra opi-
nione in merito.

Mauro Albesi - Catanzaro

Ci sono molte schede interessan-
ti attualmente in circolazione per il
modello 3000 e per scegliere la
migliore occorre valutarne la veloci-
ta, la compatibilita con i programimi
e U'affidabilita.

Risoluzioni e numero di colori
consentiti non sono invece decisivi
in quanto tutte le concorrenti si at-
testano su livelli eccellenti anche
per un uso professionale.

La redazione di AmigaByte puo essere |
contattata anche per via telematica ai
seguenti indirizzi di posta elettronica:

Internet: abyte@bbs2000.sublink.org
Fidonet: 2:331/301
Amiganet: 39:101/101
CompuServe: 100022,602

LETTERE

Una prima suddivisione puo es-
sere operata in base al controller
video montato su ognuna di esse.
Quello dalle prestazioni meno ele-
vate é il Cirrus Logic, presente su
Picasso II e Spectrum 28/24; in vet-
ta alla classifica troviamo invece
'NCR della Retina BLT Zorro II,
che risulta infatti la piu veloce di
tutte. La Merlin si colloca in una
posizione intermedia, a livello della
Spectrum che, nonostante il con-
troller video identico, grazie all’elet-
tronica di contorno e all’utilizzo del
bus Zorro III € molto piu veloce del-
la Picasso II.

La migliore a livello di compati-
bilita é senza dubbio quest'ultima
(le altre schede citate devono anco-
ra risolvere alcuni problemi in
questo senso), la quale presenta
anche il vantaggio di non richiedere
la sostituzione del chip Buster in
quanto non sfrutta il bus Zorro III.
E’ questo pero il motivo anche della
sua relativa lentezza rispetto alle
rivali, anche se siamo pur sempre
ad anni luce di distanza (in posi-
tivo) da quella dell’AGA.

Citiamo anche la Retina BLT Zor-
ro II, meno veloce della Picasso Il e
molto meno compatibile della
medesima con gli applicativi, senza
contare che é stata appunto sosti-
tuita dal modello piu evoluto; an-
ch’essa non necessita della sostitu-
zione del Buster.

Merlin, Retina BLT Zorro III e
Spectrum 28/24 richiedono invece
la sostituzione di quel chip per
garantire maggiore velocita e com-
patibilita. Ricordiamo anche che la
Spectrum, rispetto a tutte le altre,
offre in piu il sistema EGS di serie,
una specie di variante evoluta di
Intuition, disponibile invece sepa-
ratamente per tutte le altre.

I prezzi sono tutti inferiori al mi-
lione di lire: le piu economiche sono
la Picassoll e la Retina Zorroll, le
piu care la Spectrum e la Retina
Zorrolll. Nonostante siano disponi-
bili anche altre schede, quelle so-
pracitate sono le piu affermate.

AMIGABYTE HOT LINE - 02/78.17.17

La Redazione risponde a voce il mercoledi pomeriggio
dalle 15 alle 18 alle vostre telefonate.

BBS 2000 - 02/78.11.47 - 02/78.11.49

La Redazione risponde via modem nell’'area "Linea diretta

con AmigaByte". Collegatevi a 300 - 1200 - 2400 - 9600 - 14400 - 28800 baud.
RISERVATA Al LETTORI DI AMIGABYTE

24 ore su 24
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OCTAMED, universalmente riconosciuto
come 1l miglior editor musicale per Amiga,
impiegato da programmatori ed hobbysti

di tutto il mondo per la creazione di
moduli musicali, torna in una nuova
versione completamente riscritta.

Nuova interfaccia utente a finestre,
con help interattivo incorporato (in
formato AmigaGuide). Tastiera
configurabile, in grado di emulare
automaticamente 1 comandi da
tastiera di ProTracker.

Output audio stereo a 4 e 8 voci; il
disco comprende anche OCTAMED
PLAYER, un’utility di replay
esterna per eseguire 1 moduli sonori
indipendentemente dal programma
principale.

Supporta suoni campionati, sintetizzati e
strumenti MIDI (16 canali, in e out). OCTAMED
comprende un sample editor per digitalizzare e
gestire direttamente i1 suoni ed un syntethic editor,
per creare forme d’onda senza bisogno di un
campionatore.

Rappresenta le note In formato pattern

(standard Sound/Noise/Prolracker) o su

pentagramma, con possibilita di stampa su carta
degli spartiti.
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Carica e salva moduli in formato
Sound e Noiselracker, ProTracker,
Med ed OctaMed (4 e 8 voci). Sup-

porta anche moduli in formato
compresso (utilizzando Power-
packer.library e LH.library).

Opera in multitasking, anche in
modalita ad 8 voci e non
interferisce con il funzionamento di
altri programmi.

Solo Kickstart versione 2.04 o superiore.

OCTAMED 5.1 puo essere richiesto
esclusivamente inviando vaglia postale
di lire 69.000 (oppure lire 72.000 per

spedizione espresso) indirizzato a:
I’ Agora Srl, Corso Vitt. Emanuele 15,

20122 Milano.
Indicate, nello spazio delle comunicazioni
del mittente, che desiderate ricevere
"OCTAMED 35.1" ed 1 vostr1 dati

completi in stampatello.




Riprendiamo il
nostro tutorial

su "Real 3D",
iniziato nel

rwanero SCorso,

consistente nel
progetto di
modellazione e
di rendering di
un joystick.

icordiamo innanzitutto a chi
avesse perso il precedente ap-
puntamento che questo e un
tutorial su di un progetto di model-
lazione e di rendering con "Real3D
2.35". Per le convenzioni adottate
nel testo rimandiamo alla prima
parte, pubblicata sul numero 50 del-
la rivista. Rammentiamo pero breve-
mente alcuni utili consigli (per
evitare spiacevoli incidenti durante
il lavoro).

[l progetto ed i singoli oggetti de-
vono essere salvati separatamente e
con una certa frequenza, poiché non
tutte le operazioni possono essere
annullate con il comando Undo. Si
considerino inoltre le spiegazioni
fornite in questo tutorial con spirito
critico e partecipe, cercando di com-
prendere i meccanismi che stanno
alla base delle operazioni indicate
ed 1 motivi per cul esse vengono
proposte in un determinato con-
testo: questo vi consentira di modifi-
care le nostre impostazioni a ragion
veduta laddove vogliate speri-
mentare per conto vostro, o qualora
la situazione da voi raggiunta non
coincidesse con quella da noi
prospettata.

In presenza di passaggi non
chiari, procedete nella lettura: una
visione d’insieme rendera piu facile
comprendere il tutto. Per ragioni di
spazio non ripeteremo come imple-
mentare i comandi gia visti nella
prima parte.

Infine, una nota importante: se vi
accorgete che il progetto diventa
complesso da gestire con CPU lente
o0 con poca RAM, operate in questo

modo: assicuratevi che tutti i singoli
oggetti siano memorizzati singolar-
mente, caricate il progetto e cancel-
late gli oggetti sui quali non dovete
agire per il momento; lavorate
sull'unico oggetto restante e poi
memorizzatelo; sostituite poi tutto il
progetto con l'ultimo salvato, can-
cellate al suo interno "oggetto su cui
avete lavorato e inserite l'ultima
versione (quella appena realizzata);
infine, salvate di nuovo il progetto.

Noi procederemo in questo modo
e quindi vi sara chiesto, di volta in
volta, di memorizzare e cancellare:
riteniamo che sia il metodo piu si-
curo per salvaguardare il proprio la-
voro da crash di sistema.

Concludiamo, in questa puntata,
la modellazione della base del joy-
stick ed iniziamo ad assegnarle le
caratteristiche di superficie.

Caricate "Real3D" e rimpiazzate il
progetto di default con quello sal-
vato al termine della prima parte di
questo tutorial. Nella finestra Select
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dovreste vedere le voci JoyStick,
BaseNera e BaseRossa (1’ordine con
cui compaiono quelle appartenenti
ad uno stesso livello, nel nostro caso
le ultime due, e ininfluente).

IL TASTO "FIRE™

Il lavoro che segue consiste nella
modellazione del tasto rosso di
sparo posto sulla base del joystick,
nonché dell’anello nero che ne con-
torna la base. Notate che il primo
oggetto non é riproducibile con un
semplice cilindro, poiché presenta
una progressiva depressione dal
bordo verso il centro, nonché un ar-
rotondamento dello spigolo supe-
riore.

Ci serviremo quindi della fun-
zione Rotate, che permette di
ruotare un profilo attorno ad un as-
se per ottenere una mesh, con lo
stesso principio con cui si realizzano
i cosiddetti "solidi di rotazione"; il

di Tibor Pulpito
(seconda parte)
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risultato € pero una semplice super-
ficie poiché, lo ricordiamo, le mesh
sono cave. Il programma obbliga ad
usare una curva B-Spline nella
definizione del profilo; cido permette
di dare a quest’ultimo la forma che
piu ci aggrada, definendola nei par-
ticolari. Per realizzare ’anello, che é
a sezione rettangolare, useremo due
cilindri coassiali di dimensioni leg-
germente diverse, quello piu interno
dei quali scavera nell’altro, in modo
che del secondo rimanga visibile
solo il bordo esterno; quest’ultimo
rappresentera 1’anello. Per realizzare
'operazione di scavo ci serviremo
degli operatori booleani (che defini-
remo in seguito).

Per costruire ['anello avremmo
potuto scegliere un metodo di
definizione alternativo, basato sulle
mesh; in "Real3D" esiste infatti un
operatore che, in linea di massima,
consente di iterare la rappresen-
tazione di un profilo lungo un per-
corso liberamente definibile (si at-
tiva con il comando Create /
Freeform / Orthogonal). In questo
modo, scegliendo come profilo un
rettangolo (sempre sotto forma di
curva B-Spline) e facendolo correre
su di un percorso circolare chiuso,
otterremmo una mesh che rappre-
senta l’anello.

Fig. 3
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Nonostante 1 risultati finali siano
identici per entrambi i metodi qui
descritti  (scegliendo opportuna-
mente i1 parametri), preferiamo non
utilizzare il secondo, poiché i calcoli
necessari a rappresentare le mesh
sono molto piu pesanti di quanto
non siano quelli che occorrono per
le primitive predefinite, sia in fase di
rendering che in quella di refresh di
schermo. Le mesh occupano inoltre
molta piu memoria. E questi fatti
potrebbero rallentare, se non ad-
dirittura bloccare, le macchine meno
prestanti.

Nella Figura 1 e presentato il

risultato finale delle operazioni.
Nella finestra di Refresh, il
parametro Controls permette di vi-
sualizzare gli "elementi di controllo”
che consistono, a livello grafico, di
curve e rette (nel nostro caso saran-
no un asse ed un profilo). Servono
per gestire particolari funzioni (Ro-
tate ne ¢ un esempio), definendo per
esse percorsi, assi ed oggetti di rife-
rimento. Questi elementi non ven-
gono considerati durante i calcoli di
rendering.

Iniziamo le operazioni con il tasto
rosso. Assicuratevi che siano marcati
1 parametri Settings / Refresh / All e
View / Grid / Visible, mentre
View/Grid/Snap to Grid deve es-
sere disattivato. Il primo parametro
permette di ottenere un refresh di
schermo su tutte le visuali ogni
volta che modificate la scena; se
desiderate = disabilitare =~ questa
opzione (poiche Il'aggiornamento
dell’editor puo richiedere un certo
tempo quando il numero degli
oggetti sia elevato e su macchine
lente), impostate Settings / Refresh /
Current: in questo caso, l'opera-
zione sara effettuata solo sulla fine-
stra attualmente selezionata.

Per forzare il refresh in una vi-
suale diversa dovrete clickare in es-
sa e premere Return. Scegliete la
griglia di riferimento che avevate
usato nella prima parte: da ogni
finestra date View / Grid / Select,
clickate sull’'unica voce presente nel
requester e poi su OK. Cancellate
'BaseNera" e "BaseRossa" (in virtu

I




di quanto detto nell’introduzione);
aprite un nuovo livello (di nome
"TastoBasso") sotto "JoyStick", ed en-
tratevi.

Osservando la Figura 2, nella
quale e presente un ingrandimento
della vista frontale, selezionate il co-
mando Create / Controls / Axis,
clickate in un punto sufficiente-
mente alto (nella vista suddetta),
muovete il mouse verso il basso
tenendo perfettamente verticale il
segmento tratteggiato che apparira,
e clickate di nuovo. Avete cosi
definito 1’asse attorno al quale ruo-
tera il protilo.

Rinominate quindi in tal modo la
line che appare in Select. Clickate
ora nella vista frontale e date il co-
mando Create / Controls / B-Spline
Curve. Riferendovi ancora alla
Figura 2, clickate tre volte in "A",
una volta in "B" e "C", due in "D",
una in "E" ed "F", due in "G", tre in
'"H" ed "L". Clickate infine con il
tasto destro per concludere il trac-
ciamento. Rinominate "profilo" la
line che appare in Select.

UN PO’ DI TEORIA

Spieghiamo ora, per chi non lo
sapesse, cosa abbiamo fatto con tutti
quei "click": in "Real3D", nel definire
la forma di una B-Spline possiamo
controllarne il grado di "angolosita"
degli spigoli. Clickando una volta in
un punto in cui vogliamo variare la
direzione della curva (formando
cioe un angolo), stabiliamo che la
curva dovra passare nei dintorni di
quel punto; clickandovi due volte,
vogliamo che essa passi piu vicino
al punto stesso; con tre clickate, in-
fine, imponiamo alla curva di pas-
sare esattamente su quel punto, ren-
dendo l’angolo il piu pronunciato
possibile.

Se queste possibilita predefinite
non ci sembrano sufficienti, possia-
mo definire piu punti, vicini tra
loro, in ognuno dei quali doseremo

a dovere le clickate. Nel realizzare
"profilo”, non preoccupatevi di im-
postare subito le corrette dimensioni
assolute: cercate invece di rispet-
tarne le proporzioni interne, aiutan-
dovi con la griglia; quando 'oggetto
sara pronto potrete scalarlo con il
comando Size2D.

Fate ora in modo che le posizioni
relative di "asse" e di "profilo" nelle
varie viste coincidano con quelle
della Figura 2 (nella vista laterale le
due linee sono sovrapposte). A
questo proposito, ingrandite

e T TN TN TS I eenm—m -, T — - T T T T z
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notevolmente la vista dall’alto, con
AmigaDestro / + (per non perdere
di vista gli oggetti, usate View / Di-
splay / Position, come indicato nella
scorsa puntata): in questo modo
potrete accostare con molta preci-
sione 1 due oggetti ("asse" deve es-
sere sovrapposto all’estremita di
"profilo").

Ora che avete disposto le curve
che comporranno la mesh, multise-
lezionate "profilo" ed "asse", in
questo ordine. Date Create /
Freeform / Rotate ed inserite "16"
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precisione della rappresentazione in Vista laterale
wireframe é inaffidabile, '

Spesso
dipendendo essa da vari fattori (tra
cui 1l livello di ingrandimento e la
risoluzione dello schermo, nonché la
cura con la quale e stato scritto il
programma); in generale, e possibile
ottenere risultati veritieri solo ricor-
rendo ad un rendering. Ecco in che
modo.

VEDIAMO UN PO’...

Scegliete la finestra nella quale
volete visualizzare la scena e defi-
nite un angolo di visuale con i tasti
cursore; usate AmigaDestro/+ e
AmigaDestro/- per trovare la giusta
distanza tra il vostro punto di vista e
l"oggetto.

Date ora AmigaDestro/s per
aprire la finestra relativa ai
parametri di rendering, ed im-
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postate il tutto come appare in Figu-
ra 3. Clickate su "OK".

Se desiderate renderizzare tutta la
finestra, date poi il comando View /
Render / Window (oppure Ami-
gaDestro/r), altrimenti dovrete
delimitare un’area particolare in un
"box": date View / Boxes / Define e
disegnate un rettangolo che delimiti
la zona che vi interessa (clickando in
un punto, lasciando il tasto,
muovendo il mouse, e clickando an-
cora).

Ora usate il comando View /
Render / Boxes (0 Amigadestro/t)
ed il programma iniziera i calcoli
(che potrete fermare con la barra
spaziatrice); se volete tornare ad una
visuale in wireframe dovete pre-
mere Return.

Alla luce di quanto detto in
precedenza a pro-
posito della preci-
sione nel disegno
della mesh, po-
tete a questo pun-
to verificare la
bonta della vostra
realizzazione e
scegliere libera-
mente di variare
il numero e la po-
sizione dei "punti
di controllo” indi-
cati dalle lettere
in Figura 2: piu
punti inserite, piu
dettagliata sara la
forma finale (non

=1
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e Indispensabile, quindi, che essa
corrisponda esattamente a cio che
proponiamo noi).

GEORGE BOOLE INSEGNA...

Costruiamo  adesso  [’anello,
premettendo una breve digressione
teorica sugli operatori booleani. Con
improprieta di linguaggio ed impre-
cisioni di ogni sorta (dettate dalla
necessita di essere chiari e pratici),
diremo che questi ultimi si basano
su funzioni logiche (AND, OR e
NOT, che sono 1 fondamenti
dell’algebra booleana) che permet-
tono di modificare un solido usan-
done un altro come attrezzo.

Facciamo un  esempio: se
vogliamo ottenere un cassetto di
scrivania (di materiale qualsiasi),
useremo due parallelepipedi; dal
primo, che fornira il bordo esterno
del cassetto, sottrarremo 1l secondo,
che rappresentera la cavita interna.

In "Real3D" gli operatori sono:
AND, che da come risultato
'intersezione di due solidi; OR, che
ne restituisce 'unione privata della
parte comune, ed AND NOT che
sottrae il secondo solido dal primo.

Gli stessi comandi sono disponi-
bili con un’opzione supplementare
(with Paint), che consente di far in-
tervenire anche le caratteristiche di
superficie nel processo di modifica.

Esistono due metodi per realiz-
zare le operazioni booleane. Il primo



prevede di aprire un livello, in-
serirvi manualmente gli oggetti, in-
dicarvi l'operazione da svolgere su
di essi e scegliere quale dei due
fungera da attrezzo, eventualmente
invertendolo. Spieghiamo meglio
questo importante concetto, sempre
relativo alla logica booleana: inver-
tire un oggetto (applicargli cioe
["'operatore NOT) significa prendere
in considerazione il volume esterno
all’oggetto stesso (tralasciando quel-
lo interno); nell’esempio del casset-
to, l'oggetto da invertire e il paral-
lelepipedo interno, del quale consi-
deriamo il volume esterno, in modo
che a quello interno corrisponda il
vuoto (che e la cavita nel cassetto).

[ secondo metodo prevede la
multiselezione dei due oggetti, sen-
za aprire un livello, nell’ordine cor-
retto (prima quello su cui agire, poi
quello con cui agire), e I'invocazione
di uno del tre operatori.

In questo modo il programma
provvedera autonomamente ad
aprire un nuovo livello e ad in-
serirvi gli oggetti di partenza oppor-
tunamente modificati. Vedremo nel-
la terza parte di questo tutorial 1
dettagli su come usare questo
metodo.

Cominciamo con la costruzione
del cilindro interno. Poiché conside-
riamo l’anello, per comodita, facente
parte di "TastoBasso", aprite sotto
questa voce un nuovo livello (di
nome "Anello"), ed entratevi. Dalla
vista dall’alto, date il comando Cre-
ate / Visibles / Cylinder e clickate
nel punto "A" di Figura 4 (nel centro
di "TastoB", quindi); muovendo il
mouse vedrete variare le dimensioni
della circonferenza che rappresenta
la base del cilindro: fate quindi coin-
cidere queste con quelle indicate in
Figura 4 per "cyLint(!)" e clickate.

[ simbolo "()" indica che
["oggetto e invertito: cio significa che
sara questo il nostro attrezzo "di
scavo’; vedremo piu avantli come
renderlo tale. Rinominate "cylLint" la
voce "cylinder” in Select.

Passiamo ora al cilindro esterno.
Duplicate ‘"cylint" e rinominate
‘cyl.est” la copia ottenuta. Assicura-
tevi che questa sia evidenziata in Se-
lect. Dopo aver dato il comando
Modify / Linear / Size2D, clickate
nel punto "A" di Figura 4 e successi-
vamente sul bordo di "TastoB"; va-
riate quindi le dimensioni della base
per ottenere il "cyl.est" di Figura 4, e

Fig. 8

clickate ancora.

Multiselezionate 1 due cilindri e
clickate nella vista frontale; date
View / Display / Auto Focus, ed i
solidi saranno centrati in essa.

Occorre adesso correggere le al-
tezze dei due solidi, per ottenere le
proporzioni indicate nella vista
frontale di Figura 4 (per ora non ci
interessa 1'altezza dei cilindri rispet-
to a "TastoB"). Per tarlo, useremo il
comando Modify/Linear/Extend. A
questo proposito ricordiamo che
nella prima parte del tutorial aveva-
mo accennato a diverse modalita di

impiego di questo comando:
esaminiamone quindi una nuova,
piu adatta allo scopo attuale.
Dobbiamo fare in modo che
["altezza di "cylint" sia superiore a
quella di ‘"cylest'. Se volessimo
usare il comando Extend come ab-
biamo fatto nella puntata preceden-
te, dovremmo scegliere il primo
punto su una delle basi (di uno dei
due cilindri), muovere il mouse in
verticale fino ad incontrare 1’altra, e
clickare; a questo punto potremmo
variare l’altezza muovendo la se-
conda base scelta, mentre la prima

- Selector
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vrapposta a quel-
la inferiore di

"TastoB" (mante-
nendo tutti gl
oggetti  sempre

centrati nella vi-

3] |

- sta dall’alto).

- Per finire, dob-
biamo scalare en-
trambi 1 cilindri
per rispettare le
proporzioni con

«— Stick

"TastoB" (indicate

rimarrebbe fissa.

Per fare in modo che "cyl.int" fori
per intero "cyl.est”, dovremmo poi
usare il comando Move per spostare
uno dei due cilindri e centrare cosi
le altezze (come vediamo in Figura
4). La novita menzionata sta nella
scelta del primo punto di appli-
cazione (dopo aver selezionato uno
dei due cilindri), il quale non sara
piu su una delle due basi, ma in un
punto a meta circa tra le due (per co-
modita, consigliamo di porlo su uno
dei due spigoli verticali del solido);
il secondo sara invece su una delle
due basi (il segmento ideale che li
unisce deve essere sempre verticale).

Muovendo ora il mouse noterete
come l'altezza del solido muti in
virtu dello spostamento di entrambe
le basi: abbiamo cosi evitato di
dover usare il comando Move per la
centratura. Una volta stabilite le al-
tezze relative tra 1 due solidj,
spostateli entrambi in modo che la
base inferiore di "cyl.est" sia so-

in Figura 4), usando ancora il co-
mando Extend dopo aver multise-
lezionato i1 due solidi. Notate come
in questo caso sia piu comodo che la
posizione della base inferiore di
‘cyl.est” resti immutata.

... NOI METTIAMO IN PRATICA

Per operare lo scavo, procediamo
ora con il primo dei due metodi in-
dicati in precedenza. Innanzitutto, e
necessario un livello in cui lavorare;
nel nostro caso sara "Anello”, nel
quale ci troviamo attualmente. Su
questo indichiamo che vogliamo ef-
fettuare un AND tra 1 due solidi in
esso presenti: selezionatelo in Select
e date il comando Modify / Proper-
ties / Attributes. Si aprira la finestra
per la scelta delle caratteristiche
strutturali degli oggetti: in essa, im-
postate AND (in alto a destra) e
premete "0".

Clickando in Select, accanto alla

voce del livello apparira una "(A)",

r

> [op

A NN

che indica l'ope-
razione (AND, ap-
punto) che avra
1vi luogo.

Ora precisia-
mo che vogliamo
effettuare un’ope-
razione di scavo
(e non di inter-
sezione, come
- avremmo allo
stato attuale delle
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Fig. 11

cose), invertendo "cyl.int"; per fare
cio, selezionate tale voce e riaprite la
finestra precedente, dove im-
posterete 1'opzione Inverted (la-
sciando inalterato il settaggio di
OR). Premendo "o" e clickando su
Select vedrete "cylint" seguito dal
simbolo "(!)".

A questo punto e tutto pronto:
avviando un rendering, I’anello ver-
rebbe rappresentato correttamente.
Osservate che il cilindro interno ri-
mane visibile sullo schermo, nono-
stante abbia svolto la sua funzione e
quindi non sia piu necessario, finché
non usate il comando Create /
Boolean / Rethink (dopo aver se-
lezionato il solido); questo stato di
cose permette di apportare le oppor-
tune modifiche qualora ci accorges-
simo che il solido non ci soddista.
Dopo aver impartito il comando ci-
tato non sara piu possibile inter-
venire, poiché il cilindro non sara
piu visibile.

Per chiudere il discorso su "Tasto-
Basso" dobbiamo trovarne la
posizione e le dimensioni corrette
rispetto a "BaseNera". Tornate nel
livello "JoyStick" ed inseritevi
quest'ultimo oggetto. Usate Size3D
e Move riferendovi alla Figura 5,
nella quale non sono riportate le
griglie.

Nella vista frontale potete notare
come la base inferiore di "cyl.est" sia
perfettamente sovrapposta alla su-
perficie superiore di "BaseNera". Il
comando Size3D viene wusato
dall’utente come il suo omologo in
2D, definendo cioe le modifiche nel
solo spazio bidimensionale visibile
nelle finestre; il programma curera
di estendere proporzionalmente det-
te modifiche nella dimensione non
rappresentata al momento sullo
schermo.

Fatto cio, salvate il livello "Tasto-
Basso" come oggetto.

IL TASTO "SWITCH™

Il tasto "switch" del joystick con-
sistera semplicemente di un paral-
lelepipedo, sulla sommita del quale
applicheremo un’apposita bump
map (che esamineremo piu avanti),
per simulare la zigrinatura supertfi-
ciale.

Per prima cosa, cancellate il livel-
lo "TastoBasso" da Select. Entrate in
"BaseNera", poiché 1'oggetto che ora



REAL 3D

modelleremo  fara
quest'ultima. e

Dopo aver dato il comando Crea- oxture K303 ‘““““““"“‘J_wi
te / Visibles / Cube, clickate in un woh = i
punto della vista dall’alto, muovete g e =
il mouse per disegnare un quadrato
e clickate ancora; il quadrato sara la
base del parallelepipedo.

Nella finestra Select, assegnate a

"cube" il nome "Switch" e subito

parte di
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dopo (per impedire che la voce
venga deselezionata) usate il co-
mando Create / Boolean / OR per
aprire un nuovo livello (cui sara au-
tomaticamente conferito il nome
"Switch"), all'interno del quale ritro-
veremo il cubo.

Ricordiamo che l'effetto dei co-
mandi appena dati, in questo con-
testo, puo essere ottenuto anche
aprendo prima un livello di nome
"Switch", entrandovi e costruendo
quindi il parallelepipedo.

L'oggetto e stato inserito in un
proprio livello poiché all’interno di
quest’ultimo verra poi aggiunta la
bump map, la quale deve influen-
zare solo il cubo (infatti, in virtu
dell’organizzazione gerarchica della
scena, una mappa posta in un livello
influenza tutti e soli gli oggetti pre-
senti nel livello medesimo).

Ora, nelle viste dall’alto e
frontale, con 1 comandi Size3D, Ex-
tend e Move del menu Modi-
fy/Linear scalate e spostate |'oggetto
per ottenere cio che appare in Figu-
ra 6 (nella quale e visibile parte di
"BaseNera", per gli opportuni riferi-
menti). Per concludere, diremo che
I"altezza del parallelepipedo non ha
molta importanza, purche questo
spunti nella misura corretta dalla
superficie di "BaseNera". Salvate
quest’ultima come oggetto.

LE "BUMP MAP"

Come molti di voi sapranno, il
bump mapping ("bump" significa
"protuberanza") e la tecnica che con-
sente di ottenere, su di un solido
qualsiasi, un effetto di rilievo a par-
tire da semplici disegni in 2D.
Questo metodo si rivela di estrema
utilita qualora sia troppo difficile
modellare direttamente in 3D il
rilievo desiderato.

Particolare interessante: questa
tecnica non comporta un’alterazione
della struttura del solido, ma si
limita a "simulare" il rilievo, tramite
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appositi giochi di luce. Facciamo un
esempio: se applichiamo una bump
map sulla faccia superiore di un
cubo e poi inquadriamo quest'ul-
timo da una vista laterale, il suo pro-
filo superiore sara perfettamente li-
scio. Se invece scegliamo una qual-
siasi visuale che comprenda la faccia
superiore del cubo, noteremo
Ieffetto.

Per realizzare tutto cio l'algo-
ritmo di "Real3D" considerera, per
ogni pixel del disegno di partenza in
2D, la componente rossa del colore:
piu tale valore e elevato, piu mar-
cato sara il rilievo.

Realizzeremo ora tutte le mappe
da disporre sulla base. Caricate un
programma di disegno 2D (noi usia-
mo 'Personal Paint 4.0"). Ponete at-
tenzione alla memoria quando cer-
cate di aprire piu programmi in
multitasking; se non fate corretta-
mente 1 vostri calcoli ("Real3D" e
piuttosto invadente), potrebbe capi-
tarvi anche un crash di sistema: sal-
vate sempre il progetto, quindi,
prima di azzardare mosse rischiose
(come in questo caso).

Aprite ora uno schermo che abbia
una risoluzione proporzionale a
quella con la quale state lavorando
in "Real3D" (per esempio, poiché noi
utilizziamo una 800x600, potremo
usare una 640x480 perché, in en-
trambi 1 casi, il rapporto tra larghez-
za ed altezza vale 1.33 periodico).

In Figura 7 e illustrato l'insieme
dei quattro disegni definitivi "Fes-
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sura’, "Righe", "Logo", "Top" che
useremo come bump map.

Nelle Figure 8, 9, 10 e 11 sono
presentati gli stessi disegni in-
granditi, con 1 valori R,G,B utilizzati
nella palette; questi ultimi possono
essere modificati, entro ampi limiti,
purché si mantenga presente il
metodo appena descritto con cui
'Real3D" realizza le bump map
(proprio in riferimento a cio ab-
biamo scelto di visualizzare il tutto
in tonalita di rosso; pur non essendo
questa una condizione vincolante, e
decisamente molto comoda).

In tre delle cinque figure lo sfon-
do e bianco, una scelta che consente
di distinguere con facilita i partico-
lari, comunque non indispensabili al
raggiungimento di una buona resa
finale.

Per ottenere risultati realistici &
necessario rispettare le proporzioni
interne dei disegni: il discorso vale
in particolare per "Logo", dove e
necessario che la scritta "Button Se-
lector" sia correttamente disposta e
dimensionata rispetto a "Base Stick".
Notate che "Logo" e stata suddivisa
in parti, che sono state poi in-
grandite per evidenziarne i partico-
lari.

Una volta prelevate le singole
componenti come pennelli ed averle
ridotte ad 1/4 della dimensione di
partenza, sara possibile comporle
per ottenere la scritta "Logo" di
Figura 7. | nomi accanto ai rettan-
goli di contorno in Figura 7 sono gli
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che useremo n

identificatori
"Real3D".

Una volta assemblati tutti i dise-
gni, prelevateli singolarmente e sal-
vateli come pennelli (senza i rettan-
goli di contorno).

UN BUG NEL PROGRAMMA

Rileviamo infine un particolare
importante: "Fessura" e un semplice
rettangolo di colore uniforme, che
verra utilizzato per rappresentare il
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foro in cui si muove il tasto "Switch"
precedentemente realizzato. A que-
sto punto sorge legittima una do-
manda: perché non abbiamo usato
un operatore booleano per scavare
la base del joystick, ottenendo in tal
modo il foro?

Cio dipende dal fatto che la ver-
sione di "Real3D" da noi utilizzata
per questo tutorial (lo ricordiamo, e
la 2.35) presenta un bug: le opera-
zioni booleane che coivolgano mesh
non vengono portate a termine in
modo corretto (mentre non sus-

[._ e
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Refresh Settimos

sistono problemi quando vengono
usate le primitive in dotazione). A
quanto ci risulta, il problema e stato
eliminato nella piu recente versione
2.47 (vedi riquadro a pag. 26).

Chi non dispone di questa up-
grade puo superare l'ostacolo con
una "bump map" adeguata ("Fes-
sura", appunto), che simuli una de-
pressione. Nonostante cio, in questo
frangente, proprio causa l'uso im-
proprio che facciamo della map-
patura in rilievo, non possiamo
aspettarci risultati ottimali: nel caso
specifico, il foro risultera poco ac-
centuato.

TORNIAMO A REAL3D

Chiudete il programma di dise-
gno e tornate in "Real3D". Se questo
era stato chiuso, ricaricate il proget-
to. Fate in modo da avere solo le
voci "BaseNera" e "TastoBasso" in
Select. Entrate in "BaseNera". Clicka-
te in una finestra e selezionate Pro-
ject / Materials / Window (0 Ami-
gaDestro/m). Avete aperto la fine-
stra per l'attribuzione delle caratte-
ristiche di superficie ad un oggetto.

Selezionate il comando a tendina
Define / Texture (assicurandovi pre-
ventivamente che siano evidenziati 1
bordi della nuova finestra, il che in-
dica che siete nel suo ambiente); nel
requester che apparira, scegliete uno
dei file in cui avete memorizzato
uno dei pennelli appena realizzati.
Premete su "OK", ed il nome di tale
file apparira nella stringa "Texture"
della finestra.

In questo modo "Real3D" ha ac-
quisito il disegno bidimensionale
che fornira la bump map. Nella
stringa "Name", dopo avervi clicka-
to, inserite il nome che compariva in
Figura 7, e premete Return: il nome
sara usato da "Real3D" per identifi-
care il disegno nella finestra Select.

Per impostare 1 restanti parametri
riferitevi alle Figure 12 e 13, nelle
quali sono rappresentati i requester
per ogni pennello salvato. Ecco una
breve spiegazione delle scelte ope-
rate.

Deselezionando  Color Map
eviterete che "Real3D" utilizzi i colo-



ri originali del pennello; scegliendo
Bump Map sfrutterete il pennello
come mappa in rilievo; Transp.Col,
invece, consentira di rendere
trasparente un colore: per eliminare
lo sfondo nero dei pennelli, quind,i,
e sufficiente indicare tale colore, in-
serendo il valore 0 nelle stringhe
Transp.R, Transp.G e Transp.B.

L'azzeramento di tutti gli slider
in alto a destra, esclusi gli ultimi
due, evita il conferimento di pro-
prieta ottiche (quali la brillantezza,
la trasparenza, la rifrazione...)
all'ente che stiamo definendo,
poiché esso rappresentera solo un
rilievo sulla supertficie del joystick.

Valori diversi da zero vanno in-
seriti qualora s’ intenda realizzare
un vero e proprio materiale (vetro,
plastica, acqua...), da attribuire ad
un oggetto. Bump height stabilisce
la quota relativa del rilievo rispetto
alle superfici che lo circondano. Ef-
fect indica invece il peso per-
centuale con cui la mappa influen-
zera 1l solido, relativamente alla sua
zona di azione (vedremo infatti che
esse hanno forme e dimensioni defi-
nite).

Clickate su Apply, in basso, per
rendere presente la mappa (o, piu
genericamente, il materiale) nella li-
breria che "Real3D" allestisce per
ogni progetto. Dopo aver ripetuto le
operazioni appena descritte per tutti
i quattro pennelli, chiudete la fine-
stra. Salvate la libreria con Pro-
ject/Materials/Save: 1 materiali in
essa compresi saranno cosi diretta-
mente disponibili per usi futuri.

COME APPLICARE LE MAPPE

Selezionate, da tutte le wvisualj,
Texture nella finestra Refresh: cio
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