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AMIGA MAGALZINE

FEditoriale

Anno nuovo, prodotti nuovi!

Forse é questo il motto Commodore per il 1991.

Gia, nell’arco del '91 verrano presentati una serie di
prodotti molto interessanti.

1l 7 Gennaio a Las Vegas, é stato introdotio sul mercato il
JSavoloso CDTV, di cui abbiamo gia accennato qualcosa
sul numero 17, e la sua gamma di CD e optional.

Questo nuovo fantastico gioiello della tecnica verra quasi
sicuramente immesso sul mercato italiano a Marzo.

Poi a fine Febbraio sard la volta di Amiga 3500:
qualcosa su questo computer lo accenniamo nella
rubrica Trends di questo mese... ma attenzione il nome
non e ancora ufficiale.

E per stupire ancova gli utenti Amiga, nei mesi a venire,
verrd commercializzato il lettore CD per Amiga 2000 e
3000.

L'ultima "delizia’”, e la notizia che Amiga parlerd con
accento italiano.

Comunque, l'unico prodotto, quasi "finito" e il CDTV, per
gli altri... seguiteci e vi riveleremo tutti i segreti/

Dopo le novita Commodore, passiamo alle novita di
questo mese.

Bene, lo Speciale e dedicato ai Word Processor, poi
parliamo di: DeskTop Video, la seconda e ultima puntata
della Guida; iON, la nuova "macchina” fotografica
Canown; Copyst, un mega programma musicale;
Professional Draw 2.0, la nuova super-versione del
Jfamoso programma di grafica; Minix 1.5, Mini-Unix per
Amiga; e... be' non ho voglia di anticiparvi gli altri
"oustosi” contenuti della rivista, dunque... arrivederci in
edicola il prossimo mese.

Abbb, dimenticavo!! Date un'occhiata al super disco

della rivista, che dallo scorso mese é curato da Stefano
Riva, tornato in redazione dopo aver servito la patria/

Massimiliano Anticoli
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TEL. 0218464960 FAX 89502102

ALLA B.C.S. SCOPR| ERISPARMI SUL TUO
COMPUTER E COMINCI A PAGARLO
ADAPRILE !l

(OFFERTE SINO AD ESAURIMENTO SCORTE)

AT 286/16 IMEGA, 1FDD, HDAOMEGA, DUAL, SERIALE, TASTIERA £. 1.400.000
AT 286/16 IMEGA, 1FDD, HDAOMEGA, VGA, SERIALE, TASTIERA £. 1.699.000
AT 386120 IMEGA, 1FDD, HD4OMEGA,VGA, SERIALE, TASTIERA £. 2.299.000
AT 386/25 IMEGA, IFDD, HD4OMEGA, VGA, SERIALE, TASTIERA £ 2.599.000

AT 386/33 IMEGA, 1FDD, HD40MEGA, VGA, SERIALE, TASTIERA £.3.900.000

AT 486/254MEGA, HD210, VGA, SERIALE, TASTIERA £. 8.000.000
AMIGA 500 1 MEGA £. 789.000
AMIGA 500 NUOVA VERSIONE £.720.000
AMIGA 3000 HD100 MEGA £.7.500.000
AMIGA 2000 NUOVA VERSIONE £. 1.600.000

CON IL PIU" GRANDE ASSORTIMENTO DI GIOCHI
ORIGINALI COMMODORE, AMSTRAD, IBM

TUTTI I NOSTRI PRODOTTI SONO GARANTITI UN ANNO, PREZZ| IVA INCLUSA
CONSULENZE E DIMOSTRAZIONI SENZA IMPEGNO
LABORATORIO RIPARAZIONI PER COMMODORE E PC COMPATIBILI
PAGAMENTI PERSONALIZZATI FINO A5 ANNI CON CONSEGNE IMMEDIATE
PROVINCIA E ITALIA PER CONTRASSEGNO
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icaDos 2.0

Questo mese,

per la rubr
AmigaDos 2.0,

ci addentriamo
nella Preferences
del Workbench.

a cura di Informatica e Formazione
Via Coronelli, 10 - Milano
Tel. 02-426559
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preferences del
Workbench 2.0

na delle caratteristiche pit in-
U teressanti di Amiga, € data

dal fatto che risulta piuttosto
semplice personalizzare il proprio
ambiente di lavoro.
Per alcuni potra apparire una mera
applicazione "estetica’, ma vi pos-
siamo garantire che al cosiddetto
"power user" (cioé all'utente che ri-
chiede alla propria macchina il
massimo delle prestazioni, e la usa
in maniera piuttosto completa e co-
stante) la possibilita di poter modifi-
care I'ambiente di lavoro (environ-
ment) per perfezionare il "feeling"
nell'uso della macchina, non solo é
gradita, ma diventa addiritura una
necessita. Se gia le Preferences
avevano subito una evoluzione con
il passaggio dal Sistema Opertivo
1.2a111.3,ora con l'arrivodella 2.0
assistiamo ad un perfezionamento
radicale. Le funzioni delle Preferen-
ces sono ora suddivise in un grande
numero di sotto-opzionimodulari, ri-
chiamabili separatamente.
Il miglioramento maggiore si nota
nellarea destinata al trattamento
della dimensione, della risoluzione
e dellaposizione dello schermo: ve-
diamo questi moduli.
L'editor OVERSCAN svolge in ma-
niera estremamente intuitiva le fun-
zioni in precedenza affidate a pro-
grammi di PD come MoreRows:
permette, cioe, di gestire la dimen-
sione dello schermo sui monitor
(tipicamente Multisync) che con-
sentono di vedere piu delle linee e
delle colonne normalmente previste
dallerisoluzionistandard; & possibi-
le agire indipendentemente sull'o-
verscan generale o solo su quello
dell'area di testo.
Il modulo WBSCREEN consente,
invece, di scegliere il "gruppo" di

visualizzazione (Pal, NTSC, Multi-
scan) che corrisponde in pratica al
tipo di monitor a disposizione.

Per ogni"gruppo" vengono elencate
le risoluzioni disponibili (normali,
interlacciate o productivity) e le ca-
ratteristiche (supporto o meno di un
genlock, possibilitd di manipolazio-
ne dello schermo); per ogni gruppo
e possibile impostare la risoluzione
preferita e il numero di colori.
Cliccando sui soliti gadget Save,
Use o Cancel si salverannoi settag-
gi, si useranno per la sessione in
corso o sitorneraa quelli preceden-
temente impostati.

Ricordiamo, inoltre, che, per tutte le
voci delle preferenze, & possibile
salvare le configurazioni preferite e
"caricarle" con un colpo di mouse.
| moduli riguardanti la stampante
sonodue: PRINTER e PRINTERGFX
(Printer Graphics).

Questi sono abbastanza simili,
come funzionalita, a quelli presenti
nell'l.3, pur variando nell'aspetto
grafico; é stata, infatti, ottimizzata
I'ergonomia generale.

| settaggi riguardanti l'interfaccia
seriale (SERIAL), cioé quella nor-
malmente dedicata al colloquio con
modem, stampanti seriali o altri
computer, sono rimasti praticamen-
te invariati; ad essi € stato aggiunto
un gadget tramite il quale risulta
possibile impostare un "buffer" tam-
pone in memoria, nel quale vengo-
no immagazzinati i dati provenienti
via seriale, per poi essere proces-
sati (tipicamente da utilizzare quan-
do si trasmettono grossi quantitativi
di dati ad alta velocita).

La dimensione del buffer puo varia-
re da 122 Kilobyte a 65 Kilobyte
circa, la velocita raggiungibile &
31250 Bps (velocita MIDI).
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Il modulo FONTS consente di sele-
zionare i font di default per le fine-
stre, le icone e il font di sistema, tra
quelli presenti nella directory dei
caratteri. E' possibile cambiarne
anche il colore, mandandoli even-
tualmente in reverse,

[l modulo WBPATTERN permette,
invece, di disegnare e caricare un
pattern di sfondo sulla finestra del
Workbench, alcuni pattern sono gia
definiti.

Il calendario (modulo TIME) rende
molto semplice l'inserimento della
data e dell'ora, mentre il modulo
POINTER consente di ridisegnare il
puntatore. Le funzioni di disegno
sono uguali a quelle dell'1.3, ma e
possibile salvare i puntatori preferiti
e "ripescarli” in seguito.

La palette dei colori & modificabile
con il tool denominato, appunto,
PALETTE. Come nel modulo POIN-
TER, & possibile salvare delle palet-
te o caricarne altre, presettate, che
hanno nomi "esotici" (Faraone, Tra-
monto, Acciaio...).

Le preferenze di INPUT permettono
di variare la velocita di risposta dei
tasti e il ritardo nell'intervento
dell"autorepeat’, la velocita del
mouse, l'accelerazione del pointer,
l'intervallo che puo intercorrere tra i
due ‘click" del tasto sinistro del
mouse stesso perché Amigalo con-
sideri un "double click®; tutti i para-
metri possono essere testati prima
dell'eventuale conferma.

Il modulo ICONTROL permette di
personalizzare in un certo qual
modo i parametri di Intuition (le rou-
tine di generazione dell'interfaccia
grafica del Workbench).

Per esempio, € possibile variare le
sequenze dei tasti necessari per
modificare la "profondita" dello
schermo Workbench, ['attivazione
dei gadget eccetera; inoltre, & per-
messo modificare il 'timeout" di atte-
sa di Intuition, ciog il tempo durante
il quale Intuition rimane in attesa di
dati o risposte inviatigli da altri pro-
grammi attivi.

Cio consente di evitare situazioni di
blocco (‘deadlocks") possibili nel
momento in cui Intuition attende
qualcosa dal programma e questo
attende qualcosa da Intuition. A
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electronics
PERFORMANCE

Via San Fruttuoso, 16 - 20052 - MONZA - Tel. 039/744164-736439

ARTICOLO

Amiga 2000
Amiga 500 . 790.000
Drive esterno AMIGA 500/2000 ¢/multidis. . 230.000
Modulatore AMIGA 500/2000 . 60.000
Cavo skart TV/monitor AMIGA 500/2000 . 32.000
Espansione 521K ¢/dock AMIGA 500 . 235,000
Hord Disk AMIGA 500 20mb ¢/controller telefonare
Videodigitalizzatori avdio/video per AMIGA . 200,000
Interfaccia MIDI per Amiga . 120.000
KIT START 1.3 AMIGA 500 (¢/montaggio) . 90.000
Scheda JANUS XT e AT 5"1/4 per AMIGA 2000 . 450.000
Scheda espansione AMIGA 2000 da 0 a 8mb telefonare
Hard Disk 30-40 Mb AMIGA 2000 SCSI telefonare
MODEM 2400 per AMIGA 500/2000 int.-esterno . 390.000
Handy Scanner per AMIGA telefonare
Genlock RGB Spitter per AMIGA 500/2000 telefonare
Penna otfico AMIGA comp. ¢/1utfi programmi . . 35.000
MONITOR colori per AMIGA/P.C./COMMODORE 64 da . 490.000
MONITOR monccromatico ¢/audio per Amiga-PC . 195.000
Stampante colori per Amiga e PCLCI0 . 495.000
Stampante (doppia interf.) C64/Amiga/PC . 395.000

PREZZ0
. 1.750.000

Cavo centronics per stampanti P(/ Amiga . 25.000

MOUSE microsw. per AMIGA-PC-AT-AMSTRAD . 95.000
MOUSE and JOYSTICK Sensor FLASHFIRE . 45.000
Joystick Flashfire "BEP BOP" . 1500
Joystick Flashfire ¢/3 spari manuali . 10.000
Joystick Flashfire ¢/3 spari man. + autofire . 15.000
Joystick Flashfire ¢/3 spari e microswitches . 25.000
Joystick Flashfire trasparente autofire . 19.000
Joystick Flashfire trasparente microswitches . 29.000
Joystick Wiz Master con 3 sistemi di comando . 35.000
Joystick Compeition Pro 500 microsw. nero . 38.000
Joystick Competition Pro 500 trasp.-colorato . 48.000
Joystick Switch Joy von leva accinio . 20.000
Joystick QS 128 per tutti i sistemi e Nintendo . 59.000
Joystick Microswitches SAVAGE . 39.000
Joystick JOYBOARD microsw. multifunzioni . 49.000
Joystick ALBATROS microswitches . 49.000
Copricoputer in plexglas Amiga 500 . 19.500
Tappefino mouse anfistatico . 16.000
Kit puliscitestine drive 5'1/4 ¢ 3"1/2 . 15.000
Dischi 3"1/2 df.dd {conf. minima 50 pz.) . 1.000
Dischi 3'1/2 H.D. 2mb df.dd . 3.000
Carla per Stampante (conf. 500 fg.) L. 15.000
NASTRI per Stamapnte di tutti i fipi telefonare
RIPARAZIONI - RICAMBI - INTEGRATI - CAVETTERIA - EINTERFACCE ecc...

Software per AMIGA e PC. novitd setfimanali, prezzi a partire da L. 10.000 - (ABBONAMENTI!!)

| PREZZI SONO GIA' COMPRESI Di IVA

| PREZZI
POSSONO SUBIRE
VARIAZIONI.
TELEFONARE PER
CONFERMA AL
N° 039/744164

SCONTI SPEDIZIONI

RISERVATI Al CONTRASSEGNO

RIVENDITORI IN TUTTA ITALIA




AmigAwventure

Notiziee curiosita del
fantastico mondo
Amiga.

Sebastiano Vignha
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Novita piu note
e meno note...

mettere le mani sulle ultime re-
lease (2.01) della nuova versio-

ne delle ROM di Amiga. Dato che il
rinnovo del sistema operativo & un
eventoimportante (sul quale si sono
spesi, peraltro, fiumi di inchiostro),
ho pensato di parlarne ancora, un
po' dal punto di vista del program-
matore, e un po' dal punto di vista
dell'utente. Ci sono un paio di parti-
colari che di solito non vengono in
alcuno modo sottolineati dalle re-
censioni delle riviste, sui quali mi
vorrei soffermare. Prima di tutto, si &
finalmente, in qualche modo, fatto
un passo avanti sull'annosa que-
stione dei gadget in interlacciato.
Come tutti ben sanno, i gadget che
Amiga usa quando sfoggia uno
schermo 640x512 sono quelli dise-
gnati per il 640x256, el risultato, dal
punto di vista estetico, & perlomeno
deludente. Dato che i gadget sono
sotto gli occhi di chi lavora su Amiga
istante dopo istante, mi sembra
giusto che si debba esigere il me-
glio in questo campo (sempre se-
condo l'implicazione '"estetica =>
ergonomia"). Proprio a proposito di
questo problema avevo parlato a
febbraio, al DevCon,con Andy Fin-
kel, il direttore del settore software
Amiga alla Commodore, ma la sua
risposta era stata un'obiezione:
aumentare l'altezza dei gadget per
I'interlacciato rendendoli quadrati
significa aggiungere un elementoin
piu di incompatibilita, dal momento
che molti programmi (scritti male) si
affidano al fatto che l'altezza del
titolo di una finestra é costante. Gl
feci notare che in ogni caso l'utente
potevamettere un font di sistemada
24 punti, quindi la compatibilita
andava a farsi "friggere" comunque,

I n questi giorni ho avuto modo di

ma mi obiettd ancora che quella era
un'opzione dell'utente, eventual-
mente eliminabile. Evidentemente,
non c'eranulla da eccepire, a parte
il fatto che Il'aspetto dell'interfaccia
utente faceva ridere. Il problema e
perd stato risolto molto elegante-
mente nelle release successsive (a
febbraio c'eraunadelle prime beta)
facendo si che i gadget di chiusura,
di profondita e di zoom (quello nuo-
vo) si allunghino mano amano che il
titolo della finestra diventa piu alto.
Questo significa che se scegliete di
usare come font di sistema un mise-
ro topaz 8, i titoli delle finestre rimar-
ranno compatibili anche con il soft-
ware mal scritto, e i gadget saranno
orrendi, ma se scegliete invece un
bell'Helvetica 15 (tat-ta-da!!) i gad-
getsiadegueranno allanuovaaltez-
za, diventando pressoché quadrati.
Una soluzione semplicissima ma al
tempo stesso efficiente e compati-
bile verso il basso: complimenti ai
programmatori Commodore. Pec-
cato solo che la stessa cosa non
capiti anche al gadget di dimensio-
namento, ma non si pud volere
tutto... Un altro grossissimo miglio-
ramento & nella gestione delle fine-
stre in SMART_REFRESH. Penso di
avere gia disquisito sull'argomento,
ma mi dilungherd ancora: Amiga ha
tre modi di refresh delle finestre, di
cui due, lo SMART-REFRESH e il
SIMPLE_REFRESH, sonoi pit usati.
Una finestra SMART é fatta in modo
tale che il sistema operativo si pre-
occupa di copiare a parte le sue
zone oscurate, in modo che se ven-
gono nuovamente scoperte non Ci
sia bisogno di disturbare il pro-
gramma per ridisegnarle. Quest'ul-
timo interviene, quindi, solo se una
finestra viene ingrandita. Una fine-



stra SIMPLE, invece, richiede re-
fresh ogni volta che una sua parte
viene scoperta, o0, in ogni caso,
guando viene ingrandita. Il vantag-
gio delle SMART é che sono molto
veloci, ma, per essere tali, consu-
mano parecchia preziosa Chip
RAM (necessaria perché il blitter
possa copiarci le parti oscurate); il
vantaggio delle SIMPLE & che non
consumano un solo bit di Chip RAM,
ma sono pillente, perché I'applica-
zione che le ha aperte deve ridise-
gnare il proprio output. Tanto per
fare un confronto, su Mac o Atari la
distinzione non c'é perché le fine-
stre sono tutte SIMPLE.

Ora, se prendete una piccola fine-
stra del Workbench sotto 1.3e la
spostate di un pixel o due a destrao
in alto, noterete che tutte le icone
nellafinestra spariscono e vengono
ridisegnate integralmente. Se inve-
ce spostate la finestra di cosi tanto
da eliminare ogni sovrapposizione
con la sua posizione precedente,
vedrete che non una sola icona vie-
ne ridisegnata: il sistema operativo
siaccorge che il blitter pud spostare

il contenuto della finestra dalla vec-
chia posizione alla nuova (hon
essendoci sovrapposizione) e agi-
sce diconseguenza. lIfattoé che, a
patto di avere un po' di Chip RAM a
disposizione, anche nel primo caso
questo é possibile: basta allocare
un buffer temporaneoin cui copiare
il contenuto della finestra, spostarla
di quel che serve e ricopiarlo nella
nuova posizione. Ed & proprio quel-
lo che fa Intuition sotto 2.0, renden-
do lo spostamento delle finestre del
Workbench e in generale I'efficien-
za delle applicazioni che usano lo
SMART_ REFRESH (ad esempio, il
TxEd) enormemente piu efficiente.
Inoltre, nel caso non ci sia abba-
stanza memoria disponibile per
questo "giochetto", Intuition chiede
semplicemente alla finestra di ridi-
segnarsi e tutto fila liscio. Speroche
guesta nuova gestione permetta un
uso molto pitpronunciato delle fine-
stre in SIMPLE-REFRESH, che rap-
presentano, a questo punto, un
compromesso quasi ideale tra oc-
cupazione di memoria ed
efficienza. Per dare un'idea dei ri-
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svolti pratici di questo problema,
faccio un esempio tratto dalla mia
esperienza personale. Anni fa,
quando usci il Prowrite 1.0 (sembra
tanto tempo fa...),io possedevo un
Amiga 1000 con 2.5Mb di RAM. Un
mio amico, invece, possedeva un
500 con mezzo Megabyte. Solo che
il Prowrite sul suo Amiga apriva fino
ad otto finestre, mentre sul mio dopo
due si rifiutava di aprirne altre.
Questo comportamento, apparen-
temente assurdo, traeva origine dal
fatto che ProWrite controllava se era
presente un'espansione di memo-
ria: se non c'era, apriva le finestrein
SIMPLE-REFRESH per risparmiare
spazio, altrimenti, con una strategia
un po' suicida, le apriva in
SMART_REFRESH. Tanto c'é l'e-
spansione! Si, ma le finestre voglio-
no memoria CHIP. Calcolate quanto
occupa uno schermo 640x512 a
otto colori in hi-res interlacciato, ag-
giungete altrettanto per ogni fine-
stra aperta... e vedrete che gia
aprirne due e un azzardo. Quindi,
altri complimenti allo staff software
Commodore... A
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Due per sel

ra che avete un Megabyte di CHIP RAM vi
piacerebbe averne due?

Pochi si sono accorti che esiste una versione
da 2 Mb del chip Agnus. La possibilita di portare il
chip a 2 Mb fu prevista in via cautelativa, in quanto
tale tale opzione sara con tutta probabilita realizzata
nei progetti futuri. Il problema é che nessuna fra le
mainboard di Amiga esistenti ha le linee degli indirizzi
e lo spazio di memoria per supportare 2 Mb di CHIP
RAM, o cosi pensavamo. Ma un esame accurato dei
nuovi schemi elettrici della mainboard della Revision 6
di Amiga 500 della Commodore, rivela che c'é una
configurazione in cui i chip di memoriada 256 K x 4
possono essere sostituiti da chip 1 Mb x 4, per un
totale di 2 Mb di RAM.
Abbiamo sentito voci che sostengono che alcuni
prototipi di questo Agnus da due Megabyte sono
circolati, ma non sperate troppo per adesso.
Per un solo motivo, i chip da 1 Mb x 4 sono ancora
piuttosto rari.
E solo i 500 Rev 6 possono usare gli Agnus da due
Mega senza delle serie opere chirurgiche.
La Commodore giunse al progetto della Rev 6 del 500
per consentire I'uso dei chip RAM da un Megabyte nel
momento in cui i vecchi chip da 256K erano divenuti
scarsi e costosi.
Come regalo aggiuntivo per gli utenti, doveva essere
installato in queste macchine il Super Agnus da un
Mega per permettere di indirizzare la memoria a piu
alta densita.
A causa della fine della crisi delle RAM, i chip da 256K
sono diventati molto economici. La Commodore &
tornata alla produzione del vecchio progetto del 500
con il Fat Agnus originale e i chip da 256K e sembra
voglia dimentica I'esistenza della Rev 6.
Nelle istruzioni per l'installazione dei primi Fat Agnus
messi in commercio, quelle per il 500 erano state
cancellate.
Per di piu, la compagnia si & preoccupata degli utenti
che tentano di aggiungere propri chip di RAM alle
mainboard Rev 6. Dal momento che in esse bastano
quattro chip per raggiungere i 512K standard, c'era
spazio per altri quattro chip.
Aggiungendo quei quattro chip e modificando un paio
di jumper, si potrebbe ottenere un Megabyte sulla
scheda madre (no, non si puo ottenere un Mega e
mezzo inserendo una espansione 501, semplicemente
non funziona).
Ma in un bollettino per i rivenditori, la Commodore ha
stabilito che i "buchi" vuoti esistevano solo per scopi
"sperimentali" e tutta la garanzia sarebbe stata
annullata se I'utente avesse tentato di inserirvi dei chip
di RAM. A
Sheldon ieemon
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Bomac Tower

nvidiosi degli utenti di PC le cui macchine montate
I verticalmente, torri onnipotenti di tecnologia che

puntano verso il cielo, stanno con insolenza a
fianco delle loro scrivanie? Volete sdraiare il vostro
computer su uno dei suoi fianchi e renderlo piu
grande di quanto realmente sia? La Bomac ha
introdotto sul mercato per Amiga un contenitore
alternativo per Amiga 2000 e 2500. Progettato per
rimanere verticale, il Bomac Tower occupa meno
scrivania (o pavimento) del contenitore standard di
Amiga e prevede anche lo spazio per tre drive da 3,5"
e quattro drive a mezza altezza da 5,25".Il Bomac
Tower fornisce anche lo spazio per un alimentatore
addizionale e sono disponibili quattro LED da usare
come indicatori dell'attivita dei drive e
dell'alimentatore. L'interruttore principale dell'unita &
posto sulla sommita del tower. Per installare il
computer nel Bomac Tower si deve rimuovere il
coperchio superiore, infilare il computer aperto nel
contenitore, spostare il drive interno da 3,5",in una
delle sedi esterne del tower e, usando i cavi a corredo,
dirottare la tastiera e le porte del joystick verso i
connettori che si trovano sul retro del contenitore.
Nella sua nuova sede Amiga 2000 occupa un'altezza
di 64 cm e unabase di 21x43 cm. A
Randy Thomson

Pro Tit[er
made in ltaly

a Digimail ha raggiunto recentemente un accordo
L con la Kimatek per la distribuzione in esclusiva
del programma Pro Titler, un pacchetto per
titolazioni in real time, in lingua italiana per Amiga
2000 e 3000. La versione in italiano & stata curata da
Digimail stessa che ha tradotto sia il software che il
manuale. Attualmente & disponibile la versione in
lingua francese e inglese, e tutti gli utenti registrati
potranno effettuare l'upgrade completo gratuito. A
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Hardware o
"vaporware"?

| desiderio di essere il primo a uscire con un nuovo
I prodotto, puo indurre una compagnia a fare delle

cose molto strane. Non sorprende che tutti gli
sviluppatori di hardware per Amiga vogliano
annunciare una scheda acceleratrice con 68040.
Il primo di tali annunci & stato fatto dalla RCS sotto
forma di avviso pubblicitario a piena pagina per la sua
scheda acceleratrice "Fusion-Forty" per il 2000. Circa
un mese piu tardi, lo stand della Supra all'’AmiExpo
comprendeva una scheda che si sospettava fosse un
Add-On con 68040 per Amiga 3000.
Coloro che hanno ispezionato la scheda Supra
attentamente, tuttavia, hanno riferito che si trattava
solamente di un falso, costituito da chip ammucchiati
Su una scheda e senza alcuna connessione elettrica
fra di loro. E mentre l'avviso della RCS dava
I'impressione di elencare le caratteristiche della
"Fusion-Forty", in verita citava solamente le prestazioni
del 68040, senza alcun riferimento al prezzo o alla
disponibilita.
[l motivo di questi sotterfugi € semplice: il re € nudo.
La Motorola non ha ancora finito il 68040, né
tantomeno I'harilasciato in quantita adatte alla
produzione. Apparentemente, la corsa all'hardware si
e trasformatain una corsa per il primo "vaporware'. A
Sheldon Leemon
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Una, grafica
migliore

utti sono d'accordo sul fatto che cio di cui Amiga
T ha bisogno nel settore hardware, € un display

professionale a 16 milioni di colori in grado di
competere con il Mac Il
Sfortunatamente il sistema operativo di Amiga € stato
progettato a partire dai chip custom che determinano
il display standard di Amiga: cio rende difficile
aggiungere nuove schede grafiche. Il solo modo per
aggiungere facilmente la grafica a colori a 24 bit, &
quello di usare un frame buffer che funzioni come un
display aggiuntivo, invece di sostituire lo schermo sul
quale viene visualizzato il Workbench.
Sebbene non sia possibile lanciare i programmi
esistenti direttamente sullo schermo del frame buffer,
si potrebbe fare in modo che il display di sistema di
Amiga appaia come un inserto all'interno della grafica
a 24 bit, una cosa analoga a quella che avviene
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quando si usa la grafica Amiga con un segnale video
mediante un genlock. Questo ¢ il principio usato dalla
scheda Firecracker annunciata dalla Impulse. In
seguito, tuttavia, abbiamo sentito dire che la
Commodore stessa potrebbe uscire con un frame
buffer simile che dovrebbe essere commercializzato
come dotazione standard su Amiga 3500. Vi potreste
chiedere cosa sia Amiga 3500. La stessa cosa e
capitata a tutte quelle persone che hanno letto gli
schemi elettrici del manuale di Amiga 3000, che si
riferisce a come il progetto differisca da quello del
3500. Fonti vicine alla Commodore insistono nel dire
che il 3500 non sia niente piti che un 3000 in formato
tower, con un paio di slot PC in piu e maggiore spazio
per i drive. Ma le voci che affermano che il sistema
comprendera un frame buffer del tipo Targa/Vista
come dispositivo standard, stanno facendo si che
almeno uno dei produttori esterni di hardware abbia
bloccato qualsiasi progetto di prodotto alternativo. A
Sheldon Leemon

DEB-uttante

vero, I'Enhanced'Chip Set non € tutto cid che si
E pensava che fosse. Il Productivity Mode rallenta

la macchina e quattro colori da una palette di 64
non sono proprio eccitanti. Vi piacerebbe una di
quelle belle schede Flicker Fixer della Microway, che
deinterlaccia tutti i modi video standard di Amiga, ma
il vostro slot video & gia occupato da un genlock o dal
Video Toaster. O avete un Amiga 500 senza lo slot
video.
Sembra che sia di nuovo la MicroWay, il gruppo che
ha portato il video senza sfarfallio su Amiga, a venirvi
in soccorso. Ilnuovo DEB (Denise Extender Board)
2000 € una scheda che vi permette di usare un Flicker
Fixer senza occupare lo slot video. Si inserisce nello
zoccolo di Denise del 2000 e fornisce un secondo slot
video che riporta solo i segnali richiesti dal Flicker
Fixer (non potete, ciog, inserire altre schede video nel
connettore DEB). Ora si pu0 usare
contemporaneamente al Flicker Fixer qualsiasi scheda
video, compreso il Video Toaster.
La MicroWay non lo dichiara ufficialmente, ma la
scheda DEB 2000 funziona anche egregiamente con
un Amiga 500, portando per la prima volta le capacita
del Flicker Fixer agli utenti di Amiga 500. Ci sono un
paio di problemi, tuttavia. Non c'e abbastanza spazio
per il Flicker Fixer all'interno del 500 (la maggior parte
degli utenti con cui ho parlato I'hamontato
esternamente), e la sua installazione non e
probabilmente conforme alle regolamentazioni ufficiali.
Ma funziona. A
Denny Atkin
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Compositori subito

ta ottenendo un grosso successo il pacchetto
S musicale per Amiga Fun Lab Music System.

Esso é costituito da un sintetizzatore Kawai, una
interfaccia MIDI e software multitasking-compatibile
Steinberg,confunzioni di sequencer, mixer, notazione,
voice-editor e lyrics. Fun Lab & anche commercializzato
direttamente da Commodore. La C.B.Music, distributore
Kawai per il mercato italiano, ha annunciato I'imminente
uscita di librerie di dischetti contenenti i piu noti brani
musicali, corredati dagli spartiti. Naturalmente, anche
per queste song, compariranno a video i testi delle
canzoni, al momento giusto, per aiutare i cantanti
informatici. Sul prossimo numero pubblicheremo una
completa analisi di questo prodotto. A
A& A. Laus

Auguri Atlantide

tlantide & una nuova software house italiana di
A Reggio Emilia seriamente intenzionata a

entrare nel mercato del software
d'intrattenimento. Inizialmente intende coprire una
fascia di mercato compresa tra le utility e i semi-
gestionali per arrivare, in breve tempo, alla produzione
di videogiochi. Inoltre, & stato firmato un accordo, il
primo e unico tra software house italiane, per la
produzione parallela di prodotti con l'iniziale
supervisione della Genias per cid che riguarda le
procedure tecniche e di marketing. Il primo pacchetto
realizzato in collaborazione & denominato C.H.I.P. 1
(Computer Home Interactive Pack ONE) ed € stato
realizzato con una combinazione di quattro programmi
destinati a tutta la famiglia:
EasyToto - BioAmiga - C/C Facile - Italy '90 Soccer.
EasyToto & un programma d'elaborazione della
schedina realizato in maniera intuitiva, per I'utilizzo da
parte di chi & a digiuno di sistemistica.
BioAmiga permette I'elaborazione del Bioritmo
personale o dell'affinitd di coppia, basato sulle ultime
scoperte ed equazioni di questa singolare scienza.
C/C facile, come gia dice il nome, & un programma
per gestire il bilancio familiare o di una piccola
azienda. Italy '90 Soccer, il primo calcio per Amiga, un
classico che dopo anni continua a divertire. La
confezione & composta da manuale, ovviamente in
italiano, e da due floppy disk. Il package costera
39.000 lire e sara distribuito da SOFTEL di Roma.
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E" un uccello!
E' un areoplano!
E' un superdrive!

Icuni osservatori hanno ipotizzato che una delle
A ragioni per un 3500 in formato tower sia UNIX.

Il 3000 standard non é del tutto adatto a UNIX,
perché non puo usare o i dischi ad alta densita da
3.5" oi nastri da 5.25" che sono necessari per la
compatibilita con la nuova versione di UNIX. Un
contenitore tower con lo spazio per drive da 5.25"
permetterebbe almeno la distribuzione di programmi
su nastro. Questa situazione puo cambiare
rapidamente, tuttavia, con l'introduzione di un floppy
ad alta densita da 3.5" che sia compatibile con il
formato da 1.44 Megabyte del mondo MS-DOS. Per
un certo tempo la Commodore aveva accantonato
I'ideadi un floppy ad alta densita, sostenendo che il
chip Paula, usato per I'/O verso i dischi, non poteva
trattare i dati in maniera sufficientemente veloce da
reggere i nuovi drive. Recentemente, tuttavia,
I'Applied Engineering ha cominciato a
commercializzare un floppy disk esterno da 3.5" per
Amiga in grado di memorizzare 1.5 Megabyte. Il drive
AE contiene un drive elettronico custom che contiene
un buffer per le tracce. Quando viene letta una traccia
di dati, viene caricata nel buffer su scheda all'interno
del disk drive, che poi trasferisce i dati ad Amiga ad
una velocita piu bassa. Si dice che la Commodore si
stia basando su uno schema simile per il supporto a
floppy ad alta densita standard. Usando I'elettronica
dedicata del drive e il software appropriato, tale drive
potrebbe essere usato non solo per leggere e scrivere
floppy ad alta densita di Amiga, ma per leggere
anche il formato IBM, usando un file system come
CrossDOS. Con poco lavoro, si potrebbe arrivare a
leggere e scrivere dischi in formato Macintosh. Il
concetto di un superdrive per Amiga che legga e
scriva tutti e tre i formati & improvvisamente diventato
piu credibile di quanto non fosse pochi mesi fa. A
Sheldon Leemon

Bit.Movie '91

| prossimo 25-28 Aprile si svolgera, presso il
I Palazzo del Turismo di Riccione, il Bit.Movie '91,
famoso concorso, ormai giunto alla quarta
edizione, dedicato alla computer animation su
personal computer.
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Hardware

Alla scoperta
di una macchina
fotografica

rivoluzionaria!

Stefano Paganini
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Canon ION

el panorama dell'elettronica

diconsumo, la CanoniONha

riscosso, sin dalla sua pre-
sentazione, un successo senza
precedenti.
Canon, del resto, € un pioniere nella
tecnologia still video e puo vantare
significative esperienze e successi
sin dalle Olimpiadi di Los Angeles
nell'84.
Si tratta di un mercato complesso
ma di sicura presa, sia nell'ambito
professionale, per il quale la Canon
propone apparecchiature ad alto li-
vello, sia per il settore consumer,
fino ad oggi del tutto inesplorato e
cosi differente dalla fotografia tradi-
zionale.
In sintesi, la filosofia & quella di
‘scattare e guardare" senzatempidi
sviluppo e direttamente su TV: la
Canon RC-251 iON riassume in sé
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questa filosofia.

In questo articolo si cerchera di ren-
dere sia l'aspettoinerente allamac-
chinain sé e alle caratteristiche tec-
niche, sia di vedere le notevoli pos-
sibilita di collegamento con vari di-
spositivi video e non (naturalmente
con il nostro beneamato Amiga).
Rimanendoin ambito fotografico, la
Canon iONhapreso ilmeglio di due
sistemi fotografici: da un lato le co-
siddette "compatte”, facili da usare
e di dimensioni ridotte, dall'altro le
reflex che offrono innumerevoli
modalita di esposizione.

[l principale punto di forza della iON
consiste, innanzitutto, nell'aver pre-
so il meglio dei due sistemi: & com-
patta ed estremamente facile da
usare ma presenta anche caratteri-
stiche che ne consentonoun utilizzo
piu avanzato.

A150 ANN
* DALLA SUA NASGITA

A FOTOGRAFIA
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Caratteristiche

La iON dispone di un sensore CCD
da 1/2 pollice che raggiunge lariso-
luzione orizzontale di 786 pixel ac-
coppiato ad un obiettivo da 11 mm
f/2.8, che corrisponde circa ad un
60 mm nel formato reflex 35 mm, e
nello stesso gruppo ottico, come
visibile nelle fotografie, € compreso
il sistemadi esposizioneautomatica
e quello, fondamentale di bilancia-
mento del bianco, del tutto simile a
guello dei camcorder.

La messaa fuoco é fissaevada 1l
metro all'infinito, per le riprese nor-
mali, oppure fissa a 30 cm per la
posizione Macro, per riprese
ravvicinate. Il mirino & di tipo gali-
leiano, cioé consiste di un'ottica
separata da quella dell'obiettivo,
ma con correzione della parallasse;
il mirino hala possibilita di corre-
zione diottrica e, tramite un unico
LED rosso, fornisce informazioni ri-
guardo lo stato del flash e dell'e-
sposizione.

Il flash incorporato nel corpo mac-
china e piu che sufficiente per le
esposizionifinoa3 metri,hanumero
guida 7 (il riferimento della potenza
del flash) e ha un'inclinazione parti-
colare, in modo da attenuare, se
non proprio eliminare, il classico
effetto degli "occhi rossi', dovuto
alladiretta esposizione della pupilla
allampo e sirivelafondamentalenel
caso di ritratti.

Tramite un selettore e possibile di-
sinserire il flash oppure renderne
l'intervento automatico, sopra una
certa soglia di sensibilita.

Tuttavia, nel caso di riprese di og-
getti, il flash puo risultare poco pra-
tico ed e consigliabile utilizzare uno
stativo munito di lampade e di far
ricorso al Macro.

La modalita di esposizione € a pro-
gramma (AE) e passa da 1/30 di
secondo, a f/2.8fino a 1/500 a /22,
grazie alla estrema flessibilita del
CCD e la sincronizzazione del flash
arrivafino a 1/125. E' da notare che
durante le prove, le immagini da
televisore efo monitor venivano
perfettamente esposte, nonostan-
te il tempo minimo di esposizione,
1/30, siaper una comune macchina

fotografica assolutamente insuffi-
ciente per ottenere immagini esenti
‘da disturbi della scansione.

Per quanto concerne la parte di
registrazione dell'immagine, il di-
schetto utilizzato € da 2 pollici e pud
contenere fino a 50 immagini.

Si puo dire proprio che la iON sia
dotata di un proprio DOS: infatti
esegue operazioni di registrazione
delle immagini, di playback e di
cancellazione dei ‘file" proprio
come nella maniera consueta,
cambia invece l'approccio che, in
guesto caso, € totalmente traspa-
rente all'utente e che & condizionato
da esigenze di velocita.

La meccanica daun'impressione di
eccezionale compattezza e preci-
sione: lo stesso meccanismo di in-
serimentolespulsione del dischetto,
il pit soggetto ad usura, € ben pro-
gettato e robusto.

La iONpuo essere alimentatada un
piccolo pacco-batterie, estraibile,
che fornisce una autonomia che
puo variare da 800 foto senza flash
a 200 foto con il flash, mentre I'auto-
nomia scende a circa 10 minuti in
fase di riproduzione su video, dove
pertanto e indicato I'uso dell'alimen-
tatore a rete che funge anche da
caricabatteria; il tempo di carica
completa si aggira sulle tre ore e
mezzo.

L'utilizzoin pratica sirivelaestrema-
mente semplice: uno dei due selet-
tori sul corpo macchina consente di
passare dall'OFFal playback oppu-
re al recording.

Unavolta selezionatoil modo recor-
ding, la iON effettua un conto alla
rovescia, visualizzato dal display
LCD, e posiziona il dischetto sul pri-
mo spazio libero a partire dalla 50
esima: e da notare come la iON
faccia uso dello spazio disponi-
bile sul disco in maniera selettiva
evitando anche cancellazioni
involontarie. Nel modo recording &
sufficiente inquadrare il soggetto e
premere il tasto per fotografare,
anche se il termine potrebbe sem-
brare improprio.

Al momento dello scatto si avverte
solo un ronzio dovuto alla rotazione
del dischetto (3000 giri al minuto); il
soggetto pud essere ripreso sia in
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modo fotogramma singolo sia in
modo continuo, fino a circa 3,5 foto-
grammi al secondo, la modalita vie-
ne indicata sempre sul display LCD.
E' disponibile anche la funzione di
autoscatto, con untempo fissodi 10
secondi, scanditi da un LED lam-
peggiante sul frontale, e un tasto
per la compensazione dell'esposi-
zione.

La riproduzione su video

Una volta collegato il mini jack sul
retro della macchina e all'ingresso
video-composito di TV, monitor o
videoregistratore, selezionato |l
modo play, automaticamente la iON
visualizzera la prima immagine sul
disco. Naturalmente, & disponibile
come accessorio un modulatore in
RF, RF-302, per il collegamento con
i TV sprowvisti dell'ingresso video-
composito.

E' possibile effettuare la scansione
delle immagini in avanti e indietro,
tramite i due tasti FWD e REW; I'im-
magine rimane stabile sullo scher-
mo per 5 minuti o per piu di 15 nel
caso in cui si stiano utilizzando ri-
spettivamenteil batterpack oppu-
re l'alimentatore: come gia detto,
l'accumulatore in modo play ha vita
breve.

Lacancellazione di singole immagi-
ni, possibile in modo play solamen-
te, avviene posizionandosi sull'im-
magine da cancellare e premendo
contemporaneamente il tasto Mode
e il pulsante di scatto.
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La qualita

Dal punto di vista fotografico, I'ottica
e sufficientementeflessibile da con-
sentire il passaggio dal primo piano
allafotodiun edificio, senzaproble-
mi di perdita di risolvenza dell'im-
magine.

Forse la posizione Macro, molto
utile per digitalizzare (lapsus...)
oggetti a 30 cm dall'obiettivo, risulta
piu difficile da gestire e rende ne-
cessario l'impiego di un accessorio
Canon, il Macro Frame MF-C25, che
provvede a porre la iON nella posi-
zione corretta, oppure con uno sta-
tivo completo come gia detto.

La iONdispone anche dialtriacces-
sori tra i quali vari adattatori di ali-
mentazione/video anche se, l'ac-
cessorio piu interessante risulta si-
curamente I'Action Set: si tratta di
una impugnatura addizionale che
provvede anche a dotare la iON di
un attacco con filettatura standard,
dato che quello presente sotto la
macchina & di passo ridotto per il
Macro Frame. Il set comprende
anche un teleconverter che aumen-
ta di 1.3 volte la focale dell'obiettivo
e risulta I'accessorio di gran lunga
piu necessario.

A questo punto & doveroso formula-
re un giudizio sulla qualita dell'im-
magine in uscita dalla iON, come
gia detto il censore CCD dispone di
786 pixel in orizzontale: la resa su
video si traduce in circa 300 linee
nella versione PAL, ed & basata sul
modo a campo (field-grabbing),
piuttosto che sul modo per foto-
gramma.

La scelta é stata determinata dalla
volonta di privilegiare l'uscita su vi-
deo piuttosto che un successivo
hard copy su supporto cartaceo.
Uno dei vantaggi immediati & la
pressoché totale assenza di effetti
"mossi" in quanto i due campi PAL
costituiscono una sola inquadratu-
ra; gli stessi colori dell'immagine
non risentono dei difetti comuni a
tutte le altre apparecchiature video,
quali colori troppo saturi e con
dominanti rosse in evidenza; al
contrario, le immagini sono molto
"soft", anche nel caso di foto con il
flash a distanza media.
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Con computer

La stessa Canon ne sottolinea la
versatilitdin questo senso; per Ami-
ga il discorso poi & ancora piu vali-
do, data la disponibilita di digitaliz-
zatori a basso costo e, data la natu-
ra del segnale in input, in tempo
reale, cioe non del tipo DigiView, a
meno di non rinunciare a tuttii colori
e passare nelle modalita con 16
livelli di grigio.

[| DigiView, infatti, richiede tre scan-
sioni con i tre filtri R-G-B, filtri che
sullaiON non possono essere utiliz-
zati per via della natura dell'obietti-
vo e della terna di sensori che lo
compongono.

Al computer giunge un segnale gia
digitalizzato, ma al contempo gia
depurato di segnali di disturbo e
costituente un'immagine a sé, a dif-
ferenza della telecamera, che, a
distanza di tempo, richiederebbe
nuovamentela creazione della sce-
na da riprendere, operazione non
sempre possibile.

Trale possibili applicazioni citiamo:
I'archiviazione di immagini diimmo-
bili nell'ambito dell'archivio di una
societa immobiliare, oppure la ge-
stione di immagini a livello azienda-
le, saltando i costi di provini e di
continue prove su carta.

Conclusioni
Non & da dimenticare che la iON

costituisce un prodotto consumer,
quindi, I'utenzadomestica, o meglio
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non legata ad attivita professionali,
€ molto attirata da questo nuovo ele-
mento della rete-video costituita dai
pitl comuni TV, di cui la iON rappre-
senta la naturale estensione, ai piu
sofisticati VCR e computer e la diffu-
sione, stando alle cifre fornite dalla
Canon, conferma questa circostan-
za:il costo della iON (1.350.000lire)
e da considerare in funzione della
sua unicita.

La Canon, inoltre, per soddisfare
l'utenzadellaiONhadatoil viaadue
Canon Image Centre, per ora solo a
Milano, presso i quali & possibile
ottenere stampe su carta diretta-
mente dal floppy disk in tempi ridotti
e con costi estremamente contenu-
ti: ad esempio, la stampa di tutte le
50 immagini di un dischetto su due
fogli A4 come i provini per le diapo-
sitive, costa 7000 lire e richiede
circa 2 minuti!

La conclusione & molto... comples-
sal

Le still video rappresentano una
realtdin espansione e laCanon iON
e il primo e unico prodotto che il
pubblico possa realmente conside-
rare di acquistare: &€ completa, pra-
ticae non darisultatidicompromes-
S0, tanto piu che la politica attuata
dalla Canon prevede un supporto
sempre crescente e allineato alle
esigenze dell'utenza delle still vi-
deo, da un lato per il settore profes-
sionale dove e gia affermata, e dal-
l'altro nel mercato home, le cui
dimensioni sono ancora tutte da
scoprire. A
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cessar e cosidifficile? Immagi-

niamo di scegliere un vestito
nuovo in un negozio in cui tutti i
vestiti stanno in scatole, con delle
descrizioni scritte e magari delle
fotografie di risvolti o cerniere lam-
po. Questo € il modo in cui oggi si
sceglie un word processor fra sca-
tole, pubblicita e recensioni. E' diffi-
cile trovare quello giusto.
Ora che i word processor sono in
circolazione da un certo periodo di
tempo, le differenze trai programmi
sono diventate sottili. Tutti i pro-
grammi di questo tipo per Amiga
hanno il word-wrap cosi non spez-
zano le parole a fine riga. Tutti con-
sentono di definire i margini, stabili-
re la lunghezza della tabulazione e
salvare i documenti su disco. Non &
quello che desideravo? Quali sono
le mie necessita, ad ogni modo?
Non sorprende che cosi tante per-
sone facciano una scelta errata la
prima volta. Alcuni spendono mi-
gliaia di lire per comprare il "miglio-
re"; altri comprano il pit economico
perché gli sembra abbia cid che
desiderano. Si accorgono troppo
tardi che una procedura anche
semplice richiede molti tasti, il ma-
nuale assomiglia a un libro di testo
in zoologia e dovranno impiegare
guasi una notte a stabilire i margini
giusti per laricerca scolastica che il
figlio deve consegnare al mattino. "l
signor Rossi ha detto che deve
esseredi 4 cm su entrambiilatio mi
boccera!" Pud sorprendere scopri-
re di non avere realmente bisogno
di un word processor. Ci sono due
tipi di programmi simili ai word pro-
cessar che possono essere piu
vicini alle proprie esigenze perso-
nali. | text editor sono puri strumenti

P erché scegliere un word pro-
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word processor

di scrittura. Tutto cio che fanno é ge-
stire il testo e lo fanno in maniera
meravigliosa, con sottili e varie fun-
zioni di editing. Sono piu piccoli dei
word processor, costano meno,
usano meno memoria € possono
facilmente stare in disparte finché
non giunge l'ispirazione. Nonostan-
te tutti gli aspetti positivi, i text editor
hanno un difetto: le funzionidi stam-
pa. Si pud ottenere una copia su
carta del file, ma senza sottolineato,
numerazione delle pagine, intesta-
zioni o pié di pagina. Le proprie
necessita di stampa possono spo-
sarsi bene con quelle di un text
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editor, se non si ha bisogno di fun-
zioni speciali. Si possono scrivere
testi che verranno importati in un
altro programma, come testi per le
BBS, testi da caricare in un editor
mediante modem o testi da usarein
DeskTop Publishing. Il DeskTop
Publishing & I'estremo opposto, in
quanto offre pio controllo sulla
stampa che sulla scrittura. Si puo
stampare con qualsiasi numero di
font, usare qualsiasi larghezza di
stampa e pianificare la pagina fino
al piu piccolo punto. | programmi di
DeskTop Publishing possono co-
stare di piue tutte le immagini e i font
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richiedono un tempo maggiore per
il refresh dello schermo, quando si
modifica qualcosa. Le modifiche
maggiori richiedono la rielaborazio-
ne di un'intera pagina o piu. La
maggior parte delle persone ha
bisogno di una personale combina-
zione dei due tipi di programma e il
miglior word processor é quello che
si avvicina maggiormente al proprio
ideale. Dal momento che Amiga
gestisce la grafica tanto bene, &
possibile inserire figure nel proprio
testo e sistemare il testo in colonne
in maniera simile ai programmi di
DeskTop Publishing. Una volta
deciso che il word processor e
proprio cio di cui si ha bisogno, non
ci si fermi alla scatola. Si trovi un
negozio che consenta di provare il
programma, prima di comprarlo. Se
non si puod accedere aun negozio di
questo tipo, ci si faccia mostrare da
amici il programma che usano.
Quando ci si accinge a provare un
word processor, bisogna informarsi
su molte cose.

Il semplice editing

La maggior parte del tempo sara
impiegata dalla manipolazione del
testo e questa deve essere il piu
possibile facile. Non c'é alcuna scu-
sa per certe impostazioni di editing
stupide, come l'essere costretti ad
andare all'inizio del blocco per mar-
carlo prima di poterlo tagliare.

Amiga ha un mouse e tutti i word
processor dovrebbero consentire

Peckeite T8 - 13S0 May hurigens Seltaee. Ime

di marcare il testo mediante esso e
non con qualche magica miscela di
click. Il click-e-trascina va bene:
tutti possono usarlo. Se invece si
desidera muoversi lungo il testo
marcandone delle parti con la ta-
stiera, si dovrebbe poter fare anche
questo. Un'altra utile funzione di
editing & I'indentazione automatica,
che fa rientrare automaticamente i
paragrafi, senza dover premere |l
tasto di tabulazione ogni volta che
inizia un paragrafo. Se si modifica
un paragrafo, il programma dovreb-
be mostrare i cambiamenti in tempo
reale. Non si dovrebbe essere
obbligati adigitare una combinazio-
ne aggiuntiva di tasti per riformatta-
reil documento. lldocumento su cui
si sta lavorando dovrebbe potersi
espandere fino a quanto consente
la memoria. Il programma non do-
vrebbe avere dei limiti prefissatiche
costringano a fare un salvataggio
su disco, aprire un‘altrafinestrae ri-
caricare il programma.
Lavelocita & un punto sostanziale. ||
programma non dovrebbe farvi
aspettare troppo a lungo quando
elabora i vostri comandi. Non ci
dovrebbero essere pause per pic-
cole cose come lacopiadiunafrase
o di un paragrafo o il movimento
verso un‘altra finestra di testo.

Finestre multiple
Ci sono dei vantaggi tremendi nel-

I'avere un programma che consen-
ta di aprire piu finestre. Si puo fare il
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taglia-e-incolla fra di esse, lavorare
su una lettera e sulla relazione che
'accompagna contemporanea-
mente e caricare altri documenti
come fonte di informazioni. Le fine-
stre dovrebbero gestire i documenti
in maniera sicura. La cosa migliore
€ che ogni finestra abbia il proprio
documento e che il programma
generiun'altrafinestra per un nuovo
documento. Alcuni programmi can-
cellano una finestra gia esistente
per crearne uno nuovo o caricano il
nuovo documento in una finestra
esistente senza cambiarle nome:
entrambe queste cose portano a
deiverie propri disastri. Si potrebbe
terminare il lavoro salvando una
finestra vuota con il nome del docu-
mento esistente, proprio sopra la
sola copia del disco, e poi fare un
backup del disco, cosicché tuttele
vostre copie di sicurezza diventano
file vuoti.

Salvataggio facile e veloce

Non c'é un'esperienza altrettanto
piacevole nel vedere molte ore di
sforzi dolorosi della mente svanire
in un battito elettronico. Cosi, natu-
ralmente, si dovra salvare spesso il

Prowrite3.0

2 0 6 &6 9GO S G ICOPSOSC

WordPerfect 4.1.11




1aleWord Processing

AMIGA MAGAZINE

%)

oL orer fay peeed one the lalg

Pack mv box with five doven liquer g,

oy

Pen Pal 1.3

® 0 9 8560 S % OO SO OE IR R2AEO

Scribble! Platinum

6 0O S O 88 26 F DY IO DS

excellence! 1.13

608 PO B S DD C B AQE IR

KindWords 2.0

&
)

& 2 8@ % U &6 9P LI O B I

documento e cio deve essere sem-
plice. La pressione di un solo tasto
o di una combinazione di tasti do-
vrebbe essere tutto. || programma
non dovrebbe richiedere la pressio-
ne di un solo tasto in pit, nemmeno
come risposta a quella significativa
ma essenzialmente inutile doman-
da, "Sei sicuro?". Questo continuo
domandare costringe a interrom-
persi e a pensare tutte le volte; se
accadesse cosi, scrivere una sem-
plice lettera diverrebbe come scri-
vere una novella. La pressione irri-
flessa dei tasti quando ci si trova di
fronte a una simile domanda é
comunque un'‘altra sequenza di
tasti da imparare, e quelle sequen-
ze si accumulano e richiedono
tempo. llsolo caso in cui il program-
ma dovrebbe chiedere se si & sicuri
dovrebbe essere quando si sta
chiudendo il programma o si sta
salvando con la funzione "Save As"
su un file gia esistente. In ogni altro
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momento dovrebbe mettersi subito
all'opera. La maggior parte dei pro-
grammi salva sopra l'ultimo file sal-
vato, ma alcuni creano un nuovo
documento ogni volta, permettendo
di recuperare, volendo, la versione
precedente. Altri creano un nuovo
file di backup ogni volta. Entrambe
le possibilith possono "consumare"
la memoria o riempire il disco con
documenti dal titolo criptico. A cia-
scuno il suo, direi, cosa che ci con-
duce alla prossima caratteristica.

Ambiente di lavoro personalizzato

Piu e possibile adattare il program-
ma al proprio stile personale, piu
facile sara sentire che il programma
e stato creato pensando a se stessi.
Dovrebbe essere possibile stabilire
i margini desiderati, i propri font, i
colori preferiti e il modo in cui la
stampante deve essere impostata e
il programma dovrebbe ricordarsi
di tutto. Alcuni programmi consen-
tono di impostare ogni cosa secon-
do i propri desideri, solo per dimen-
ticare tutto quando si spegne la
macchina. Cio é solo di poco meglio
che non consentire affatto di con-
trollare queste cose. E' estrema-
mente seccante dover impostare
ogni cosa, ogni volta che si lanciadil
programma.

Curariverente dei dati

| word processor dovrebbero fare
ogni sforzo per salvaguardare il te-

sto. Cio include una procedura di
recupero nel momento in cui ci si
imbatte in un errore del disco quan-
do si sta salvando, l'avere qualche
possibilita di backup nelle situazioni
di scarsamemoriae, specialmente,
non bloccarsi o andare in guru per
nessuna ragione. Se si abbandona
il programma, dovrebbe avvertire
che il documento é stato modificato
e dare la possibilitd di salvare cio
che é statomodificato. Si cerchiuna
funzione chiamata 'Revert’, che
recuperi la versione precedente-
mente salvata su disco se, per
esempio, il gatto ha scoperto la
tastiera mentre ci si era allontanati.
Un'altra buona funzione & "Undo",
che consente di cambiare idea nei
confronti di una recente decisione
di editing. Sebbene queste due ca-
ratteristiche non siano assoluta-
mente necessarie, possono far ri-
sparmiare molto tempo. Il program-
ma dovrebbe dare la possibilita di
salvare i dati come puro testo, sen-
za i geroglifici aggiuntivi usati per
far apparire come dovrebbe il testo
sullo schermo. Questa opzione
potrebbe chiamarsi "SaveAs text' o
"ASCIl Save" e dovrebbe esserci.
"SaveAs Text" dovrebbe consentire
di portare il testo in un altro pro-
gramma o di portarlo verso altri
computer.

Stampare senza problemi

Un buon word processor WYSIWYG
("What You See Is What You Get",
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cio che si vede é cio che si ottiene)
previene un mare di problemi in fase
di stampa. Permette di sapere cosa
stasuccedendo, cosila stampanon
conterrd sorprese. E' anche un
bene per tutti quegli scrittori che
dicono "se comprimo i margini an-
cora un po' riuscird a farlo stare in
cinque pagine". Le immagini com-
prese nei documenti sono gestite in
maniera molto piu semplice, in
quanto si pud vedere esattamente
dove andranno a finire e come
appariranno invece di fare affida-
mento allimmaginazione per pre-
vedere come apparira la pagina
stampata. Non si faccia I'errore di
ritenere che il WYSIWYG va bene
solo se si prevede di inserire la
grafica nei propri documenti. |l
vedere la pagina stampata sullo
schermo, in tempo reale, € utile per
chiunque. Per tutte queste ragioni,
tendo a privilegiare i word proces-
sor WYSIWYG rispetto alla varieta
solotestuale. IWYSIWYG ¢, soprat-
tutto, ottimo per coloro che non
hanno molta dimestichezza con i
word processor. | programmi solo
testuali spesso usano speciali
comandi o voci di menu per impo-
stare I'output su stampante, manon
si puo vedere il documento finché
non viene stampato su carta.

Alcuni programmi offrono un modo
Preview, che mostra unimmagine
della pagina stampata sullo scher-
mo. Il Preview fornisce un'idea di
come apparira il documento quan-
do verrastampato. Siccome sitratta

solamente di una rappresentazione
e non del prodotto finale, si puo
scoprire di aver bisogno di fare
delle sottili regolazioni solo dopo
aver stampato il documento.

Il vedere una singola linea alla fine
diunapaginavi permettera di sape-
re che da qualche parte c'é unrighi-
no che sporge. Tuttavia, siccome
non € possibile leggere le parole
che compongono il righino, pud
risultare difficile individuare e risol-
vere il problema. Alcuni Preview
sono migliori di altri, in quanto per-
mettonodivedere il testo che scorre
come se fosse stampato sullo
schermo. Altri modi di Preview non
valgono molto, in quanto consento-
no solo di vedere le prime due
pagine di testo. Nessuno di questi,
comunque, é all'altezza del WYSI-
WYG. WYSIWYG o0 meno, il pro-
gramma dovrebbe consentire di
copiare e incollare i margini e le
impostazioni di stile, cosicché si
possa riformattare con una certa
facilita.

La maggior parte dei documenti
viene stampata con spaziatura
doppia e con margini generosi, ma
si potrebbe non desiderare di scri-
vere a quel modo. Unabuona carat-
teristica da cercare é quella di poter
salvare le configurazioni di default
sotto diversi nomi. Un determinato
tipo di default potrebbe essere
usato per scritti in cui si desidera
avere piu testo possibile sullo
schermo, mentre un altro tipo po-
trebbe essere usato per la stampa.

1

be Lazy oy

Capacita multitasking

Piu piccolo € il word processor, piu
programmi possono girare assieme
ad esso. Ci possono ancora essere
molte funzioni potenti in un pro-
gramma ben scritto da un bravo
programmatore.

Si possono ricavare delle conclu-
sioni da quanto appare efficiente e
veloce un programma, mentre si sta
scrivendo, formattando, copiando e
incollando. Un programma lento
non solo rallenta chi scrive, ma ral-
lenta anche lintero computer. Le
cose che lo rendono lento sono
spesso causate da un uso ineffi-
ciente delle risorse di sistema.
Quando il computer € occupato nel
far funzionare un tale programma,
non gli imane molto tempo per altri
programmi che possono funzionare
contemporaneamente. Si pensi a
questo la prossima volta che ci si
sentira dire "Non funziona, eppure
non scrivo molto velocemente".

Le macro

Le macro consentono di program-
mare delle operazioni del word pro-
cessar in modo che una sequenza
particolarmente complessa venga
ridotta alla pressione di pochi tasti.
Alcuni programmi hanno macro in-
terne, altri consentono di usare
ARexx in modo che un intero siste-
ma di macro possa essere pro-
grammato attraverso i tasti funzio-
ne. Ho sentito molte persone difen-
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dere i goffi comandi del loro word
processor, dicendo che possono
aggirarli con delle macro. Cio signi-
fica che si deve imparare il modo
goffo con cui il programma fa certe
cose, poi imparare ad usare le
macro, poi programmare le macro
per semplificare i comandi. Sareb-
be molto pit semplice avere a che
fare con un programma facile da
usare. Le macro migliorano un pro-
gramma buono, ma non salvano
uno cattivo.

Spelling Checker (controllo lessicale)

Gli spelling checker sono meravi-
gliosi, senza dubbio, ma non sosti-
tuiscono la lettura. Un checker non
impedisce di usare 'forma" quando
si intendeva 'firma’, per esempio.
Ora che gli spelling checker [in lin-
gua inglese, N.d.T.]stanno diven-
tando una caratteristica standard
nei word processor, si deve stare
attenti a certe differenze. Il pro-
gramma offre la possibilitd di co-
struire un dizionario utente o di
aggiungere nuove parole a quello
esistente? Lo schema migliore é
quello di creare un dizionario utente
separato, cosicché non si immetta-
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no per errore delle parole sbagliate
in quello principale, e si dovrebbe
poter editare il dizionario utente at-
traverso il word processor, per la
stessa ragione. Non dovrebbe limi-
tare il numero delle parole del dizio-
nario utente: se lo fa € come non
averne alcuno. Alcuni preferiscono
il controllo lessicale mentre scrivo-
no; altri ritengono che i continui
'beep" li conducano alla pazzia.
Assicuratevi che questa opzione
possa essere abilitata o disabilitata
a piacimento. Lo spelling checker
dovrebbe consentire di cercare
delle parole di cui non si € sicuri. Se
il programma prevede la possibilita
di usare il dizionario principale in
RAM, le cose diventano molto piu
veloci.

Thesaurus (sinonimi)e grammar
checker (controllo sintattico)

Un Thesaurus on-lineoffre una scel-
ta fra parole alternative con signifi-
cati leggermente differenti e con-
sente diinserirlenel testo. I Thesau-
rus compreso in alcuni word pro-
cessar permette di ricercare qual-
siasi parola del testo, mentre altri si
limitano a certe parole "chiavi’, che
e un altro modo di dire che ha una
limitata capacita di ricerca. Un
grammar checker ricerca nel testo
le parole e le frasi che é stato pro-
grammato a trovare e offre delle
possibili correzioni. La parola'very",
per esempio, pud sempre essere
segnalata perché e un aggettivo

AMIGA MAGAZINE

che indebolisce lo scritto. Il gram-
mar checker ricerca anche le parole
ripetute ("the the', ad esempio) e le
parentesi mancanti e cose simili,
ma non ¢ infallibile. Ci sono tantissi-
mi errori che si possono fare e che
un grammar checker non riuscira a
individuare.

Mail merge

[l mail merge consente di prendere
il contenuto di un file, come unalista
di nomi o di indirizzi, e di creare un
documento personalizzato per
ognuno di essi. Usando delle se-
quenze particolari di caratteri nel
word processor, si possono definire
delle locazioni nel documento in cui
si desidera che vengano inserite
delle informazioni specifiche, come
un nome, un indirizzo o un numero
ditelefono. Per esempio, se si devo-
no inviare delle lettere identiche a
molte persone, si pud personalizza-
re ogni lettera facendo inserire al
word processor un nome differente
in ogni documento. La maggior
parte dei programmi accetta i dati
provenienti da un file di testo che si
puo creare con il word processor.

Indici e indici analitici

Non tutti avranno bisogno di un
generatore di indici o di indici ana-
litici, ma questa puo essere una fun-
zione importante. Si pud marcare
ogni parola o frase che si vuole
includere nell'indice e il programma
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creera una lista con il numero di
pagina corretto.

Colonne

La confezione del programma dice
se il programma é in grado di gesti-
re le colonne, ma di solito non dice
come. Se si € interessati alle colon-
ne, si dovra stabilire quanto sia
facile inserire il testo in colonne,
quante colonne sono possibili, se
sono consentite colonne sequen-
ziali, parallele o di entrambi i tipi. Le
colonne da storyboard sono quelle
in cui compare della grafica da una
parte e del testo dall'altrae in cui si
puo modificare il documento senza
perdere la relazione tra i due.

Immagini

Si cerchi di capire se si puo ridimen-
sionare l'immagine e cambiarne i
colori. Se il programma consente di
stampare grafica e testo, non si
presupponga che le immagini siano
visibili sullo schermo. Un'altra con-
siderazione importante a questo
proposito, é se il programma sia in
grado di mescolare immagini e te-
sto in NLQ su una stampante ad
aghi. Piu flessibili sono le opzioni
grafiche, migliori saranno i risultati
ottenibili. Se si pensa di non aver
bisogno delle funzioni grafiche, non
si "getti" un programma perché le
supporta, in quanto le scelte possi-
bili si riducono di molto. La maggior
parte dei programmi per Amiga
supporta le immagini, in un modo o
nell'altro.

Font e colori

Ancora una volta, le proprie neces-
sita detteranno quale uso si debba
fare di queste opzioni. lo stampo su
una stampante a margherita, ma
trovo che scrivere con font diversi
puo far superare certe difficolta
nello scrivere, specie nella narrati-
va. Si usi un font un po' folle per la
fantascienza o la fantasy e un font
elegante per il romanzo. Si puo
sempre toglierlo quando si stampa.
lo uso i colori come strumento di
editing: il rosso per i fatti da control-

lare, il blu chiaro per le cose di cui
non sono sicuraeil verde per le aree
su cui devo ritornare.

Conclusioni

Bene, ora si sa di che cosa sia ha
bisogno e che cosasideve cercare.
Come si puo effettivamente stabilire
se un determinato programma va
bene? Il primo passo é diminuire il
numero di scelte possibili. Le pub-
blicita possono essere utili, se si
ricorda che il programma deve fare
una bella figura. La pubblicita non
puo raccontare storie su cose come
le finestre multiple, il mailmerge o la
gestione grafica, perché o le imple-
menta oppure no. Se un determina-
to word processor interessa, si provi
a telefonare alla societa, chiedendo
informazioni pit dettagliate. Questo
puo ben valereil costo di unatelefo-
nata, perché si puo stabilire quanto
utile sard la compagnia quando ci
saranno dei problemi. Si stabilisca-
no le proprie aree di interesse e si
chiedano delle spiegazioni detta-
gliate. Si controlli se la societa invia
un programma dimostrativo di qual-
siasi tipo o della documentazione.
Si controllilo spessore del manuale;
puo essere un'indicazione di quan-
to difficile sia imparare ad usare |l
programma. Al telefono, si chieda il
numero dell'ultimaversione e come
funzionala politica di upgrade della
compagnia. La versione del pac-
chetto che si comprera pud non
essere l'ultima disponibile. Anche
se lo fosse, la politica di upgrade &
un aspetto da considerare per il
futuro. Le upgrade spesso includo-
no la correzione di errori,come pure
nuove funzioni e miglioramentinelle
performance. Le recensioni posso-
no essere una buona fonte di infor-
mazioni, se le si legge attentamen-
te. Una caratteristica che piace ad
uno pud non interessare minima-
menteun altro. | recensoritentanodi
essere imparziali e di informare so-
lamente, ma sono solo uomini. Scri-
veranno delle caratteristiche e dei
problemi che lihanno impressionati
maggiormente. Si tenti di leggere
due recensioni per ogni program-
ma, se possibile, se non altro per

ricavare i benefici offertida un diver-
so punto di vista. Si stia attenti a
quelle recensioni che contengono
poche informazioni o che privilegia-
no unacaratteristica adanno di tutte
le altre. Gli amici desiderano che si
usi il loro word processor preferito,
ma non si sforzano di essere impar-
ziali. Gli user group e i membri di
certe BBS costituiscono un altro
modo per ottenere informazioni. Si
dica loro che cosa si intende fare
con il programma, non solamente
che si desidera un word processor.
Se si deve provare un programma,
ci si prepari. Se si devono stampare
delle immagini o dei dati di cui fare
ilmerge, li siporticonsé e si provino
le funzioni corrispondenti. E' una
buona idea quella di portare un
dischetto per stabilire quanto facile
sia salvare il proprio lavoro. Si pro-
teggail disco in scrittura e sicontrol-
li quel che succede quando il pro-
gramma tenta di salvare senza riu-
scirvi. Si sposti il testo sullo scher-
mo, si copi un paragrafo piu volte
per vedere se la velocita del pro-
gramma cambia quando il docu-
mento & molto lungo. Potrebbe es-
sere un fulmine quando ci sono solo
poche parole sullo schermo, ma
che cosa accade dieci pagine
dopo? Potrebbe essere una buona
idea quella di portare con sé un file
piuttosto lungo con cui fare delle
prove. Dopo avere provato il pro-
gramma per un certo tempo senza
manuale, ci si sieda con il manuale.
Risponde alle domande emerse
durante laprova del programma? Si
potrebbe usareil programmasenza
ilmanuale?L'indice analitico é chia-
ro o é ricco di informazioniinutiliche
vi costringono ad esaminare tre o
quattro sezioni differenti prima di
trovare il riferimento cercato? Sta
aperto senza problemi quando si
tenta di usarlo? E' rilegato in modo
da andare in pezzi in breve tempo?
Si ricordi di essere esigenti. [lword
processor deve essere usato men-
tre si sta scrivendo, quando la
mente lavora ad alta velocita e si &
vulnerabili alle distrazioni e alle
seccature. L'ultima cosa di cui si ha
bisogno & che il word processor
metta un bastone fra le ruote. n
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Word Processor | ProWrite WordPerfect Pen Pal Scribble! excellence! KindWords BeckerText Protext
3.0 4.1.1 1.3.1 Platinum 1.13 2.0 1.0 4.20
Editing ecceliente buona buono discreto buono discreto molto povero povero
Selezione mouseftastiera | mouseftastiera | mouseftastiera | menuftastiera mouse/tastiera | mouse blocco marcato | biocco marcato
e mouse
Taglia e incolla | mouse/tastiera | mouse/tastiera | mouse/ftastiera | menu/tastiera mouseftastiera | mouseftastiera | solo solo
€ mouse copia/sposta copia/sposta
Taglia e incolla | si no si no sl si no limitato
i formati
Formattazione | automatico ritardato automatico ritardato automatico automatico a comando autornatico
paragrafi
indentazione st no si no si si no no
automnatica
Equivalenti sl sl sl si si sl si si
da tastiera
Velocita veloce medio lento media fento molto lento lento veloce
Carica/Salva medio medio lento veloce lento lento lento veloce
Salva si no sl si si si no no
velocemente
Salva no si no no no no no no
automaticamente
ASCIl si si si si sl sl si si
Carriage Return | a fine riga fa fine linea a fine linea a fine paragrafo | a fine paragrafo | a fine paragrafo| a fine paragrafo | a fine riga
o paragrafo o paragrafo
Finestre multiple | si sl sl sl sl no sl solo due
Integrita garantita garantita non garantita non garantita non garantita garantita non garantita garantita
documento
Lunghezza dinamica dinamica dinamica limitata dinamica dinamica limitata dinamica
documento
Clipboard interna interna interna Amiga Amiga Amiga Amiga interna
Font multipli su schermo con codici su schermo no su schermo su schermo, no no
di controlio limitate
Colori differenti | si ND no ND si no ND ND
Configurazione | salvabile salvabile salvabile salvabile salvabile salvabile salvabile salvabile
Formattazione si si si si si no sl si
Stampa si si sl si si no st si
Colori schermo | si Workbench sl si si limitati no no
Recupero eccellente buono difettoso molto buono difettoso discreto difettoso eccellente
dagli errori
Memoria scarsa | salva avvertimento crash avvertimento recupera crash crash recupera
automaticamente
Errore del disco | recupera recupera crash recupera recupera recupera recupera recupera
Errore recupera crash crash recupera crash recupera crash recupera
nel comandi
Spelling checker | si si si si si si si si
Continuo si no no si sl no sl sl
Ricerca si si si si si no no sl
Dizionario utente| si si si no si sl si si
Thesautus si sl no s sl si no no
Grammar no no no no sl no no no
checker
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Word Processor | ProWrite WordPerfect Pen Pal Scribble! excellence! KindWords BeckerText Protext
3.0 4.1.11 1.3.1 Platinum 1.13 20 1.0 4.20

Macro ARexx interne nessuna nessuna interne nessuna tasti funzione interne
Colonne finoab finoab nessuna nessuna finoa 4 nessuna finoas nessuna
Sequenziali sl si ND ND si ND si ND
Parallele si si ND ND no ND no ND
Storyboard si no ND ND no ND no ND
Grafica sl no sl 8l sl si sl no

Su schermo sl ND si no si si s ND
Ridimensiona sl ND sl no si si si ND
Colora sl ND si no si no no ND
Stampa sl ND si no no si no ND

con testo NLQ

Stampa WYSIWYG testo WYSIWYG testo WYSIWYG WYSIWYG WYSIWYG testo
Preview non necessario | no non necessario | si si non necessario | non necessario | si

Tipo di stampa | si si sl si sl si si sl

Pagina si no no no no no no no

per pagina

Etichette sl si sl no s no no no

Per rilegare si si si no si no no no

Mail merge si sl si si si si si si
Sorgente file di testo file di testo database file di testo file di testo file KindWords | file di testo file di testo
Indici no si no no si no limitati no
Ordinamento sl no no no no no no solo parole
Calcoli sl (ARexx) si no no si no si no

Curva facile complesso facile media tacile facile media difficile

di apprendimentq

Documentazione | ecceliente ecceliente molto buona buona povera discreta discreta buona
Help su schermo | no sl si no no si no sl
Altro _ _ _ _ _ _ _ word-wrap
improprio
Comprende garantito evidenziatore costruisce form | _ _ _ form template | _
senza bug semplice per database
Memoria 1MB 512K 1MB 512K 1MB 1MB 1™MB 512K
richiesta
I.G ma pa de"e cara“erisﬁche al di 14 degli scopi di questo articolo. Si tenga presente che le
p funzioni non sono tutte uguali. Per creare delle colonne in ProWrite, si
seleziona un solo gadget, mentre la creazione delle colonne in
Al momento della valutazione di attributi come la velocita e la facilita BeckerText richiede che si calcolino gli spazi e si introducano i valori
d'uso, ho confrontato i word processor fra loro, non con uno in tre aree differenti di un requester. Ho fornito delle informazioni
standard. Quando I'argomento era taimente vasto da richiedere una generali sulla stampa e sulla grafica, ma queste variano cosi tanto a
valutazione complessiva, ho aggiunto un giudizio di valore. Per seconda delle esigenze individuali, delle stampanti e dei loro drive
esempio, nella riga "‘Recupero dagli errori”, excelience! ha ricevuto che la ricerca in profondita su tale argomento puo essere svolta in
la valutazione "Difettoso" anche se il crash si & presentato in una maniera piu adeguata dall'utente finale. La maggior parte dei
sola delle categorie, mentre WordPerfect, che aveva in quella programmi sono apparsi facili da imparare e da usare, con un uso
categoria la stessa valutazione, ha ricevuto il giudizio "Buono”. generoso di menu e gadget che semplificano le operazioni. Le
Questo & avvenuto perché WordPerfect € andato in crash solo eccezioni sono costituite generalmente da programmi che non erano
occasionalmente, quando tentavo di confonderlo con comandi stati progettati o scritti per Amiga. Nella categoria relativa alla
impropri, mentre excellence! & andato in crash con frequenza. memaria richiesta, ho preso in considerazione solo la memoria
Non ho tentato di stabilire la velocita dello spelling checker perché i necessaria a lanciare il word processor con tutte le opzioni
programmi hanno dizionari differenti che variano notevolmente in implementate. Alcuni programmi funzionano su macchine con 512K,
ampiezza, numero di parole e sistema di controllo. Ci sono anche ma senza spelling checker, grafica o altre opzioni. Credo che
delle differenze di velocita se il dizionario risiede in RAM o su disco sarebbe stato fuorviante usare come regola il minimo di memoria
e ci sono cosi tante variabili che tale confronto mi & parso andasse richiesta da un programma mutilato di alcune caratteristiche.
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Il Tecnico Risponde

Curiosita ed errate
teorie inducono molti
utenti ad aprire i
propri apparecchi con
diverse conseguenze.

a cura di Computer Lab
Via Cadore, 6 - Milano
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Aprire o non aprire,
questo é il dilemmal!

na frase che ogni tanto sen-
U tiamo quando a qualche

cliente del nostro laboratorio
facciamo notare che i sigilli di ga-
ranzia sono stati rotti o rimossi, e:
"L'HO APERTO PER PULIRLO..."
Mentre per gli Amiga 2000 rompere
un sigillo pud essere un fatto abba-
stanza normale, in quanto l'appa-
recchio e stato progettato per ospi-
tare espansioni, non altrettanto si
puo dire per Amiga 500. A maggior
ragione se l'apparecchio era anco-
ra in garanzia entro, cioé, 12 mesi
dalla data di acquisto, I'operazione
dichiarata di "pulizia" risulta alquan-
to inutile € inopportuna, in quanto si
perde il diritto alla riparazione in
garanzia. Dietro a questa frase esi-
ste certamente una teoria abba-
stanza diffusa supportata dalla
moda del "fai-da-te", molto in voga
da qualche anno anche per I'auto-
mobile. Perché allora non applicare
le regole del "fai-da-te" anche per il
computer? Da questo nasce, per
alcuni, la necessita di aprire perio-
dicamente tutto, probabilmente

anche il televisore, I'autoradio, il vi-
deoregistratore per compiere la
‘necessaria’, secondo i canoni, ma-
nutenzione. Da parte nostra e sulla
base dell'esperienza di riparazione
maturata, non possiamo certo avva-
lorare questa tesi: l'impiego in
ambito casalingo del computer non
comporta certo problemi di accu-
mulo di polvere tale da indurre a
pensare che la non rimozione delia
stessa provochi danni. Oltremodo
['attuale tecnologia impiegata nella
costruzione degli home e personal
computer non fa uso di parti mecca-
niche soggette ad usura o che ne-
cessitino di lubrificazioni periodi-
che. Basti pensare ai portatili: sono
nati per essere utilizzati nelle situa-
zioni piu disparate, dall'auto all'ae-
reo, dall'ufficio al cantiere, in situa-
zioni diversissime fra loro di tempe-
ratura e umidita. Eppure tutti i co-
struttori e distributori, Commodore
compresa con il suo C286-LT, non
raccomandano "tagliandi di manu-
tenzione". Ferme restando queste
precisazioni, riteniamo utile indica-
re e suggerire alcuni accorgimenti a
chi possedendo un Amiga 2000 e
utiizzandolo da tempo (almeno
qualche anno) si trova nella neces-
sita di aprirlo per inserirvi qualche
nuova espansione: potrebbe, nel
€caso pid estremo, trovarsi nella
condizione mostrata dalle foto.

Specifichiamo che I'apparecchio
fotografato lavorava da due anni
per 10 ore al giorno, sei giorni su

8 ¥ B QL E O R 2SR S

Laccumulo di polvere attorno al power
supply pué provocare una notevole riduzione
del passaggio dell'aria riducendo l'effetto
raffredamento.



Il Tecnico Risponde

sette, all'interno di un grosso depo-
sito. La spiegazione di tanto accu-
mulo di polvere & da ricercarsi in
primo luogo nell'ambiente di lavoro,
tenendo ben presente alcune carat-
teristiche di Amiga 2000 comune a
molti altri personal computer.
All'interno del "case" é alloggiato il
power supply dotato di ventola di
raffreddamento che serve a mante-
nere latemperaturainternadilavoro
entro certi limiti (max. 35" C). I
flusso d'aria generato dalla ventola
e costante e si sposta logitudinal-
mente dalla parte anteriore a quella
posteriore: l'ariaviene cioé preleva-
ta dalle apposite feritoie praticate
nella parte inferiore della mascheri-
na frontale ma anche (ed € una
conseguenza) dalle aperture dei
drive. Unavoltaall'interno del "case"
viene risucchiata nel power supply
ed espulsa all'esterno dalla stessa
ventola. Fin qui nulla di negativo,
anzi produce il necessario raffred-
damento di tutta la componentisti-
ca, ma, purtroppo, nell'ariac'é una
certa quantita di polvere che viene
depositata nei punti di maggiorattri-
to. Si potrebbe pensare di eliminare
la polvere ponendo dei filtri sull'in-
gresso, ma cio varierebbe notevol-
mente anche la quantita di aria che
é l'elemento stabilizzatore della
temperatura.

A giochi fatti non resta altro da fare
che porre rimedio con una buona
pulizia, meglio se fattain laboratorio
unitamente ad un CheckUp del-
I'apparecchio. Nel casoin cui, inve-
ce, si volesse procedere con il fai-
da-te ci sentiamo in dovere di dare
alcuni semplici ma utili consigli: uti-
lizzate per generare il getto d'ariale
bombolette in vendita presso i ne-
gozi di componenti elettronici, non
soffiate all'interno dei drive perché
cosi facendo la polvere gia presen-
te si ditribuirebbe nelle zone piu
interne  (testine e guide), nelle
operazioni di smontaggio, poi, evi-
tate il piu possibile di disconnettere
cavi. llmaggior accumulo di polve-
re & evidentemente sul power sup-
ply: pulite con un grosso pennello
piatto e, da ultimo, immettete aria
dall'internoversol'esterno. Non ser-
vono altri trattamenti. anzi sono as-

solutamente da evitare gli spray per
contatti o altri prodotti simili (ultima-
mente in laboratorio € entrato, per ri-
parazione al drive, un Amiga 2000
che era stato completamente inon-
dato da liquido disossidante con |l
risultato di aver favorito I'accumulo
sulla board di tutta la polvere in cir-
colazione: I'operazione di pulizia, in
questo caso, é statalunga e difficol-
tosa). Per quanto riguarda la pulizia
della tastiera consigliamo di utiliz-
zare, prima, un abbondante getto
d'aria, poi alcuni batuffoli di cotone
idrofilo leggermente inumiditi di al-
cool o altro detergente: passatteli
con una certa pazienza (sono ben
94 i tasti) esercitando una leggera
pressione. Terminate l'operazione
con un cotton fioc passato nelle fes-
sure tra i tasti, per eliminare even-
tuali ulteriori residui. Non vanno
assolutamente utilizzati spray spe-
cifici per contatti o altro. Per la puli-
zia del mouse e sufficiente seguire
le istruzioni riportate sul manualetto
di introduzione fornitovi unitamente
al computer. Ci piace segnalare I'e-
pisodio accaduto circa un anno fa:
in seguito ad alcuni giorni di pioggia
torrenziale, un seminterrato é stato
completamente allagato da fango e
acqua (non certo pulita) di un vicino
canale e Amiga 500, ospite, ha
subito dei "fanghi' non certo benefi-
ci. llnostro cliente preso dallo scon-
forto e ormai certo di non arrecare
ulteriori danni al proprio Amiga, lo
ha lavato con il classico getto d'ac-
qua, portandoci, successivamente,

AMIGA MAGAZINE

in laboratorio il tutto. Risultato: qual-
che ora di intervento sul drive e la
sostituzione della tastiera. Il mes-
saggio da raccogliere da questo
non unico episodio, &€ che ilmaggior
danno che si puo arrecare ad un
computer € nel suo "non corretto"
utilizzo piuttosto che la quantita di
‘sporco" presente all'interno.

Per Amiga 500, poi, il discorso &
ancora piusemplice: non avendo al
proprio interno il power supply con
larelativaventola, non sihanemme-
no un eccessivo accumulo di polve-
re all'interno perché non attirata,
quindi I'apertura & ancor meno giu-
stificata. Cid0 a cui bisogna porre
particolare attenzione, € il non far
cadere briciole o liquidi sulla tastie-
ra, in quanto potrebbero entrare
direttamente sulla board dei com-
ponenti; per evitare tutto questo, e
sufficiente ricoprire il proprio com-
puter con I'apposito cover in vendi-
ta e...allontanarsi per lo snack.
Concludiamo come sempre con un
invito: considerate il vostro labora-
torio di fiducia disponibile anche a
darvi consigli utili per mantenere in
perfette condizioni il vostro compu-
ter e non solo quale ultimo rimedio
dopo un guasto o peggio dopo
un'incursione del fai-da-te.

9 nota, molto facilmente,il residuo di
polvere chesi deposita all'ingresso dell'aria
attraverso le feritoie del frontalino edelle
porte mouse.
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Il Video Expo
di New York

Le fantastiche
Video-novita
dal nostro
corrispondente
americano.

Marshal M. Rosenthal

luogo ogni anno entro il perime-

tro del Javitts Center. |l Javitts, il
cui nome deriva da quello di un
famoso senatore di New York, € un
palazzo freddo e lineare composto
quasi completamente di vetro, o
almeno cosi appare ad occhio
nudo.
Quelloche doveva essereil capola-
voro dell'architettura moderna,
quando fu progettato negli anni '70,
sembra un po' fuori posto nella City
odierna, con il suo pesante inquina-
mento ambientale e la mancanza di
sole per meta dell'anno. Ma e l'inter-
no che conta, cosi addentriamoci.
Il Video Expo € al suo terzo anno di
vita e diventa piu grande e piuvario
ogni volta. Inizialmente, vi compari-
vano esclusivamente equipaggia-
menti video per produttori di video-
tape per l'industriao per gli utentidi
alto livello. Poi hanno cominciato a
fare la loro comparsa componenti
dai prezzi piu accessibili, facendo
nascere la figura dell'entusiasta
creativo con denaro da spendere,
ma che non intende usare tali pro-
dotti a scopo di lucro. Poi vennero i
computer, ele cose sifecero ancora
piuvarie, in quanto comincio afarsi
vedere anche il software.
E' questo che ci ha portato fin qui,
cosi entriamo e cerchiamo le novita.
Una delle cose piu affascinanti & la
Steadicam Jr.
Per quelli che nonlo sanno, la Stea-
dicam & un dispositivo che consen-
te di correre e muoversi con la vi-
deocamera, pur mantenendo I'im-
magine perfettamente in linea. Non
fa uso di giroscopi o di stabilizzatori
elettronici, ma di una serie di aste
interconnesse che vengono indos-
sate dal cameraman, come se si

I | Video Expo di New York, ha

trattasse di un esoscheletro. Il nuo-
vo modello Jr. hatutte le caratteristi-
che del fratello maggiore, se si fa
eccezione per il prezzo e il limite
costituito dall'uso di unita di regi-
strazione VHS-C e a 8 mm (con un
peso inferiore a 2 Kg).
[lcamcorder viene posto sull'appo-
sita piattaforma e afferrato per I'im-
pugnatura. In 15 minuti, circa, si
adatta la camera e l'unita al proprio
baricentro. Vi & compreso un moni-
tor monocromatico ad alta risoluzio-
ne da 3 pollicie mezzo che consen-
te di vedere comodamente I'imma-
gine che proviene dalla videocame-
ra. Dei rivestimenti specialirendono
questo monitor facilmente visibile,
anche in presenza di luce solare
diretta. La Jr. aggiunge solo 1 Kg al
peso complessivo del camcorder e
consente di realizzare cose vera-
mente piacevoli. Avete sempre
desiderato realizzare quella pano-
ramica totale attorno a una coppia
che si bacia? Ora ne avete la possi-
bilita.

| VCR portatili non sono nuovi, ma
ora stanno diventando a male pena
piu grandi del nastro e utilizzanole
tecnologie pitavanzate per produr-
re immagini di alta qualita. Il portati-
le VT-LC50 della Hitachi ha un siste-
ma elicoidale a due testine che usa
nastri VHS delle dimensioni
standard.e possiede uno schermo
LCD di 5"

Oltre ai menu su schermo, l'unita é
equipaggiata con suono stereo Hi-
Fi, registrazione e playback SP/EP,
tutto in un contenitore che pesa
meno di 4 Kg.

La vita delle batterie & approssima-
tivamente di 90 minuti per carica,
con la possibilita di caricarle ag-
ganciando l'unitd ad una normale
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presa elettrica. Un altoparlante in-
terno libera dalla necessita di ag-
giungere degli altoparlanti esterni.
Come abbiamo detto, i computer
giocano un grande ruolo nell'attuale
mondo video. Probabilmente il pro-
dotto pil atteso era il Video Toaster
della NewTek, di cui & stato annun-
ciato il rilascio per l'inizio del 1991,
[I Toaster ¢ stato progettato per la li-
nea di computer Amiga ed & una
scheda hardware composta da
chip custom e da 1,5 Megabyte di
RAM.

Mediante un videowall, il Toaster &
stato messo alla prova da una folla
di spettatori avidi di immagini. E'
comprensibile, in quantoil prezzo di
vendita di 1600 dollari del Toaster
comprende una vasta gamma di
effetti, che difficilmente si possono
trovare su altri sistemi per meno di
30000 doltari.

Il Toaster permette una grande va-
rieta di effetti speciali sul segnale
video in ingresso, a quello di un
videoregistratore o a quello di una
registrazione dal vivo.

Nel sistema sono comprese gene-
razione di caratteri e di testi, dissol-
venze semplici e incrociate, oltre a
vari effetti digitali. Comprende an-
che un frame grabber a 24 bit e
prestazioni da genlock. Veramente
impressionante. Come se non ba-
stasse, il pacchetto software inclu-
so effettua ray tracing in 3-D e dise-
gno a colori di alto livello. Il solo
punto a sfavore & che Amiga neces-
sita di almeno cinque Megabyte di
RAM per utilizzare pienamente tutte
le funzioni senza dover salvare e
caricare i diversi moduli.

Con la disponibilita di tutti questi
sistemi per creare e catturare imma-
gini, spostarle da un sistema all'al-
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tro pud essere un problema.

Per tutti coloro che desiderano una
piena compatibilita esiste lo YEM
Scan Converter.

Questo dispositivo colma le diffe-
renze esistenti tra i formati video e
quelli del computer, adattandosi
automaticamente ai diversi tipi di
segnale RGB e convertendoli negli
standard televisivi NTSC o PAL.

[l dispositivo & totalmente autonomo
e permette I'aggiustamento dell'im-
magine in altezza e larghezza, per-
fino lo zoom su una determinata
area.

E' anche compreso un circuito per
I'eliminazione dello sfarfallio, al fine
di eliminare ogni difetto dell'imma-
gine convertita. Tutto cid avviene
elaborando le immagini a 24 bit, con
funzioni connesse automaticamen-
te a un genlock interno e a un color
encoder.

Anche in ltalia strepitoso successo

T3

versione 2.2

N

LAURENT BURLOT 4
PHILIPPE MOREAU |

STANT GUIDE

PHILIPPE MOREAU

GUIDE ESPERTE
RISULTATI IMMEDIATI

: INSTANT GUIDE

Per fare le cose bene
ed ottenere subito il massimo

MS-DOS - EXCEL - WORD -
VENTURA - WINDOWS...

Ogni mese sempre
- due nuove guide:
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Al microscopiole
"ghiotte’ news del
fiera tedesca.

Enrico Di Zenobio

Lentrata della Fiera

Colonia '90

ome tutti gli anni si & tenuta a
C Colonia la rituale fiera dedi-

cata al nostro beneamato
Amiga. Numerosissimi i visitatori
con circa 67000 presenze, cosi
come gli espositori in rappresen-
tanza delle piu famose case di
hardware-software.
Da sottolineare lo sforzo delle ditte
Europee nello sviluppo di innova-
zioni sia dal punto di vista hardware
che da quello software.
Naturalmente le societa tedesche
giocavano in casa, main ogni caso
il numero di genlock, digitalizzatori
audio/video e frame buffer era deci-
samente elevato: praticamente
avreste avuto limbarazzo della
scelta.
Iniziamo la nostra breve carrellata
con la novita che piu era attesa, e
cioé l'uscita di schede frame buffer
a 24 bit in versione PAL. Degna di
nota la Xpert che presentava due
eccezionali Add-On: la Visiona e
Avalon.
La prima & un frame buffer dotato di
Transputer per velocizzare le fun-
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zioni di paint (!) che puo arrivare a
gestire una risoluzione di
1600x1280 punti con 256 colori, per
"'scendere" a 1200 x 900 con 24 bit,
cioé 16.777.216colori.

Avalon €, invece, dedicata a tutte le
applicazioni time-hungry ed € una
scheda che pud accettare fino a
dieci transputer Inmos T800, com-
patibile con il linguaggio C-Parallel
sotto Helios OS.

Ladisponibilita di entrambi i prodot-
ti € prevista per i primi mesi del '91,
lo stesso termine fissato per il soft-
ware di paint a 24 bit.

Piu verosimile il frame buffer deno-
minato Harlequin, in omaggio alla
nostra gloriosa e coloratissima ma-
schera italiana, con l'indiscusso
vantaggio di avere una struttura a
32 bit, 8 bit in piu per effetti quali
overlay, anti aliasing etc.
Disponibili vari modelli, da un mini-
mo di 1.5 Mb di memoria video ad
un max di 4 Mb: il software di gestio-
ne incluso & in grado di caricare
ogni tipo di immagine (IFF, Sculpt,
Tsilver etc.) ed & assicurata la
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compatibilita con il nuovo standard
a 24 bit. Voci di corridoio danno per
scontata la commercializzazione in
Italia della Harlequin da parte della
Digimail di Milano: comunque le
schede sono giain vendita da circa
un mese.

Altra novita degna di nota é certa-
mente lo SnapshotStudio, un digita-
lizzatore video in tempo reale super
professionale dedicato agli studi di
post produzione: il costo di
4.500.000 lire dovrebbe chiarire le
idee. Nel settore audio incredibili
sono le prestazione del SoundPro-
cessore SP8, campionatore stereo
con sample rate di 57.6 Khz (2 x
28.8 Khz), risoluzione di 8 bit, rap-
porto segnale rumore inferiore 48
dB, potente software di gestione
compatibile con tutti i programmi
musicali di Amiga (Sonix, De Luxe
Music, Pro Midi Studio etc.). Molta
curiosita e interesse ha destato
Transfile Amiga 850, una combina-
zione hardware software per trasfe-
rire file tra Ja vendutissima Casio FX
850P e Amiga.

La Vidtech era presente con un suo
stand per lanciare il nuovo genlock
Videomaster, dotato di effetti video
incorporati e di un vero e proprio
encoder per digitalizzatori statici
(DigiView etc.). La famosa interfac-
cia ALF & giunta alla terza versione
e promette prestazioni incredibili:
transfer rate 1.9 Mbit/sec, supporto
di tutti i device SCSI (dischi ottici,
hard disk etc.), bus a 16 bit.

Nel campo software erano presenti
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tutti i maggiori distributori tedeschi,
e per noi italiani vedere quelle mon-
tagne di software originale vendute
in un batter d'occhio, sembrava
davvero impossibile, essendo pur-
troppo a conoscenza del malcostu-
me nostrano.

Novita nel campo 3D: il nuovo pac-
chetto Imagine, successore di Tur-
bo Sivler, con nuovo e pit funziona-
le editor e con una velocita notevo-
le,mentredegno dinotaé senz'altro
il nuovo e sconosciuto Real 3D,

velocissimo, con un editor in 3D che
non farimpiangere quello di Caliga-
ri, ray-tracing alla velocitd della
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luce, animazioni con key frame,
uscita in 24 bit .

Altro pacchetto nuovo era Scala,
software molto complesso dedicato
al presentation system, un incrocio
tra i vari AmigaVision, Deluxe Video
e Can Do. Abbiamo anche visiona-
to il nuovo Professional Page 2.0
nello stand del distributore Gold
Disk insieme ad Audiomaster llI,
ultima release del noto pacchetto
musicale.

Lo stand Commodore era gigante-
sco, dominato da un videowall dove
erano proiettate le immagini gene-
rate dal VDE-10 della Videocomp,
gia presentato in ltalia ad 1.B.T.S.
'90, un genlock semi professionale
che include semplici effetti digitali,
adatto a tutte e tasche.

Molto spazio/ & stato dedicato a
corsi e seminari, dalla videografica
al desktop publishing, tutti molto
seguiti. A

L'internodell'affollata fiera tedesca

Una scheda Transputer usata per
applicazioni industriali
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La nuova versione
del famosissmo
programma di
grafica.

Derek Dela Fuente
British Correspondent
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Professional Draw 2.0

a versione 2.0 di Professional
L Draw, della Gold Disk, porta
agli utenti di Amiga il disegno
artistico e il CAD di alta qualita, con
uno sforzo minimo. Con l'inclusione
dell'Encapsulated Postscript For-
mat, Professional Draw comincia a
fareiconti con le maggioricase del-
l'industriadella stampa e dell'edito-
ria, il che significa che si pud espor-
tare il proprio prodotto artistico in
unavastagammadi altri programmi
che supportano I'EPSF, come
Pagemaker della Aldus e Ventura
Publisher della Xerox.
Lamaggior parte degli utenti Amiga
cui sono familiarii pacchetti grafici,
e abituata ad usare immagini in bit-
map: queste sono limitate dalla riso-
luzione dello schermo in cui vengo-
no disegnate, di conseguenza, se le
si stampa, indipendentemente dal-
la qualita del dispositivo di stampa,
cio che si ottiene & esattamente cio
che si vede sullo schermo.
Professional Draw usa un approc-
cio differente: la grafica che crea e
strutturata, cio significa che le infor-

mazioni vengono immagazzinate in
una forma strutturata o, pit sempli-
cemente, in una descrizione dell'im-
magine costituita da tutti gli elemen-
ti geometrici che compongono il
disegno: linee, cerchi, curve, ellissi
e cosi via. Il beneficio di tutto cio é
duplice: in primo luogo, quando si
stampa il proprio lavoro, la qualita
dell'output & limitata unicamente
dalla qualita del dispositivo di stam-
pa, sia che sitratti di una stampante
ad aghi da 120 DPI (dots per inch,
punti per pollice), di una laser da
300 DPI o persino di una macchina
di stampa professionale come la
Linotronic 300 da 2400 DPI; in se-
condo luogo, se sidesideraaumen-
tare o diminuire la grandezza del-
I'immagine, non si assiste al tipico
fenomeno di "pixelation" cui vanno
soggette le immagini in bitmap.
Anche quando sidisegnaun ogget-
to su uno schermo in bitmap, esso é
virtualmente eterno, in quanto un
oggetto strutturato pud essere rise-
lezionato in qualsiasi momento e
alterato come si vuole.
Professional Draw, come Professio-
nal Page, &€ un programma orientato
alla pagina, che pud produrre una
completa separazione dei colori,
cosi la generazione di documenti e
riviste a colori con Amiga e diventa-
ta una realta.

L'interfaccia utente & molto simile a
quella di Professional Page: gli
utenti che gid usano quest'ultimo
programma troveranno Professio-
nal Draw quasi familiare.

Il testo. pud essere manipolato in
molti modi, puo essere distorto, ridi-
mensionato, gli si puo far seguire un
percorso curvilineo e il file risultante
puo essere importato in Professio-
nal Page, cosa molto utile per la
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creazione di titoli elaborati.

La struttura di base generabile in
Professional Draw viene chiamata
oggetto: puo trattarsi di una linea
retta o di un intero insieme di altri
oggetti che possono essere rag-
gruppati per poi essere trattati
come un singolo oggetto; cid po-
trebbe sembrare semplicemente
una nuova funzione, ma se ci si &
trovati a dover creare molti disegni
simili, come un insieme di dieci
possibili schede commerciali sulla
stessa pagina, la possibilita di rag-
gruppare oggetti diventa una
necessita. |l programma puo impor-
tare immagini in bitmap da usarsi
come modello:i coloriditaliimmagi-
ni vengono convertiti in una scala
equivalente di toni di grigio, poi si
possono ‘ricalcare" per ottenere
unimmagine strutturata.

LaGold Disk fornisce anche un altro
programma nel pacchetto di Pro-
fessional Draw che porta questa
proceduraunpo'piuin |, sitratta di
Trace, che consente di tracciare
automaticamente le immagini in
bitmap; € in grado anche di conver-
tire gli spigoli dentellati che sono il
marchio di fabbrica delle immagini
in bitmap in levigatissime linee e
curve di bezier: &€ eccellente per la
produzione dilogo e cose analoghe
a partire da immagini catturate con
uno scanner.

E' confortante vedere che alcune
compagnie si stanno rendendo
conto che alcunifranoinonusanolo
standard video NTSC: Professional
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Draw controlla per vedere se il vo-
stro Amiga ha un chip PAL e adatta
lo schermo di conseguenza, evitan-
do cosil'usualeriquadro di monitor
inutilizzato sul fondo dello schermo;
le altre compagnhie ne prendano
nota!

Professional Draw funzionain multi-
tasking, ma usa una grande quanti-
ta di memoria CHIP, pertanto &
probabilmente necessario avere un
Mega di CHIP RAM per potersi
avvantaggiare del multitasking.

Lo schermo principale & composto
dal cosiddetto "Art Board’, al di
sopra di esso, si trova la pagina
corrente, mentre lungo il margine
sinistro e in alto si trovano i righelli
che si adattano automaticamente
all'ingrandimento in uso, le misure
possono essere in inch, Pica o
centimetri; sulladestra, allamaniera
di Deluxe Paint, ci sono le icone
degli strumenti; si tratta di 16 icone
divise in tre gruppi fondamentali:
strumenti generali, strumenti per
disegnare e strumentidi editing;c'é
poi un contatore delle pagine al di
sopra di questi e un "gadget" per il
controllo del numero di pagina (tro-
vo difficile conformarmi all'uso
americano di chiamare "gadget’, |
punti e le icone di controllo). Le
icone, di per sé, sono ampiamente
rappresentative della propria fun-
zione: per esempio, l'icona della
penna € usata per tracciare linee e
curve, quella dell'ellisse per dise-
gnare ellissi; quando si torna all'im-
magine, vengono messi a disposi-
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zione tutti i possibili aiuti per dise-
gnare: aspetto delle griglie, spesso-
re della linea e suo stile, retino di
riempimento, rotazioni, distorsioni,
ecc..per dare un'ideadella versati-
lita di Professional Draw, basti dire
che esistono quattro modi differenti
per collegare due linee: "butt’,
"bevel",'mitre" o "round".Gli oggetti
possono essere duplicati e, durante
il processo di duplicazione, posso-
no essere ruotati, messi in scala o
sfalsati. Queste opzioni sitrovanoin
uno dei tanti requester messi a di-
sposizione dal programma.

La pressione del pulsante destro
del mouse fa apparire la barra dei
menu sul vertice dello schermo, di li
si accede a tutte le opzioni per il
riempimento, la manipolazione
degli oggetti e l'impostazione del
proprio ambiente preferito.

L'Art Board, menzionato in prece-
denza, viene usato come una spe-
cie di pannello di lavoro; vi si posso-
no spostare e appuntare elementi
tratti dalla pagina su cui si sta lavo-
rando, per un successivo riutilizzo
in questa stessapaginao inun'altra:
in pratica quando ci si sposta sul
tabellone, il puntatore assume il
vero e proprio aspetto di una punti-
na. Tutti i disegni possono essere
salvati individualmente come clip e
conservatiin una libreria di clip con
oggetti d'uso comune; risulta molto
utile quando il programma venisse
usato per disegnare i diagrammi dei
circuiti: si potrebbe disegnare, per
esempio, un insieme completo dei
simboli dei componenti da utilizzare
tutte le volte.

Il manuale, 158 pagine in tutto, &
ben scritto e contiene un tutorial
completo, i cui file sono compresi
nei dischi acclusi. Ho trovato il pro-
gramma un po' lento nell'aggiorna-
mento dello schermo, specialmente
guando si seleziona o si deselezio-
na un oggetto complesso; uno dei
file dimostrativi su disco rappresen-
tale due mani usate nella pubblicita
della Gold Disk, il programma im-
piega 9 secondi a selezionarle;
guesta & comungue la sola critica
che intendo muovere al programma
e, considerando il potere del pro-
gramma, e forse eccessiva. A
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Sculpt Animate

Alcuni suggerimenti

Diego Montefusco

Trai numerosi pacchetti di Modeling/Rendering oggi di-
sponibili per Amiga, senza dubbio il pit famoso & Sculpt,
nellesuevarieversioni;seeé fuori discussionelasuperiorita
del suo eterno rivale Turbo Silver sul piano del rendering
veroe proprio, il prodotto dellaByte-by-Byterestasovrano
per le sue capacitadi editing della scena e degli oggetti, la
sua maggioreinterattivita (almeno agiudizio del sottoscrit-
to), e una sua caratteristica tanto potente quanto spesso
inutilizzata: i file SCRIPT

Cos'éunoscript?

Unoscript none altrocheunfileASCll contenenteunaserie
di comandi, che Sculpt eseguira esattamente come se li
avessimo dati interattivamente, selezionandoli nei vari
menu. Questo articolo si propone di illustrare come usare
questi script in modo "intelligente”; per la descrizione dei
singoli comandi s faccia riferimento al manuale del pro-
gramma.

Praticamenteogni vocedi ogni menu haun corrispondente
comandoin quello che potremmodefinireil "linguaggiodi
programmazione" di Sculpt. Purtroppo non si tratta di un
vero e proprio linguaggio, a causa della mancanza di tutte
quelle strutture che caratterizzano un qualsiasi linguaggio
di programmazione, come le strutture di selezione e itera
zione, levariabili eccetera. Uno script non puo fare né pid
né meno di quello che normalmente e possibile fare con
Sculpt.

A cosaserveunoscript?

Ma aloradov'eil vantaggio di usare gli script ?
Essenzialmente i vantaggi sono due:

1) Maggiore precisione.

Se, per esempio, S volesse aggiungere una sfera con un
raggio pari a 234 unita in modo interattivo, s dovrebbe
aggiungere unasfera, posizionare i MARKER (che d trova-
no attivando lafinestra delle COORDINATES) agli estremi
diametrali della sfera e usare 'EXPAND per ottenere il
raggio richiesto, cosa tutt'altro che facile.

Usando gli script si dovrebbe solo editare un file ASCII,
chiamandol o, per esempio, SFERA.SCRIPT, contenente la
seguente riga:

ADD SPHERE 234 2

e caricare lo script con LOAD SCRIPT.
Inguestoesempiosi & usatoil comando ADD SPHERE che,
comesi puo facilmenteintuire, richiede i 2 parametri:

<Raggio> <Numeroc di Suddivisioni>

Se s avra l'accortezza di rendere residente I'editor e di
salvare nel RAM DISK gli script, queste operazioni awer-
ranno ad unavelocita tale daessere convenienterispetto al
metodo tradizionale.

2) Possihilita di eseguire operazioni lunghe, ripetitive o
semplicemente noiose.

Attraverso la creazione di MACRO possiamo associare ala
pressione di un singolo tasto una serie arbitrariamente
lunga di comandi.

Per creare una MACRO ¢ sufficiente editare uno script che
abbia la seguente struttura:

MACRO <t ast o>
comando 1
comando 2
comando n
MEND
Unavolta mandato in esecuzione questo script (con LOAD
SCRIPT) ad ogni pressione del tasto <tasto> verranno
eseguiti gli n comandi specificati nel file.
Se, per esempi o, vogliamo che alla pressionedel tasto c il

cursore si sposti nel centro di un certo oggetto, possiamo
editare un file come questo:

MACRO C
DESELECT ALL
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SELECT CONNECTED
SNAP CURSOR T O CENTER
DESELECT ALL

MEND

Ogni qualvoltaci si posizionasu di unverticedi unoggetto
es preme il tasto "c', il cursore verra spostato nel centro
dell'oggettostesso.

9 noti che primadi chiamare il comando SNAPsi & dovuto
provvedere affinché I'oggetto in questione fosse il solo
selezionato.

La " gartup-sequence’ di Sculpt

Le MACRO che sono di piu frequente utilizzo, possono
essere attivate automaticamente ogni voltache si caricail
programma.

Per ottenere questo, e sufficiente che nelladirectory in cui
si trova il programma sia presente uno speciale script
denominato STARTUP.SCRIPT che le contiene.

Un esempio di STARTUP.SCRIPT potrebbe essere il se-
guente:

MACRO h (0,0,0) MEND
MACRO g GRABBER ON MEND
MACRO s MAKE TV SMALL  MEND
MACRO b MAKE TV BIG MEND
MACRO t TARGET MEND

D'orain poi, con"h" § posizionail cursore alle coordinate
0,0,0(cioe nell'origine), con "g"d attivail grabber etc.etc.

Poi si potrebbero aggiungere anche degli altri comandi,
come, per esempio:

INTERLACE

HI RES

IMAGESIZE MEDIUM
WIREFRAME

Con questi comandi s ottiene che il programma venga
automaticamente settato per generare immagini in WIRE-
FRAME, ad un quarto di schermo, alla massimarisoluzione
possibile.

Qualcosadi piu sostanzioso...

Abbiamo visto come gli script non usino un vero linguag-

gio.

Sevolessimo, per esempio, che una certaoperazionevenga

eseguita da uno script 35 volte, bé... non potremmo fare

altro che scrivere 35 volte il blocco di comandi che la

compongono. Con i comandi di Taglia&Incolladi un qua-
. lunque editor ce la potremmo cavarein poco, per quanto

la cosa diventi noiosa.

Ma se poi le 35 operazioni differissero ogni volta, magari

anche di poco (per esempio, il nome di un oggetto da

caricare)?A questo punto le coseinizierebbero adiventare
piulungheeci sarebbesemprelapossibilitadi commettere
un errore...

E' qui chesi fasentireil fatto che Sculpt non disponedi un
vero linguaggio.

Una soluzione, per i piu volenterosi (0 i piu perversi, a
secondo del punto di vistal), c'é, ed e anche a portata di
mano: il BASIC, che risulta preferibile ad altri linguaggi (C,
Modula 2, etc) per lasua semplicita, e per il fatto di essere
interpretato e non compilato, quindi piu interattivo, dato
ched'orain poi si seguira quello cheininformatica é detto
ALGORITMO DI BACKTRACKING (o Tria and Error): g
prova, e, se non funziona, si riprova, e cosi viafino ala
soluzione.

Con il BASC s potranno scrivere programmi, che, aloro
volta, genereranno degli script, che potranno poi, final-
mente, essere eseguiti da Sculpt.

Questa tecnica ¢ puod essere d'aiuto in entrambe le fasi
dello sviluppo di una animazione con Scul pt:

1) lacreazionedi "MOTION PATHS" acui legare gli oggetti
2) la creazione degli oggetti stessi

La creazionedi Mation Path

Essendo questo articolo a scopo puramente didattico,
passiamo oraad analizzaredei problemi pratici, cheillustri-
no, ascopo esemplificativo, comes puo procedere nell'af-
frontare un problema specifico.

Esempio 1 - Lacaduta di gravi

Poniamo di voler realizzare una animazione"convincente"
di una pallinache rimbalza. Nellanostra ottica il modo pit
correttodi procederee quellodi prenderein prestitolanota
legge dellafisicaclassica

S= Y, qgt?

che lega lo spazio Sin funzione del tempo t tramite la
costante g di accellerazionegravitazionale (pari acirca9.81
m/s2),e utilizzarladirettamente nel nostro programma (su
disco).

L'interattivitadel Basic serve proprio in questa fase, in
quanto sesi applica unaleggefisica"ingenuamente’, rara-
mente S otterrano dei buoni risultati.

Occorrono, pertanto, vari tentativi a fine di individuare i
valori ottimali dei vari parametri. Nd programma, per
esempio, la costante k & decisamente diversada/ g.

Questo programma, molto elementare, ci permette di otte-
nere un segmento che presenta unadistribuzione di vertici
che segue la suddetta legge. Facendo diventare questo
insiemedi vertici un PATH (da menu DO MAKE PATH) e
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"attancandovi"unasfera, otterremo unaanimazionecon un
numero di frame pari d numero di vertici del path, che,
compressa nel modo OSCILLATE,ci mostreraunasferache
rimbal za abbastanza convincentemente.

L 'abbastanza & dovuto al fatto che le leggi fisiche presup-
pongono sempre semplificazioni dei fenomeni redi e
questa non tiene conto dell'anel asticitadell'urto. 9 dovreb-
bericorrere atecniche di SQUASH & STRETCH, malecose
s complicherebbero troppo, esulando dagli scopi di que-
st'articoio.

Esampio 2 - Il motodi un pendolo

Supponiamo ora di voler realizzare un‘animazione di un
pendolo in oscillazione perenne (cioé non smorzato dal-
I'attrito dell'aria).

Ancoraunavoltaci vienein aiuto lafisica, che ci permette
di ricondurre il problema ad un caso di moto circolare
uniforme.

Il programma realizza uno script che descrive un arco di
circonferenza composto da un numero selezionabile di
vertici.

Questo arco e esattamente il percorso che un pendolo
compie dall'estremita dell'oscillazione a suo punto di
equilibrio. Per ottenereil percorso di un'oscillazione com-
pleta e sufficiente un DO REFLECT, rispetto a punto di
equilibrio.

Anche in questo caso, una volta ottenuto un profilo di n
vertici,los puddichiarare come PATH erealizzarel'anima-
zione vera e propria.

9 possono "attaccare" a percorso siail disco del pendolo,
sia l'estremita inferiore della corda che lo lega a soffitto
(lasciando quindi fissa quella superiore).

Di nuovo s comprimeral'animazione nel modo OSCILLA-
TE, cosi da realizzare un'oscillazionecompleta del pendo-
lo.

La creazionedi oggetti

Gli oggetti ches prestano ad essere generati da programmi
sono naturalmente quelli che ammettono una definizione
in termini matematici (funzioni bi e tridimensionali, curve
e superfici di Bezier, Splinesetc...).

Questi oggetti possono poi venire usati cosi come sono o
magari ulteriormente elaborati (specialmente se sono
semplici profili bidimensionali), tramite rotazioni attorno
ad un asse, estrusioni o altri script.

Il programma GEN3D tracciafunzioni matematiche tridi-
mensionali sullo schermo e offrelapossibilitadi convertire
queste curve in oggetti per Sculpt.

A questo punto potrebbe venire in mente che la sigla di
Quark non e poi cosi distante...

Il programma approssima la funzione con una griglia di
risoluzione specificata e, una volta che il risultato sullo
schermo e quello chesi cercava, s pud salvareloscript che
la riproduce in Sculpt. Da qui potremmo attribuire dla
funzione la texture e il colore desiderato etc...

Un'animazionecompleta: Wave

Per concludereil discorso procederemo alarealizzazione
di un'animazione completa (di 32 frame) di un‘ondachesi
propaga dal centro di un cerchioverso I'esterno, attenuan-
do, durante il tragitto, la sua ampiezza.

Il primo programma prowedeallascritturadei 32 script che
descrivono i profili dell'onda nel suo "cammino”.

Il profilo sara generato da una funzione che utilizza il
coseno, e un certo coefficiente di attenuazione del coseno
stesso, per far si chel'ampiezzadel l'oscillazionediminuisca
man mano.

La variabile FINE determina quanto "lungo” sara ogni pro-
filoedeveessere sempreun multiplodi 2 (avendo il coseno
periodo 2 m). Per questa variabile il valore di default 4
fornisce gia buoni risultati, senza gravare troppo sulla
memoria. Essendo, infatti,|lafunzione approssimatada una
linea spezzata, ponendo un vertice ogni PiGreco ottavi,
(variabile PASSO, che pud anche essere variata), il numero
totale dei vertici per ogni profilo sara dato da 8xFINE (di
default 8x4=32 vertici).

La variabile che determina |'attenuazi one dell'oscillazione
(DEC) viene calcolata automaticamente, in base a valore
dellavariabile FINE. ILprogrammaprowedearealizzare 32
profili, traslando ogni voltala curvadi PiGreco sedicesimi.

Oraviene una parte un po' noiosa. Bisogna caricare ogni
script e risalvareogni profiloottenuto come oggetto (nonsi
puo farneameno, dato che uno script non puo caricare un
altro script). Per ogni script S proceda come segue:

- s carichi lo script (LOAD SCRIPT)

- i s posizioni nell'origine (tramite la finestra di input
numerico COORDINATES, 0.. col tasto "h"!)

- s salvi I'oggetto (SAVE OBJECT), avendo |'accortezza di
usare lo stesso nome dello script (per esempio "2")

A questo punto bisogna compl etarela scena posizionando
I'osservatore, il TARGET e lalle lampada/e. Per avere un'i-
dea dell'aspetto che avra un frame s proceda cosi:

- § carichi uno script qualunque

- ¢ s posizioni nell'origine

- dalafinestra NORTH s realizzi una rotazione di 90 gradi
in senso ANTIORARIO

-si richiami EDIT DO SPIN e s settino12 suddivisioni a 360
gradi

- 9 selezionino tutti i vertici

- dallafinestra DOWN s realizzi una rotazione di 90 gradi
in senso ORARIO

A questo punto |'ondaé nella posizione in cui sara nell'ani-
mazione; s puooradefinirelascenaesavarla(pitchealtro
per sicurezza, dato che non dovrebbe essere pill necessa-
ria).

(seguea pag. 45)
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Amiga Dispatches

Hard disk, selezione deifloppy disk etasto di HELP

Don Curtis
Copyright © 1989 Cool Soft

Don Curtise un ufficiale di polizia a Denver, Colorado.
Negli ultimi tempi S & occupato di progettazione e di
sviluppo diprogrammi oltrechedel progettoedell'assi sten-
za per un sstema di 10 computer AT&T Unix 3B2. Nd
tempolibero, Don fa il cosysopper la conferenzeAmiga su
CompuServe.

I bad block non eencati degli hard disk

In questo periodo molti stanno comprando hard disk,
installandoli da sé. Significa che & venuto il momento di
darealcuni consigli e indicare le tecniche per lavorare con
gli hard disk.

Negli ultimi mesi ho ricevuto molte domande da persone
chedichiaravano di aver trovato sul loro hard disk un bad
block e di non riuscire a sbarazzarsene neanche con I'uso
di PREP (o di un programma similare per i controller non
Commaodore). Il messaggio normalmente era del seguente
tipo: "Ho inserito lalistadei bad block del drive con PREP,
ma continuo aricevereil messaggio di key error per lakey
37934 (o qualsivoglia) dell'hard disk".

| key error dipendono, di solito, da un CRC errato o da un
errorein lettura/scrittura. Dunque, ses continuaad ottene-
re 1o stesso numero di key, probabilmente esiste un bad
block sul drive che non compare sulla lista dei blocchi
difettos fornitadal produttore.

Una volta stabilito che esiste un bad block, la domanda
seguente e: come escludere il bad block per prevenire
errori futuri?

9 potrebbe portare il drive in un centro di assistenza per
farlotestare, oppures potrebbestabilire dove siail blocco
e indicare a PREP il nuovo bad block.

"OK, furbacchione... ma come posso stabilire dove stia il
bad block, nel formato usato da PREP?' E relativamente
facile, ma prima & necessario sapere alcune cose.

I numeri di key corrispondono ai valori assoluti dei blocchi
del disco in quel specifico filesystem e cominciano da 0.
Ciog,seil drivee partizionatoin DH1: e DH2: elepartizioni
sono abbastanza grandi, ci sara un blocco (o key) 12324 in
entrambi i filesystem,,.

La seconda cosa che si deve sapere, & chela capacitadi un

hard disk non formattato non e uguale a quella dopo la
formattazione. L 'offsetdei byterichiesto daPREP4 riferisce
a byte non formattati a partire dall'index mark.

Confusi?0k, ecco una vel oce spiegazione. Probabilmente
sapete che un blocco nel filesystem di Amiga contiene 512
byte. Forse non sapete che oltre ai 512 byte del blocco di
dati ci sono altri byte di intestazione (header) che permet-
tono al filesystemdi sapere qualesiail numero del blocco.
C'eanche un checksum per assicurare che i dati non siano
stati corrotti. Per inciso, non s tratta del checksum che il
vecchio filesystem conservava nel blocco dei dati, € un
checksum diverso, contenuto nel blocco di intestazione.

Inoltre, s deve sapere che PREP (0 i programmi equivalen-
ti) non s cura dell'esatto offset dei byte. Cio di cui effettiva
mente ha bisogno ¢ il blocco in cui s trovail difetto. Cosi
PREP puo collocare quel bloccoin unaltro punto del disco
e agire come se il blocco difettoso non fosse mai esistito.
Infine, s deve sapere che questa procedura non funziona
con undrive SCS. Lamaggior partedi questi drive gestisce
la mappa dei bad block creandola automaticamente e "al
volo". Cioe, quandolamaggior partedei drive SCH trovaun
bad block, semplicemente |0 sposta altrove senza che sia
necessario alcun intervento esterno.

A causadi cio, e per altri motivi, un blocco con il numero
1234 potrebbe essere in qualsiasi punto di una partizione,
ches tratti o meno di un bad block.

| drive SCH possono riportare un errorein lettura, ma non
dovrebbero mai riportare unerroreinscrittura. Cio avviene
perchéseundrive SCS tentadi scriveresu di un bad block
e scopre che non puo farlo, semplicemente o scrivera
altrove, senza che |'utente ne sia messo al corrente. 1l
controller fatuttodasolo. Tuttavia, seundrive SCS tentadi
leggere un blocco e dopo un numero ragionevole di tenta-
tivi (normalmente 6) non riesce a leggerlo, riportera un
errore, da momento che non puo in alcun modo sapere
qual e dato avrebbe dovuto essere presente in quel punto.

Torniamo al nostro problema. L'utente aveva detto che
compariva unerroresullakey 37934 dellapartizione DH1.:.
Esaminando le voci della mountlist della partizione, sco-
priamo che la partizione DH1: ha LowCyl pari a 72, ha 6
Surfacese 17 BlocksPerTrack. E' tutto cio di cui abbiamo
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bisogno per stabilireil numero esatto per PREP.

Per rendere e cose pitl semplici, prima calcoleremo dove
s trova il blocco rispetto all'inizio del drive, invece che
al'inizio della partizione. Cio rende piu semplici i calcoli
(almeno per me) e ci dadirettamenteil numero che andia-
mo cercando. Selo s volesse, s potrebbe stabilireancheil
cilindroincui s trovail bad block a partiredall’inizio della
partizione e poi aggiungere il numero di cilindri che s
trovano primadi essa.

| cilindri,comei blocchi eletestine, sono numerate parten-
do da0. Cosi, siccome la partizione iniziaa cilindro 72, ci
sono72cilindri "buoni” primadella partizione (numerati da
0a71). i sonosei superfici o testinesul drive(numerate da
0 a 5) e 17 blocchi per traccia (numerati da 0 a 16). Cio
significa che ci sono 102blocchi per cilindro (6 x 17). 102
(blocchi per cilindro) moltiplicato 72 (numero dei cilindri
buoni) e uguale a 7344.

Lakey cheavevamo era37934 checorrisponde a 37935mo
blocco, cosi 37935+7344=45279.Cido significache, a partire
dall'inizio del drive, il difetto cade nel 45279mo blocco del

drive.

9 dividaquel numero per il numerodi blocchi per cilindro
es otterrail numerodi cilindroincui s trovail difetto. Cioé
45279/102=443.91.In altre paroleil difetto & posto oltre il

443mo cilindro e dal momentochei cilindri sono numerati

apartireda, il difetto ésul cilindro 443. Orasi comprende
perché sono partito dal numero assoluto?l1 numero chesi

trovanellaparteinteradel decimale €il numeroches deve
dareaPREPcomenumerodi cilindro. Questovalesec'éun
resto nelladivisione, se non c'é(se avessi ottenuto esatta-

mente 443), allora s deve sottrarre 1 dal risultato della
divisione. Spiegherd il perchétra breve.

Bene, sottraiamo il numero di blocchi buoni (pari a 443
cilindri) dal nostro numero assoluto 45279. 45279-
(443x102)=93,dunque il nostro difetto s trova nel 93mo
blocco del cilindro. Siccomeci sono 17 blocchi per traccia,
dividiamo 93 per 17 e otteniamo 5.47. Usiamo la stessa
logica di prima: cio significa che il difetto si trova sulla
testina 5 (il numero asinistradel decimale). Ancora, se non
ci fosse resto, s dovra sottrarre 1.

Abbiamo, dunque, ottenuto due dei tre numeri che PREP
richiede, cilindro 443 e testina 5, abbiamo bisogno ancora
dell'offset del byte. Per ottenerlo stabiliamo primasu quale
blocco, entro quella particolare traccia, stia il difetto. Per
farlo, sottraiamo I'equivalente in blocchi delle prime 5
tracce buone(5x17) da93. Il risultato €8. Il difetto si trova
sull'8vo blocco della traccia

Ora, I'8vo blocco ha il numero 7 (iniziare a contare da 0
invece che da 1 puo rendere interessante la vita). Dobbia-
mo ancora stabilire quanti byte usare per I'offsetdel byte.
Probabilmente s dovra accettare questo per fede, ma un
hard drive usacirca600 byte grezzi per ogni blocco format-

tato. Cio significa che il blocco 0 occupai byte che vanno
da0finoa600, il blocco 1usai bytechevannoda601fino
a 1200 e cosi via. Moltiplichiamo il numero di blocco (in
questo caso 7) per 600 e otteniamo I'offset del byte posto
al'iniziodel bloccodifettoso. Cio daun offset, per il blocco
difettoso, di 4200 a partire dall'inizio.

Ora, quel 600 non & un numero esatto, puo variare un po'
siain pit chein meno, normalmente non molto. Non solo,
ma vogliamo assicurarci che il numero che diamo a PREP
indichi lameta circadel blocco difettoso, per essere sicuri
che proprio quel blocco sia tolto dalla configurazione. 9
ricordi, PREP non ha bisogno del numero esatto, semplice-
mente ha bisogno di stabilirein quale blocco cadeil difetto
in questione. Per farlo, aggiungiamo 300 (la meta del
numero di bytegrezzi per blocco) per raggiungere appros-
simativamente lametadel blocco e per tenerecontodi ogni
variazione relativaa numero di 600 byte grezzi per blocco.
Cosi il valore che useremo come offset del byte sara 4500.

Abbiamo cosi ottenuto tutti i valori che cercavamo: Cylin-
der 443, Head 5, Byte Offsat 4500. Diamo a PREP quei
numeri: la key 37934 sulla partizione DH1.: verra collocata
altrove e i problemi dovrebbero scomparire... o almeno
questa € la teoria.

In pratica, ho eseguito questi calcoli per cinque persone e
tutte mi hanno detto che i problemi sono terminati... altri
casi potrebbero esserediversi, mavalela penadi tentare se
s pensadi avere un bad block non classificatosul proprio
disco.

Oh, c'@ una cosa che s dovrebbe sapere: quando s rifor-
mattail drive (e s devefarlodopo aver usato PREP), non si
usi I'opzioneQUICK e nonci s sorprendaseil drive"cigola’
un po' quando arrivaa quella traccia particolare.

Infine, perché abbiamo sottratto 1 quando non c'e resto
dopo unadivisione?Facciamo un esempio: la prima parti-
zionedel drive cominciaa cilindro O (LowCyl=0)e I'errore
ottenuto é sulla key 16. E' facile capire che il difetto sta
nell'ultimo blocco della primatraccia (Head=0), in quanto
c¢i sono 17 blocchi per traccia numerati da0 a16. Lakey 16
corrisponde a 17mo blocco del drive.

Il primo passo consisterebbe nel dividere 17 per 102 otte-
nendo 0.1666, per ricavareil Cylinder 0. vabenem é corretto.
I1 nostro resto & ancora 17 e dividendolo per 17 ci da 1.00
e cio avrebbe voluto dire testina 1, il che & shagliato!
Sappiamo cheil difettosi trovasullatestina O perché eédove
avevamo detto che eral

Cosi il segreto eil seguente: seladivisione non daresto, s
deve sottrarre 1 dal valore ottenuto. In questo caso, dedu-
ciamo testina O e abbiamo ancora un resto di 17 ossia il
difetto s trovasul 17mo blocco. 1117mo blocco € il blocco
16.16 per 600da9600 che con |'aggiuntadi 300da un offset
di 9900. Sono questi i valori corretti: Cylinder 0, Head 0,
Byte Offset 9900.
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Ancorasugli hard disk

Ho letto recentemente sul network un numero relativa-
mente grande di lamentele sugli hard disk Seagate. 11
problemaaffliggei drivedi molti produttori (ho sentitoche
accade anche sui drive Tandom), ma siccome la Seagate
vende molti drive, il suo nome emerge piu di atri nelle
discussioni. Sembrache alcuni di funzionino corretta-
mente per un certo periodo, poi, lentamente, cominciano
ad avere problemi nel prendere velocitaal momento delle
partenze a freddo.

Quando € lanciato, tutto va bene; ma se lo s spegne
potrebbe non funzionare piu. Il problema é dovuto a un
eccesso di lubrificante sui piatti del drive. In particolare in
quei piatti del drive che sono classificati come "plated
media’. Awiene che, durante |'assemblaggio, i piatti deb-
bano essere strofinati unasolavoltacon un tessuto imbevu-
to di uno speciale olio lubrificante. | piatti vengono poi
ispezionati otticamente e molti di non superano |'ispe-
zione, acausadi unaapplicazioneirregolaredel lubrifican-
te.

Alcuni dei produttori, quando scoprono chei piatti daloro
lubrificati non hanno superato il controllo, S assicurano
chei piatti abbiano una regolare distribuzione del lubrifi-
cante, strofinandoli con il tessuto fino a 5 volte! Se questo
fa superare ai piatti il controllo ottico, lascia anche un
notevole strato di lubrificante.

A causadel modo in cui volano sui dischi, le testine, dopo
un certo periodo di tempo, costringono il lubrificante a
formare delle sottili linee dette"white worms' (vermi bian-
chi). Per inciso, non sto parlando di quantita enormi di
lubrificante; sono cosi piccole che per vederle devono
essereingrandite, maquando s haachefareconledistanze
alequali unatestinavolasul piatto, anche una particelladi
fumo é grande.

Questi "white worms' non generano problemi quando |l
drive € in rotazione, ma li producono quando le testine
atterrano dopo cheil motoresi éspento. Quandoletestine
atterrano, affondano nella "melassa’ e i menischi che s
formano attorno alle testine funzionano come collante,
impedendo alletestine di muoversi dallaloro posizionedi
parcheggio... cosi impediscono la partenza del drive.

9 pud osservare questo fenomeno se s riescono atrovare
due pezzi di metallo piatto a specchio. Se sono entrambi
asciutti, § possono accostare e separare senza particolari
problemi. Tuttaviase s mette una goccia d'olio (o anche
acqua) tradi loro e s strofinanol'unl'altro, in modo chela
goccia s spanda, sara quasi impossibile separarli a meno
che non g facciano scivolare I'unosull'altro. Se s tenta di
sollevarne direttamente uno, non ¢i s riuscira. Ho dimen-
ticato il nome esatto di questo fenomeno, ma credo sia
chiamato "aderenza molecolare’. Frai produttori di drive
viene chiamato "stiction”. [1 nome non ha importanza, cio
che conta é che il drive & orafuori uso.

Senza dubbio, s puo far funzionare ancora il drive ed &
molto facile. Basta far girare a mano I'alberino quando s
accendeil computer. Sarasufficientealiberareletestine: il
drive comincera aruotare in maniera adeguata. Ovviamen-
te, non s trattadi una buona idea, per molte ragioni. Non
e questo il modo in cui s presume funzioni un drive e
sarebbe necessario lasciarlo aperto sulla propria scrivania,
fral'altro.

Un atromodo é quello di far sostituireil piatto aun centro
di assistenza. Naturalmente, il rimedio migliore éfar sosti-
tuireil piatto al costruttore. Cio dipende dall'etadel drive,
dalla storiadi quel modello particolare e della sua costru-
zioneeforsedaquanto ci s lamenti (main manieragentile,
per favore, le urla non sono d'aiuto).

E ancoradi piu sugli hard disk

Alcuni hard disk SCS usano |le cosiddette "zone", nel drive
in cui esistono pit blocchi per traccia nei cilindri esterni
rispetto aquelli interni. Non solo, mail controller s riserva
uno o due blocchi per tracciaper la mappa dei bad block.
Cosl sorge il problema di come descriverlo a PREP e di
come partizionarlo.

Per quanto riguardaledichiarazioni a sistema, la/e moun-
tlist possono "spargliars” attraverso lareale configurazione
del drive, maesse devono concordare fraloro per quanto
riguarda il numero assoluto di settori coinvolti. Di nuovo
confusi? E' normale, lo sono anch'io, cosi cerchiamo di
chiarire la Faccenda.

Prendiamo un drive immaginario con 1000 cilindri, 6 testi-
ne: i primi 250 cilindri con 35 blocchi per tracciae gli ultimi
750 con 26 blocchi per traccia. Per primacosa, rimuoviamo
i blocchi riservati alla mappa dei bad block. Questo drive
riservaun blocco per tracciaatalescopo, cosi ora abbiamo
zone di 34 blocchi per tracciae di 25 blocchi per traccia
Bene, se vogliamo l'intero drive come una unica grande
partizione, & abbastanzafacile. Stabiliamoil numero totale
di settori e poi troviamo una singola combinazione di
cilindri/testine/blocchi-per-traccia che massimizzi il nu-
mero di blocchi disponibili. S ricordi, dalla nostra prima
discussione piu sopra, che i drive SCH non s curano di
questi valori, si curano unicamente del numero assoluto di
blocchi. | programmi come PREP o Format semplicemente
comunicano al drivedi lavorare su un numero x di blocchi,
il controller SCH fa il lavoro e stabilisce come farlo.

In questo caso, il nostro numero totale di blocchi disponi-
bili & uguale a(6x250x34)+(7x750x25) o 163500 blocchi.
Vogliamo che la mountlist s awicini alla configurazione
realedel drive, madi nuovo, non énecessariochesaesatta.
Non possiamo usare 1000 cilindri perché risulterebbero
163.5 blocchi per cilindro. Ma possiamo dividere quel
numero per 6 e ricavareil numero di blocchi per cilindro.
In questo caso risultano 27250 blocchi. Potremmo creare
unamountlist con 27250 blocchi per traccia.. ma éridicolo.
Inoltre, schede come la A2090(a) non possono gestire pitl
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di 127 blocchi per traccia. Potremmo dire che il drive
consistedi 125 blocchi per tracciae otterremmo 218cilindri
(27250/125=218),ma di nuovo, non saremmo abbastanza
vicini ala configurazione reale. Cosi il modo migliore per
trovare quei valori e stabilirela configurazione pit vicinaa
quellareale e poi scantonare quel che basta.

Partiamo dicendo cheil drive ha1000 cilindri, 6 testinee 27
blocchi per traccia. Ne risulta un totale di 162000 blocchi.
Sarebbero 1500 blocchi in meno del numero totale di
blocchi realmente disponibili (163500).. cosi aggiungiamo
cilindri per correggere la perdita. Siccome abbiamo usato
27 blocchi per traccia e 6 testine, abbiamo 162 blocchi per
cilindro.1500 blocchi diviso 162 da9.26cilindri in piu. Cosi
sediciamo a sistemacheil drive ha6 testine, 27 blocchi per
tracciae 1009 cilindri il total e risultante e di 163458 blocchi,
solo 2in meno del numero realel

Potro sopravvivere a una perdita tanto piccola: solo 1K di
memoria. Con quei valori, posso anche partizionare il
drive, madevo descrivere il drive allo stesso modo in tutte
le mountlist chelo riguardano. Ciog, tuttedevono prevede-
re 6 testine e 27 blocchi per traccia, la sola differenza
dovrebbe riguardare i valori di LowCyl e HighCyl.

Se tentassi di descrivere il drive usando i valori originali
delle zone, la prima partizione, con 6 testine, 250 cilindri e
34 blocchi per traccia, con un LowCyl di 0 e un HighCyl di
249, sarebbe stata formattata correttamente. Tuttavia, la
mountlist della seconda partizione, con 6 testine, 750 cilin-
dri e 25blocchi per tracciaa partiredal cilindro 250, avrebbe
sovrascritto parte della prima partizione. La prima partizio-
ne partirebbe a blocco 0 a continuerebbe fino al blocco
50999. Ma dal momento che il software, quando legge la
mountlist, assume che I'intero drive sia conforme alla de-
scrizione data, presupporrebbeche ancheil blocco iniziale
siafondato su di essa. In questo caso, moltiplicherebbe 6
per 250 per 25, a fine di stabilire il settore iniziale. Cio
significa che tenterebbe di formattare a partire dal blocco
399, sovrascrivendo gli ultimi 13500 blocchi della prima
partizione!

Cosi,quandosi usaundrive SCH azone, s devefare molta
attenzione nel descrivereil driveal sistema. Seci g sbaglia,
si avranno problemi e/o perditadello spaziodisponibilesu
disco. I1 modo migliore per assicurarsi che le cose funzio-
nino nel modo in cui s pensa debbano funzionare, &
assicurarsi di ricevere ladocumentazione con le specifiche
del produttore per quel drive. Unavoltache las abbiain
mano, ¢i 9 sieda con cartae pennae s effettuino i calcoli
per decidere come descrivere il drive. S stabiliscano i
blocchi iniziali e terminali per ogni partizione destinata alla
mountlist che 5 intende usare. G s assicuri che non s
sovrappongano o non tralascino dello spazio su disco.

Laselezionede floppy disk

Passiamo ora ad esaminare una nuovaquestione. Perché la
Commodore hachiamatoil drive esterno dell'’"A2000DF2: e

perchéi programmatori fanno in modo cheiloro program-
mi cerchino il drive DFL1: senza consentire di cambiarneil
nome?

S un disk drive, siafloppy che hard disk, c'é una linea
elettrica di controllo chiamata "Drive Select”, che viene
usata per rendere il circuito attivo.

Lamaggior partedei computer halacapacita di controllare
piu disk drive e Amiga non fa eccezione. Cioé reso
possi bile dalla capacitadi emettere un segnale su unadelle
linee di controllo per segnalare a drive che vi & connesso
("Tienti pronto!).

Il metodo generale € quello di usare un jumper sul drive o
di averecavi di controllodel drivetali chevengano connes-
se linee diverse. Il risultato € che solo una delle linee
selezionabili & realmentecollegataal circuitodel drive. Cosi
il drive diventa attivo solo quando viene scelta quella
particolare linea. Se cosi non fosse, accadrebbe che, quan-
dosi tentadi accedere aundrive, tutti i drives accendereb-
bero e non succederebbe niente, il sistema resterebbe del
tutto confuso.

Aggiungere un drive a un circuito di questo tipo richiede
che I'utente sappia come impostare il jumper o il cavo.
Sebbene modificare un jumper sia piuttosto semplice,
normamente s distaccail jumper da un determinato set di
pinelos ponesu un set adiacente di pin, molti utenti sono
spaventati dall'ideadi aprireil drive per manovrarli, cosi s
rivolgono aun centro di assistenza perchéli installi al posto
loro. Cio richiede denaro e preoccupazioni.

Amigausa unafilosofiadifferente. 9 decise di progettareil
circuito in modo che s potesse porre qualsiasi drive in
qualsiasi punto della catena dei drive e senza dover modi-
ficare alcun jumper. Tutti i drive, a questo riguardo, sono
uguali. Sono tutti impostati come "Select 0", il primo drive
della catena. Ora, Amiga ha le normali linee multiple di
selezione chefuoriescono dal chip di controllo (8520), i cui
nomi vanno da"Select0" a"Select 3". Laprimalinea ("Select
0") & semprecollegataa driveinterno,che,percio, éil drive
DFO;, ma la Commodore ha usato le altre tre linee in
manieratale da permettere agli altri drive di esseredel tutto
identici.

Se § guarda il manuale Amiga, s dovrebbe trovare un
diagramma del connettore del drive. 9 vedranno tre pin i
cui nomi vanno da"Sei-1" a"Sei-3". Questo vale anche per
i connettori presenti sugli stessi drive. Sull’A1000 e sul-
I'AB00, il connettore esterno hatutte etrelelineecollegate.
Sul disk drive esterno, tutte e tre le linee sono collegate d
connettore di ingresso, ma solo due sono collegate d
connettore in uscital

Nd drive, lalinea connessa all'ingresso "Sd_1" é collegata
al drive e rappresenta il "Tienti pronto!" di cui sopra. Le
rimanenti due linee sono collegate all'uscita, ma con lo
slittamento di una posizione. Cio&lalineadi input "Sei-2"
viene connessa dla linea di uscita"Sd_1","Sd_3" diventa
"Sei-2" e non c'é connessione sullalinea "Sai-3".
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Capitoil trucco?Ses hannotredrivesul proprio sistema, il
drive DF2: dovrebbeessereattivatodallalinea"Select 2" del
computer. Quando il computer attiva"Select 2",il segnale
raggiunge, attraverso la porta posteriore, I'ingresso " Sei-2"
del primo drive. Qui viene semplicemente collegato all'u-
scita"Sd_1" e passato al secondo drive esterno. Questolo
riceve sull'ingresso "Sd_1", che é connesso a drive e,
quindi, lo attiva.

E simileaquello che avvieneconi cavi, main questo caso
fatutto il sistema e l'utente non deve affatto preoccuparse-
ne. Tuttavial'A2000 eun"animale" leggermentedifferente.
Puo contenere internamente piu drive. Sono possibili di-
verse combinazioni e una di quelle & due floppy interni,
DFG: e DFL..

Da momento che questo € possibile, non s pud portare
fuori dalla macchina la linea "Select 1" (che seleziona la
lineadi DFI:), perché cio implicherebbe che sarebbe pos-
sibileavere due drive attaccati allastessalineadi selezione
eintal caso nond otterrebbe alcunrisultato,inquantoi due
drive diverrebbero attivi contemporaneamente.

A motivodellastrutturadei drive esterni, non sarebbestato
possibile chiedere al'utente di selezionare dei jumper. S
doveva prendere una decisione. O progettare il 2000 per
usare una configurazione di drive del tutto diversa o far
riconoscere il primo drive esterno come DF2:.

Leconseguenzedel primo caso sarebbero stateleseguenti:
gli utenti che fossero passati ddl'’A1000 dl'A500 non sareb-
bero stati in grado di usare i drive esterni gia in loro
possesso. | rivenditori avrebbero dovuto conservare due
tipi diversi di drive esterni e |'utente avrebbe dovuto impa
rare come impostare i jumper o pagare un centro di assi-
stenza per svolgere il lavoro.

Laseconda possibilitaeramolto piti sensata. Nonc'éniente
di speciale nel fatto che un drive siachiamato DFI:,il solo
drivechecontaé DFO.. S deveaverlo, per poter fareil boot
della macchina (prima dell'autoboot). Gli utenti possono
conservarei loro drive esterni e inserirli nella nuova mac-
china. La logica di concatenazione dei drive continua a
funzionare e lo spazio interno per il drive da 3.5" puo
ancoraessere usato sia per un hard disk che per un secondo

floppy.

Ma allora, dove sta il problema?Alcuni autori di software
hanno fatto si che i loro programmi cerchino i dischi in
DFI:,in maniera specifical Quei programmi non cercano
mai oltre DF1: per vederese per caso esistaun DF2:.Prima
dell’A2000,s trattavadi un assunto valido, maorail secon-
dodrive puoesseresiaDF1:che DF2:.Di chi e statol'errore?
Della Commodore che ha previsto un secondo drive che
non s chiama DF1: o dei programmatori che hanno fatto
delle assunzioni errate sulla configurazione della macchi-
na?

La Commodore ha richiesto sin dal'inizio di non fare

assunzioni sulla configurazione dellamacchina, a di ladei
256K e di un singolo floppy drive di nome DFO:. Anche se
oggi sembrerebbe sicuro assumere la presenza di 512K,
anche questo non & vero. G sono ancorain giro utenti di
A1000 con 256K. 11 cheindicaesattamente che lacolpa e di
quei programmatori che fanno assunzioni errate sulla
configurazione della macchina.

Un semplicissimo mutamento del sistemaé in grado di
distruggere certi programmi solo perché gli autori non
hanno seguito le regole.

Il tastoHELP

Larry Phillipsé un collaboratore di questarivistae un altro
dei sysop di CompuServe. Lui e io abbiamo idee molto
diverse sul modoin cui dovrebbefunzionareil tasto HELP.
Ne abbiamo discusso nella conferenza tecnica su Amigadi
CompuServe, per poi decidere di portare la discussione
sulle paginedi questarivistaelasciarea lettoreladecisione
su come devono funzionare le cose. Non che questo sia
ufficialeo siain grado di esercitare una qualche pressione
sulla Commodore, ma dovrebbe essere in grado di far
riflettere... e pertanto & utile.

Ecco un breve riassunto del metodo proposto da Larry per
implementarelafunzione HELP. dovrebbe essere sensibile
a contesto determinato dalla posizione del mouseedacio
cheil programma stafacendo in quel momento. Essenzial-
mente, mi pare di capire che dovrebbe esserci un
"help.handler” universale. Mediante esso, quando |'utente
premeil tasto HEL P,asecondadelle preferenze dell'utente
e dell'implementazionedel programma, il sistema dovreb-
be stabiliredove s trovail mouse e fornire informazioni su
quell'oggetto specifico, quando possibile.

La forma dell'aiuto pu0 essere generata dal programma,
oppurefornitada unfiledi testo preparato dall'utente o da
unacombinazionedi entrambi. Unacosasu cui Larry insiste
radicalmente € che quando s preme il tasto HELP la
posizione del mouse é di somma importanza, senza tener
conto del fatto che s trovi 0 meno nellafinestra corrente.

Ingenerale, lamiaideaé piuttosto semplice. Primadi tutto,
il tasto HELP é esattamente quello che &, un tasto della
tastiera e come tutti i tasti (eccetto le combinazioni che
influiscono sul puntatore) dovrebbero essere ricevuto sola-
mente dalla finestra attiva. In secondo luogo, per sua
propria natura, l'aiuto e relativo ad un determinato pro-
gramma. Le informazioni di aiuto per il programma A
vanno usatesolo conil programma A. Per questo & respon-
sabilitadel programma fornirel'aiuto, non del sistema.

Terzo, il legame fra l'aiuto e la posizione del mouse puod
essere fonte di problemi. Normalmente io tengo il mouse
fuori portata. Se premoil tasto HELP (esattamentein questo
momento) otterrel informazioni sullabarradi scorrimento,
quando cio che volevo vedere era una scheda veloce di
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riferimento. Secondo Larry,invece, avrei dovuto spostareil
mouse al di fuori della barra di scorrimento, in un‘area
"generica’ per avere lamiascheda di informazioni. Infine,
non mi piace |'ideadel manuale inserito nel programma.

La cosa piu importante € che il tasto HELP deve essere
ricevutodallafinestraattiva. Quasi tuttoquello chesi facon
il mouse e con Amiga viene ricevuto dallafinestra attiva...
orendelafinestraattiva. Sevoglio chiudere unafinestra, mi
sposto verso il gadget di chiusura e lo seleziono. Questo
rende lafinestraattiva e informail programma che I'utente
ha selezionato il gadget di chiusura. E' responsabilita del
programma associato a quella finestra realizzare effettiva-
mente la chiusura.

L'ideadi Lary e simile da questo punto di vista, se s fa
eccezioned fatto che Larry non vuolechela pressionedel
tasto HELP renda la finestra attiva, ma solo che venga
notificataa programma la pressione di questo tasto. Seio
sto lavorando con il progranmaA (élafinestraattiva), ma
ho anche una finestra aperta per il programma B, nulla di
quantofaccio conil mousedovrebbeavereal cun effettosul
programma B, eccetto il movimento del mouse nellafine-
stradel programma B con relativasel ezione.

Nd corso della nostra discussione su CompuServe, Lary
sostenevacheil tasto HELP doveva esseretrattatoin manie-
radifferente dagli altri tasti. Affermavache esi stono combi-
nazioni di tasti equivalenti ai tasti del mouse e che il tasto
HELPnon dovevaessere diverso daquelle. Lamiaobiezio-
ne e che non esiste alcun tasto di HELP del mouse. Cosi |l
collegamentofrail tasto HELPeil mouse creaunequivalen-
tedi tastieraper un tasto del mouseche non esisteo untasto
appartenente alla tastiera che € intimamente collegato a
mouse e solo a mouse. In altre parole, penso che sarebbe
una cosa del tutto anomala. Collegando, invece, il tasto
HEL Pallafinestracorrente, diventerebbe unatasto "norma-
le", da gestire come tutti gli altri tasti.

Esaminiamo il problema a questo modo: sia Larry che io
stiamo lavorando sul programma A. Decidiamo entrambi di
volere delle informazioni sul programma B. Con entrambi
i nostri sistemi dobbiamo prima muovere il mouse nella
finestra del programma B. Larry vorrebbe che, a questo
punto, s premasemplicementeil tasto HELP. lovorrei che
primas premail tasto sinistro del mouse e poi I'HELP.Le
nostre mani sono entrambe sul mouse, cosi non c'éalcun
movimentoaggiuntivo dafare, come, ad esempio, sSmettere
di digitare e raggiungere il mouse, tutto cio di cui c'é
bisogno émuovereundito, nientealtro. A questo punto noi
stiamo discutendo su di un semplice click del mouse. E
sciocco? Non credo.

Leimplicazioni di quel click sono notevoli. In primo luogo,
implicacheil programma A cessi di ricevere input e cheil
programma B cominci a prestarmi attenzione. In secondo
luogo, permetto oraal programmaB di dedicaretuttalasua
attenzione alle mie necessita. Siccomequalsiasi aiuto per il
programma B deve ovviamente essere generato dal pro-

gramma B, non c'é alcuna ambiguita sul programma che
deve offrirmi assistenza, B e attivo, B mi aiutera. Che cosa
accadrebbe se entrambi i programmi fossero dei word
processor? Se io li stessi confrontando e, non essendo
familiare con nessuno dei due, desiderassi assistenza?E se
volessi tenere il mouse a di fuori dell'area di testo, lo
muovess al di fuori della mia finestra e accadesse che s
posasse sullafinestra del programma B?

Premo il tasto HELP e con |'impostazione di Larry otterrei
informazioni sintetichesul programmaB. Laschedami dice
che Alt-E éla combinazione per lavoce di menu "Edit new
file" (genera un nuovofile). Premo Alt-E e improwisamen-
te il testo del programma A viene cancellato perché il
programmaA (si ricordi, eancoralafinestraattiva) interpre-
ta Alt-E come "Erasewindow" (cancella il contenuto della
finestra). Naturalmente, qualsiasi programma dovrebbe
avvisare prima di cancellare l'intera finestra, ma non &
questo il punto. Il punto e che & troppo facile restare
confusi.

Cosa accadrebbe nell'altra ipotesi?Se il tasto HELP viene
ricevuto solo dalla finestra corrente e l'aiuto & sotto il
controllo del programma, non sotto controllo del sistema,
allora quando premo il tasto HELP, ottengo un requester
chemi domandasu checosadesideroaiuto. G dovrebbero
essere pulsanti per "Aiuto generico’, "Aiuto sui gadget" o
"Aiuto sui menu" (oltre aqualsiasi altracosal'autoreavesse
deciso di implementare).

Seleziono "Aiutosui menu" e ottengo un requester che mi
chiededi selezionare lavoce di menu sullaqual e desidero
assistenza. Siccometultti i gadget, levoci di menu e cosi via
sono controllate dal programma, non esiste alcun proble-
ma per il programma nell'offrireaiuto su "Quit",invece di
chiudere il programma. Seleziono semplicemente la voce
di menu comefarei sevolessi cheil programma laeseguis-
se. 11 programma stabilisce che io desidero soltanto aiuto e
non che l'azione corrispondente venga eseguita, e mi
fornisce assistenza. Tutto con una mano, senza dover
tenere, senza grazia, il mouse e premere contemporanea-
mente il tasto HELP.

Naturalmente, entrambe le implementazioni richiedono
cheil programma offraquel livellodi aiuto. Personalmente
non sono favorevole a usare tutto quel codice e quello
spazio di programma per ripetere informazioni che s
trovano giasul manuale. Preferiscochel'aiutogeneratodal
programma sia costituito da una semplice e rapida scheda
di riferimento. Premoil tasto HELPe appare unrequester di
riferimento rapido che fornisce le combinazioni di tasti piu
comuni ed elenca le pagine del manuale per eventuali
informazioni aggiuntive. Nonvedo alcunaragione nell'aiu-
tarei pirati fornendo un manuale on-line assieme a pro-
gramma.

L'assenzadi manuali on-line non fermera la pirateria, ma
nemmeno la incoraggera.

(seguea pag. 45)
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sharewar_e, freevyare
e public domain

Il mondo del software non commerciale

Seve Ahlgrom
Copyright © 1989 Steve Ahlstrom

Come sysop principale dell’AmigaForumdi CompuServee
come progmmmatore veterano di Amiga, Seve Ahlstrom
visiona quasi tutti i programmi di public domain eshare-
ware degni di nota. In questo articolo cerca di fare
chiarezza néll'intricato territorio dei programmi non
commerciali.

Sembraesserci un po' di confusione per quanto riguardalo
shareware, il software con copyright liberamente distribui-
bile (freeware) e quello di public domain. La confusione
sembra esistereanchefragli autori di software oltre chefra
gli utenti.

Shareware

Un prodotto shareware & a tutti gli effetti un prodotto
commerciale, macon un canale di distribuzione non stan-
dard. L'autore chiede un compenso per il suo lavoro,
normal mente sotto fornradi denaro.

La distribuzione del programma puo assumere molte for-
me. L'autore puo rilasciarne una versione completamente
funzionante. La documentazione dichiarera che s puo
"provare’ il programma. Seil softwarerispondealleproprie
esigenze, s deveinviareall'autoreil denarocorrispondente
al prezzodi vendita. Un esempio di questotipodi program-
maé "Access!"di Keith Young.

Un altro metodo comunemente usato per incoraggiare i
pagamenti € rilasciare un demo semi-funzionante del pro-
gramma. In questo caso, non tutte le funzioni del program-
ma sono abilitate nella versione liberamente distribuibile
del prodotto. Se s vuole la versione completa si deve
inviare il denaro all'autore. "Uedit" di Rick Stile cade in
questa categoria.

| metodi di distribuzione descritti sono i piu comuni. G
sonoal cune varianti. Comerisposta per il pagamentos puo
ricevere il codice sorgente del programma, si pud essere
inseriti in unelencodi indirizzi ed essereavvisati dell'uscita
di nuove versioni, si pud anchericevere la nuovaversione
nel momento in cui diventa disponibile. Alcuni autori di
shareware possono richiedere pagamenti non tradizionali;
potrebbero devolvere le somme a organizzazioni caritati-
ve, richiedere pagamenti in beni di consumo (come i

dischetti) piuttostocheindenaro evarie altreidiosincrasie.
Senon s considerano i canali di pagamento o di distribu-
zione, i programmi shareware non sono liberi. Sono lavori
dotati di copyright eli s deve pagare. Comeavvieneanche
per i programmi tradizionali, il supporto fornito dall'autore
puo variare tral'eccellentee I'insufficiente. [1vantaggio dei
prodotti shareware & quello di consentire di provare il

programma in maniera estensiva, per determinare la sua
corrispondenza alle proprie necessita.

Softwar econ copyright Liberamentedigtribuibile

Questa classe di software per Amigasembrain crescita. 9
trattadi software che l'autore desidera rendere disponibile
atutti coloro chevogliano usarlo. Nonvienerichiesto alcun
compenso. L 'autoredichiara la proprieta sul software e ha
il diritto di dettareleregole di distribuzione del software.

G sono molti motivi per i quali un autore sceglie tale via.
Molto spesso il programma pud costituire la base di un
futuro prodotto commerciale. L'autore puo voler condivi-
dere delle idee senza rinunciare alla proprieta. Questo va
contro la sostanza dell"eticadell'hacker" che sostiene che
tutte le conoscenze e i codici sorgente dovrebbero essere
resi liberamente disponibili atutti coloro cheli desiderano.

Questo concetto & generalmente accettabile quando un
computer énuovo. Tutti colorochestannofacendodel loro
meglio per capire i meandri del sistema, rendono disponi-
bili leloro conoscenze agli altri. Come la macchina matura,
¢i sono molte pitl persone che programmano la macchina
e le tecniche usate possono divenire commercialmente
significative. Se non mantenesse il controllo del program-
ma, |'autore potrebbetrovarsi, in un secondo momento, in
competizione con un altro prodotto che usa il suo stesso
codice. Spesso metodo € detto anche FreeWare.

Public domain
Non vi éalcuna restrizione sul software di public domain.
Unavoltadichiarato cheil propriolavoro € public domain,
nessuno puod accampare diritti di qualsiasi tipo su quel
software.

Chiunque pud usarlo per qualunque scopo. Pud essere
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incluso nel codice di altri prodotti senza permesso (perché
non esiste nessuno che ha il diritto di concedere o negare
il permesso) o puodesserevenduto come prodotto commer-
ciale senza compenso per |'autore originale.

Ecco doves generala confusione. Moltevolte vedofiledi
documentazione di programmi che dichiarano esplicita-
mente"Questo €un programmadi public domain”.Poi, pit
oltre nella documentazione, |'autore detta le regole di
distribuzione. In questi casi gli autori cadono in contraddi-
zione.

Dichiarando il proprio lavoro public domain, I'autore ha
rinunciato a tutti i diritti su di esso, compreso il metodo di
distribuzione. Non ha piu il controllo del prodotto. Se
|'autoredesidera conservare qual che controllo sul proprio
lavoro, dovrebbe aggiungere una nota di copyright (e
registrare il lavoro presso |'ufficio copyright).

L'éicashareware

Se qualcuno volesse vendere qualcosa, per esempio una
falciatrice, e il suo vicino gli dicesse di essere interessato,
ma di volerla prima provare, per vedere se corrisponda
veramente alla descrizione fatta, probabilmente quel qual-
cuno gliela presterebbe. Poi resterebbe in attesa che il
vicino gliela pagasse o gliela restituisse.

E la stessa cosa con un programma shareware. L'autore
permette che |'utente lo provi accuratamente. Se poi uno
usa il programma, |'autore ha tutti i diritti di aspettarsi un
pagamento.

Se una falciatrice non puo essere copiata, il software per
computer puo esserlo. Nellamaggior partedei casi il prezzo
del prodotto & molto piu basso di quello di un prodotto
simile, commercializzato normalmente. Non ci sono inter-
mediari chefannolievitareil prezzo del prodotto. Tradizio-
nalmente un distributore trattiene il 10-15% del prezzo di
venditasuggeritoeil rivenditore ricavail 10-40%,a seconda
dello sconto praticato.

Un prodotto sharewarepuo esserevenduto al 55%in meno
di un prodotto commerciale convenzionale. In realta, i
prodotti shareware sono normalmente venduti aun prezzo
molto pit basso. G sono costi di distribuzione o confezio-
namento bassi o nulli e per quei prodotti distribuiti median-
te network e BBS non ci sono spese di trasporto.

Se il prodotto shareware incontra i tuoi gusti € un affare
incredibile. Pagalo. La maggior parte delle persone non
prende nemmeno in considerazione l'idea di rubare un
prodottoin un negozio di computer; non & giusto continua-
re ad usare prodotti shareware non pagati.

O

(segue da pag. 37)
"Programmandac’ Sculpt Animate

Oraentra in scena il secondo programma.

Questo scrivera uno script che realizzera automati camente
quello chesi é appenafatto interattivamente (cioé lo SPIN)
per ognuno dei 32 profili, creando 32 file SCENE completi
di tuttoegiadichiarati come KEY FRAME SCENESnel TAKE
(che provvedera ad inizializzare).

Allafine dell'esecuzionedello script, che durera abbastan-
Za, si dovranno solo impostare, nel TAKE, i DRAWERin cui
salvare le singole immagini (che, se realizzate in formato
MEDIUM, possono tranquillamente stare tutte su un unico
dischetto), e da cui caricare i file .SCENE, e far partire il
rendering dell'animazione,con RENDER ALL.

| 32 file SCENE occupano ben piu di un dischetto, quindi
bisognafarein modo che, siail secondo programma, sialo
stesso TAKE, sappiano dove, rispettivamente, salvarli e
rintracciarli. Lasoluzione migliore, se non s disponedi un
Hard Disk & quella di metterli tutti nel RAM DISK, a patto
di avere memoria sufficiente.

(segueda pag. 43)

Amiga Dispatches

Se Billy Bluebeard pud semplicemente copiare un pro-
gramma senza preoccuparsi di copiare le 300 pagine di
manual e & probabile che faccia una copiadi piu di quelle
che avrebbe fatto se avesse dovuto fare una copia di un
manual e di 300 pagine.

Non sto dicendo di penalizzare |'utenteonesto. Lamaggior
parte delle persone dimentica |le combinazioni di tasti
relative a delle determinate operazioni e ha bisogno di un
promemoria veloce. Gli basta premere il tasto HELP, poi il
RETURN (per chiudere il requester d'aiuto) e continuare a
lavorare. Facile, semplice, indolore e una bazzecola per il
programmatore. L'inserimento di un aiuto su tutti gli aspetti
del programma (Larry non aveva obiezioni a fatto che
esistesse un aiutosulla barradi scorrimento) richiederebbe
non sol o spaziosul programmaper il testo, maanchelogica
nel programma per decidere il contesto e determinare
quale tipo di aiuto sia necessario.

Bene, questa élamiaidea, e, in breve, le obiezioni al'idea
di Larry. Staavoi, |'utentee lo sviluppatore, decidere come
volere che le cose siano implementate. Sarel interessato a
conoscere il vostro parere sull'argomento. Larry e io siamo
solo due utenti Amiga, non importa cosa pensiamo come
individui. Cio cui siamo veramente interessati € che cosa
pensa nel suo complesso la comunita Amiga.
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La dos.library

Una breve introduzione

Romano Tenca

Riprendiamo, con questo articolo, I'esamedelle librerie di
Amiga, nell'intento di offrire a tutti i lettori, specie i meno
esperti, uno strumento agile per affrontare ladifficilechina
della programmazione di tale computer.

Nell'articolo precedente, apparso nel numero 6, 1989 di
Transactor per Amigaedizione italiana, avevamo affronta-
to la libreria grafica, elencandone tutte le funzioni e le
macro, questa volta dedicheremo la nostra attenzione ala
"dos.library",una delle pit importanti librerie di sistema.
Non staremo qui a ripetere le informazioni di base sulle
libreriee sul loro uso, che s possono trovare in pit articoli
apparsi su questa testatae anche nell'articolo giacitato, per
entrare direttamente in argomento.

L'AmigaDOS$

I ruolo principale dell'’AmigaDOS € quello di mediare i
rapporti fra le routine di input/ouput di livello pit basso
(quelle piu vicine all'hardware, che fanno capo ad Exec) e
i programmi utente, fornendo ai programmatori un'inter-
facciacoerente e di facile uso.

Questalibrerias distingue datuttelealtrelibreriedi sistema
in quanto e stata scrittain BCPL, un linguaggio che va a
porsi frai progenitori del C, e chedi per sé, non hanulladi
disdicevole, maindubbiamentecrea, conlesue peculiarita,
dei particolari problemi di integrazione con il resto del
sistema, scritto completamente in C e assembler.

Il problemaé stato avvertito dalla Commodore che, a
partire dalla versione 2.0, ha riscritto completamente la
libreria, utilizzando questi ultimi linguaggi. Mai danni fatti
restano: molte delle idiosincrasie della libreria sono state
riprodotte (benché non piu richieste dal linguaggio), per
assicurare la compatibilita con i programmi gia scritti.

Noi ci occuperemo della libreria delle versioni 1.2 e 1.3,
quellescrittein BCAL, inattesa che laversione del Kickstart
2.0siarilasciataagli utenti.

Fragli aspetti dellalibreriaDOS che sono degni di nota per
la loro incompatibilita con il resto del sistema e con il
linguaggio C in particolare, va citato |'uso di indirizzi
alineati allalongword, cioé multipli di 4, el'uso,frequente,
di puntatori BCPL, i quali contengono il valore di un
indirizzo di memoria diviso per 4. Questi puntatori sono
definiti, in C mediante #typedef, BPTR (puntatori BCPL) e
corrispondono a una variabile long. Per passare da un

BPTR al'indirizzo reale di memoria, s deve moltiplicareil
suo valore per 4 o "shiftarlo" asinistradi 2 posizioni.

In C s usano di solito delle macro, che possono essere
chiamate con nomi diversi come BADDR, BTOC e cosi via,
ma che fanno tutte cid che abbiamo indicato:

#define BADDR (b) ((APTR) (( ULONG) b<<2) )

Ovviamente si puod avere bisogno dellaconversioneoppo-
sta, dal Cal BCPL,inta casosi dovradividerel'indirizzo di
memoria per 4 o shiftarlo a destra di 2 posizioni.

L'usodei BPTRimplicachelestrutture usate dal DOSsiano
alineate alla longword, ciog il loro indirizzo reale deve
essere un multiplo di 4 per poter essere diviso esattamente
(senza resto) per tale cifra.

L'atradifferenza fondamental e sta nelle stringhe: il BCAL
usa un formato speciale, in cui il primo byte contiene la
lunghezza della stringa (da 0 a 255) e quelli che seguono
contengono i caratteri della stringa che NON termina con
uno 0.Anchein questo caso i programmatori Si costruisco-
nodi solito delle piccole funzioni per operare laconversio-
ne, quando necessaria. Va chiarito immediatamente, co-
munque, che lefunzioni della dos.library usano esclusiva-
mente stringhe C.

Le differenze non finiscono qui, anzi, manon vale la pena
di parlarne, almeno nel contesto di questo articolo, perché
la Commodore ha fatto in modo che i programmatori
interferissero il meno possibile con il funzionamento inter-
no del DOSe haimpostato la "dos.library" in modo tale da
creare un'interfaccia frail BCAL e il Co |'assembler.

Cosl, per noi, lalibreriadel DOS appare una libreriafrale
tante e non & necessario avere una conoscenza maggiore
del BCAL per poterla usare.

La gestione dell'input/output da parte del DOS avviene
mediante i processi che possono essere concepiti come
task del DOS, ovvero dei programmi che funzionano in
multitasking e lacui strutturadi controllo € un task Execcui
sono state aggiunte altre variabili usate dal DOS per la sua
gestione. Tutti i programmi lanciati da .l o daWorkbench
sono dei processi, e losono anchei programmi di gestione
dei drive, dellaRAM: o della porta seriale. 1| DOS, quindi,
non va visto come un semplice insieme di funzioni per la
gestione dell'input/output,macome unaseriedi program-

| [46] j

i




l Le pagine di
E] Transactor per AMIGA

| ||

mi che girano in multitasking sotto la coordinazione del
DOS.

Proprio per questo, nellalibreriaDOSnon compai ono solo
funzioni dedicate all'l/O, ma anche alla gestione dei pro-
cessi e ala comunicazione fra processi.

Questaawi ene,fondamental mente, attraverso i Packet che
sono delle strutture costruite sulla base dei messaggi di
Exece che sfruttano | e capacita di quest'ultimo di trasferire
i messaggi fra task (in questo caso tra processi).
Leggereunfiledadiscosignificadirea processo di gestio-
ne del disco in questione, di leggere i dati contenuti e di
inviareil risultato a programma che ha avanzato la richie-
sta, il quale, normalmente, restain attesa cheiil suo "inter-
locutore” termini di eseguireil lavoro, primadi continuare
con le proprie operazioni.

Lamaggior parte dellefunzioni della "dos.library" effettua
per noi il lavoro di costruzione del packet da inviare
al'handler, I'invio, I'attesa di una risposta e solo a questo
puntorestituisceil controlloa programma chiamante. Non
sono loro che leggono i dati dal disco, tale prestazione
vienefornita, invece, dall'handler del dispositivo. Ai nostri
occhi, tuttavia, le routine del DOS appaiono dellefunzioni
come quelle di tutte le altre librerie e come tali vanno
trattate.

Questa lunga introduzione dovrebbe averefornito 1o sfon-
do su cui awiare il nostro approccio al DOS che awerra
concentrando la nostra attenzione sulle routine di 1/O vero
€ proprio.

Apriamolalibreria

Cometuttelelibrerie, anche quelladel DOSvaaperta; sesi
programma in C |'apertura viene eseguita automati camen-
tedal codice di startup ("c.0"e analoghi) e il puntatore s
trova nella variabile DOSBase (L attice).

Altrimenti,dopo aver inizializzato SysBase,con il contenu-
todellalocazione4, per poter usarelafunzione OpenLibra-
ry() di Exec, bastafare:

struct Library "DOSBase;
DOSBase=OpenLibrary ('dos. library”, 0)

I1 parametro 0 indica "qualsiasi versione'. Se DOSBase e
diverso da 0, lalibrerias € aperta correttamente.
Altrimenti.. niente paura: seil DOS non s apre, il sistema
e del tutto corrotto: poniamoci in rassegnata attesa di una
visitadi mamma Guru.

Tre piccole precisazioni primadi affrontare I'esame delle
routine: tranne poche eccezioni, lefunzioni del DOSritor-
nano il valore -1 (DOSTRUE) per indicare "vero" e 0
(DOSFALSE) per indicare "falso"; inoltre, quando lefunzio-
ni richiedono un nome di file come input, se esso non
contiene il nome di un device o di un volume (demarcato
dai due punti), il nomevieneinterpretatoinriferimentoala
directory corrente; infine nell'articolo la parola "file' viene
usata per riferirs siaai file veri e propri che alle directory.

L ock

| file di Amiga vengono gestiti attraverso due strutture: il
FileLock e il FileHandle. La prima, descritta nel fileinclude
"dosextens.h" (o "dosextens.i" per |'assembler), serve a
generare una sorta di "lucchetto” (lock) che consente di
identificareunivocamenteil fileo ladirectory, inibendo nel
contempo ad altri operazioni incompatibili con la nostra
attivita. Un lock su un file, ad esempio, impedisce ad altri
programmi di cancellarlo o di scriverci sopra mentre lo
stiamo utilizzando.

Concretamente, il lock pud servire quando una routine
dellalibreriace lo richiede come parametro, quando dob-
biamo stabilire se un file esista effettivamente, oppure
quando vogliamo impedire ad altri di modificare il file
mentre siamo in esecuzione.

[1 lock pud essere di due tipi: condiviso o in lettura
(ACCESS READ,-2) oppure esclusivo o in scrittura
(ACCESSS WRITE-1). Nd primo caso, altri programmi
possono leggereil file,manonscrivervi,finchénonrilascia-
mo il lock; nel secondo, nessuno, oltre a noi, pud leggere
o scrivereil file.

Per ricavareun lock sul file "dfO:c/format" bastaeseguire la
seguente funzione:

BPTR lock;
lock=Lock ('dfO:c/format’’,ACCESS READ)

il valore ritornato dalla funzione & un BPTR alla struttura
FileLock; in caso di fallimento la funzione restituisce O.
Se, per caso, avessimo bisogno di creare un secondo lock
identico a primo, il sistema prevede lafunzione DupL ock
() che accetta come parametro il BPTR aunlock e restitui-
sce un secondo BPTR a un altro lock per lo stesso file.
Tutti i lock, quando s e finito di usarli, vanno rilasciati
mediante lafunzione UnLock( ), che accetta sempre come
parametro il BPTR al lock.

Lavoraresuiiedirectory

La gestione delle directory awiene principalmente me-
diantei lock. Per creare unadirectory basta usare lafunzio-
ne CreateDir( ), indicando come parametro l'indirizzo di
una stringa C che contenga il nome della directory; se la
stringanon iniziacon il nomedi un deviceo di unvolume
(ad esempio, RAM: 0 Extras:), rimane sottinteso cheil path
s riferiscedladirectory correntedel programma chiaman-
te; lafunzionaritorna O in caso di erroree un BPTR ad un
lock condivisosulladirectory incasodi successo. Per cono-
scereil codicedi errore, cheindicail motivo del fallimento,
occorre chiamare lafunzione |oErr( ) senza alcun parame-
tro. L'elenco del significato dei valori ritornati da 1oErr( )
puo essere desunto dal file include "dos.h"; s tratta dei
simboli del tipo "ERROR OBXECT IN USE', con valori
compresi fra 103 e 232 (almeno quelli definiti pubblica-
mente dalla Commodore).

Se ora volessimo spostarci nella directory appena creata
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facendo di essa la directory corrente, non dovremmo far
altro che chiamare la routine CurrentDir( ) passando come
parametro il BPTR al lock restituito da CreateDir( ). La
funzione restituisce un BPTR al lock relativo alla vecchia
directory corrente. Seil valore restituitofosse pari a0, dovra
essere inteso come il nodo radice del device corrente.
Un'dtrafunzione permette di ricostruire |'albero delle di-
rectory: si trattadi ParentDir(), laquale accettain input un
BPTR a un lock (relativo a un file 0 a una directory) e
restituisce un BPTR d lock delladirectory superiore. Quan-
dosi raggiungelaradice dell'albero,lafunzione restituisce
il valoreO.

Il contenutodi una directory

E se volessimo conoscere tutti i file contenuti in una
determinatadirectory?Le operazioni dacompiere sarebbe-
ro le seguenti:

1) allocare la memoria per una struttura FilelnfoBlock (la
suadefinizionesi trova nel file include "dos.h"),mediante
lafunzione Exec AllocMem(). Comelamaggior partedelle
strutture del DOS, essadeve essere allineata allalongword
e AllocMem( ) assicura tale allineamento;

2) creare un lock per la directory da esaminare mediante
Lock();

3) chiamare la funzione Examine( ) passandole il lock el
puntatore Callastruttura FilelnfoBlock;lafunzioneritorna
0 se non trova la directory; nel FilelnfoBlock s potranno
trovare delle informazioni relative alladirectory trattata: se
il FilelnfoBlocks riferisce, come ¢ il caso, a unadirectory,
il campofib DiskKey conterraunvalore positivo, altrimen-
ti negativo;

4) chiamare la funzione ExNext( ), passandogli gli stessi
valori usati per Examine(), il FilelnfoBlock nondeveessere
mai modificato dall'utente, perché il sistema vi inserisce
delleinformazioni private per tener tracciadel puntoin cui
s e giunti nell'esame della directory; nel FilelnfoBlock
compariranno tutte le informazioni relative all'elemento
considerato;

5) ripetere il passo 4 finché lafunzione non restituisce 0: a
questo punto s pud chiamare la funzione IoErr( ) e se
questa restituisce il valore ERROR NO MORE ENTRIES
dlora si e giunti a termine dell'esame della directory,
altrimenti c'éstato un vero e proprio errore in lettura;

6) s puo rilasciareil lock iniziale e lamemoria usata per il
FilelnfoBlock.

Nd FilelnfoBlock si trovano informazioni riguardanti la
lunghezza del file in byte (fib_Size), il numero di blocchi
usati (fib_NumBIlock), il nome (fib_FileName) (sottoforma
di stringa Cdi 108 byte totali, di cui solo 30 usati per ora),
la mascheradei flag di protezionedel file (fib_Protection),

il commento (fib_Comment), unastringa Cdi 80 bytetotali,
eladata (fib_Date) (una struttura DateStamp, compostada
tre longword che indicano rispettivamente il numero di
giorni trascorsi a partire dal 1 gennaio 1978, il numero di
minuti a partiredalla mezzanotte e il numerodi tick, cioédi
cinquantesimi di secondo, trascorsi dall'ultimo minuto): si
tratta insomma di tutto cid che possiamo leggere quando
impartiamo il comando LIST dell'’AmigaDOS.

La funzione Examine( ) € utile anche nel caso si vogliano
conoscerei dati relativiad unfiledi cui si sappiail nome (ad
esempio, la lunghezza): in questo caso basta eseguire i
passi 1,2, 3e 6 giacitati.

Quandoinvecedal lock di unfilesi vogliarisalireal nome
completo bastera usare Examine( ) e ParentDir( ) ripetuta-
mente, finché quest'ultimafunzione non restituisce il valo-
re 0.

Funzioni accessorieper i fileei dischi

Per modificareiflagdi protezionedi unfilesi deve usarela
funzione SetProtection( ) con una stringa C che indichi il
nome del file e la maschera da impostare (s veda il file
"dos.h" per un elenco completo, sono quelli del tipo
HBF DELETE); il valore restituito & booleano.

Per modificare la stringa di commento associata ai file, si
usa la funzione SetComment( ), con il nome del file e |l
commento (entrambi sotto forma di stringhe C). G si
assicuri che la stringa non superi gli 80 caratteri.

Per rinominareunfilesi puo chiamare la funzione Rename
() con due stringhe C che contengano il nome attuale e
quello nuovo; il valorerestituito & booleano. 1l suo funzio-
namento & soggetto ai vincoli del comando RENAME del
DOS.

Per cancellare un file si usa DeleteFile( ), che accetta in
input il nome del file (stringa C) e restituisce un valore
booleano. Info() fornisceinformazioni suundiscoerichie-
de come parametri il BPTR aun lock di unfilecherisiede
sul discoe un puntatore C aunastruttura InfoData allineata
dlalongword: il DOSaggiornerai campi in essa contenuti
coni valori corretti (s vedaladefinizione dellastrutturanel
file include "dos.h").S tratta delle informazioni riportate
normalmente dal comando INFO.

FileHandle

L'dtra struttura per la gestione dei file e il FileHandle: &
definita nel fileinclude "dosextens.h",mail suo contenuto
importa poco all'utentenormale.

I FileHandle € collegato, principalmente, allaletturae ala
scrittura di file veri e propri. Per ricavarne uno basta
eseguire una sequenzadi questo tipo:

BPTR fh;
f h=Cpen(" df O: s/ st art up- sequence", MODEEQLDFI LE) ;

| parametri da passare sono il nome del file (una stringa C)

| [48 | =




Lepaginedi
EI Transactor per AMIGA

|| ]

e un flag che indica se il file deve essere gia presente su
disco (MODE-OLDFILE, 1005), se deve essere creato ex
novo cancellando un eventuale file con lo stesso nome
(MODE-NEWHLE, 1006), oppure se il file gia esistente
deve essere aperto in modo esclusivo
(MODE-READWRITE, 1004). Se il valore di ritorno e 0 |l
tentativo di aprireil fileé fallito, altrimenti abbiamo ottenu-
to il FileHandle che ci interessa.

| file aperti vanno chiusi, a termine delle operazioni,
mediante lafunzione Close(), con il solo FileHandlecome
parametro.

Esistono altri modi per ottenere dei FileHandle: s possono
usare le funzioni Input( ) o Output( ) per ricavare rispetti-
vamente il FileHandle di gestione del file di input e di
output di default del proprio processo. Di chesi tratta?Seil
programma chiamante & stato lanciato da CLI, s tratta
normalmente della console corrente, a meno che non sia
stata effettuata una ridirezione; prendiamo, ad esempio, il
seguente comando CLI:

paperino <df0:pluto >CON:1/1/100/100/quo

se il programma "paperino” chiama Input( ) otterra un
FileHandle per il file "dfO:pluto”,se chiama Output( ) il
FileHandles riferiraal file"CON:1/1/100/100/quo”. | File-
Handle ricavati a questo modo non vanno chiusi dal pro-
gramma chiamante. In C questi sono i file normamente
indirizzati dalle variabili "stdin"e "stdout".

Per sapereseil FileHandlesi riferisceaunaconsoleo unfile
Vvero e proprio si puo chiamare lafunzione Islnteractive()
passando come parametro il FileHandle. Se il valore di
ritorno €0 g trattadi un file, atrimenti di una console (del
tipo CON:, NEWCON:, RAW:).

Per leggere unfile, di qualunquetipo sia, basta chiamarela
funzione Read( ), che richiede come parametri il FileHan-
dle, un puntatore Cal buffer in cui scaricarei caratteri letti

e il numero di caratteri daleggere.

Lafunzione restituisceil numero di caratteri effettivamente
letti. Se questo € uguale a numero richiesto, non ¢i sono
stati errori.Seil numero éinferioreo ugualeaOsignificache
e stataraggiuntalafine del file, seil valore é-1 c'éstato un
errore in lettura ancora una volta una chiamata a 10Err()

indichera il tipo di errore.

Il buffer deve essere abbastanza capiente da contenere il

numero di caratteri richiesti, ma non deve essere per forza
alineato allalongword.

Seil file @unaconsole s pud attendere per un certo tempo
se un carattere & stato digitato dall'utente mediante la

funzione WaitForChar( ), che accetta come parametri il

FileHandlee il tempo di attesa in microsecondi. 11 risultato
€ un valore booleano. I1carattere va sempre letto median-
te Read().

Per scrivere, s usa Write( ) che richiede un FileHandle, il
buffer dacui ricavarei caratteri e lalunghezza; lafunzione
restituisce il numero di caratteri effettivamente scritti: se il

valore é-1s éverificatounerroree loErr() potraindicarne
il motivo.

Per muoversi lungo il file s usa invece Seek( ): oltre al
FileHandle, occorre indicare un valore di scostamento e il
modo; questo puo indicare chel o scostamento vacal colato
dall'inizio del file (OFFSET_BEGINNING, 1), dal termine
(OFFSET_END, -1) o dalla posizione corrente
(OFFSET_CURRENT, 0). Lo scostamento & un valore con
segno che indica la direzione del movimento: positivo
verso lafine, negativo verso I'inizio.Lafunzione restituisce
lo scostamento rispetto all'inizio del file prima dell'esecu-
zionedellafunzione, per cui un Seek( ) con scostamento 0
rispetto ala posizione corrente, indichera la posizione
corrente all'interno del file (quella che Read( ) e Write( )
usano per le proprie operazioni). Se la funzione fallisce
restituisce -1.

Altre funzioni

Fralealtre (poche) funzioni disponibili, alcune sono dedi-
cateallagestione dei processi e degli eseguibili ed esulano
dai limiti di questo articolo, pur comparendo nell'elencoin
calce. Vdeinvece la pena di citare Delay( ) che semplice-
mente restituisce il controllo al chiamante dopo il numero
di tick indicato come parametro e che, sebbene non molto
precisa, € sicuramente da preferirsi ai loop di attesa che
rallentano il multitasking. Infine, DateStamp( ), che accetta
in input un puntatore C a una struttura DateStamp e vi
inserisce la data corrente di sistema (i tick sono sempre in
numero pari).

Lefunzioni deiia doslibrary

| valori che seguono il nome della funzione costituiscono
gli offset rispetto alla base dellalibreria, espressi in esade-
cimale e decimale.

| valori posti sotto i nomi di variabile sono i registri del
68000 da utilizzare in assembler.

Non sono elencate le funzioni private.

Close-- offset -$24-36
Rilasciail FileHandle e la memoria associata.

Close(fh)
D1

BPTR fh;
CreateDir -- offset -$78-120
Crealadirectory indicata, restituendo un lock alla directo-

ry creata. O indica fallimento.

lock = CreateDir( nome )
DO D1

BPTR lock;
char* name;
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CreateProcess-- offset -$8a-138

Crea un nuovo processo: il codice deve essere gia stato
caricato in memoria dallafunzione LoadSeg( ), i parametri
sono un BPTR d primo segmento, il nome del processo, la
prioritae |'ampiezzadello stack. Restituisceun identificato-
redi processo.

IdProcesso = CreateProc ( nome, pri, segmento, stack )
DO D1 D2 D3 D4

BPTR IdProcesso;
char*nome;
LONG pri, stack;
BPTR segmento;

CurrentDir -- offset -$7e-126
Cambia la directory corrente, restituendo un lock alla
directory corrente precedente.

exlock =CurrentDir(lock)

DO D1

BPTR exlock, lock;

DateStamp -- offset -$c0-192

Inserisce nella struttura DateStamp la data di sistema cor-
rente.

DateStamp (ds) ;
DL
struct DateStamp *ds;
Dday -- offset -$c6-198
Genera un ritardo del numero di tick (1/50 di secondo)

indicato.

Delay (ticks)
D1

LONG ticks;
DdeteFile-- offset -$48-72
Cancellail fileo ladirectory (se vuota) indicata. Restituisce

un vaore booleano.

successo = DeleteFile ( nome )
DO D1

BOOL successo;
char *nome;

DeviceProc -- offset -$ae 174

Restituisce I'identificatore di processo per il device o il
volumespecificato. 10Err(),chiamatoinsequenza, restitui-
sce un valore secondario che, quando & possibile, costitui-
sce un lock sullaradice del dispositivo.

IdProcesso = DeviceProc ( nomedevice )
DO D1

BPTR I1dProcesso;
char *nomedevice;

DupLodk -- offset -$60-96
Restituisce un nuovo lock sul file identificato dal lock in
input.

nuovolock = DupLock (lock )
DO D1

BPTRnewlock, lock;

Examine -- offset -$66-102
Caricain "fib"leinformazioni relativeal fileo aladirectory.

successo = Examine(lock, fib)
DO D1 D2

BOOL successo;
BPTR lock;
struct FilelnfoBlock *fib;

Execute -- offset -$de-222

Esegue, come comando CLI, lastringaindicata; fh_iefh o

sono i FileHandle di default. Se "comando" € una stringa
vuotae fh_i s riferiscea una console saracomeinvocareil
comando NEWCLI. Il file RUN deve comunque essere

presente nelladirectory logicaC..

successo=Execute(comando, fh_i, £ho )
DO D1 D2 D3
BOOL successo;

char *comando;
BPTR fh_i, fh o;

Exit -- offset -$90-144
Terminal'esecuzionedel programmarilasciando lerisorse.
Il codice di ritorno sara comunicato a CLI.

Exit (codiceritorno)
D1

LONG codiceritorno;
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ExNext - offset -$6¢-108
Carica in "fib"i parametri relativi a prossimo file della
directory identificatada "lock". O indicaerrore.

successo = ExNext( lock, fib)
DO D1 D2

BOOL successo;
BPTR lock;
struct FilelInfoBlock *fib;

|oErr -- offset -$84-132
Restituisceil codicedell'ultimo errore o unvalore seconda-
rio per certe routine.

errore=10Err ()
DO

LONG errore;

Info -- offset -$72-114

Caricain "id" (struttura che va allineata ala longword) i
valori relativi al disco in cui s trovail file identificato dal
lock.

successo = Info(lock, id)
DO D1 D2

BOOL successo;
BPTR lock;
struct InfoData*id;

Input -- offset -$36-54

Restituisceun BPTR d FileHandlerelativoal filedi input di
default.

[1 FileHandle non deve essere chiuso.

fh—i=Input()
DO

BPTR fh_i:
| Sinter active-- offset -$d8-216

Restituisce O se il file identificato dal FileHandle non &
interattivo.

tipo = IsInteractive( £h)
DO D1

BOOL tipo;
BPTR th;

LoadSqy -- offset -$96-150

Carica e riloca il codice del file eseguibile indicato da
"nome". Restituisceun BPTR al primo dei segmenti conca-
tenati del codice.

segmento = LoadSeg( nome )
DO D1

BPTR segmento;
char*nome;

Lok -- offset -$54-84
Restituisceun lock del tipo indicato.

lock = Lock ( nome, tipo)
DO D1 D2
BPTR lock;

char*nome;

LONG modo :

Open -- offset -$le-30
Restituisceun BPTR a un FileHandle del tipo richiesto per
il fileindicato.

fh = Open( nome, tipo)
DO D1 D2

BPTR fh;
char*nome;
LONG modo;

Output -- offset -$3¢c-60
Restituisce un BPTR al FileHandle relativo a file di output
di default. I FileHandle non deve essere chiuso.

fh = Output ()
DO
BPIR f h;

ParentDir -- offset -$d2-210

Restituisce un BPTR ad un lock relativo alla directory
genitore del file associato a "lock" ,oppure 0 se laradice &
gia stata raggiunta.

parentlock = ParentDir( lock )
DO D1

BPTR parentlock, lock;

Reed -- offset -$2a-42
Leggedal file associato a FileHandleil numero di caratteri
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indicati e li carica nel buffer. Restituisce il numero di
caratteri effettivamente letti. -1 indica errore, 0 indica la fine
del file

letti = Read( fh, buffer, lunghezza )
DO D1 D2 D3

LONG letti;

BPTR fth;

char *buffer;

LONG lunghezza;

Rename -- offset -S4e -78
Modifica il nome di un file.

successo = Rename ( nome, nuovonome )
DO D1 D2

BOOL successo;

char *nome, *nuovonome;

Seek -- offset -$42 -66

Modifica la posizione corrente all'interno del file per Read()
e Write(), conformemente al modo e allo scostamento
indicati. Restituisce il valore di scostamento rispetto all'ini-
zio del file valido prima dell'esecuzione della funzione. -1
indica un errore.

exseek = Seek ( fh, scostamento, modo )
DO D1 D2 D3

LONG exseek, scostamento, modo;
BPTR £h;

SetComment -- offset -Sb4 -180
Associa al file indicato una stringa di commento di 80
caratteri massimo.

successo = SetComment ( nome, commento )
DO D1 D2

BOOL successo;
char *nome;

char *commento;

SetProtection -- offset -$ba -186
Modifica i flag di protezione di un file.

successo = SetProtection ( nome, maschera )
DO D1 D2

BOOL successo;
char *nome;
LONG maschera;

UnLoadSeg -- offset -9¢ -156

Libera la memoria usata dai segmenti concatenati di un file
eseguibile caricato con LoadSeg( ).

errore = UnLoadSeg{ segmento )

DO D1

BOOL errore;
BPTR segmento;

UnbLock -- offset -$5a -90
Rilascia il lock di un file. La memoria viene liberata dal
sistema.

UnLock { 1lock )
D1l

BPTR lock;

WaitForChar -- offset -$cc -204
Attende l'arrivo di un carattere per i microsecondi indicati.
Il file deve essere interattivo (come CON:).

successo = WaitForChar ( fh, microsecondi )
DO Dl D2

BOOL successo;
BPTR file;

LONG microsecondi;

Write -- offset -$30 -48

Scrive nel file associato al FileHandle il numero di caratteri
indicati, prelevandoli dal buffer. Restituisce il numero di
caratteri effettivamente scritti. -1 indica un errore.

scritti = Write( fh, buffer, lunghezza )
DO D1 D2 D3

LONG scritti;
BPTR fh;
char *buffer;

LONG lunghezza;
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MIDI e BASIC

Parte 2 - Uso delle librerie MIDI dal BASIC

Gabriele Ponte

Come promesso sullo scorso numero, continuiamo la ras-
segna della libreria MIDI e vediamo alcuni importanti
suggerimenti.

msg&=GetMidiMsg (dest &)
DO AO

FUNZIONE:
riceve un nuovo messaggio dalla Destinazione oppure
ritorna uno 0 se non vi SONO messaggi in arrivo.

INPUT:
dest& = puntatore ad un nodo Destinazione

RISULTATO:
msg& = puntatore ad un array contenente i messaggi
ricevuti

CALL LockMidiBase ()

FUNZIONE:

questo comando apre un accesso esclusivo alle liste Sor-
genti e Destinazione e viene utilizzato per esaminare i nodi
Pubblici.

Ogni utilizzo di questa funzione deve essere seguito da
UnlockMidiBase().

INPUT:
nessuno

RISULTATO:
nessuno

length&=MidiMsglengthé& (msg&)
DO AQ

FUNZIONE:
serve a determinare la lunghezza del messaggio ricevuto
con GetMidiMsg

INPUT:
msg&=puntatore all'array contenente il messaggio ricevuto

RISULTATO:
length& = lunghezza del messaggio

type&=MidiMsgType (msgé&)
Do A0

FUNZIONE:
Determina il tipo di messaggio ricevuto.

INPUT:
msg& = puntatore al messaggio ricevuto

RISULTATO:
type& = puntatore ad una world che identifica il messaggio
(usare PEEKW(type&)).

CALL ModifyMRoute (route&, VARPTR (newrouteinfo% (0)))
a0 al

FUNZIONE:
modifica i parametri di un canale preesistente

INPUT:

route& = puntatore ad un canale esistente (MRoute)
newrouteinfo% = puntatore ad un array contenente i nuovi
parametri

RISULTATO:
nessuno

route&=MRouteDest& (sourcename$, dest &, VARPTR (routeinfo% (0) ) )
DO A0 Al A2

FUNZIONE:

crea un canale di collegamento tra una Sorgente Pubblica
e una Destinazione Privata.

Per trovare sourcename& bisogna utilizzare:

LockMidiBase ()

sourcename&=SADD ("nome sorgente”+chr$ (0))

source&=FindMSource (sourcenameé&)

IF source&<>0 THEN
route&=CreateMRoutes (source&, dest &, VARPTR (routeinfo% (0) ) )

END IF

UnlockMidiBase ()

INPUT:
sourcename$ = puntatore ad una stringa terminante con
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dest& = puntatore ad un nodo Destinazione
routeinfo%(0)=puntatore ad un array contenente la defini-
zione di routeinfo

RISULTATO:
route& = puntatore al canale di comunicazione o nullo se
fallisce.

routes=MRoutePublick (sourcenames, destnames, VARPIR (routeinfo% (0) ) )
DO AQ Al A2

FUNZIONE:

crea un canale di collegamento tra una Sorgente Pubblica
e una Destinazione Pubblica.

Per trovare sourcename& e destname& bisogna utilizzare:

LockMidiBase ()

sourcename&=SADD ("nome sorgente”+chr$ (0))
source&=FindMSourceé& (sourcenane&)

destname&=SADD ("nome destinazione"+chr$ (0))
dest&=FindMDest& (destnameé&)

IF source&<>0 AND dest &<>0 THEN

route&=CreateMRoutes (sourceé&, dest &, VARPTR (routeinfo% (0)))
END IF

UnlockMidiBase ()

INPUT:

sourcename& = puntatore ad una stringa terminante con
chr$(0)

destname& = puntatore ad una stringa come sopra
routeinfo%(0)=puntatore ad un array contenente la defini-
zione di routeinfo

RISULTATO:
route& = puntatore al canale di comunicazione o nullo se
fallisce.

route&=MRouteSources (sourceg, SADD ("destname"+CHRS (0) ),
VARPTR (routeinfo% (0))

FUNZIONE:
crea un canale di comunicazione tra una Sorgente Privata e
una Destinazione Pubblica.

INPUT:

source& = puntatore ad un nodo Sorgente

destname = puntatore ad una stringa terminante con
CHR$(0)

routeinfo%(0)=puntatore ad un array contenente la defini-
zione di routeinfo

RISULTATO:
route& = puntatore al canale di comunicazione o nullo se
fallisce.

CALL PutMidiMsg (source&, msg&)
AQ Al

FUNZIONE:

invia un messaggio in formato MIDI ad una Sorgente che si
incarichera di distribuirlo alle Destinazioni ad essa collega-
te tramite i canali di comunicazione(MRoute)

INPUT:

source&=puntatore ad una Sorgente

msg& = puntatore ad un array contenente il messaggio da
inviare

RISULTATO:
nessuno

CAll UnlockMidiBase ()

FUNZIONE:
Sblocca l'accesso esclusivo alle liste dei nodi alla base della
libreria.

INPUT:
nessuno

RISULTATO:
nessuno

Alcuni accorgimenti

Bisogna prendere particolari accorgimenti quando si usa
l'interfaccia per ricevere i dati MIDI e, in particolar modo
quando il sintetizzatore che si sta utilizzando invia conti-
nuamente il CLOCK MIDI.

Si puo, infatti, verificare che la continua ricezione di dati
provochi un overrun sulla porta di ingresso e, quindi, un
crash dell'intero sistema.

Per ovviare a questo bisogna forzare la lettura della porta
MIDI anche se non ci interessa il messaggio che in essa
possiamo trovare, utilizzando l'interrupt gestito dal Timer:

ON TIMER(2) GOSUB 100 :REM ogni 2 secondi salta alla
riga 100

TIMER ON

REM Programma principale

100 msge&=GetMidiMsg (dest&):REM leggo il messaggio
FreeMidiMsg (msge&) : REM libero la porta dal messaggio
arrivato

RETURN

Segue, invece, un esempio di come si possa sincronizzare
il proprio programma utilizzando il CLOCK MIDI in arrivo
dal sintetizzatore collegato:

ricevo:msge&=GetMidiMsg (dest&)
IF PEEK (msge&) <>248 THEN ricevo :REM il programma
attende sinoaquando non arriva il clock MIDI (248)

FreeMidiMsg (msgeé&)

Si consiglia in ogni caso la compilazione del programma
per avere un funzionamento pit fluido e lineare (io ho
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utilizzato AC-BASIC con l'opzione Compile Long e, nono-
stante avessi aperto contemporaneamente 5 librerie, non si
sono verificati problemi irrisolvibili).

Segue un elenco dei pit importanti comandi MIDI:

MESSAGGI DI CANALE:

NOTE ON 144+Canale(0-15),Nota(0-127),Velocita(0-127)
NOTE OFF 128+Canale(0-15),Nota(0-127), Velocita(0-127)
AFTERTOUCH 160+Canale(0-15),Nota(0-127),Pressione(0-127)

AFTERTOUCH DI CANALE 208+Canalc(0-15),Pressione(0-127)
VARIAZIONE CONTROLLO 176+Canale(0-15),Controllo(0-127),Dati
PITCH BEND 224+Canale(0-15),Dati(0-127)

CAMBIO PROGRAMMA 192+Canale(0-15),Programma(0-127)
LOCAL CONTROL 176+Canale(0-15),122 Dati(127=ON 0=OFF)
ALL NOTES OFF 176+Canale(0-15),123,0

SISTEMA COMUNE:

SONG POSITION 242 Dati(inizio Song),Dati(fine Song)
SONG SELECT 243 Song(0-127)

RICHIESTA ACCORDATURA 246

SISTEMA ESCLUSIVO 240 Inizio
SISTEMA ESCLUSIVO 247 Fine
TEMPO REALE:

SYSTEM RESET 255
CLOCK 248
START 250

STOP 252
CONTINUA START 251
ACTIVE SENSING 254
Note:

* Attenzione! La prima nota che viene inviata, non raggiun-
ge latastiera, dunque & consigliabile inviare prima una nota
fasulla.

= Inoltre, ¢ disponibile il Fish disk n. 227 che contiene la
nuova versione delle librerie MIDI, con qualche comando
in piu, e alcuni esempi in BASIC.

ENTO
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GRUPPO EDITORIALE

JACKSON

Questo libro del Gruppo Editoriale Jackson
e in vendita presso le migliori
librerie e computershop.




V AN'I'AG GI Abbonarsi alle riviste Jack-
son offre iseguentivantaggi:

B sconto del 20% sul prezzo di coperfing I
prezzo bloccato per tutta lo durata dell'abbonomen-
to M diritto a ricevere Jackson Card 1991 che
le garantisce: eesconti particolari presso American
Contourello, British School, Coeco, Galtrucco, GBC,
Hertz, Misco, Sai, Salmoiraghi-Vigano, Singer e

sconto del 10% sui libri Jackson acquistati presso le
librerie convenzionate, per corrispondenza diretto-
mente dall'editore e presso gli stand Jackson in
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W
Certlf azione
e normalizzazione
nello spazio europeo
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Tulup” computers
tutte le fiere specializzate #sinvio del primo numero
della rivista Jackson Preview Magazine e del Coto-
logo Libri e Novitd Jackson e Jackson Card la abi-
lita inoltre ad un'ora di collegamento grotuito alla
nuova rete telematica JacksOnLine. Informazio-
ni dettagliote su questo servizio sulle nostre
riviste. I parfecipazione a un concorso con: 1°

-l M
MECCANICA

premio: cavallo Mustang (o altro cavallo di ol
levamento italiano) oppure moto YAMAHA XV
535. - 2° premio: viaggio e soggiomo di nove
giorni per due persone alle Maldive - 3° premio:
viaggio e soggiorno per due persone di nove giorni
ai Caraibi - 4° premio: viaggio e soggiomo per
due persone di sette giomi in Sardegna. Viag-

gi e soggiorni sono offerti dal Club Va-
canze - 5° +29° premio: computer Tulip 386
SX hard disk 20 MegaByte. Per partecipare al con-
corso & sufficiente abbonarsi o rinnovare il proprio
abbonamento almeno a una delle riviste Jackson.

Sprcihes




Programmazione Facile in Basic
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Gianni Biagini

sono le stringhe, come si pud

operare con esse e quali sono
le loro funzioni di gestione.
Un insieme di caratteri contigui
viene detto 'stringa di caratteri', il
Basic, contrariamente a quanto
fanno la maggior parte dei lin-
guaggi di alto livello, gestisce le
stringhe dinamicamente, mentre,
per esempio, il Pascal, dove esse
non esistono, sono simulabili
attraverso array (vettori) di ca-
ratteri o sotto forma di packed ar-
ray, ma la loro gestione awviene
come se esse fossero dei comuni
vettori, e, quindi, elemento per ele-
mento.
In C il problema e da affrontarsi
come in Pascal, basti pensare che
non esistono delle funzioni di asse-
gnazionea livellodi stringa, in Basic
pOsso scrivere:

P er prima cosa vediamo cosa

AS=B$

e assegnare alla stringa a$ il valo-
re della stringa b$, in C devo ri-
correre ad una funzione detta
strcpy che opera su veri e propri
vettori.

Il Basic, quindi, risulta molto valido
per quel che riguarda la manipola-
zione di messaggi e sono disponibi-
li una serie di funzioni che ne per-
mettono una completa e soddisfa-
cente gestione.

La prima delle funzioni che andre-
mo ad analizzare, serve per deter-
minarelalunghezzadella stringa, la
sintassi e la seguente:

nunmer odi caratteri = LEN(a$)
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Le stringhe

la variabile (numerica) numerodica-
ratteri assumera il valore corri-
spondente alla lunghezza di a$ (da
notare che le variabili di tipo stringa
sono contrassegnate dal suffisso
"$": cosi nome$ sara di tipo stringa,
mentre nome sara una variabile
numerica).

Se vogliamo conoscere il corrispon-
dente valore della tabella ASCII di
un carattere possiamoricorrere alla
funzione:

val oreascii = asc (a$)

Se la stringa € composta da piu di
un carattere, valoreascii sara rap-
presentato dalla posizione tabellare
della prima lettera:

val ore = ASC("ci a0") -------
--->>>> valore = 99

val ore = ASC(" Ci a0") -------
--->>>> valore = 67

Attenzione,quindi, allalettera, ricor-
date sempre che maiuscole e minu-
scole hanno valori ASCII diversi.
L'esatto contrario della funzione
ASC ¢ la funzione:

a$ = CHR$(nuner o)

dato un numero la funzione restitui-
sce il carattere ASCIl ad esso corri-
spondente, se vogliamo vedere tut-
to l'alfabeto stampabile, & suffi-
ciente digitare il seguente program-
mino:
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for n=32 to 216
print "Carattere n
": chr$(n)

next n

o=

il ciclo inizia da 32 perché i caratteri
precedenti servono generalmente
come controllo per i terminali o le
telescriventi, alcuni, come il CHR$
(7) sono percepibili (CHR$ (7)
emette un suono simile alla condi-
zione di errore) altri servono come
gestori di protocollo. Una stringa un
po' particolare (vedremo che ce n'e
un'altra simile), & la date$, che, I'a-
vrete intuito, restituisce la data cor-
rente, per stamparla a video baste-
ra scrivere:

print date$

Altrafunzione che hagrossomodo a
che fare con le stringhe, & la HEXS,
funzione che dato un numero deci-
male ne restituisce I'equivalente in
esadecimale; la sintassi é:

esadecimale$ = HEXS (numero)

llcodice esadecimale sibasa suun
sistemadi numerazioneche, invece,
di basarsi sulla combinazione posi-
zionale di 10 cifre (da O a 9 nel
nostro caso), ne utilizza 16, ma vale
veramente la pena farlo? La rispo-
sta ¢ si: visto che parliamo di infor-
matica, ogni computer funziona su
dati espressi in numerazione bina-
ria, essendo 10 un numero non
esprimibile come potenza intera di
due, ci accorgiamo subito che ogni
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4 bit "perdiamo" sei possibili rappre-
sentazioni (vedere Tabella 1). Le
configurazioni da 1001 in poi, sono
state tradotte con le prime lettere
dell'alfabeto, cosi da riuscire a rap-
presentare con 4 bit, non solo 10 nu-
meri, ma 16.

Torniamoalle nostre stringhe, esiste
una importantissima funzione di
confronto tra stringhe che esamina
se un array di caratteri & contenuto
in un altro, in poche parole vediamo
la sintassi del comando:

occorrenza = I NSTR (none$,
stringacercata$)

Supponiamo di lavorare su un file di
anagrafiche e di voler contare tutte
le persone residenti a Milano: lalun-
ghezza dei vari nominativi non &
sempre la stessa, mi serve una fun-
zione che ricerchi all'interno dell'a-
nagrafica la ricorrenza della parola
Milano, mettiamo in pratica la fun-
zione INSTR():

'selezioniamotutti gli utentiresidenti
a Milano

il record € composto da nome co-
gnome e citta di residenza

VH LE NOT ECF ( F)

| NPUT# 1, record$

IF I NSTRrecord$,"M I ano")
O O THEN conta = conta + 1
VEND

Due funzioni molto caratteristiche
per il loro nome sono:

A$ = LEFTS$( STRI NGAS,
numer ocaratteri)

A$ = RI GHT$( STRI NGAS$,
numer ocaratteri)

esse ritornano quella parte della
stringa, a cominciare da destrao da
sinistra, (corrispondentemente-
mente alla traduzione inglese del
vocabolo) della lunghezza specifi-
cata dalla variabile numerocarat-
teri.

La funzione forse pit importante,
pero, € la MID$(), essa permette di
prendere una parte di una stringa a
cominciare da una data posizione
per un numero di caratteri specifi-
cato, vi &€ anche una seconda ver-
sione della funzione, essa permette
diassegnare ad unaparte internadi
una stringa una serie di caratteri
specificati; una semplice applica-
zione della MID$puo essere il sosti-
tuire una parte di un testo battuto
con un aggiornamento (soprattutto
se si usano i file), la cancellazione
delle navi in una battaglia navale e
mille altre situazioni.

AmigaBasic mette, inoltre, a dispo-
sizione una funzione di conversione
del testo in forma maiuscola, sup-
poniamo che il vostro programma
abbia bisogno della classica rispo-
sta "S/N"da parte dell'utente,i con-
trolli da fare sull'input sarebbero
quattro, due per "S"e "s"e due per
'N"e"n":

risposta$=UCASES$ (rispostas)

per limitare i controlli a 2.

A questo punto, appresi gli stru;
menti per maneggiare le stringhe,
non resta che utilizzarli al meglio,
vediamo come fare qualche effetto
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divertente:

A$ = "Ci ao da Anmi ga Magazi -
ne

FOR n = 1 TO LEN ( A$)
PRINT mid$(a$,n,1);

BEEP

NEXT n

Il programmino presentato, stampa
la scritta letteraper lettera, emetten-
do un suono ogni volta, come una
telescrivente, il principio su cui si
basaé moltosemplice, la variabile n
aumenta fino a raggiungere le di-
mensioni della stringa, ogni voltane
stampiamouna parte della lunghez-
za di un carattere di seguito alla
precedente (questo perché abbia-
mo messo il punto e virgola dopo la
print).

Altro effetto carino? Ilseguente pro-
grammino fa "piovere" dall'alto dello
schermo le lettere che compongo-
no la stringa:

A$ = "Ciao da Anmiga Maga-
zi ne"

FOR n = 2 TO LEN( A$)
FORm= 1 T0O 10

LOCATE n, m PRI NT

m d$ (a$,b,1);

LOCATE n-1, m PRINT "";
NEXT m

NEXT n

Anche qui il principio & molto sem-
plice, il cursore di scrittura si posi-
ziona sempre piu giu e cancella
quello che era stato scritto la volta
precedente.

Volete trasformare una stringa inse-
rita dall'utente nel corrispondente
valore esadecimale?

Niente di piu facile, seguiamo la
seguente procedura:

I NPUT "I nserisci una strin-
ga";a$
FOR n = 1 TO LEN( A$)
PRI NT HEX$ (M D$(a$,n,1));
NEXT n

A
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Service

Come vutilizzare il

dischetto

rima di utilizzare it dischetto al-
P legato alla rivista assicuratevi

di averlo protetio dalla scrittu-
ra aprendone la finestrella, per evi-
tare accidentali cancellazioni o
contaminazioni da virus (il disco al-
legato e al 100% privo divirus ed il
Gruppo Editoriale Jackson non si
assume nessuna responsabilita in
caso di contagio). A guesto punto
accendete il computer. Dopo la
presentazione, dalla guale & possi-
bile uscire premendo il tasto sinistro
del mouse, verra caricato il
Workbench. Aprendo licona del
disco (cliccando due volte con i
tasto sinistro su di esso) appaiono |
“cassetli” relativi a giochi, utilities,
ecc. Aprite allo stesso modo il “cas-
setto” al quale siete interessatie ca-
ricate il programma desiderato.
Alcuni programmi possono essere
anche caricato da CLI con altre
opzioni (vedere a parte le spiega-
zioni dei programmi). Per chi pos-
siede Amiga con "soli" 512 K.di me-
moria RAM & consigliabile chiudere
tulte le finestre aperte tranne quelia

rrelativa al programma da far girare
(che pud essere eventualmente
chiusa con un po’ di prontezza di
riflessi durante il caricamento). Intal
maodo il programma avra a disposi-
zione pil memoria. In caso contra-
rio, potrebbero verificarsi dei mal-
funzionamenti.

ATTENZIONE: prima di far partire
ogni programma vi raccomandiamo
dileggere attentamente le istruzioni
del programma. | programmi Fix-
disk, Mousecoords, PowerPacker,
PrintStudio sono di pubblico domi-
nio, e possono essere liberamente
distribuiti. Inoltre, ricordiamo che |
programmi sorgenti ed eseguibili
delle pagine di TRANSACTOR per
AMIGA, si trovano nel cassetio
TRANSACTOR e devono essere
caricati da CLI Tutti gli altri pro-
grammi presenti sul dischetto sono,
invece, coperti da Copyright 1990
Gruppo Editoriale Jackson-Compu-
te! Publications Inc., e come tali non
devono essere copiati e distribuiti
senza la preventiva autorizzazione
scritta’ dell'editore. Amiga - Work-

AMIGA MAGAZINE

bench 1.3 e copyright 1985,
1986,1987,1988 Commodore-Ami-
galnec., tutti i diritti sono riservati. Per
ogni questione tecnica riguardante
it funzionamento del disco telefona-
re al 02-6948287.

Come entrare in CLI

- Accendere il computer

- Inserire il disco con it Workbench
- Attendere il caricamento

- Cliceare due volte sul disco del
Workbench

- Cliccare due volte sull'icona
SHELL {per il nuovo CLI), oppure
aprire it cassetto System

- Selezionare l'icona CLI

Esempi di caricamento da CLI
- Entrare in CLI

- Digitare:

CD DFO:C

COPY LIST TO RAM:

COPY CD TO RAM:

COPY DIR TO RAM:

PATH RAM:

CD DFO:

- Inserireil disco di Amiga Magazine
e digitare Cb DFO:

A questo punto, per esempio, si pud
digitare: ¢D UTILITY & poi
POWERPACKER

Amiga Magazine n.'%x

SERVIZIO LETTORI Compilare e spedire in busta chiusa a: GRUPPO EDITORIALE JACKSON
Area Consumer - Via Pola, 9 - 20124 Milano

A} Come giudichi questo numero
di Amiga Magazine 2

D Ottimo

[Jd  Molto Buono
‘:] Buono

D Discreto

Q Sufficiente
(d insufficiente

B} Quale {i} articolo (i} o rubrica
hai apprezzato di pit?

Quale meno?

€)-Cosa i piacerebbe leggere rei
prossimi numeri di-Amiga
Magazine ¢

D). Ti & piacivte il Software 2

E) Quante persone leggone la tua
copia di Amiga Magazine 2

F) Possiedi un computer? Quale?

Quali?
H) Leggi altre riviste del settore? =3
Qs QN o
Qualie g
J
1} Olire dlle riviste dedicate 0
al computer quali sono le tue L
letture preferite? o

L) Quali sono i tuoi hobbies
e maggiori inferessi?

Sport

Musica
Videoregistrazione
Hi-Fi

Fotografia
Automobile

Moto

Viaggi

N

Quale (i) computer intendi
acquistare in futuro?

G) Leggi alire riviste Jackson?

s I N’}

Cognome

Indirizzo

Eta Professione

Citta

Prov. C.a.p. Tel.




Libri

Un nuovo volume
edito dal Gruppo
Editoriale Jackson che
S inserisce nella gia
nutritaschiera di libri
della collana Amiga.

Daniele Cassanelli

Amiga Desktop Video

ultimi tre anni uno sviluppo che

definire esponenziale & forse
POCO.
IImotivo di questa rapida crescita €
dovuta, soprattutto, ad Amiga che,
offrendo una notevole semplicita di
collegamento con i sistemi video,
ha facilitato enormemente lo svilup-
po di questa nuova disciplina.
[IDeskTop Video consiste nell'inter-
facciamento di personal computer
e sistemi video, con lo scopo di ot-
tenere tutti quegli effetti grafici che
spesso si vedono negli spot pubbli-
citari a un prezzo irrisorio; lo svilup-
po del DTV, comunque, lo si deve
anche al livello tecnologico rag-
giunto nel campo dei sistemi video
ove € orapossibile effettuare opera-
zioni complesse in maniera automa-
tica riducendo a una frazione lavori

I | DeskTop Video ha avuto negli

che prima richiedevano parecchie
settimane.

La collana Amiga

La collana Amiga & composta da
nove volumi di notevole interesse: i
primi tre sono mirati a un pubblico
prettamente inesperto che si affac-
cia al misterioso mondo Amiga per
la prima volta; i libri di cui stiamo
parlando sono "Amiga Handbook"
che propone un'infarinatura gene-
rale su Amiga, "llmanuale di Amiga"
che svolge la stessa funzione del
precedente ma in maniera decisa-
mente pit approfondita e "Amiga
500, Guida per l'utente" che spiega
i segreti di questa 'macchina mera-
vigliosa'". | imanenti libri sono rivolti
aun pubblico pitiesigente che € gia
in grado di utilizzare Amiga e vuole
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Libri

approfondire le proprie conoscen-
ze; la maggior parte di questi libri &
quindi rivolta alla programmazione:
troviamo, infatti, "AMIGA assem-
bler", "AMIGA basic", "AMIGA lin-
guaggio C" e "AMIGA tecniche di
programmazione", attraversoi quali
si arrivaa programmare su Amigain
maniera ottimale, sfruttando anche
grafica e suono.

Rimangono fuori dalla lista "AMIGA
DOS" per chi vuole utilizzare al
meglio il CLI e "AMIGA grafica3D e
animazione" mirato a coloro che
vogliono apprendere i metodi di
progettazione e programmazione
di grafica tridimensionale. Alla col-
lana Amiga si € aggiunto un nuovo
volume che affianca quest'ultimo
testo rivolto alla grafica, "AMIGA
Desktop Video".

Amiga DTV

Il libro & la traduzione di "Amiga
Desktop Video" edito dalla
COMPUTE! Books (nostra collabo-
ratrice americana) e scritto da Ste-
ven Anzovin, di cui & possibile leg-
gere articoli proprio su Amiga Ma-
gazine. Anzovin, inoltre, & proprie-
tariodi unaditta di produzione video
che utilizza appunto Amiga per rea-
lizzare video altamente professio-
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nali, per cui € scritto da una persona
che € a contatto con il mondo dei
sistemi video tutti i giorni.

Con AMIGA Desktop Video il Grup-
po Editoriale Jackson ha voluto pro-
vare a tutti che Amiga non € un
giocattolo come lo definiscono in
molti: il volume, infatti, & stato inter-
amente impaginato utilizzando un
semplice Amiga 2000 con 3 Mb di
RAM (2 di fast e 1 di chip) e un hard
disk. Per la stesura dei testi € stato
utilizzato C1-Text 3.0, mentre per
I'impaginazione e la realizzazione
dei disegni € stata utilizzata I'ac-
coppiata Professional Page 1.3 -
Professional Draw 2.0. Per dovere
di cronaca bisogna segnalare che
I'indice degli argomenti del libro e
stato realizzato con un Macintosh,
per il semplice motivo che PPage
non prevede il riempimento delle
tabulazioni.

Passiamo ora ad affrontare i conte-
nuti del libro. Innanzitutto € compo-
sto da 238 pagine, suddivise in 9
capitoli e un'appendice,oltre ovvia-
mente all'introduzione, alla prefa-
zione, all'indice generale e a quello
analitico. Il primo capitolo € un'intro-
duzione al mondo del Desktop Vi-
deo in cui vengono analizzati tutti i
possibili campi di applicazione di
questa disciplina. Nel secondo
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Una fase dell'impaginazione del libro

capitolo vengono trattati Amiga e i
sistemivideo, affrontando di voltain
volta le caratteristiche, il metodo di
funzionamento e il ruolo di ogni
dispositivo. Il terzo capitolo spiega
tutto cio di cui & necessario munirsi
per avere un sistema di DeskTop
Video operativo, facendo una di-
stinzione tra dispositivi del mondo
video e dispositivi hardware di
Amiga, spiegando di volta in volta
tutte le caratteristiche e gli standard
dei dispositivi menzionati e fornen-
do suggerimenti concreti per I'ac-
quisto di videoregistratori, teleca-
mere, genlock, e digitalizzatori. Alla
fine del capitolo vengono affrontate
le diverse' categorie di software
grafico necessarie per poter utiliz-
zare in maniera ottimale il proprio
Amiga.

[l capitolo 4 e il capitolo 5 affrontano
la realizzazione pratica di un video,
analizzando in dettaglio ogni singo-
la fase della realizzazione: si parla,
quindi, di fase di pre-produzione
(tutto cio che e necessario conside-
rare nella realizzazione concreta di
un prodotto video), di fase di produ-
zione (la realizzazione pratica del
prodotto con suggerimenti sulle
tecniche di ripresa e di illuminazio-
ne) e di post produzione.

E' proprio questa la fase in cui
Amiga entra in gioco, fornendo la
possibilitadi aggiungere titoli, effetti
speciali e suoni per ottenere un pro-
dotto competitivo con quelli realiz-
zati nei costosissimi studi televi-
sivi che, secondo alcuni, con l'av-
vento del DTV, sono destinati a
estinguersi. Il capitolo 6 tratta del
progetto grafico su Amiga e forni-
sce suggerimenti sulla composi-
zione di un'immagine, sull'utilizzo
dei colori e delle titolazioni, utiliz-
zando i pacchetti grafici piu diffusi
nel mondo Amiga.

[lcapitolo 7 affrontaesaurientemen-
te il temadell'animazione su Amiga:

(segue a pag.64)
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Amiga Magazine
nominata Sponsor
italiano ufficiale della
European Computer
Leisure Awards 1991

a cura della Redazione

AMIGA MAGAZINE

European Computer
Leisure Awards 1991

miga Magazine & stata no-
A minata sponsor italiano uffi-

ciale del prestigioso Euro-
pean Computer Leisure Awards per
il secondo anno consecutivo.
La cerimonia di premiazione, in
puro stile hollywoodiano, avverra
congiuntamente a quella dell'Euro-
pean Trade Show e avra luogo pres-
so The Hippodrome, uno dei night

club piu rappresentativi di Londra,
la seradidomenica, 14 aprile, 1991,
In questo concorso, concepito
come veramente pan-europeo,
Amiga Magazine prendera il suo
posto fra i giurati assieme ai rappre-
sentanti delle maggiori riviste di
computer provenienti da tutta
Europa. Sono comprese; TILT
(Francia), Amiga Magazine (Ger-

r-—-——-—-——----—-—--——-_1

Multimedialita.

SCHEDA VOTAZIONE

GAME

Best Animation:

Votate i vostri giochi preferiti, e noi li porteremo a Londra per farli
premiare! L'ECTS si terra al Business Design Centre di Londra dal
14 al 16 aprile 1991, e il tema di questa edizione sara la

Voglio che all'ECTS vengano premiati questi giochi:

Best Graphics:
Best Sound:

Best Action Game:

Best Mind Game:

Best Adventure / Role Playing Game:

Most Original Game:
Best Simulation:

Best Packaging:

Software Publisher of the Year:

Computer Game of the Year:

Best Art Package:

NON-GAMES/TECHNICAL EXCELLENCE

Best Music Package:

Best Home Education Package:

Best Home Productivity Package:
Most Innovative Peripheral of the Year:

|
I
I
|
I
i
|
1
|
i
I
|
I
I
|
I
i
|
I
I
I
I
I
i
I
I
I
I
-l
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mania), Det Nye Computer (Dani-
marca), Mikrobitti (Finlandia), Com-
pupress (Grecia), Micro Mania e
Mega Ocio (Spagna), Dator Maga-
zine (Svezia), Amiga Nieuws (Olan-
da), Amiga Computing e Amiga
Action (Regno Unito).

Sono anche coinvolte, in virtt della
sponsorizzazione di premi partico-
lari, Compute!, statunitense, e Log-
In, giapponese.

In complesso, le testate coinvolte
hanno un'utenza mondiale di otto
milioni di lettori.

Durante la prima fase, la redazione
di Amiga Magazine, a partire da cio
che sta avvenendoin Italia, propor-
ra i propri candidati per le 11 cate-
gorie realtiveai giochi e le 5 catego-
rie tecniche.

Esse sono:

GAMES

* Best Animation

* Best Graphics

* Best Sound

* Best Action Game

(segue da pag.62)

AMIGA Desktop Video

dopo un'introduzione generale sul-
l'animazione e dopo aver definito
le differenze tra animazione bidi-
mensionale e tridimensionale, ven-
gono affrontate dettagliatamente
queste due branche dell'anima-
zione, utilizzando sempre come
esempio tangibile i programmi piu
diffusi. Il capitolo sull'animazione si
chiude con suggerimenti sulle tec-
niche di registrazione di animazioni
su videoregistratori, suggerimenti
che si rivelano indispensabili nel
caso si debba registrare un'anima-
zione in ray-tracing che non é pos-
sibile neanche vedere su Amiga.

llcapitolo 8 tratta delle tecniche per
aggiungere suoni e musica ai pro-
privideo, per renderli piu interes-

* Best Adventure / Role Playing
Game

* Best Mind Game

* Most Original Game

* Best Simulation

* Best Packaging

* Software Publisher of the Year

* Computer Game of the Year

NON-GAMES/TECHNICAL
EXCELLENCE

* Best Art Package

* Best Music Package

* Best Home Education Package

* Best Home Productivity Package
* Most Innovative Peripheral of the
Year

Una volta ricevute le nomination
dall'intera Europa, la redazione di
Amiga Magazine si unira alla lista
dei giurati il giorno della cerimonia,
per giocare un ruolo chiave nel pro-
cesso di selezione finale.

Nel frattempo un forte contingente
italiano, guidato dalla Leader Distri-
bution, si sta avviando allETCS'91,
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che si terra presso il Business De-
sign Centre di Londra dal 14 al 16
aprile. Ancora una volta, I'evento di
aprile si avvia a diventare un'impor-
tante piattaforma di lancio per i
nuovigiochi, continuando sulla stra-
da imboccata nel 1990, che vide il
rilascio di quasi 100 nuovi titoli.

Il tema della manifestazione del
1991 sara la multimedialita, con una
zonariservata a tutti gli ultimi svilup-
pi nel settore dell'intrattenimento
provenienti da ogni parte del
mondo. 'Siamo lieti che Amiga
Magazine abbia deciso di unirsi a
noi come sponsor italiano ufficiale
per il secondo concorso annuale’,
ha detto Michael Meakin, il "boss"
della Blenheim Database Exhibi-
tions, organizzatore sia del concor-
so che della manifestazione.
"‘Come prima rivista del settore in
Italia, la sua presenza aggiunge
molto alla credibilitad dei premi, che
sSoNno ora accettati come riconosci-
menti decisivi per l'industria del-
I'intrattenimento su computer in Eu-
ropa’.

santi. Anche in questo capitolo,
dopo una disquisizione sui metodi
di campionamento dei suoni, si
parla di MIDI e vengono affrontati
esempi pratici di composizione so-
nora avvalendosidi due programmi
di tutto rispetto: Instant Music (per i
principianti) e Sonix 2.0. Alla fine del
capitolo sitrovano suggerimenti per
registrare un suono in maniera per-
fettamente sincronizzata a un'ani-
mazione. L'ultimo capitolo tratta
della produzione broadcast, ossia
dei metodi di produzione e post pro-
duzione professionale e televisiva.
Nel capitolo viene analizzatoin det-
taglio il SMPTE Time Code, il MIDI
Time Code e vengono analizzate le
differenze esistenti tra i dispositivi
professionali e quelli di livello con-
sumistico. Per finire I'appendice
contiene una lista dei maggiori pro-
duttori di hardware e software per
Amiga e per i sistemi video.

Conclusione

AMIGA Desktop Video viene arico-
prire un posto che eravacante all'in-
terno della collana Amiga, ossia
quello di un volume che spiegasse,
oltre a un proprio argomento speci-
fico, anche I'utilizzo dei programmi

piu diffusi nel settore, (Deluxe
Paint Ill, Deluxe Video I, Video
Titler, Sculpt Animate 4D, Sonix
2.0,ecc.).

Nota positiva per quanto riguarda il
prezzo del libro che, a differenza
degli altri della collana Amiga, &
abbastanza contenuto: 37.000 lire
sono piu che giustificate per un libro
che permette di realizzare prodotti
video mozzafiato.

Steven Anzovin

AMIGA Desktop Video

Gruppo Editoriale Jackson

Cod. CL1023 - pp. 238 - L. 37.000
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MINIX & un sstema
operativo identico a
UNIX sviluppato
principalmentea
scopo didattico e
disponibileper i
calcolatori piu diffus;
analizziamo la
versioneper Amiga...

Daniele Cassanelli
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MINIX 1.5 per Amiga

NIX, & noto, € il sistema opera-

tivo per eccellenza; sicura-

mente non basterebbe un li-
bro per descriverne il funzionamen-
to, dal quale tutti gli altri sistemi
operativi si ispirano (capita molto
spessodileggere nelle documenta-
zioni dei sistemi operativi "like
UNIX").MINIX non fa parte di questa
schiera di sistemi operativi che
semplicemente si ispirano a UNIX,
ma & un vero e proprio sistema
operativo che rispetta tutte le carat-
teristiche di UNIX.

Breve storia

MINIX nasce dall'ideadi un profes-
sore universitario di Amsterdam,
Andrew Tanenbaum, che ha riscrit-
to il sistema operativo ispirandosi a
UNIX: ne & nato MINIX, che sta per

Mini-UNIX, un sistema nuovo e piu
corto, per quanto riguardail codice,
ma identico a UNIX per quanto ri-
guarda l'aspetto "esteriore". MINIX
e stato sviluppato inizialmente sui
PC IBM e sui PC/AT; successiva-
mente fu portato sumacchine basa-
te su microprocessore 68000 e svi-
luppata una versione per Atari ST,
seguita dalla versione per Commo-
dore Amiga e Apple Macintosh. At-
tualmente la versione di MINIX &
compatibile con le chiamate di si-
stema di UNIX V7 erispetta gli stan-
dard ANSI C (quelli dettati da Kerni-
ghan & Ritchie) e POSIX.

Dal momento che il codice sorgente
di MINIX & completamente diverso
da quello di UNIX, esso non cade
nelle restrizioni della licenza della
AT&T e puo quindi essere distribui-
to liberamentecon il codice sorgen-

Booting MINIX 1.5, Copyright 1991 Prentice-Hall, Inc.
Insert ROOT diskette and hit RETURN (or specify footdey)
emory size = 3872K

MINIX = 153K disk = 168K
Please remove root diskette,
lease insert /usp diskette in drive 8. Then hit RETURN,
dev/dd8 nounted

Available = 2739

disk loaded.

1l caricamento di MNIX
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$ ed /bin
$

te, rimpiazzando il ruolo che occu-
pava inizialmente UNIX, prima che
la AT&T ponesse delle restrizioni
ben precise. MINIX é realizzato prin-
cipalmente a scopo didattico per le
universita, per essere studiato e
modificato al meglio: all'interno del
pacchetto, oltre al Sistema Operati-
vo e le altre utility, & presente anche
il codice sorgente di MINIX,che pud
essere modificato e ricompilato
grazie al compilatore fornito all'in-
terno del pacchetto stesso. MINIX
1.5e composto daun compilatore C
compatibile con quello di Kerni-
ghan & Ritchie, una shell identica a
quella di UNIX, quattro editor com-
patibili con ed, ex, vied emacs, oltre
175 utility (cat, grep, Is,make, more,
ecc.) e oltre 225 routine (atoi, mal-
loc, read, stdio, ecc.); inoltre, viene
fornitointeramente il codice sorgen-
te di tutte le utility che completano
il pacchetto (oltre 125.000 linee di
codice sorgente in linguaggio C). A
richiesta, & possibile ottenere an-
che il compilatore Pascal. Sono di-
sponibili versioni per PC IBM, Atari
ST, Apple Macintosh e per Amiga.
Purtroppo, come siavramodo di ve-
dere, laversione per Amiga presen-
ta alcune forti limitazioni rispetto alle
versioni sviluppate per gli altri cal-
colatori.
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Confezione e manuale

MINIX & fornito in una elegante sca-
tola di cartone contenente manuale,
dischi e la licenza d'utilizzo. Il ma-
nuale & composto da 680 pagine ed
€ identico per tutte le versioni di
MINIX: le prime pagine spiegano le
procedure di installazione per le
varie macchine, dopodiché viene
spiegato il funzionamento e tutti i
comandi in dettaglio. | dischi a cor-
redo sono nove: il primo & il disco di
boot, in formato Amiga e contiene il
programma vero e proprio, mentre i
restanti otto dischi contengono i file
di sistema, le utility, il compilatore C
e i sorgenti del sistema operativo e
dei relativi comandi, tutti in un for-
mato che pud essere letto solo da
MINIX e copiato con un programma
che copiaidischiin formato PC IBM
o letti in formato Amiga grazie all'u-
tility "transfer".

MINIX per Amiga

Per far partire MINIX & necessario
inserireil disco BOOT nel drive df0:,
completo pero di alcuni comandi
dell'AmigaDOS che devono essere
copiati nella directory C del suddet-
to disco. Dopo alcuni secondi di ca-
ricamento appare una schermata
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B O 0 0 0000000000000 00000000 OO OO 00O OOO OO OCOOSONOSOONSOOSIEONOEOEOSIOESOOOSIOEOEOSOSDS DSOS

I risultato di un benchmark

che ciinvita ainserire il disco ROOT
di MINIX, che sara copiato nella
RAM Disk: infatti la ROOT directory
di MINIX vienecopiatain RAM e fun-
zionera da disco "sistema". Il difetto
maggiore di MINIX & che non & pre-
visto l'utilizzo di un eventuale hard
disk di Amiga (a differenza delle
versioni per i sistemi PC IBM, Atari
ST e Macintosh), che penalizza
enormemente il suo utilizzo. Dopo
aver inserito il disco ROOT e dopo
che sono stati copiati i file necessari
nella RAM Disk, ci viene chiesto di
inserire contenente la directory /usr
che contiene varifile di utilita, tra cui
quello che legge, dalla batteria in-
terna di Amiga, I'orae la aggiorna al
sistema. A questo punto appare il
login, e dopo avere immesso anche
la password si arriva al prompt clas-
sico di UNIX, il simbolo del dollaro.
Da qui si possono immettere tutti |
comandi che da sempre caratteriz-
zano UNIX, scrivere un programma
in C o collegarsi in rete a un altro
calcolatore.

Conclusioni

Sinceramente bisogna riconoscere
che MINIX € uno tra i piu grandi
capolavori realizzati a scopo didat-
tico, anche se siamo del parere che
la versione per Amiga sia piuttosto
scarsa: avremmo sicuramente ac-
colto ben volentieri la possibilita di
installare MINIX su hard disk e pre-
ferito che MINIX lavorasse in multi-
tasking con Amiga (all'interno di
una propria finestra), ma ci dobbia-
mo accontentare e sperare che
Raymond Michiels e Steven Reiz
(gli autori di MINIX su Amiga) re-
alizzino una versione che soddi-
sfi appieno l'esigente pubblico di
Amiga.

MINIX & disponibile presso:

La libreria dell'informatica

Galleria Pattari, 2

20122 MILANO - TH. 0218690375



On Disk 13

ON DISK é una rubrica mensile

di quattro pagine che possono anche essere
staccate e conservate, in queste pagine
sono descritte tutte le informazioni

dei programmi inclusi nel disco,

complete di istruzioni, trucchi ecc...

In questo spazio troveranno posto giochi,
utility e tutto ci6 che pué fare Amiga.

e Games

Colors

Colors € un gioco divertente, molto
simile al famosissimo QIoco russo
Tetris

Le regole sono semplici. anche
perché abbiamo una sola regola
costrure sequenze di almeno tre
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blocchr in senso onzzontale, vertl-
cale o diagonale naturalmente dello
stesso colore.

Quando le sequenze si formano,
blocchl vengono ehiminati dallo
schermo e vieng icrementato Il
punteggio

E' possibile scegliere un hvellc di
gieco da 1 a 9. che durante 1l gioco
viene incremeantato con Il passare
del tempo

Se 1l punteggo oitenuic e une dei
mighort 10, vi verra chiestollnome e
Il record verra salvato sul disco

e Utility

Fixdisk 1.2

Fixdisk & un programma che vi per-
mette di recuperare i maggor
numero possibile difile da un disco
danneggiato Essonia alcune carat-
teristiche che 1o rendonc superiore
ad altri programm: del genere come
DiskDocior o DiskSalyv: puc recupe-
rare tracce illeggibd), conirollare
integria di un file, recuperare file
cancellatll accidentalmente, con-
trollare la struttura diintere directo-
ry

i file possono essere recuperat sul-
lo stesso disco danneggato {come
fa DiskDoctor) o copiat suun nuovo
disco (come [a DiskSalv)

Inpiu e dotato dell'interfaccia upi-
ca d Intution, qundi non esiste 1a
necessita di passare dai Work-
bench af Cu |

Le uniche nole negative wong cis
non pUo recunerare hle sengza hea-
der(come mnvece fa DickSalv) e che
ncn funziona su partziorn o Harrl
Onsk piu grand dr 48 Mb

Appena lanciato, Il proogramma at-
tendea se'eziong del dsnositvo su
cu effettuare 4 recupern der dat
Depn aver effotiuatn o saieziong
Fixdisw legge mioraments by dire-
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tory del disco e nel caso sia dan-
neggiatalatraccia0, vichiede sein-
tendete rnipristinare una traccia
COS, mentre se non trova il root
block, vi chiede se intendste "co-
struire” uha nuova root.

Sulla parte destra dello schermo ci
sono 17 gadget che vi permetiono
d utihzzare tutte le opzioni del pro-
gramma. Vediamo In dettagho il
funzionamento del guattro gadget
principair (SCAN MODEY;

AlL

Fixdisk legge interamente 1l disco
traccia per traccia Questo &1l
modo migliore di cperare per recu-
perare il maggior numero di dati
DIRECTORY

Questc metode & piu veloce del
precedente Fixdisk ricostruisce il
disco cercando di leggere tfile g le
directory. Usatelo solo per piccol
probtemt, ad esempto, per errori del
tipo "key already set’.

DELETED

Con questa opzione potete cercare
sul disco un file danneggiato o
cancellato,

SPECIFY

Fixdisk vichiede su che tracce effet-
tuare la ricerca Da utilizzare se
sapete in qualttracce & salvatoilfile
danneggato,

Le icons relative alle altre opzioni
svolgono operazioni simili agl
omonim comandi del CLL copy,
delete, info, ecc.

Si puo usare Fixdisk da WorkBench
odaCLl Vi consighamo di copiar-
o sul vostro Workbench di lavors
al postoc dell'ormal obsoleto Cisk-
Doctor

Mousecoords

Motisecoords & un breve program-
ma, scntto In assembler, che vi mo-
sira le coordinate del puntatore del
mouse

E'facilissimo da usare ed & utile, ad
esempio, per allineare leicone diun
disco. ligadget JUMP vipermetie di
trasferire la finestra i Mousecoords
su un altro schermo.
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Quando dovete chiudere lo scher-
mo su cul s trova Mousecoords
dovete farlo saltare su un aitro
schermo o chiudere it programma.

Installazione
Arp. Library e Power
Packer.Library

Come potete leggere nelle specifi-
che dei programmi, alcuni di essi
per funzionare richiedcno che nella
directory LIBS con cui si & fatto il
boot siano presentiifile arp.library e
powerpacker library.

Per copiare questi file & sufficiente
fare It boot con i disco su cul volete
nstatlarl, nserire il disco di Amiga
Magazine & fare un doppio cick
sull'icona di install. Arp nella direc-
tory Utitity se volete copiare
'Arp.Library o un doppic click sull'i-
cona di Install PPLIE nelia directory
Utility/Packer se volete copiare la
powerpacker library.

PowerPacker 2.3b

PowerPacker & il miglhor compatta-
tore di file eseguibil: ¢ file dati esi-
stante per Amiga. E' completamen-
te user fnendly qualsiasi opzione &
eseguibile tramite mouse.

Pud essere lanciato da Workbench,
con un doppic click sufl'icona o da
Cll. semplicemente scrivends |
suc nome,

Diarmnc un'occhiata all'incredibile
numerc di opzioni det programma

Menu Project

- { pad: carica un file da disco per
compattarlo o decompattarlo. ! file
compattati con aitn programmi
vengono decompattati e ricompat-
tati automaticamente.

- Save- salva il file che abblamo in
memaorna.

- Delete: cancella un file dal disco.
- Workbench: chiude lo schermo del
Workbench, se possibile, aggiun-
gendo 42K.
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- Sleep: mette "a dormire” il Power-
packer sulio schermc del Work-
pench liberando circa 50K

- About: visuaiizza alcune informa-
zioni siguardo {'autore del program-
ma

- Quit: esce dal programma

Menu Prefs

- Decrunch Color: serve a selezio-
nare il colore che lampegglera du-
rante {a decompattazione:

Color 0 -> Il colore di sfondo
Color 1 -> |l colore del testo
Pointer -> | colori del puntatore
del mouse
Scrolt -» Crea uno beil'effetto di
tremoliodelio schermo
Nene  -> Nessun colore
- Efficiency’ determina i'efficienza
della compattazione, tenendo pre-
sente che ura mighor compattazio-
ne nchiede tempr pi lunghi per
essere eseguita Consiglio d la-
sclare su "Good" {{'opzione "Good"
da riguitati miglion di "Best" con |
piccali frie)
- Data Suffix aggiunge f suffisso
.pp ai file dati compattatio lo elimina
guando i decompatta
- Encrypt File: con guesta opzione
potete criptare 1 file che avete com-
paitato. subito dopo 1l caricamento
vl viene chiesta una password per
decompattare il programma
- Color Crunch. usa l'effetto "de-
crunch color' mentre compatta i file.
-LED Crunch fa lampeggiare it LED
del power mentre compatta i file.
- Paging: attende che sia premuto il
mouse guando |a finestra del super-
vIsQr € stata riempita di testo.
- Dverwrite: non chiede conferma
se si sostituisce un file con un altro
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durante il "save".

- Verify sfeep: non chiede conferma
quando si usa l'opzione "Sleep” del
menu project.

- Save preferences: salva tuite le
scelte effettuate su questo menunel
file PowerPacker.prefs nella direc-
tory S del disco con cuisi & effettua-
to il boot.

Il file & lungo 86 bytes e viene cari-
cato automaticamente (se esiste)
quando viene fatto partire il pro-
gramma.

Menu Recrunch

Questo menu & utile atutte le perso-
ne che usano altri compattatori o
vecchie versioni di Powerpacker.
Esso permette di decompattare i
file creati con questi compatta-
tori e ricompattarli  con
Powerpacker. Quasi sempre irisul-
tati sono migliori.

Quando selezionate l'opzione
"Load" nel menu Project, Powerpac-
ker cerca di individuare se il file che
state caricando era stato gia com-
pattato in precedenza e automati-
camente lo decompatta.

A questo punto potete salvarlo cosi
oricompattarlo con il Powerpacker.
Con l'opzione "Change Color" pote-
te cambiare il colore di decompatta-
zione di un file gia compattato con il
PowerPacker.

Il vecchio colore sara sostituito da
quelio selezionato nel menu Prefs.
Notate che l'operazione viene ese-
guita direttamente sul disco senza
caricare il file in memoria.

PP-Anim

Power Packer Anim € un program-
ma per visualizzare animazioni rea-
lizzate nel formato IFF ANIM #5. Per
intenderci & il formato utilizzato dal-
la maggior parte dei programmi di
animazione inclusi Deluxe Paint lil e
Videoscape 2.0.

Esso permette naturalmente di vi-
suatizzare file ANIM compattati con
it PowerPacker. PPANnim si pud usa-
re da Workbench o da CLI.

In caso di utilizzo da Workbench e
sufficiente fare un doppio click sul-
l'icona del programma.

Da CLi & sufficiente lanciare il pro-
gramma con RUN PPAnim.

Dopo il caricamento del program-
ma apparira un file-requester che ci
permette di selezionare I'animazio-
ne che vogliamo visualizzare.
Selezioniamo il file desiderato e at-
tendiamo il caricamento (e 'even-
tuale decompattazione). Mentre
visualizziamo 'animazione premen-
do il tasto 'L" possiamo caricare
un'altra animazione, mentre pre-
mendo il tasto "Q" o il tasto destro
del mouse usciamo dal program-
ma.

Inoftre, conil tasto "S" possiamo fer-
mare I'animazione o farla ripartire e
mentre 'animazione é ferma pre-
mendo il tasto "N" avanziamo di un
fotogramma.

PPanim ha, inoltre, le seguenti ca-
ratteristiche:

- supporia i cambiamenti di palette
durante l'animazione;

- non visualizza il puntatore del
mouse;

- funziona nei formati PAL e NTSC;
- supporta qualsiasi formato grafi-
co, compresi Overscan, HAM e
Halfbrite.

PP-More

Power Packer More & un program-
ma per visualizzare file di testo.
Esso permette naturalmente di vi-
sualizzare file compattati con il
PowerPacker.

Si pud usare da Workbench o da
CLL

In caso di utilizzo da Workbench &
sufficiente fare un doppio click sul-
l'icona del programma.

Da CL} & sufficiente lanciare it pro-
gramma con RUN PPMore.

Dopo il caricamento del program-
ma apparira un file-requester che ci
permette di'selezionare il testo che
vogliamo visualizzare.
Selezioniamo il file desiderato e at-
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tendiamo il caricamento (e l'even-
tuale decompattazione).

Sul fondo dello schermo ci sono dei
gadget che ci permettono di muo-
verci all'interno deltesto, di stampa-
re il file che stiamo visualizzando o
di uscire dal programma.
Premendo il tasto HELP avremo un
elenco dei comandi disponibili da
tastiera.

| piu utili sono il Search (tasto "S"),
che c¢i permette di trovare un testo
qualsiasi all'interno del programma
e il Load (tasto 'L") che ci permette
di caricare un altro file. E' consiglia-
bile copiare questo programma sul
proprio Workbench al posto del co-
mando More ricordandosi di copia-
re nella directory LIBS le librerie
indicate nell'altra pagina.

PP-Show

Power Packer Show & un program-
ma per visualizzare file IFF ILBM.
Esso permette naturaimente di vi-
sualizzare file IFF ILBM compattati
con il PowerPacker.

PPShow si pud usare da Work-
bench o da CLI.

In caso di utilizzo da Workbench &
sufficiente fare il classico doppio
click sull'icona del programma.

Da CLI & sufficiente lanciare il pro-
gramma con RUN PPShow,

Dopo il caricamento del program-
ma apparira un file-requester che ci
permette di selezionare l'immagine
che vogliamo visualizzare.
Selezioniamo il file desiderato e at-
tendiamo il caricamento (e l'even-
tuale decompattazione).
Premendo il tasto "L" possiamo cari-
care un‘altra immagine, premendo
"TAB" attiviamo o disattiviamo il Co-
lor Cycling, premendo "P" stampia-
mo 'immagine, premendo gualsiasi
altrotasto oiltasto destro del mouse
usciamo dal programma.

PPShow ha, inoltre, le seguenti ca-
ratteristiche:

- supporta fino ad 8 color cycling;
- non visualizza il puntatore del
mouse;
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- funziona nei formati PAL e NTSC;
- supporita qualsiasi formato grafi-
co, compresi Overscan, HAM e
Halfbrite.

PP-Type

Power Packer Type & un utile pro-
gramma per controllare la stampa
di testi. £sso permette, infatti, di
suddividere la stampa in pagine, di
stampare intestazioni e numerazio-
ne delle pagine e naturalmente di
stampare file compattati con |l
PowerPacker.

in caso di utilizzo da Workbench &
sufficiente fare un doppio click sul-
I'icona del programma.,

Dopo il caricamento del program-
ma apparira un file-requester che ci
permette di selezionare it testo che
vogliamo stampare.

Da CLI & sufficiente lanciare il pro-
gramma con RUN PPType per tro-
varsinella stessa situazione descrit-
ta sopra.

Da CLI & ancne possibile stampare
piu file in sequenza dando il coman-
doc RUN PPType Fiied File2 File3 ...
dove File1, File2 e File3 sono i nomi
dei testi da stampare.

E' consigliabile copiare nella direc-
tory DEVS:PRINTERS di Amiga Ma-
gazine il driver delia propna stam-
pante e selezionario da Preferen-
ces, in modo da utilizzare al meglio
il programma.

In altro modo é possibile portare i
programma sul proprio Workbench
ricordandost di copiare nella direc-
tory LIBS le librenie indicate.

PrintStudio 1.2

PrintStudio € un programma che
serve a stampare file IFF ILBM e a
catturare parti di schermo per sal-
varte come file IFF {ILBM (il formato
utiizzato da Deluxe Paint e dalla
maggior parte dei programmi di
grafica). Le principali caratteristi-
che di PrintStudio sono:

0

- Supporto dei formati PAL € NTSC.
- Stampa di immagini IFF ILBM
{inclusi i formati HAM, OVERSCAN
e EXTRA HALFBRITE).

- Stampa di qualsiasi parie di un
immagine.

- Stampa di schermi e finestre aperti
in contemporanea al programima.

- Stampa ol testi o parti di testi.

- Salvataggio di schermi e finestre
come file IFF ILBM. :

- Aggiustamento dei parametrt di
stampa e caricamento automatico
delle Preferences.

- Cambiamento dei cotori delle
immagini per la stampa.

Ogni operazione eseguiblie con
PrintStudio & controllabile via mou-
se compreso il caricamento e il sal-
vataggio delle immagin' e dei testi
eseguitc con una comaoda interfac-
cia utente.

PrintStudio funziona anche su Ami-
gacon 512K di RAM, ma non potete
far girare altri programmi in
packground. PrintStudio {unziona
con qualsiasi stampante. In caso di
problemi controllate che il driver
della stampante selezionato sia
compatibile conlavostraechestate
usandoe un Workbench 1.3.

Dopo aver lanciate il programma il
puntatore del mouse e | colori del
Workbench vengono cambiati. Al
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centro dello schermo appare una
finestra con delle informazioni sul-
I'autore del programma. Cliccando
nella finestra con il mouse appare |l
menu principale del programma:

ILBM-gadget:

Fa partire il programma refativo
alla manipolazione e alla stampa
delle immagini nel formato IFF
ILBM.

Screen-gadget:

Fa partire i programma che permet-
te di manipoilare gli schermi ¢ le
finestre aperte su Amiga.

Text-gadget:

Fapartire il programma che permet-
te la manipolazione e la stampa dei
file di testo in formato ASCII

Preferences-gadget:
Carica le Preferences se si trovanc
in una di gueste diractory.

- nella stessa directory del PrintStu-
dio

- 8YS: (nella directory principale del
disco di boot)

- SYSTEM: (nella directory System
del disco di boot)

- SYS:Prefs {neila directory Prefs del
disco di boot)

Hur kbench horeen

Print-Studio.Doc FixDisk.Doc MouseCoords.Doc

.., -
instal IRRP




Programma

Gianni Biagini

ell'ultimo numero ci erava-
mo soffermati sulle princi-

pali funzioni di gestione

degli svariati set di caratteri che.

Amiga mette a disposizione, aveva-
mo visto come €& possibile aggiun-
gere un font alla System Font List,
come cambiare lo stile del carattere
(in particolare come utilizzare neret-
to sottolineato e corsivo), e come
importare un particolare set di ca-
ratteri da un supporto magnetico,
ultima funzione vista era la Avail-
Fonts, rivediamone per un momento
la sintassi:

errore = Avail Fonts
(buffer, bufBytes,types)

errore é la variabile che rappresen-
ta il valore della funzione.

Forse & meglio analizzare alcune
caratteristiche peculiari del lin-
guaggio C, cosi da capire meglio la
ragione della sintassi del comando
che stiamo utilizzando.
Contrariamente a quanto fannoi lin-
guaggi tradizionali, per esempio
Basic e Pascal, se unafunzione non
puo essere eseguita correttamente
il C non lo segnala, € compito del
programmatore fare tutte le verifi-
che del caso.

Importantissimo, ovviamente, sa-
pere come si puo operare; il C per
filosofia personale tende sempre a
restituire un valore ogni volta che
esegue unafunzione (tranne che se
quest'ultima é tipo VOID), cosli, se
una funzione non viene portata a
compimento, il valore ritornato sara
0 o, se si lavora con i puntatori,
NULL.

Ora, se assegno ad una variabile,
precedentemente dichiarata, il va-
lore di ritorno della funzione, posso

C

:D

fare un semplice controllo, cioé:

SE errore UGUALE A O ALLORA
ESEGUI LA PROCEDURA
SEGNALA CON PARAMETRO X

FI NE SE

il che, in C, corrisponde a:

if (errore==0)
segnal a (x);

La notazione con cui abbiamo
espresso la selezione in questione
non rappresenta nessuno dei co-
muni linguaggi di programmazione,
presenta, tuttavia, delle fortissime
potenzialita, primo € una notazione
in italiano, e, quindi, facilmente in-
terpretabile, secondo la scrittura
del periodo € sufficientemente chia-
ra e soprattutto univoca; malacosa
piuimportante & che pur non essen-
do uno standard di linguaggio, é fa-
cilmente traducibile in qualsiasi dia-
letto informatico, la sintassi risultan-
te sara abbastanza differente nel
caso di un linguaggio abbreviato
come il C, molto simile invece nel
caso del Pascal, dove addirittura
basta tradurre in inglese quanto
scritto per avere direttamente il
programma (ci sono al massimo
piccole correzioni da fare).

In C latraduzione € risultata parec-
chio dissimile dal testo di origine,
ma, vediamo come é stata espressa
la sintassi.

Innanzitutto la condizione nella
struttura IF € messa tra parentesi
rotonde, poco male, ma quello che
a prima vista puo sembrarci insolito
e il doppio uguale come separatore
dei due membri dell'equazione:

if (errore == 0)
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(Parte )

il perché & semplice, esiste anche
un uguale singolo, solo che serve
solo ed esclusivamente per l'asse-
gnazione di valori alle variabili. Si
dice che l'idea del doppio uguale
sia nata dal fatto che le assegnazio-
ni sono in un programma piu fre-
guenti delle selezioni, cosi avendo
un uguale solo nell'assegnazione, il
programmatore deve scrivere di
meno; si noti che in Pascal é esatta-
mente il contrario, per I'assegnazio-
ne si usa il := e per la selezione
l'uguale singolo (quella usata é,
comungue, la notazione standard
che si usa in matematica).

Ultima "stranezza" nella traduzione
fatta, & la mancanza del 'FINE SE'
che terminava la struttura di selezio-
ne, esso non & stato messo perché
in C si usa pensare al corpo che
segue una selezione come ad una
solaistruzione, cio non vuol dire che
non sia possibile farne eseguire un
blocco, certo, basta metterlo tra
parentesi graffe perché sia messo
in relazione alla struttura di selezio-
ne.

Vediamo un piccolo esempio, poi
torniamo ai nostri font:

if (porta=chiusa)

{prendi la chiave ()

infilala nella toppa();

while(la chiave gira)
giraQ:

togli la chiave();

rinmettila via ;

gira la mniglia() ;

entra () ;

H

se la porta & chiusa verranno svolte
tutte le funzioniracchiuse tra paren-
tesi graffe; notate che per il while
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avreipotuto fare la stessacosa, solo
che avevo un'istruzione sola.

In questo esempio che segue, ve-
diamo lo stesso programma di
apertura della porta, solo che |l
blocco non viene racchiuso tra
parentesi graffe:

i f (porta=chiusa)
prendi |a chiave();
infilala nella toppa():
while(la chiave gira)

giraQ ;

togli la chiave();
rimettila via();
gira la maniglia():
entra();

[Inostro malcapitato omino, che noi
comandiamo, se trova la porta chiu-
sa prendera la chiave e fara quanto
segue, ma se la porta & aperta non
solo non prendera la chiave, ma si
trovera seriamente spaesato nell'in-
serire qualcosa che non ha nella
toppa, tutte le funzioni di seguito
non le potra svolgere perché non ha
la chiave, ma cerchera comunque
difarle (questo perché solo la prima
funzione non viene eseguita nel
caso la porta sia aperta).

La nostra AvailFonts, come diceva-
mo, crea una struttura detta Avail-
FontsHeaderche non contiene altro
se non il numero di font sul disco e
in memoria, crea, inoltre, una se-
conda struttura detta AvailFonts
che ad ognuno di questi font asso-
cia una struttura di tipo TextAttr,
ultimo ma non meno importante,
aggiunge alla System Font List ogni
font che trova.

| parametri della funzione (di cui

ATTENZIONE

Per ovvi motivi di spazio
la rubrica della posta
non € stata inserita
U questo numero.
Riprendera regolarmente
sul prossimo.
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ricordiamo la sintassi):

Avai | Font s
types)

errore =
fer, bufBytes,

(buf -

sono in definitiva, un buffer (area di
memoria allocata) specificato daun
puntatore che verra riempito dalla
struttura di AvailFontsHeader e dal-
la serie di strutture AvailFonts, una
variabile (bufBytes) che esprime la
dimensione dell'area di memoria
allocata cui punta buffer e, infine, la
variabile types.

Types puo assumere due soli valori,
essi sono, AFF_ MEMORY se il font
in questione é residente in memoria,
AFF_DISK, come intuibile, se il font
si trova su disco.

Riportiamo le strutture citate, cioe la
AvailFontsHeader:

struct Avail Font sHeader

UWORD af h_ Nunkntri es;
b

la variabile afh_NumEntries € un
contatore che si incrementa ogni
volta che viene trovato un font su
disco o in memoria, da notare che
se su entrambi i supporti & presente
lo stesso set di caratteri, questo
viene stampato due volte.

struct Avail Fonts
{
UWORD af type;
struct TextAttr af Attr;

b

come logico la af Type contiene |l
tipo di font, cioé specifica se il font &
residente in memoria o si trova
ancora sul disco.

La variabile af Attr contiene una
sottostruttura che abbiamo gia visto
nel numero precedente, la TextAttr
che, come ricorderete, conteneva
nome, altezza, stile e parametri del
font.

La funzione che vediamo adesso si
autoesplica, stiamo parlando della
CloseFont che, guarda caso, fa
esattamente il contrario della Open-
Font.

La sintassi & la seguente:
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Cl oseFont (textFont)

Logicamente textFont & il punta-
tore alla struttura di TextFont che
vogliamo eliminare, bisogna, pero,
ricordarsi di chiudere sempre i font
che non servono pid, si evitano cosi
grosse perdite inutili di memoria.

Come la OpenFont, la OpenDisk-
Font vuole come parametro un
puntatore ad una struttura di tex-
tAttr, le sintassi sono le seguenti:

text Font = OpenFont (Tex-
tAttr)
textFont =  OpenDi skFont

(textAttr)

Dopo che abbiamo caricato il font
che ci interessa, dobbiamo render-
lo attivo, in altre parole pensiamo ad
un comune word processor grafico,
quando scelgo il set con il quale
voglio scrivere, I'operazione é ren-
derlo attivo, senza biunivocita ogni
carattere che inseriro, verra scritto
secondo le specifiche date, se
scelgo il sapphire la parte di testo
che mi appresto a battere verra
scritta seguendo un particolare
shape, che in quel blocco é unico,
per rendere, quindi, attivo un parti-
colare font, ho bisogno di una fun-
zione che le "setti" come carattere
corrente, questa funzione si chiama
SetFont.

Come gia visto il C ritorna sempre
unacondizione di errore verificato o
no, la sintassi, quindi, sara la se-
guente:

errore = Set Font (rastPort,
t ext Font);

Come al solito le variabili della fun-
zione sono due puntatori, uno alla
rastPort e uno alla struttura di text-
Font; ovviamente, & anche inutile
dirlo, prima di poter fare una Set-
Font, si deve "aprire" il font attraver-
so una chiamata alla funzione
OpenFont.

(segue a pag.77)
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Vi interessa il DeskTop
Video ma non sapete
da dove cominciare?
Questa seconda e
ultima puntata spiega
che cosa s puo fare
con il DeskTop Video e
fornisce qualche
consiglio sul software
necessario per
iniziare.

Fred Hurteau
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Guida al DeskTop Video

to gli aspetti tecnici dei se-

gnali video RGB e composito
e abbiamo esaminato perché codi-
ficatori e genlock siano cosi impor-
tanti nel DeskTop Video. Ora pren-
deremo in considerazione alcuni
dei meravigliosi programmi grafici
per Amiga, spiegando come possa-
no essere usati nelle produzioni
DeskTop Video.
Se avete perso la prima parte, date
uno sguardo al nostro glossario per
un breve riassunto sui termini video
pit importanti esaminati nell'artico-
lo precedente; comprendere i se-
greti del DeskTop Video é facile
guando si conoscono tutti i termini
tecnici.

LI ultima volta abbiamo impara-

La titolazione video

L'applicazione DeskTop Video piu
elementare é latitolazione. Latitola-
zione consiste nel porre del testo
sullo schermo sotto forma di titoli,
informazioni, nomi in sovrimpres-
sione, didascalie o logo su immagi-
ni video. Per esempio, si potrebbe
usare la titolazione per inserire le
parole 'Buon compleanno" su un
video riguardante la festa dell'ulti-
mo compleanno della sorella. Alla
fine della registrazione si potrebbe-
ro inserire dei ringraziamenti che
scorrono sul video, in cui citare i
nomi di tutti gli invitati.

Per usare Amiga nella titolazione, é
necessario il software adatto. Esso
si estende dai programmi di grafica
pittorica ai programmi di qualita
professionale per la generazione
dei caratteri.

Si possono ottenere eccellenti risul-
tati usando programmi di grafica
pittorica standard, come Deluxe

(Parte Il)

Paint 1l o Ill della Eletronic Arts, o
programmi di grafica HAM come
Digi-Paint 3 della NewTek e Deluxe
PhotoLab della Electronic Arts. De-
luxe Paint Il pud animare i testi con
le sue potenti funzioni di "page flip-
ping" e 'anim brush". Entrambi |
programmi HAM offrono funzioni
per colorare e ombreggiare che
permettono al testo di lanciare
ombre estremamente realistiche su
complessi sfondi HAM. Deluxe
Paint Il e Digi-Paint 3 forniscono
altre funzionalitad, come prospettiva,
curvatura, deformazione e avvolgi-
mento di brush o retini sui caratteri,
per effetti speciali.

L'overscan é una caratteristica im-
portante da cercare nei programmi
di grafica. La maggior parte delle
titolazioni pit semplici non richiede
I'overscan, ma se si intende porre
un grafico generato dal computer
come sfondo, o se si vuole muovere
il testo dentro e fuori lo schermo,
l'overscan sard desiderabile. Le
immagini di sfondo sono normal-
mente in overscan e il testo in ani-
mazione puo aver bisogno di muo-
versi oltre i margini dello schermo.
| generatori di caratteri sono dispo-
sitivihardware a sé stanti usati per la
titolazione. Con il software adatto,
Amiga puo realizzare tutte, o quasi,
le funzioni offerte da queste mac-
chine costose. Alcuni dei program-
mi per Amiga, progettati espressa-
mente per la titolazione video, sono
TV*Text e il nuovissimo TV*Text
Professional della Zuma Group;
Video Titler della Oxxi/Aegis; Pro
Video Gold della JDK Images/She-
reff Systems e Broadcast Titler della
InnoVision Technology.

Tutti i pacchetti citati contengono
almeno un set di font (un gruppo di
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Limmagine rivela tutti gli oggetti per il color
cycling usati nellanimazione "oy Rider"
della TeleGraphics International

lettere e di altri caratteri disegnati
con un identico stile e con le mede-
sime dimensioni), destinato specifi-
camente allatitolazione video. | font
vengono normalmente misurate in
punti. Ci sono approssimativamen-
te 72 puntiin un pollice. | font posso-
no essere anche usate con stili di-
versi come nero (bold), corsivo (ita-
lic) e sottolineato (underline).
Perché usare font speciali per la
titolazione? | font standard di Ami-
ga, come Ruby, Emerald e Topaz,
sono inadatti alla titolazione perché
sono troppo piccoli. 1l testo con
meno di 25 punti puo apparire gran-
de sul monitor RGB, ma si ricordi,
l'immagine deve alla fine giungere
al videoregistratore. Si deve dun-
que assolutamente controllare
come apparira sul monitor compo-
sito. Se non fosse leggibile, il mes-
saggio andra perduto e, con lui,
l'audience.

Il software per la titolazione

TV*Text & un buon generatore di
testi con una certa varieta di effetti
speciali, che comprende la possibi-
litd di profilare i caratteri, di ombreg-
giarli e di proiettarli per dare alle
lettere un aspetto tridimensionale.
Ha anche alcune funzioni basilari
per il disegno, come linee, quadrati
e cerchi. E' ancora piuimportante il
fatto che TV*Text offre la possibilita
di comprimere e allargare lo spazio
tra le lettere con la semplice pres-
sione di un pulsante del mouse,
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consentendo di personalizzare |l
testo. Questa funzione pud essere
molto utile ed & qualcosa che i pro-
grammi di grafica non consentono.
TV*Text contiene una selezione di
font Zuma, un altro prodotto della
Zuma Group. Zuma Fonts consiste
di molti dischi ricchi di font di quali-
ta, con dimensioni che spaziano su
unagammadi pit di 100 punti. Sono
eccellenti per la produzione video.
| programmi di grafica consentono
di gestire il testo in altrimodi. Si puo
curvare e deformare il testo, metter-
lo in prospettiva, colorarlo anche
con dei retinie persino animarlo. Si
puo preparare il testo con TV*Texte
salvarlo su disco come file IFF. Si
puo poi caricarlo in Deluxe Paint 11l
per alterarlo o animarlo. La combi-
nazione di TV*Texte Deluxe Paint &
una scelta eccellente per chi inizia.
[l nuovo TV*Text Professional, della
Zuma Group, offre molte nuove fun-
zioni, gia familiariagli utenti dei pro-
grammi di grafica pittorica, come
mascherine, blocco dello sfondo,
color cycling e "dithered gradient
fill" (riempimento a gradiente di dit-
hering). Normalmente quando si
colora una figura, la si riempie con
un singolo colore o un retino. Ma
guando si usa il "dithered gradient
fill", si riempie l'areaconuna gamma
omogenea di sfumature, che inizia
con determinato colore e termina
con un altro.

| "gradienti di dithering" di TV*Text
Professional sono controllati dall'u-
tente (si puo cioé variare il dithering,
influendo sulla grana dell'area e la
visibilita delle transizionidi colore) e
funzionano suitesti o sullo sfondo. Il
programma permette anche gra-
dienti diagonali, una funzionalita
unica. TV*Text Professional offre
opzioni di stile personalizzabili che
forniscono profili, ombre, riempi-
menti a gradiente, sfumature, scin-
tillii con color cycling e altro ancora.
E'come creare i propri stiliper i font.
Il software di qualita professionale,
come Pro Video Gold e Broadcast
Titler, trasforma Amiga in una titola-
trice.

Offrono antialiasing automatico (il
processo di levigazione dei margini
per ridurre le linee dentellate) per i
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testie dissolvenzabuilt-in (la dissol-
venza é la transizione da un'imma-
gine ad un'altra), proprio come gli
apparecchi dedicati per la titolazio-
ne usati dagli studi di produzione
video. Essendo virtualmente esenti
dalle linee dentellate (margini dal-
I'aspetto a mattoncini), costituisco-
no la scelta obbligata per i profes-
sionisti.

Entrambi i programmi sono cari per
i non professionisti, e Pro Video
Gold richiede dei font speciali. Ma
forniscono entrambi una qualita ec-
cellente che pud veramenterivaleg-
giare con cio che si vede nelle tra-
smissioni televisive.

La Zuma Group vende una collezio-
ne difont per latitolazione video che
si chiama Zuma Fonts. TV*Text
Professional & venduto con i volumi
1, 2 e 3di quel pacchetto, cosa che
lo rende molto prezioso. Questi font
possono essere anche usate con
altri programmi per la titolazione e
con il software di grafica pittorica.
Le KaraFonts, della Kara Computer
Graphics, offrono grandi font multi-
colore nello standard Colorfont svi-
luppato dalla Interactive Softworks.
Le Kara Fonts hanno retini built-in
che appaiono come legno, matto-
ne, marmo, granito, cromature, otto-
ne e acciaio inossidabile oltre a stili
tridimensionali come Bevel e Chi-
sel. Deluxe Paint 1ll, TV*Text Profes-
sional e Video Titler possono usare
questi font.

Quando siacquistano deifont per la
titolazione, si stia attenti a non com-
prare dei font piccoli, destinate al
DeskTop Publishing. Si ha bisogno
di 25 e piu punti per la titolazione
video.

L'animazione

L'animazione & l'illusione del movi-
mento e la grafica animata € un
complemento perfetto per il video.
Dopo tutto, & la natura del video
quella di essere animato.

Ci sono molti modi per effettuare
delle animazioni su Amiga. Il "Color
cycling' € una funzione di animazio-
ne che si trova quasi in tutti i pro-
grammi grafici. Si sceglie un grup-
po di colori adiacenti nella palette
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del programma. Questo gruppo
viene spesso chiamato ‘cycling
range". Quando il color cycling vie-
ne attivato, ogni colore del cycling
range cambia continuamente posi-
zione con i suoi vicini in maniera
ciclica. Posizionando e scegliendo
sapientemente questi colori in un
prodotto grafico, si puo ottenere I'il-
lusione del movimento. E' adatto a
far lampeggiare o muovere dei testi,
agenerare luccichiie scintilliiditesti
lucidi, ai bordi animati, ai personag-
gi dei cartoni animati, ai diagrammi
di flusso, ai grafici e a molte altre
applicazioni.

Man mano chei colori della palette
dell'immagine cambiano, i cespugli,la
sciarpa dell'uomo, ipneumutici dell'autoele
striscesulla strada sembrano muouersi.

Un altro metodo di animazione e
detto "morphing". Si prende un'im-
magine e la si trasforma in un'altra
attraverso delle metamorfosi. L'og-
getto sembra fluire da una forma
all'altra come quando l'argilla viene
manipolata e modellata. |l software
che usa questatecnica comprende
I'AegisAnimator della Oxxi/Aegis (il
primo pacchetto di animazione di-
sponibile per Amiga) e Fantavision
della Broderbund. Sfortunatamen-
te, I'Aegis Animator si limita alla
bassa risoluzione senza overscan,
che lo rende inadatto ai video.

Il 'page flipping" (anche detto "cel
animation"”) funziona in maniera
simileaifilmeaivideo, in quanto usa
una sequenza di singoli quadri.
Ogni quadro contiene una versione
leggermente modificata dell'imma-
gine del quadro precedente. Quan-
do queste immagini sono visualiz-
zate in rapida sequenza, l'immagi-
ne sembra animarsi. Fra i program-
mi per l'animazione bidimensionale
che consentono questa tecnica, Ci
sono: Animation: Flipper della Hash
Enterprises e PageFlipper Plus F/X
della Mindware. Come facilita d'u-
s0, Deluxe Paint Ill della Electronic
Arts & imbattibile nel page flipping,
e la sua funzione "Anim Brush', che
permette di prelevare e duplicare
facilmente una parte specifica dello
schermo da animare, & unica.

La creazione della grafica

| programmi di grafica pittorica
sono molto utili nel DeskTop Video,
e non solo per i titoli: si possono
creare logo di sfondo, cartoni e
qualsiasi tipo di immagine. Le pos-
sibilita sono praticamente infinite,
cosi tante che sarebbe impossibile
esaminarle tutte in un articolo. Fac-
ciamo, dunque, un breve esame
degli optional piu affascinanti, che
possono aiutare a fare, delle nostre
produzioni video, degli autentici
capolavori.

Un buon artista pud creare delle
meraviglie con un programma di
grafica pittorica e un mouse. Per le
persone con piu creativita che ta-
lento nel disegnare, le tavolette
elettroniche possono rendere il di-
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segnare facile come ricalcare.
Anche molti grandi artisti amano
usare queste tavolette.

Easyl, della Anakin Research, e
ProDraw, della R & DL Productions,
sono due tavolette grafiche che
consentono di diseghare con uno
stilo, proprio come se fosse una
matita. Si possono disegnare o ri-
calcare disegni posti sulla tavola,
che é sensibile alla pressione. L'im-
magine sara trasferita allo schermo
come se si stesse disegnhando con
il mouse.

Un altro metodo per portare le im-
magini nel computer e costituito
dalla digitalizzazione. L'immagine
video viene acquisita dal computer
mediante un'interfaccia hardware
(il digitalizzatore) che converte i se-
gnali video analogici di una teleca-
mera o di un VCR in informazioni
digitali. Queste vengono usate dal
computer per produrre l'immagine
sullo schermo. A suavolta, lo scher-
mo pud essere usato come una
qualsiasi immagine grafica: puo
essere salvato su disco, caricato in
un programma di grafica pittorica,
modificato con un programma per
I'elaborazione delle immagini e
stampato.

Ci sono digitalizzatori lenti e veloci.
Digi-View Gold 4.0 della NewTek
elabora immagini in bianco e nero o
a colori, convertendole in uno dei
qualsiasi modi video di Amiga. Ela-
bora le immagini lentamente, per-
tanto il soggetto deve essere com-
pletamente immobile. In definitiva,
fotografie e oggetti inanimati sono |
soggetti piufacili da trattare. Quan-
do Digi-Viewviene usato con unate-
lecamera in bianco e nero, si devo-
no usare i filtri rosso, blu e verde in
dotazione, per digitalizzare tre volte
I'immagine. Queste tre scansioni
vengono amalgamate in un'imma-
gine a colori dal computer. Digi-
View assicura le immagini, disponi-
bili su apparecchi di basso costo, di
miglior qualita.

| digitalizzatori veloci, spesso chia-
mati 'frame grabber", possono cat-
turare un'immagine in un tempo che
vada 1/60 a V15 di secondo: sono,
dunque, adatti a digitalizzare un'im-
magine del videoregistratore o di
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Glossario Desktop Video

Tra parentesi quadre 'eventuale traduzione
usata nell'articolo.

, Aliasing
. La presenza di margini dentellati, simili a

T

mattoncini (si veda "Jaggies").
Antialiasing

- Il procedimento di levigatura dei margini in
© un'immagine grafica per ridurre le linee
. dentellate.

Cel Animation

Animazione creata mediante fa rapida suc-
cessione di una sequenza di immagini pre-
disegnate. E' anche chiamato "page flip-

ping".

. Character Generator {generatore di

caratteri}
Un dispositivo hardware a sé stante che
crea caratteri da registrare su videotape.

* Usato nella titolazione video.

Chroma Crawl

Lo scintillio casuale di immagini video che
contengono colori particolarmente chiari o
caldi.

Chrominance [crominanza]

La parte relativa ai colori di un segnale
video. :

Color Cycling

Animazione creata cambiando rapidamente
il colore di certi elementi grafici che appaio-
no sullo schermo del computer.

Composite Video [video composito]

Un segnale video in cui i segnali del rosso,
delverde, del blu e di sincronismo appaiono
combinati tra loro. Usato dai VCR e dalle TV
standard.

Dissolve [dissolvenza]

La graduale sostituzione di unimmagine
con un‘altra.

Dithered Gradient Fill

Riempimento di un'area in modo che risulti
una graduale transizione dei colori.
Encoder [codificatore]

Un dispositivo che combina i segnali RGB di
un computer in un segnale video composito.
Field [semiquadro]

La meta di un guadro video; le righe di
scansione sono tracciate ogni 1/25 di se-
condo.

Frame [quadro]

Un'immagine video completa formata da
due semiquadri interlacciati.

Frame Grabber

Un dispositivo hardware usato per digitaliz-
zare un singolo quadro di un video.
Genlock

Un dispositivo che sincronizza due sorgenti
video separate in un solo segnale stabile oin
una sola immagine. [ genlock di solito offro-
no anche diversi metodi di sovrapposizione.
HAM {Hold And Modify)

Uno speciale modo video di Amiga che per-
mette di visualizzare 4096 colori contempo-
raneamente sulio schermo.

IFF (Interchange File Format)

Un formato standard con cui salvare su file
immagini (ma anche testi e musicay). Pratica-
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mente tutti i programmi grafici per Amiga
supportano I'lFF.

Interlace [interlacciare]

Combinare due semiquadri separati in un
qguadro oimmagine. Amigausailmodointer-
lacciato per creare schermi con 512 o piu
righe.

Jaggies

Margini dentellati o simili a mattoncini che
appaiono nella grafica dei computer.
Keying

Sovrapporre due immagini video sostituen- -
do parti di un'immagine con le corrispon-

denti parti dell'altra.

Luminance [luminanza]

Livello di luminosita del segnale video.
Luminance Keying [keying di luminanza]
Sostituire | colori di un'immagine video al di
sotto di un particolare livello di luminosita
con I'immagine prodotta da un'altra sorgen-
te video.

Morphing

Animazione creata cambiandolaformadiun
oggetto mediante una graduale metamorfo-
si.

Overscan [sovrascansione]

Estensione dell'immagine video oltre i mar-
gini dello schermo.

Page Flipping

Animazione creata mediante la rapida suc-
cessione di una sequenza di immagini pre-
disegnate. E' anche chiamata "cel anima-
tion".

Pixel [Picture Element)

Il pit piccolo punto visualizzabile da un
computer.

Resolution [risoluzione]

L'ampiezza dello schermo del computer
misurata in pixel. Una risoluzione piu alta
produce immagini piu dettagliate.

RGB (Red Green Blue)

Il segnale video usato di Amiga, in cui ogni
segnale di colore (rosso, verde e blu) viene
trasmesso su una linea separata.

Scan Lines [righe di scansionel

Le righe orizzontali che compongono I'im-
magine di una TV o di un monitor, tracciate
da un cannone elettronico il cui raggio si
muove attraverso lo schermo del cinesco-
pio.

Script-Driven [pilotato da seript]

Un programma in grado di eseguire un elen-
co di istruzioni scritte dall'utente.

Sync (Synchronization] [sincronismo]

Il segnale che controlla la sincronizzazione
diun‘immagine video. Gliimpulsi di sincroni-
smo controllano il movimento orizzontale e
verticale del cannone elettronicodiunaTV o
di un monitor.

Titling [titolazione]

Registrare del testo su videotape, da usare
perititolio per presentare delle informazioni.
Underscan [sottoscansione]

Immagini che non si estendono fino al bordo
dello schermo e lasciano quindi una cornice.
Di default, lo schermo di Amiga & in sotto-
scansione.
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unatelecamera cheinquadra azioni
in movimento. La loro qualita non &
attualmente cosi buona come quel-
la dei digitalizzatori lenti, ma & co-
munque sufficientemente rispetta-
bile. Le immagini in bianco e nero
risultano piu definite di quelle a
colori.

Alcuni dei digitalizzatori veloci di-
sponibili per Amiga sono: Live! del-
la A-Squared Distribuitions; Frame
Grabber della Progressive Periphe-
rals & Software; FrameBuffer della
Mimetics e Perfect Vision della
SunRize Industries. La SunRize
Industries produce anche il Color
Splitter, che separa elettronicamen-
te i colori al momento della digitaliz-
zazione, eliminando [a necessita di
filtri per i colori.

Quando si compra un digitalizzato-
re, ci si assicuri di comprare quello
che funziona con il proprio modello
diAmiga. Cisiaccorgeraanche che
risoluzione (numero di punti usati
per ricreare I'immagine), overscan
€ supporto per i colori variano note-
volmente fraidiversi digitalizzatorie
lo stesso dicasi dei prezzi. Non si
confondano questi digitalizzatori
con gli scanner ottici, che sono
destinati principalmente alle appli-
cazioni DeskTop Publishing.

Le immagini 3-D

Il software per ray-tracing e anima-
zioni tridimensionali abbonda. Si
tratta di programmi che "consuma-
no" moltamemoria, pertanto € asso-
lutamente necessaria della RAM
aggiuntiva, almeno tre Megabyte.
Fra i titoli ricordiamo Sculpt 3-D e
Sculpt Animate 4-D della Byte-by-
Byte; VideoScape 3D della Oxxi/
Aegis; Turbo Silver 3.0 della Impul-
se; Forms in Flight 1l della Micro
Magic e PageRender 3-D della
Mindware.

Non ¢ facile usare il software di ray-
tracing, disegno e animazione 3-D,
nonostante le eccellenti interfacce
utente utilizzate da questi program-
mi. Ma la soddisfazione di un'ani-
mazione 3-D ben eseguita puo vale-
re lo sforzo e il tempo di apprendi-
mento. Si noti anche che i program-
mi di animazione 3-D non fornisco-
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Una volta

istantanei.
definite tutte le figure e le scene, ci
si deve sedere e aspettare che il
computer produca l'immagine fina-
le. Cio puo implicare minuti, ore o
giorni, a seconda della complessita
del lavoro.

no risultati

La presentazione del prodotto

Ci sono molti programmi per Amiga
specializzati nella visualizzazione
di grafica e animazioni. The Direc-
tor, della The Right Answers Group,
& un programma di presentazione,
pilotato da script, che mostraimma-
gini, esegue suoni e animazioni e
permette sovrapposizioni e transi-
zioni. "Pilotato da script" significa
che il programma esegue un elenco
di istruzioni scritte fornite dall'uten-
te.

Elan Performer della Elan Design &
un programma di presentazioni fa-
cile da usare, guidato dalla tastiera
o dal mouse, che esegue animazio-
ni 0 mostra immagini. TV*Show del-
la Zuma Group, € un programma di
slide-show pilotato da script. Forni-
sce una buona scelta di transizioni
in dissolvenza. Sebbene semplice,
quando venga combinato con un
genlock, riesce a realizzare effetti
impressionanti.

Le applicazioni per il DeskTop Vi-
deo non silimitano a titolazione, ani-
mazione e grafica. Suoni e musiche
digitalizzate sono parti integranti
del contributo di Amiga al DeskTop
Video. Si possono creare proprie li-
brerie di effetti sonori e scrivere
proprie musiche.

Esistono programmi interattivi in
tempo reale che modificano le
immagini grafiche in funzione di
input da video, audio o tastiera.

1 programmi come TV*Text Professional
consentono di creare lettere d'effetto per la
titolazione video.
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1l programma di grafica pittorica in HAM,
Deluxe PhotoLab, é stato usato per
sovrapporre i titoli a queste penne di pavone
digitalizzate.
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Poi esistono programmi per !'ela-
borazione delle immagini che dan-
no la possibilita di generare fantasti-
che deformazioni dell'immagine e
speciali effetti visivi a partire da im-
magini digitalizzate o disegnate.
Infine, esistono generatori di pae-
saggi frattali, e programmi di calli-
grafia, e font editor, e... abbiamo
reso l'idea.

Alcuni veloci consigli

Un paio di consigli per tutte le appli-
cazioni DeskTop Video: non si di-
mentichi mai che le proprie creazio-
ni sono destinate al videoregistrato-
re e che cid implica un output com-
posito. Si controlli sempre il proprio
lavoro su un monitor composito per
evitare uno sfarfallio eccessivo,
croma crawl (il luccichio casuale
dei colori piu chiari), colori scorretti
e testi illeggibili. E per compatibilita
con lamaggior parte degli apparec-
chi video, si dovrebbe lavorare
sempre in modo interlacciato (riso-
luzione dello schermo di 512 o piu
linee verticali).

Fred Hurteau, grafico professionista
sin dal 1973, possiede la Micro Digi-
tal Graphics, uno studio di produzio-
ne video costruito attorno ad Amiga.
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(segue da pag.72)
| font

Abbiamo imparato ad utilizzare i
vari set di caratteri ?

Analizziamo ora le tecniche di ge-
stione dei messaggi, in parole po-
vere vediamo come scrivere una
stringa utilizzando le librerie di Intui-
tion.

La maggior parte di voi conoscera
certamente alcune funzioni del lin-
guaggio C che permettono la visua-
lizzazione di stringhe di caratteri,
alcune tra le piu comuni sono la
printf e la putchar; intuition, pero,
sottointende tecniche di gestione
grafica infinitamente piu complesse
di quelle con una sola comune
pagina di testo, infatti per la stam-
pa di una stringa esiste una fun-
zione particolare, come al solito il
valore ritornato ci dira se si & verifi-
cato un errore, la sintassi & la se-
guente:

error = Text (rastPort,
stringa, numerodicaratte-
ri);

Come al solito rastPort & un puntato-
re alla omonima struttura, mentre
stringa & un puntatore alla riga di
testo da visualizzare, la quale ha
lunghezza specificata da numero-
dicaratteri.

Ultima delle tunzioni che analizzere-
mo & la TextLenght che il nome
stesso lo suggerisce, determina la
lunghezza di una stringa di testo in
pixel (che non & sempre uguale,
dipende dalla grandezza e dal tipo
di font che si utilizza).

La sintassi & la seguente:

numPixel = TextLength
(rastPort, indirStringa,
numcaratt) ;

Dopo la chiamata la variabile num-
Pixel avra il valore del numero di
pixel delle stringa puntata da indir-
Stringata cuilunghezza é specifica-
ta dal parametro numcaratt. A
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Incontri

La fantasia attraverso
il computer diventa
racconto

Stefano Rodi
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Un bambino e Amiga

merigo lurleo & un bambino
A di 12 anni che frequenta la Il

classe di una scuola media
di Ostuni in provincia di Brindisi,
dove vive. E' un ragazzino che,
come tanti altri, hainiziato a giocare
con il Commodore 64 e poi con
Amiga 500. Ma, a differenza degli
altri, Amerigo ha avuto la brillante
idea di scrivere due racconti che
mostrano fantasia e correttezza.
Poi, idea altrettanto brillante, ha
scritto una lettera alla Commodore,
con innato senso di marketing, nella
quale descriveva il suo impegno let-
terario, e nella quale dimostrava vi-
vacita e creativita da vendere. Si di-
stingueva in modo netto da quella
schiera di bambini che, purtroppo,
vivono in modo passivo il loro rap-
porto con i PC, dimostrando di sa-
per usare Amiga 500 come mezzoe
non come fine, per dare libero sfogo
a un'inventiva che avevagiainizia-
toacoltivare in llelematare quando,

senza supporti informatici, aveva
scritto il suo primo racconto: "ll
rubinetto e gli orecchioni". E'
venuto a Milano, accompagnato dai
genitori, a ritirare un Amiga 2000
che, nellasuaintelligente letteraalla
Commodore, aveva fatto capire di
gradire come premio per i suoi due
racconti: "Alfredo: investigatore del
televisore spaziale" e "'l fantasmi
innamorati'. La societa ha accolto di
buon grado la richiesta, anche per-
ché Amerigo aveva fatto cenno ai
suoi prossimi lavori per i quali si
sarebbe rivelato oppurtuno uno
strumento piu adeguato alle sua ca-
pacita editoriali. Tra questi, nella
suaclasse, é ormaiavviato il proget-
to di un giornalino che si chiamera:
"Cronache e fantasie di noiragazzi',
€ un suo nuovo racconto per il quale
e gia pronto il titolo: "La mano spo-
stata". Complimenti Amerigo, e non
smettere di giocare a pallavolo e di
leggere libri.
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Bit.Movie '91

a cura della Redazione

mine utile per la presentazione

dei lavori di computer animation
realizzati su Amiga all'edizione
1991 del Premic Riccione Bit.Movie.
[l Premio, giunto alla quarta edizio-
ne, assegna guest'anno due distinti
premi della Giuria, composta da
giornalisti, esperti del settore e dal
Pubblico, come contributo allo svi-

I | 15 Marzo prossimo scade il ter-

luppo della computer animation
realizzata su personal e quindi alla
portata di tanti giovani artisti e crea-
tivi che si rivolgono con entusiasmo
a questa nuova tecnologia come
forma di espressione artistica. La
manifestazione dello scorso anno si
€ conclusa con successo , regi-
strando oltre 2000 visitatori. Vincito-
re dell'edizione '90 di Bit.Movie &

risultata I'animazione "Waterchess"
di Milko Mrsek di Vorbano (BS) che
ha distanziato di pochissimi punti
‘The Sentinel" del californiano Bra-
dley W. Schenck, mentre terza &
giunta "Showcase", un'animazione
realizzata su personal computer
IBM compatibile con scheda VGA
da Alperto Corti di Milano. Riportia-
mo il regolamento del concorso.

Regolamento del concorso

1. il circolo di cultura informatica e audiovisiva
Ratataplan in collaborazione con il comune di
Riccione, organizza la quarta edizione del concorso
per animazione grafica in tempo reale.

2. Sono ammesse tutte le opere realizzate su
personal computer ed elaborate in tempo reale dal
calcolatore.

3. Ogni concorrente puo presentare al massimo
guattro opere.

4. | lavori devono essere registrati su floppy disk e
accompagnati da una scheda descrittiva divisa in
due parti:

a) scheda tecnica che riporti il titolo dell'animazione,
il programma utilizzato, la durata dell’animazione, il
modo grafica , il numero del frame ecc.

b) note descrittive max 25 righe x 80 caratteri che
saranno lette dal presentatore al pubblico durante lo
svolgimento del concorso.

Deve, inoltre, essere fornita su floppy un'immagine
significativa dell'animazione.

5. Le opere devono pervenire, franco di ogni spesa,
al seguente indirizzo:

Circolo Arci Ratataplan

c/o Carlo Mainardi

Via Bologna, 13 - 47036 Riccione (FO).

6. Una apposita commissione esaminera tutti i lavori
pervenuli e decidera quali ammettere alla fase finale

del concorso. La commissione considerera motivo di

preferenza per I'ammissione la non utilizzazione di
oggetti o sfondi tratti da librerie di pubblico dominio.

7. | lavori devono pervenire entro il giorno 15 Marzo
1991.

8. Le opere saranno valutate dal pubblico con
apposite schede voto e da una giuria qualificata che

assegneranno due distinti premi. A tutti | partecipanti

alla fase finale del concorso sara consegnata una
targa di Bit.Movie '91.

Premio della giuria:
All'autore dell'opera prima classificata
All'autore dell'opera terza classificata  Lit. 500.000

Premio del pubblico:

Alf'autore dell'opera prima classificata  Lit.1.500.000
All'autore dell'opera secondaclassificata Lit.1.000.000

All'autore dell'opera terza classificata  Lit. 500.000
Per ulteriori informazioni, contattare:

Centro della Pesa - (0541) 600504 dalle ore 15.00
alle ore 18.00

Carlo Mainardi - (0541) 42878

Lit.1.500.000
All'autore dell'opera secondaclassificata Lit.1.000.000
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Spazio MIDI

Aldo & Andrea Laus

elle precedenti puntate del
N nostro spazio MIDI, abbia-

mo analizzato quasi tutte le
tipologie di software musicale, sof-
fermandoci ogni volta nell'analisi
approfondita di alcuni programmi,
fra i migliori, disponibili per Amiga.
Questa volta parleremo di uno degli
aspetti piu singolari e ambiti della
computer-music: la notazione musi-
cale.
Singolare perché, mentre possiamo
svolgere funzioni, quali la registra-
zione, con un normale registratore
multipista oppure affidare ad un
sequencer hardware I'incombenza
dell'editing della musica, € solo con
un programma software che ci &
data la possibilita di avere copie su
carta, secondo la tradizionale scrit-
tura musicale, del nostro lavoro.
Ambito perché ogni musicista ha il
desiderio, piti 0 meno nascosto, di
vedere stampata la propria musica
in modo rapido, professionale e re-
lativamente economico.
Persine i "puristi’, quei musicisti che
ancoradiffidano del MIDi e, anziché
considerarlo un utile strumento di
lavoro, lo ritengono una sorta di
celladacuinon é agevole muoversi,
sonotentati da programmi di questo
tipo, poiché sanno molto bene cosa
significhi trascrivere un arrangia-
mento musicale e quanto costino i
cosiddetti copisti.

| programmi ScoreWriter

Vediamo ora nel dettaglio & chi e a
che cosa servono questi programmi
e quali sono le funzioni che possono
svolgere.

Possiamo dire che i due casi estre-
mi di musicista che si appresta ad
utilizzare un programma ScoreWri-
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La notazione musicale:

il Copyist
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ter sono questi: chi registra un pez-
zO con una tastiera sul sequencer,
magari improvvisando qua e la e
vuole vedere su carta la propria
musica, magari per rivedere l'im-
provvisazione o semplicemente per
il gusto distamparla e chi, il direttore
di una banda o di una piccola or-
chestra, registra un arrangiamento
€ vuole stampare una partitura com-
pleta oppure le singole parti da as-
segnare ai vari strumenti, ognuna,
ovviamente trasposta opportuna-
mente.

Tra questi due casi limite rientrano
tutti gli altri (ad esempio, quello del
musicista che deve stampare |l
proprio brano per registrarlo alla
SIAE).

Senza un programma ScoreWriter
(o notator, come si usa chiamarlo)
ciascuna delle operazioni descritte
richiederebbe molto lavoro € molto
tempo e, mentre il direttore della
banda lo farebbe lo stesso, I'hobbi-
sta che vuole vedere trascritta la
propria improvvisazione probabil-
mente rinuncerebbe in partenza al

1l menu del disco Copyist

proprio proposito.

Uno dei primi esempi di programma
ScoreWriter apparso sulla scena &
quello del famoso TNS per il C64/
128, della ditta tedesca Steinberg,
abbinato al ‘mitico" Pro-16, che per-
metteva di visualizzare, sotto forma
di spartito, la musica realizzata con
il sequencer, di editarla e di stam-
parla.

Nonostante le limitate capacita del
C64/128, questo programma riusci-
va a soddisfare le esigenze dei
musicisti hobbisti.

Oggi, grazie alle notevoli capacita
di Amiga, sono stati sviluppati pro-
grammi che non solo visualizzano
uno spartito quanto mai perfetto, ma
che sono in grado di offrire all'utente
tutte le opzioni per qualsiasi tipo di
musica (dalle intavolature per chi-
tarra ai simboli ridefinibili a piacere).
[l primo e piu famoso esempio di
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ScoreWriter per Amiga ¢ il DMCS
(Deluxe Music Construction Set),
che, come molti gia sapranno, per-
mette I'inserimento delle note sul
pentagramma sia via mouse che via
MIDI, con la possibilita di un editing
abbastanza soddisfacente e, ovvia-
mente, quella di stampare su carta
la musica.

In seguito sono stati sviluppati altri
programmi di questo tipo che, tutta-
via, si rivolgevano ad un'utenza
"domestica’, senza nessuna prete-
sa dal punto di vista grafico e di
contenuto.

Sono in effetti programmi dedicati
alla stampa di una sorta di bozza
musicale che riproduca, abbastan-
za fedelmente, cid che ¢ stato regi-
strato.

Questi programmi fanno uso di un
formato di file standardizzato per
Amiga, noto come SMUS IFF FILE,
che consente I'utilizzo dello stesso
file da parte dei veri programmi.

Il vero passo avanti e stato fatto
dalla Dr.T's, che ha sviluppato un
programma davvero professionale,
il Copyist, che, a differenza degli
altri, non permette di suonare |
pezzi, ma funziona solo da word
processor musicale.

In guesto modo, ovviamente, si &
potuto curare maggiormente la
parte grafica, dando davvero la
possibilita di creare dal niente parti-
ture davvero professionali, senza
neanche suonare una nota.

I file trattati dal Copyist sono utilizza-
bili, come vedremo, da sequencer

qualiilKCS, inmodo che il musicista
abbia a disposizione non solo un
ottimo notator, ma anche un eccel-
lente sequencer.

Questa modularita dei programmi
Dr.T's ne ha decretato subito il suc-
cesso tra i professionisti: ogni pro-
gramma ¢ stato studiato per una
particolare applicazione, ma tutti i
programmi sono compatibili tra
loro, fornendo cosi un imbattibile
strumento di lavoro.

Il Copyist, inoltre, accetta anche in
input i file SMUS IFF che avrete
creato con i programmi musicali
visti sopra.

[l Copyist & stato creato in tre versio-
ni differenti per venire incontro alle
diverse esigenze.

Il livello uno (Apprentice) offre la
possibilita di utilizzare tutti i simboli
musicali standard e gestisce fino a
cinque pagine di partitura; & l'ideale
per chi vuole stampare le proprie
musiche, senza avere la pretesa di
scrivere sinfonie,

{Hivello due (Professional) offre tutti
i simboli standard, 50 pagine di
partitura, la possibilita di stampa-
re singole parti estratte dalla parti-
tura completa (I'esempio della ban-
da) e supporta diversi tipi di stam-
panti.

[l livello tre (DTP - DeskTop Publis-
hing) e stato studiato per i veri pro-
fessionisti e, in effetti, non trova
molto riscontro tra gli hobbisti, sia
per il livello dei prezzi che per la
dotazione hardware (stampante la-
ser) che supporta.

Come lavorano

Altra differenza tra gli ScoreWriter
del tipo DMCS e quelli come il Co-
pyist, & il modo di operare.

Quelli appartenenti alla prima cate-
goria sono fondamentalmente dei
programmi sequencer e come tali
operano: l'inserimento delle note
pud avvenire via MID!, da tastiera o
via mouse.

Ciod facilita enormemente il compito
di chi scrive musica, peoiché il gros-
so del lavoro viene fatto magari suo-
nando il pezzo via MIDI, lasciando
almouse solo unmarginale lavoro di
editing finale (bisogna tenere conto
del fatto che I'inserimento delle note
con il mouse o con la tastiera del
computer & un'operazione abba-
stanza laboriosa).

| programmi come il Copyist invece,
lavorano esclusivamente tramite il
mouse o la tastiera del computer
(essendo impossibile un inserimen-
to delle note direttamente via MIDI)
e cid comporta non solo un aumento
dei tempi di lavoro, ma anche una
certa laboriosita.

TR PR S BRGNP E R DS RN

La pagina di editing dello spartito, quando é
visualizzato un brano a tre parti
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Il modulo per la scelta dei parametri
nell'estrazione delle parti dalla partitura
completa.

Trashcan &
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In pratica, si dispone di un foglio
bianco su cui bisogna posizionare
tutto, dal pentagramma, agli accen-
ti, al testo.

Fortunatamente, il Copyist offre la
possibilita di leggere i file di se-
guencer (in particolare quelli del
KCS) e di tramutarli in note sullo
spartito.

In questo modo, il lavoro dafare con
il Copyist & solo di editing e, quindi,
molto rapido.

Fatta questa breve introduzione sul
mondo degli ScoreWriter, passia-
mo ad analizzare il programma.
Abbiamo sceltoil Copyist livello due
(Professional) che secondo noi & il
pil adatto per I'hobbista avanzato e
che bene si adatta anche ai princi-
pianti per il suo rapporto qualita-
prezzo.

Esempio di ssampa eseguita con il Copyist e
una stampante laser (Toccata e fuga di Buch,
presente nel disco che contiene gli esempi).

Il Copyist Professional V 1.6

[l Copyist & un vero Word Processor
musicale e come tale lo tratteremo.
[l cuore ditutto il sistema € la pagina
cosiddetta Score Editor; questo
schermo contiene tutte le opzioni
disponibili per creare una partitura
da zero, per modificarne una gia
esistente o per crearne una da un
file di sequencer.

Non appena viene caricato, lo
schermo si presenta come un foglio
bianco, su cui & posizionato un ret-
tangolino (cursore).

{ vari simboli, una volta selezionati,
vengono posizionati all'interno di
questo cursore, che serve quindi a
determinare la posizione di cid che
viene selezionato.

In alto c'é la barra dei menu a fine-
stra, in cui sono presenti la maggior
parte delle opzioni.

Il cursore si pud spostare in due
modi: o puntando il mouse e pre-
mendo il tasto sinistro oppure trami-
te i tasti cursore.

In alto sono evidenziate le coordina-
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te del cursore (opzione non presen-
te sulle precedenti edizioni); cosa
molto utile per essere sicuri di inse-
rire le note perfettamente incolon-
nate.

| simboli possono essere scelti tra-
mite tre finestre in alto, ma quelliche
interessano piu note (ad esempio,
le legature) vanno selezionati pre-
mendo una sequenza di tasti sulla
tastiera del computer.

Da quila complessita di cui parlava-
mo prima: seblbene cisiauna scher-
mata di help sempre pronta, sebbe-
ne il manuale riporti una tabella con
tutte le sequenze, tuttavia questo
approccio non €& propriamente
user-friendly e l'utente, prima di
lavorare in modo abbastanza spe-
dito, deve fare molta pratica.

La partitura viene gestita, sia in fase
di editing che in fase di stampa, a
pagine; & possibile saltare da una
pagina all'altra abbastanza rapida-
mente, c'é perd da osservare che
non ¢ possibile visualizzare un'inte-
ra pagina, se non ricorrendo al me-
todo Interlace (con la conseguente,
fastidiosissima, sfarfallatura).

Come si lavora

La prima cosa da fare & quella di
definire i pentagrammi.
L'operazione non & delle piu rapide:
bisogna posizionare il cursore, sce-
gliere l'opzione Staff (pentagram-
ma), attendere che sia apparso e
rifare I'operazione per tutti i penta-
grammi che ci servono, stando
bene attenti che siano posizionati
alla giusta distanza e abbastanza
lontano dai bordi.

A questo punto bisogna fare un'al-
tra operazione per decidere come
legare i vari pentagrammi tra loro.
Fortunatamente, quelli della Dr.T's
hanno pensato che, in effetti, i tipi di
spartiti utilizzati ricorrono abbastan-
za spesso e quindi hanno creato,
nel disco utility, una serie di combi-
nazioni di pentagrammi (spartiti)
pronti all'uso.

Una volta trovato lo spartito adatto a
noi, € necessario cominciare ad in-
serire le chiavi, le alterazioni, i tempi
e, infine, le note.

Ognuna di queste operazioni viene
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fatta posizionando il cursore nel
punto desiderato e scegliendo il
simbolo adatto (stando molto at-
tenti ad incolonnare tutto bene, per
fortuna ci sono le coordinate, per
evitare di creare una partitura il-
leggibile).

C'e la possibilitd di delimitare un
range che comprenda piu simboli
ed editarli tutti contemporanea-
mente con comandi del tipo Cut,
Copy, Delete eccetera, cosa utilissi-
ma per sveltire i tempi in caso di
errore.

Questo €, sommariamente, il meto-
do di lavoro per l'inserimento delle
note sul Copyist; in effetti, per chi
vuole partire da zero a scrivere
musica, & un sistemaalquanto lento
(del resto, per ottenere un risultato
di qualita bisogna avere pazienza);
da qui il nostro suggerimento di
partire, comunque, daunabase gia
pronta (ad esempio, il file preso da
un sequencer), per editare piu ve-
locemente.

Bisogna dire pero che questa é I'u-
nica parte laboriosa del program-
ma: infatti, una volta impostata la
partitura, tutte le altre operazioni
diventano rapide e intuitive; vedia-
mone alcune, facendo anche qual-
che esempio.

L'orchestra

Ritorniamo all'esempio del direttore
della piccola (ma anche grande,
perché no?) orchestra.

Dopo aver scelto quale pezzo pre-

parare, deve fare un arrangiamento
per la suaorchestra, utilizzando tutti
gli strumenti di cui dispone.

Alcuni strumenti, in particolare
quelliafiato, vengono detti trasposi-
tori, poiché non leggono la musica
nella tonalitd in cui viene scritta,
ma, per suonarla, devono appun-
to trasporla in una certa altra to-
nalita.

Altri strumenti, quali, ad esempio, la
viola, utilizzano diverse chiavi (nel
caso dellaviola, quella di contralto).
Diventa quindi molto laborioso, per
il direttore, scrivere il pezzo in piu
tonalita diverse, utilizzando, tra I'al-
tro, diverse chiavi.

Con il Copyist (e con la maggior
parte degli Score Writer professio-
nali), non occorre piu fare manual-
mente questo lavoro; vediamo
come.

E' sufficiente che venga scritto il
pezzoin unasolatonalitae, volendo
in una sola chiave, per tutti gli stru-
menti (cosa che accelera notevol-
mente i tempi di lavoro).

Una volta pronto il pezzo, & suffi-
ciente indicare al computer quante
e quali parti debbano essere tra-
sposte in tonalita diverse da quella
diimpianto e quali chiavivadano uti-
lizzate.

In brevissimo tempo, il computer
riscrive tutto il brano tenendo conto
delle modifiche apportate.

Altro problema si presentava quan-
do si trattava di estrarre, da una
partitura per piu elementi, una sin-
gola parte; ora, il Copyist & dotato di
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Esempiodi stampa eseguita con lafunztone
Draft (bozza) e una stampantea 24 aghi

un modulo chiamato Parts, che si
"accolla"tutto il lavoro, dall'estrazio-
ne della parte che interessa, alla
stampa.

In questo modo risulta molto chiara
I'estremautilita di programmi qualiil
nostro Copyist.

Abbiamo parlato della possibilita di
partire, nell'editing, da un file gia
presente, importato, magari, da un
sequencer.

Vediamo come funziona questa
procedura.

Accorciamo | tempi

Il Copyist € stato progettato per la-
vorare in coppia con il KCS, il famo-
so sequencer Dr.T's(nelle versioni
piu recenti del programma é inclu-
salafunzione MPE, che permette di
far dialogare direttamentei due pro-
grammi senza utilizzare il sistema
multitasking, con il vantaggio di

poter utilizzare gli stessi dati
senza dover creare dei file di pas-
saggio).

Il KCS crea dei file che terminano
con la sigla .ALL e che contengono
tutte le informazioni riguardanti la
musica registrata (le note, le pause,
la velocity, i messaggi di sistema
esclusivo ecc.).

Il Copyist € in grado di trasformare
tali file in altri, detti STREAM, in cui i
dati del sequencer vengono con-
vertiti in altrettanti dati utilizzabili
dallo ScoreWriter per convertire
quanto e stato registrato nell'equi-
valente notazione musicale.

Per quanto riguarda gli altri sequen-
cer, non direttamente compatibili
con il Copyist, si ricorre ai file MIDI,
che sono stati appositamente creati
per contenere dati musicali leggibili
da qualunque software MIDI.

Data la loro universalita pero, i file
MIDI sono molto semplici e conten-
gono solo informazioni essenziali,
quali le note, il tempo, ma nessun
dato piu specifico.

Cio significa che, utilizzando i file
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MIDI, potrete sperare solo di avere
a disposizione le note da voi re-
gistrate, ma nessun'altra informa-
zione.

Il Copyist & dotato di un'apposita
finestra di conversione, in cui si
sceglie che tipo di informazioni
mantenere, quali scartare e come
organizzare il proprio pezzo, prima
della visualizzazione.

Altra funzione importante che ri-
guarda il rapporto tra il Copyist e i
sequencer é quella che permette il
percorso inverso: da un file
STREAM si passa ad un file MIDI,
utilizzabile da ogni sequencer.

La stampa

Il Copyist & in grado di stampare
partiture in alta risoluzione (utiliz-
zando qualunque stampante sup-
portata da Amiga) e partiture di
qualita "manoscritto" (utilizzando
speciali driver contenuti nel disco
del Copyist).

Le bozze possono essere stampate
anche dallo schermo Score Editor,
mentre, per la stampa in Hi-Res,
bisogna ricorrere a dei moduli.
Nello schermo principale ci sonotre
opzioni per stampare bozze: Cur-
rent Screen stampa (con la stam-
pante selezionata nelle Preferen-
ces) la porzione di spartito inqua-
drata nello schermo in quel momen-
to; Current Page stampa la pagina
attualmente selezionata e Current
File stampa l'intera partitura.
Utilizzando questo tipo di stampa,
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larisoluzione &, come suggerisce il
manuale, solo l'ombra di quella
della stampa Hi-Res; tuttavia, data
I'elevata velocita, risulta utile per
vedere il lavoro (magari non ancora
terminato) su carta.

Per la stampa in Hi-Res, il Copyist
Professional contiene tre moduli
aggiuntivi; il primo serve a stampare
con stampanti supportate da Ami-
ga; gli altri due sono stati creati
per ottimizzare le prestazioni delle
stampanti HP, sia ad aghi che
laser.

Bisogna notare che, utilizzando
una stampante ad aghi per l'altari-
soluzione, i tempi di attesa diventa-
no molto lunghi, soprattutto se lo
spartito & abbastanza complesso.

C'e comunque da dire che in Hi-
Res, il printout di una 24 aghi é
davvero soddisfacente e ha ben
poco da invidiare a quello di una
Laser.

Per concludere

Il Copyist si rivela, dopo questa
sommaria descrizione, un utilissimo
strumento di lavoro.

| tempi di attesa, se paragonati alla
complessita delle operazioni che il
computer si trova a svolgere per
creare prodotti di cosi alto livello,
sono davvero esigui.

Un consiglio & quello di scegliere il
Ram Disk come Work buffer (la
memoria in cui il Copyist riversa
periodicamente il vostro lavoro),
che sirivela molto pitiveloce dei di-
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schetti.

Altro consiglio & quello di lasciare
perdere il sogno di creare una par-
titura da zero, ma di partire sempre
da qualcosa di gia esistente (utiliz-
zando, come giadettoil file diun se-
guencer, per esempio).

In ogni caso, come vi renderete
conto, le vostre fatiche saranno
davvero compensate daunaqualita
grafica eccezionale, degna delle
migliori tipografie. A

Il Copyist & distribuito da:
Soundware - Via Mazzini, 10
Casciago (Va)- tel. 03321222052.

La versione Professional V.1.6
(quella della nostra prova) costa
479.000 *+ IVA ed & corredata di
manuale in italiano.

La versione Apprentice costa
185.000* IVA e non hail manuale in
italiano.

La versione DTP costa 699.000 e
non ha il manuale in italiano.

Tali dati si riferiscono al mese di
Settembre '90.

La pagina di Edit per creare dei simboli
personalizzati.

L'editing di uno dei simboli musicali
utilizzabili dal Copyist.
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Software

Derek Dela Fuente
British Correspondent

Z\/P Video Studio

Laragione principale che spinge al-
l'acquisto di software per la titola-
zione video, € la volonta di aggiun-
gere titoli dall'aspetto professionale
ai video domestici e non. Tenendo
presente questo, ritengo che zZVP
Video Studio sia il pacchetto piu
versatile e con il miglior rapporto
prezzo-prestazioni esistente. Ci
sono pacchetti con font e funzioni di
animazioni migliori, ma, nella sua
gammadi prezzi, non ce n'é nessu-
no che regga il confronto. L'autore
ammette che esistono ancora alcu-
ni bug, nulla, comunque, che impe-
disca la produzione di titoli d'effetto.
Che cosa puo fare? Non puo miglio-
rare la qualitad della vostra fotogra-
fia, ma pud migliorare la qualita
della vostra presentazione.

Lo schermo di apertura é costituito
da un menu colorato, dal quale si
selezionano gli effetti e le opzioni
desiderate.

Le voci sono:

1 Title Index

2 Time Functions
3 Test Signals

4 Pic in Pic

5 Fullscreen Logo
6 Wipes

7 Border Mask

8 Clock

9 View IFF

La maggior parte di questi effetti,
puo essere usato come tale, ma per
ottenere i risultati migliori, si richie-
de un genlock: per chinonlo sapes-
se, un genlock permette di sovrap-
porre le immagini generate dal
computer a video dal vivo o
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re programmi
per tutte le occasioni

preregistrati. Quando si selezionala
primavoce (Title Index) compare un
ulteriore menu che consente di
eseguire lo scroll orizzontale o ver-
ticale del testoin unafinestra misce-
lata al video. La finestra puo avere
diverse dimensioni. |l testo puo
essere sovrapposto come un sotto-
titolo e se ne puo fare il rendering in
modi diversi. La principale voce per
la titolazione si chiama Captor. Qui
si creano i titoli principali su uno
sfondo che pud essere fornito da
qualsiasi pacchetto di grafica pitto-
rica IFF o con logo catturati come
brush in Deluxe Paint o programmi
similari. Nel programma é inclusa
una gamma completa di font di
buona qualita, ma si possono usare
tutti i font compatibili per Amiga che
si possiedono. Iltesto ottenuto puo
essere visualizzato sopra uno sfon-
do IFF o sovrimpresso al video.

La seconda voce (Time Functions)
prende la data dall'orologio della
scheda con la RAM addizionale (se
esiste) o da Preferences; di nuovo,
come avviene per la maggior parte
delle voci, si ottiene un secondo
menu che contiene: Station Clock,
proprio come quello degli studi tele-
visivi; VIR Startclock, quello che di
solito non si vede all'inizio dei pro-
grammi (effettua un conto alla rove-
scia di cinque secondi); un orologio
digitale con o senza data che puo
essere visualizzato nel video e un
cronometro o un timer. Teoricamen-
te tutti gli effetti possono essere
abilitati o disabilitati in ogni
momento. La voce seguente (Test
Signals) permette di fare esatta-
mente cid che dice: produce se-
gnali che consentono di mettere a
punto il proprio equipaggiamento,
dauntest suicoloriaquello a 16 toni

di grigio. Pic in Pic consente di vi-
sualizzare, in sequenza, qualsiasi
brush o file IFF sopra una sorgente
video; se ne puo fare la dissolvenza
e li si pud mostrare in qualsiasi
ordine. Fullscreen Logo mostra
un'immagine IFF cosi com'é, oppu-
re con diverse linee di testo presta-
bilite, per esempio: "A ( nome ) Pro-
duction ..."; basta inserire il nome
desiderato e il testo € gia pronto per
l'uso. Le voci sei e sette (Wipes e
Borders) sono utili solo a chi possie-
deungenlock,in quanto servono ad
eliminare il nero o il blu (o qualsiasi
altro colore che il genlock consideri
trasparente). Sarebbe stato meglio
se fosse stato possibile far funzio-
nare questi effetti anche sugli
sfondi. Le ultime due voci (Clock e
View IFF) sono gia state trattate;
penso siano state aggiunte come
voci separate per velocizzare tal
operazioni, in quanto sono piu velo-
cidausarediquelle comprese nelle
altre voci. |l pacchetto comprende
una buona gamma di dimostrativi,
mentre il manuale contiene consigli
su come ottenere il massimo dal
programma. Non so se userei mai
certe parti del software, ma e meglio
avere troppe possibilita che troppo
poche.

Prezzo: 92 sterline

Maze Technology

22 WoodlandsRoad - Walthamstow
London E17 3LE

Telephone 01-520 9753

VIVA

"Very Interesting Video Application"
(applicazioni video molto interes-
santi) o come vuole il manuale "Vi-
sual Interfaced Video Authoring"
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(video authoring a interfaccia visi-
va): di che si tratta? Tentero di spie-
garlo. VIVA é stato progettato es-
senzialmente per funzionare e con-
trollare un CD ROM o un lettore di
videodischi o anche un vecchio vi-
deoregistratore a cassette.

E' in grado di interfacciarsi con
un'intera gamma di altri dispositivi
similariche devono ancora diventa-
re disponibili (o abbordabili) al
grande pubblico in Italia. Ma se
siete nella lista dei milionari, conti-
nuate a leggere...

Descritto come un nuovo ambiente
authoring ipermediale per la crea-
zione e la visualizzazione delle in-
formazioni,VIVA é siaveloce, sia ef-
ficace nel mettere insieme un siste-
ma visivointerattivo stand-alone, da
usarsi come ausilio per le vendite o
come sistema di informazione. Si
potrebbe costruire anche un gioco
adventure completo, che includa
suoni e grafica: di fatto I'unico limite
e limmaginazione. VIVA €& un lin-
guaggio di programmazione iconi-
co, che fornisce tutte le strutture e la
logica di cui si ha bisogno, senzail
mal di testa che di solito & loro asso-
ciato.

Quando viene caricato, VIVA pre-
senta il Viva Mainframe; si tratta del
menu di avvio, che puo costituire sia
il punto di partenza che quello di
arrivo di ogni prodotto da realizzare:
con cio si risparmia il tempo che ci
vorrebbe a disegnarne e colorarne
uno proprio, cosa che dovrebbe
essere realizzata con un program-

ma esterno di grafica pittorica. |l
quadro principale contiene 13 ico-
ne che rappresentano i diversi pro-
grammi, un file requester e un pul-
sante d'ingresso al sistema princi-
pale diauthoring, dove sirealizzano
i programmi.

Per creare un programma, VIVA
usa, e non sorprende, uno story-
board: il programma si realizza se-
lezionando le icone presenti nei
diversi gruppi posti sul fondo dello
schermo, essi sono: Interactive,
Event, Logic, Math, Video, Audio,
Graphic, Text, System e, infine,
Communication.

Come si pud vedere, sono state
coperte tutte le possibili forme di
gestione di eventi interattivi; nel
momento in cui vengono seleziona-
te, queste icone si suddividono in
categorie specifiche: per esempio,
quando si seleziona l'icona Gra-
phic, tutto il gruppo cambia e ven-
gono visualizzate nove nuove icone
relative alle funzioni grafiche; que-
ste sono Loadpic, Showpic, Free-
pic, Dissolve, Tile, Fade, Wipe,
Push e, infine, Blind.La stessacosa
capita alle icone degli altri gruppi,
ma owviamente le scelte possibili
saranno diverse. Quando una di
queste icone viene selezionata,
andrd ad aggiungersi allo story-
board ed € cosi che si realizza il
programma. Uno dei gruppi € costi-
tuito dalle icone interattive, le quali
consentono di fermare I'esecuzione
del programmain qualsiasimomen-
to, dando la possibilita all'utente di
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interagire in modi diversi: si puo
invitarloa selezionare una particola-
re sezione dello schermo, impo-
stando un Hot Spot, o fermare il
programma finché non viene pre-
muto un tasto determinato, o impo-
stare il computer perché presenti
una determinata domanda atten-
dendo la risposta. Ognuna di que-
ste funzioniviene impostata selezio-
nando semplicemente l'icona
appropriata. Le icone possono es-
sere rinominate, editate, copiate,
cancellate o testate; ci si potrebbe
chiedere perché mai si possa avere
bisogno di editare un'icona; se, per
esempio, si selezional'icona Load-
pic, si apre un file requester per
selezionare l'immagine da caricare;
gquestainformazioneviene aggiunta
all'icona e quando il programma
verra eseguito, sicomportera come
richiesto; in un secondo momentossi
puo aver bisogno di sostituire I'im-
magine con un'altra e pertanto si
dovra editare I'icona.

Il punto sostanziale €, comunque, il
fatto che si puo creare un program-
ma dall'apparenza estremamente
professionale, senzai problemi tipi-
ci della programmazione.

Come molti altri programmi, VIVA
usail pulsante destro del mouse per
accedere alla barra di menu sullo
schermo, dove appare unacopiadi
alcune delle icone gia citate. Sotto il
menu a tendina Auxiliary stanno le
opzioni database, word processor,
disegno, animazione e digitalizza-
zione: queste consentono l'acces-
so ad altri programmi che possono
girare in multitasking con VIVA, me-
moria permettendo, naturalmente.
VIVA é piuttosto "vorace" per quanto
riguarda la memoria: richiede come
minimo un Megabyte e due disk
drive, ma si raccomandano tre
Megabyte e un hard disk.
lImanuale,che € eccellente, contie-
ne 263 pagine di istruzioni, ben
scritte e altamente didattiche, su
come usare il programma; un com-
pleto, e intendo proprio completo,
tutorial; un glossario di piu di 20
pagine che contiene anche i nuovi
termini e le nuove frasi ipermediali,
con cui impressionare i propri ami-
ci, scommetto che non sapete che
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cosa significa ADPCM?"Adaptative
Delta Pulse Code Modulation®, lo
sapevate? lo no!... La sezione di
riferimento tratta tuttii comandi, una
pagina allavolta, facendo riferimen-
to alle funzioni, alle strutture e con
esempi sul loro uso.

In un futuro, non molto distante,
uscira Viva Professional, che con-
terrd due nuovi gruppi di funzioni: si
tratta di REC, che deve essere usato
in congiunzione con un database,
per mantenereil controllo, ad esem-
pio, dei progressi di uno studente, e
di KNW che consente di creare una
base di conoscenze e funziona
come un sistema esperto, in grado
di rispondere a domande riguar-
danti I'argomento verso cui l'utente
dimostra interesse. Di fatto, per la
maggior parte di noi, VIVA non sar3,
sfortunatamente, niente di pit di un
creatore di demo o di slideshow
molto sofisticato e dotato di interat-
tivita: il che & un peccato, perché il
programma e capace di fare molto
di piu.Come ho gia detto, quando la
tecnologia si sard portata al suo
livello e i dispositivi video saranno
divenuti accessibili a un pubblico
piu vasto, ritengo che VIVA si trove-
ra nel proprio ambiente.

Nel fare queste osservazioni pre-
suppongo che VIVA sia destinato al
mercato di massa e non solo all'u-
tente specializzato in prodotti video,
naturalmente, se questo non doves-
se valere per qualcuno, allora forse
si tratta proprio del programma che
stava cercando.
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SNASM

SNASM é un nuovo sistema profes-
sionale di cross development per
giochi, progettato per produrre co-
dice assembler per Amiga.

La Cross Products Ltd, la compa-
gnia che sta dietro a SNASM, é for-
mata da una joint venture tra la
Vektor Grafix (i programmatori di
Bomber e di molti altri programmi
per 16 bit) e la Realtime Games Soft-
ware (il gruppo che ha prodotto
Carrier Command).

Insoddisfatti degli strumenti di svi-
luppo disponibili all'epoca, hanno
deciso di produrne uno in proprio,
da destinare all'usointerno. Il siste-
ma é stato visto da altre software
house, che hanno manifestato un
cosi grande interesse da provocare
un ulteriore sviluppo del sistemae la
sua trasformazione in un prodotto
commerciale. Dopo un notevole
lavoro di Beta testing il risultato
stato SNASM.

lIsistemadi sviluppo & basatodaun
computer IBM compatibile, colle-
gato con una porta parallela SCSI
veloce, allamacchina di destinazio-
ne. A causa della grandezza del
mercato dell’'hardware dei PC e
dell'alto livello di competizione, le
ultime macchine 286/386 sono rela-
tivamente economiche e le periferi-
che veloci sono generalmente
meno care di quelle di Amiga, cosa
che rende piuvantaggioso realizza-
re una macchina veloce per la pro-
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grammazione con un PC.

| programmatori cui il PC sia poco
familiare, dovrebbero avere, co-
munque, pochi problemi, perché
nellamaggior parte dei casi I'eccel-
lente editor di programmazione,
Brief, viene usato per tutte le intera-
zioni con il sistema.

Brief & probabilmente il piu potente
text editor disponibile, in quanto
possiede un linguaggio di program-
mazione alla maniera del C, che
consente di personalizzarlo com-
pletamentee di operare in un conte-
sto con molti file e molte finestre.
L'assembler e il debugger sono in-
tegrati in Brief per consentire rapidi
cicli di editing/compilazione/de-
bug.

Le macro e le condizioni sono un
superset di quelle disponibili sulla
maggior parte degli assembler per
Amiga e forniscono moltissime fun-
zioni aggiuntive.

Sebbene operi in fase di compila-
zione con un singolo passo,nonc'é
nessuno degli usuali problemi do-
vuti ai riferimenti in avanti, in quanto
un secondo passo, interno, viene
posto in esecuzione se ci sono dei
riferimenti irrisolti; ed & questa, pro-
babilmente, la caratteristica princi-
pale in grado di assicurare la rapidi-
ta dell'assembler. Ho visto compila-
re 1Mb di codice e 500K di dati in
meno di 20 secondi usando I'hard
disk su una piattaforma 386 a 20
MHz, e circa la meta usando un
RAM disk. [lmetodo usato & proba-
bilmente il miglior compromesso tra
velocita e facilita di programmazio-
ne, una caratteristica che sarebbe
bene venisse incorporata in altri
assembler piu popolari.

Con il linguaggio assembly una
quantitda estremamente grande di
tempo pud essere impiegata nella
ricerca e nella correzione dei bug
ed e qui che SNASM veramente
rifulge. Quando il debugger
SNASMBUGE8K viene lanciato, il
codice del programma viene trasfe-
rito sulla macchina destinazione (a
200 Kb al secondo), perché inizi la
sessione di debug. Usando un'i-
struzione TRAP L1, posta nel flusso
del programma per consentire al
debugger di mantenerne il control-
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lo, il codice e le variabili possono
essere osservate in tempo reale
mentre il programma va in esecu-
zione. Si possono inserire molte
breakpoint, e molto complesse, e
quelle sui contatori possono essere
osservate mentre il contatore viene
usato dal programma. L'uso di una
interfaccia utente analoga a quella
dell'assembler, consente di visua-
lizzare molte finestre contenenti
ciascuna qualsiasicombinazione di
codice o di dati.

Si dovrebbe notare che l'intero si-
stema di sviluppo € stato progettato
per produrre programmi che si im-
padroniscono di tutte le risorse del-
la macchina e non esistono dunque
funzioni per lavorare con il sistema
operativo o il multitasking.

Il sistema SNASM continuera ad
evolversi grazie a nuove funzioni e
prestazioni che verranno aggiunte
non appena se ne individuera la
necessita. Data la determinazionee
l'esperienza dimostrata dal team

degli sviluppatori, sara interessante
vedere quale altro software di svi-
luppo sarad realizzato da questa
nuova compagnia.

Note tecniche

Piattaforma di lavoro: PC IBM e suoi
cloni

Macchine destinazione: Atari ST,
Amiga, Mac e altri ben presto
Sistema operativo: MS DOS 2.0 o
superiori

Dimensionidel codice sorgente: un
numero illimitato di file e di linee
Dimensioni del codice oggetto: 16
Megabyte

Connessione hardware: bus SCSI
ad alta velocita

Il pacchetto

In ogni pacchetto SNASM68K &
compreso:

SNASM68K e SNASMBUG68K
Brief 3.0 (con tutta probabilita il
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migliore editor di programmi esi-
stente)

Interfaccia SCSI dedicata per ST o
Amiga

Cavo di alta qualita

Software di collegamento per la
macchina destinazione, con codice
sorgente

Manuale di qualita con piu di 60
pagine

Supporto via posta, fax, telefono o
modem

Giail 25% dei programmatori e delle
software house usa SNASM. Per
informazioni piu dettagliate si con-
tatti:

Cross products

Sales and Enquires

The Old Brewery

High Court, The Calls

Leeds LS2, 7ES

ENGLAND

Telefono: 0532 429814

Fax: 0532426163 A

Commod

per ROMA e LAZIO

ACCESSORI ORIGINALI

GIOCHI E PROGRAMMI

jore |

ore

00167 ROMA - Via Verolengo, 20

06/6632321 - 6638947 telefax 620188

CENTRO ASSISTENZA AUTORIZZATO ||

by @leiireiel ... J
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a cura di Andrea Laus & Fabio Rossi

Valuta la colonna sonora e
gli effetti sonori.
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Nota dei voti .
[ ]
Grafica .
Tiene conto della cura nel disegno:
dei fondali e degli sprite, °
dell'animazione, dello screen .
dei titoli. °
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Giocabilité
Tiene conto della varieta del giocos
delle opzioni e la possibilitadi @
giocare in due e di eventuali scelt%

Durata
Indica per guanto tempo
ci giocherete.

Generale

E’ il voto generale dei valori
precedenti e di tutto cio che
accompagna il gioco: confezione,
manuale, gadget, ecc.

| voti vengono espressi
in percentuale da 1 a 100.
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Software house: Virgin Games
Prezzo: 29.000 lire

Durante i Mitici anni '80, quelli degli
Yuppie, per intenderci, a New York,
la criminalita organizzata comincio
ad "organizzarsi' davvero.

Le forze dell'ordine € lo stesso go-
verno continuavano a perdere terre-
no nella lotta per il mantenimento
della giustizia.
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New York
Warriors

Una organizzazione religiosa inve-
stiva i proventi dei traffici loschi in
Wall Street.

Questa organizzazione era cono-
sciuta come il C3C.

Nel corso degli anni la situazione
andava sempre piu peggiorando.
Nel 2014 infine, le previsioni di
George Orwell si realizzarono: il
Grande Fratello era ora unarealta e
operava all'interno del C3C.

Per anni, sia la vostra percezione
della realta che il vostro giudizio
morale sono stati alterati da compo-
nenti chimici utilizzati dal C3C.
Fortunatamente per I'umanita, i cri-
minali non sono in grado di sotto-
mettere tutti con le loro droghe.
Alcune persone ne sono infatti im-
muni: queste persone si sono or-
ganizzate in un movimento di resi-
stenza chiamato The Warriors, |
guerrieri.

Neanche a farlo apposta tra questi
guerrieri ci siete anche voi.

Avete saputo che il C3C ha un siste-
ma per debellare i Guerrieri: dopo
aver addormentato NY, hanno piaz-
zato una bomba all'interno del
World Trade Center, promettendo
di detonarle se i Guerrieri non si
arrendono.

Mancano solo 30 ore all'esplosione
e, naturalmente, voi siete stati scelti
per disinnescare |'ordigno prima
del disastro.

Il gioco si svolge molto rapida-
mente, lungo le favolose strade di
Manhattan.

La grafica, con riprese dall'alto, &
abbastanza convincente, anche se
il gioco & il tipico spara e fuggi in cui
le vite non bastano mai.

La confezione comprende i due di-
schetti del programma e il manuale
in italiano.
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Murder

Sonoro 60
Giocabilita 70
Durata 65
Generale 68

Software house: U.S. Gold
Prezzo: 29.000 lire

Quante volte, leggendo dei romanzi
gialli, avete sognato di esserne |l
protagonista (l'investigatore, non la
vittima, naturalmente) e di risolvere
brillantemente, grazie alla vostra
intelligenza, casi insolubili, per por-
tare la vostra fama ai livelli di Poirot
e di Holmes?

Oggi & finaimente possibile realiz-
zare, seppur elettronicamente,
questo sogno.

La U.S. Gold ha infatti prodotto
questo gioco, il cui titolo dice gia
tutto.

La trama del vostro caso ¢ abba-
stanza ovvia: viene commesso un
omicidio; vi trovate, non tanto ca-
sualmente, sul posto e, dato che vi
interessate di investigazioni, deci-
dete di tentare di scoprire I'assassi-
no, facendola "in barba" a quelli di
Scotland Yard.

Il problema numero uno ¢ il tempo:
avete, infatti, solo due ore per porta-
re a termine il caso, altrimenti ver-
ranno i poliziotti e sarete estromes-
so dalle indagini (non siete mica
Pairot, in fondo).

Quindi, dando sempre una occhiata

all'orologio, datevi da fare.

Il bello del gioco & che potete crear-
vi I'omicidio preferito, cambiando i
dati sul guotidiano che vi appare
all'inizio delgioco e in cuisiparladel
delitto. Tutto il caso sara basato sui
dati presenti sul giornale.

In questo modo, cambiando la data,
l'ora, il luogo, il livello di difficolta e
altre opzioni, potete creare fino atre
milioni di casi differenti I'uno dall'al-
tro. Il gioco & un adventure dell'ulti-
ma generazione, di quelliciog, incui
¢ sufficiente impugnare il mouse,
senza dover scrivere noiose frasi
con la tastiera.

Nel manuale, in inglese, francese e
tedesco, sonoriportate tutte le infor-
mazioni necessarie a modificare lo
scenario, qualiil luogo, le date signi-
ficative ad altro.

Buona "caccia" !!

[ 2 £ %

Bivg the Eut
if Bk doo

f}
Lonbrsy Gdoger <
i the daandry at K000
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Nightbreed

" Giocabilita

Durata 65
Generale 70

Software house: Ocean
Prezzo: 29.000 lire

La sorprendente grafica del
nostro "beneamato e favoloso"
Amiga ha indotto molte software
house a trasformare in videogio-
chi molti famosi film, il tutto, con
risultati, a dir poco, stupefacenti.
Questo gioco & I'esempio di quan-
to detto.

Voi, che impersonate Mr. Boone,
un uomo innocente sospettato in-
giustamente di un crimine, dopo es-
sere venuti a conoscenza di un
luogo fantastico, decidete di trasfe-
rirvi &, lontano dalle ingiustizie
mondane.

La speranza di venire accettati
come uno degli abitanti di questo
luogo si trasforma ben presto in un
terrificante incubo.

Cosl guidate l'intero dipartimento di
polizia in questo nuovo mondo, per
distruggere tutto quello che & diver-
so rispetto ai canoni della civilta
umana.

Ora sta a voi stabilire se sarete la
causa della distruzione di questo
mondo o se sarete, piuttosto, il suo
salvatore.

[l gioco, tipicamente arcade, fa del-
l'azione I'elemento determinate e
rende possibile una enorme varieta
di situazioni.

La trama del gioco segue abba-
stanza fedelmente quella del film,
ma non crediate di essere avantag-
giati, se avete gia visto la pellicola,
perché ora il protagonista siete voi
e, credeteci, non € davvero un gran
bel ruolo.

L'incubo & appena cominciato..

E' incluso il manuale in italiano.
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Plotting

Giocabilita

Durata 75
Generale 70

Software house: Ocean
Prezzo: 39.000 lire

Questo & un gioco simile a molti di
quelli che popolano le sale giochi.
Voi impersonate una sferetta di
gomma con tanto di occhi e vi muo-
vete lungo il lato di un quadrato,
verticalmente.

Sul lato opposto a voi ¢'é una picco-
la montagna di quadratini, ognuno
recante un simbolo.

Siete armati, all'inizio, di un quadra-
tino giallo che dovrete scagliare
contro quelliammonticchiati di fron-
te a vaoi.

Quando il vostro "proiettile” raggiun-
ge l'obiettivo, distrugge il quadrati-
no che tocca e, se quello successi-
vo, nella stessa direzione del lancio,
ha lo stesso simbolo, distrugge
anche quello e cosi via.

L'impatto fa si che il mattoncino
successivo a quello distrutto, con
simbolo diverso da esso, ovviamen-
te, ribalzi nello schermo fino ad arri-
vare a Vvoi, pronto per essere
rilanciato.

Ora, con esso dovrete colpire uno o
pil mattoncino che abbiano lo stes-
so simbolo del vostro.

Sembra una cosa abbastanza faci-

le, ma interviene anche il fattore
tempo, che, come dicevano nell'an-
tichita, fugge.

Tra I'altro avete un numero limitato
di lanci, quindi € meglio meditare le
proprie mosse.

Fortunatamente, per passare al li-
vello successivo, non occorre di-
struggere tutti i mattoncini ma
solo il minimo di volta in volta speci-
ficato.

E' un giochino che, se non altro,
mettera alla prova la vostra abilita
nella strategia di attacco.

La confezione contiene il manuale
in inglese, francese e tedesco.
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The Killing
Game Show

Giocabilita
Durata 75
Generale 75

Software house: Psygnosis
Prezzo: 49.000 lire

Se siete convinti di non aver paura
di niente, provate questo nuovo
gioco.

L.a cosa peggiore per un videosma-
netione & quella di non avere un
obiettivo.

In The Killing Game Show, questa
profezia si avvera in parte: il vostro
obiettivo € quello di uscire vivi dal
gioco.

Non dovete fare altro, solo salvare la
pelle.

All'inizio siete collocati alla base di
uno dei 16 satelliti artificiali, costruiti
appositamente per rendervi le cose
difficili.

Assieme a voi cominciano a giocare
(con la vostra vita) alcune creature
davvero poco raccomandabili, rico-
perte di acido, che non vedono l'ora
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di saltarvi addosso.

Lungo il cammino trovate degli og-
getti che, a volte, nascondono armi
di cui vi potete servire per durare un
po’ pil a lungo.

L'unica cosa su cui dovete contare
sono le vostre gambe, che dovran-
no saper correre molto.

Non posso dare consigli, visto che
non potete fare altro che scappare.
Nonostante la drammaticita dell’a-
zioneg, il gioco & abbastanza appas-
sionante, soprattutto per la buona
grafica e per gli effetti sonori.
’azione si svolge fluida e non da
modo di distrarsi.

E' un gioco che non manchera di
affascinare gli aspiranti suicidi e i
giovani Rambo.

La confezione comprende il manua-
le in italiano e i due dischetti del
gioco.

Giocabilita 83
Durata 79
Generale 77

Software house: Ocean
Prezzo: 39.000 lire

Avete presente la teoria dei ricorsi
storici del Vico?

In questo periodo si dimostra piu
valida che mai: le software house
sembrano essere tutte tornate a
produrre shoot'em-up, un genere
che sembrava abbandonato ormai
da parecchi mesi.

La cosa piu singolare &, tuttavia, la
forte somiglianza fra i giochi sugli
scaffali dei negozi.

Il protagonista di St. Dragon ("St."
sta propric per "Santo'l) &, ad
esempio, lo stesso di Dragon
Breed, un coin-op (gioco da bar)
convertito da poco dalla ormai
"mitica" Activision.
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In  questo programma il drago
serpentiforme controllato dal gio-
catore vola in unaserie di sce-
nari piuttosto banalotti ostacolato
dai soliti mille e mille alieni, che,

questa volta, assumono forme
piuttosto inusuali, fra cui quelle
di cyberbovini e pantere metalli-
che.

Le caratteristiche degne di nota
in questo gioco sono solamente
due.

Un plauso va senza dubbio rivolto
al sistema di caricamento continuo
che libera finalmente dalle odiate
pause fra un livello e I'altro o addirit-
turanel corso dell'azione in favore di
continue e impercettibili "micropau-
se" che ricreano un feeling da sala
giochi.

La seconda particolarita & invece
costituita dalla forma stessa del
protagonista che, essendo un si-
nuoso rettile volante, pud e deve
usare la propria coda come scudo e
arma offensiva.

Per questo motivo il giocatore si
vede costretio a inventare stili di
gioco inediti che restituiscono un
minimo di interesse a un genere di
gioco ormai stravisto.

Cos'altro dire di St. Dragon?

Ben poco, inverita. Grafica e sonoro
sono a buoni livelli, peraltro ormai
comuni, in moltissimi giochi e que-
sto programma potra divertire sicu-
ramente i fedelissimi delle battaglie
spaziali.

Tutti gli altri faranno pero meglio
a tenere a mente che St. Dragon
(come Dragon Breed, peraltro)
non offre nulla di veramente esal-
tante, e ricade in una dorata
mediocrita senza infamia e senza
gloria.

E'incluso il manuale in Italiano.
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- Meccanica GZ « Autometal.
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Radio Deejay l'ascolti in tutta Italia. Cerca la frequenza della tua citta o telefona
allo (02) 342.522-311.326. Sintonizzati e partecipa anche tu a TARGATO DEEJAY.

RADIO DEEJAY “THE NETWORK” [ ~eo B C" NUMEROVERDE |
Casella Postale 314 Milano. Tel 02/342.522-311.326 . BP§ 1678 - 22063

SPER

SPER via De Alessandri 11, 20144 Milano
Tel. 02/49.81.841-2-3-4-5 Fax 02/480.08.391
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