Un’occhiata a... StoryBoard

Ogni tanto nasce un prodotto soft-
ware che ha talmente successo che di-
venta uno standard di mercato, e questo
puo avvenire in generale per due motivi
opposti tra di loro.

Il primo é che il prodotto sia innovati-
vo al punto che risolva problemi che pri-
ma dovevano essere risolti con sistemi
molto piv complessi. Esempio tipico é il
tabellone elettronico che ha stravolto
addirittura la filosofia di approccio ai
singoli problemi.

Il secondo é che il prodotto sia evolu-
tivo, ovvero che potenzi, migliori e otti-
mizzi funzionalita nate su un precedente
prodotto innovative. E, per esempio, il
caso del Lotus 123, che, rispetto al Visi-
cale, spinge molto in la le potenzialita
del tabellone elettronico (grafica. data
base, programmazione).

Nel caso del software grafico sta suc-
cedendo la stessa cosa, si é passati dalla
Business Grafica «primordiale» realiz-
zata «costringendo» stampanti alfanu-
meriche a produrre istogrammi compo-

sti di caratteri, ai primi microcomputer
con Basic esteso alla grafica. dove era
piu facile produrre disegni, ma che ri-
chiedevano pur sempre conoscenza del,
linguaggio e idee chiare su cosa realiz-
zare.

Il passo successivo é stato il Package
Grafico, che si é fatto via via piu evoluto
in termini di prestazioni e possibilita e
piu semplice in fatro di utilizzabilita da
parte di non esperti.

Anche nell'ambito dei Package Grafi-
ci l'evoluzione é stata enorme, sono nate
le categorie e quindi pacchetti per dise-
gno tecnico, per disegno creativo, natu-
ralmente per Business Graphic, per pre-
sentazioni, e per cento altri scopi.

L'utente non deve essere un esperto di
programmazione e gli é consentito non
avere le idee chiare. Infaui il metodo
piu semplice per decidere se fare un isto-
gramma o un diagramma a toria € rea-
lizzarli entrambi e scegliere tra i due. In
qualsiasi package grafico la scelta del
tipo di grafico consiste nell'immertere
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una I oppure una T. Se si vuole vedere
ambedui i tipi basta cambiare un carai-
tere e si ottiene l'altro disegno.

In questa situazione il computer non
va piu programmato, ma va solo usato,
scegliendo tra i vari programmi il piu
adatto alle proprie necessita.

Nell'ambito della grafica di presenta-
zione. Iraltata recentemente in questa
rubrica, il precursore ¢ stato I'Execuvi-
sion, primo prodotto che univa funziona-
lita di programma autore per disegnare
la singola immagine, editore per metier-
le in sequenza e esecutore per farle scor-
rere. Il tutto corredato da un'ormai mi-
tica libreria di immagini preconfeziona-
te da utilizzare per collage.

E in arrivo un nuovo package che
prendera sicuramente il posto dell’Exe-
cuvision si chiama StoryBoard ed ¢ pro-
dotto direttamente dall'IBM.

La filosofia del prodotto

PC StoryBoard é un generatore di
presentazioni prodotto direttamente

dalla IBM. Ma non ¢ questa la causa,
gia di per sé importante, cioé che pro-
venga direttamente dalla 1BM, che lo
fara diventare famoso e probabilmen-
te lo portera a prendere il posto del-
I'Execuvision.

Figura | - Una slide di Autopresentazione. E un mixage tra figure di libreria rskvline di New York. marchio IBM 1 e serite realizzate con i propri set di caratrers.

Figura 2 - Scelta tra vari tipr di caratteri. Si pud scegliere tra vari set di caratien, ciascuno dei quali puo avere cingue tormari. per ciascuno dei guali puo essere defi-
nito colore interno, colore del bordo, entita, colore ¢ direzione dell'ombra. E inolire possibile defimire ¢ memorizzare propri set di caratters.
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Grafica

Figura 3 - Retini. Il PC StoryBouard lavora solo sulla scheda Grafica normale. Permette quindi 4 colori comtemporanei di base, scelti tra 16, ¢ operata tale scelta (che
sf pua anche fare al volo con specifici tasti funzione), mette a disposizione vari tipi di reting, ottenuti miscelando i colori di base. Anche in questo caso é possibile per-

somalizzare un proprio set di reting

Figura 4 « Torte Oveiamente sono presenti, a livello di tunzioni o guindi eechiamabai con @ comandi pie semplici possibili. Uinvera tipologia Ji diaerammi di tipo o bu-
siness = Anche per quest valgono le stesse funzionaliva di ombra. colore, o

Il PC StoryBoard ¢ un prodotto
software che esprime tutte la sua fun-
zionalita, versatilita e in fondo anche
tutta la sua bellezza se utilizzato per
generare sequenze di immagini in
quanto possiede numerosissime tecni-
che per il passaggio da un’immagine
all’altra. Sono tecniche che siamo abi-
tuati a vedere al cinema o in TV, e che
si chiamano genericamente dissolven-
ze, e che si usano in fase di montaggio
dei vari pezzi del film, nel nostro caso,
della storia.

Inoltre I'editor della «storia» diven-
ta un linguaggio con il quale ¢ possibi-
le generare routine, e quindi salti, salti
condizionati, ritorni, loop. In questa
situazione la singola immagine non é
altro che una «variabile» da utilizzare
in una delle decine di modalita per-

messe dal programma - storia.

Inoltre si possono alternare immagi-
ni «totali» a immagini «parziali» cre-
ando animazioni vere e proprie, la-
sciando inalterato uno sfondo e alte-
rando una piccola porzione della vi-
deata.

Purtroppo tutte queste tecniche cosi
gradevoli da vedere e divertenti da
realizzare, non sono riproducibili in
foto, dove si perdono effetti speciali e
movimento.

Requisiti hardware

A differenza di tutti gli altri prodotti
software il PC StoryBoard non richie-
de procedure di installazione, questo
perché lavora in una sola condizione
hardware: PC IBM con scheda colore.

C'era d'aspeutarselo in quanto I'IBM
non produce Mouse, non produce
schede grafiche monocromatiche, non
produce plotter, quindi non prevede
che qualcuno possa utilizzare configu-
razione hardware alternative.

Non ci si aspettava invece che un
prodotto IBM non fosse configurabile
per le proprie schede grafiche avanza-
te. La scheda Enhanced Graphic
Adapter ¢ in vendita da oltre un anno,
ma i pacchetti software che la ricono-
scono in fase di installazione si conta-
no ancora sulle dita di una mano.

Peccato sarebbero stati una bella
coppia StoryBoard e Ega.

Va invece sottolineato il fatto che se
si dispone di due schede e di due mo-
nitor (alfanumerico e grafico) il pro-
dotto si adatta alla situazione invian-

Figura 5 - Aree. Eun esempio di integrazione tra le varie funzionalita. Piu diagrammi a linee sono stati soveapposti ed ¢ stato ottenuto un diagramma ad aree. colo-
rando le varie porzioni.
Figura 6 - Mappa tematica. Il modulo Picture Taker, ribattezzaro Uacchiappavmmagim. permenie di urilizzare come librerie o come figura di base qualsiast immagi-
ne di qualsiasi pacchetio esistente che giri su PC.
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geura

do comandi, help, messaggi sul video
mono e le immagini sul video a colori.

Contatto con altri software

Una delle grosse frustazioni dell’uti-
lizzatore dei programmi grafici consi-
ste nel fatto che non trova mai il pro-
gramma ideale, quello in cui siano
presenti tutte le funzionalita, tutti i set
di caratteri, tutte le librerie di immagi-
ni, di cui ha bisogno, ma deve utilizza-
re piu programmi oppure anche uno
solo, ma rinunciando in questo modo
a utilizzare delle funzionalita che sono
presenti su un altro pacchetto.

Il PC StoryBoard risolve all’origine
questo problema con il modulo PT,
Picture Taker, con il quale si preleva-
no immagini anche non grafiche, di-
rettamente in formato StoryBoard, da

Composite Patterns

Place cursor in middle of pattern and
Use alt-¥ to save your

press alt-C.
Iy.
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Mappa Meteorologwea. In guesto case, con ol Protire Taher ¢ stata
realizzarg con una scheda Pertel Digreon. che permene di dignalizzare immagon viprese con relecamera. b
di prova su MCmitcrocomputer n. 43
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altri pacchetti. 11 principio di utilizza-
zione ¢ analogo al Psaver presente nel
software del Polaroid Palette (MC n.
42), con la differenza che questo me-
morizza la pagina video mentre il for-
mato StoryBoard ottimizza lo spazio
della immagine.

Con questa funzionalita tutti i set di
caratteri, tutte le librerie diventano ri-
chiamabili e manipolabili sotto Story-
Board, cosi come sono utilizzabili di-
rettamente in una «storia» Story-Bo-
ard immagini di diversa provenienza.

Quattro moduli separati

Altra «scelta» dello StoryBoard ¢
quella di lavorare con quattro moduh
assolutamente separati tra di loro, che
cioé, possono funzionare l'uno indi-
pendentemente dall’altro.

CGrratfiva

Figwra 10 - Elaborazione dv disegni di Libreria. Pre-
sor tn disegne da una hibrevia si puo manipolare. in
nanzitutto per allinearne if codore alle necessita del
disegno «riceventes e pin per aggiungery | partico
luri

Il primo e 1l programma autore, il
Picture Maker, con il quale si costrui
sce la singola immagine. indipenden
temente dalla sua «partecipazione» ad
una storia.

Il secondo ¢ lo Storv Editor, per

mezzo del quale si montano le varie
immagini, e se ne definiscono le mo-
dalita di visualizzazione. Questo mo
dulo ¢ il cuore del prodotto che gesti
sce per mezzo di numerosi comandi le
singole immagini permettendo la scel
ta delle immagini. del colore con il
quale visualizzarle, dell’elTetto specia-
le, ecc. ecc.
Sono molte le caratteristiche interes-
santi. La prima é che il colore dell'im-
magine viene scelto in questa fase e
non in fase di creazione in quanto ¢
piu corretto coordinare i1 colori delle
immagini che si susseguono.

La seconda é che I'immagine richia
mata puo essere visualizzata intera-
mente o parzialmente. Quindi in que-
sto caso occorre definire quale porzio-
ne di immagine visualizzare e dove,
sull'immagine preesistente.

Questa  opportunita  permette  di
creare propri elfetti speciali utilizzabi-
li in fase di passaggio da una immagi-

RGB Fill patterns

Place cursor in middle of pattern and
press alt-C.

Use alt-¥ to save your

patterns permanentiu.

2
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Figure & ¢ ¥ - Pattern di Libreria. Come noto 1 colorr base sono 4. Dalla loro combimnazione puo nascere una serie di stumarure

guadrertature, eoi
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Crratica

ne all’altra, ad esempio un passaggio a
strisce orizzontali, ovvero una striscia
orizzontale dopo I"altra.

La terza consiste nella possibilita di
temporizzare non solo la permanenza
della singola immagine, ma anche il
passaggio da una immagine alla suc-
cessiva.

L’ultima caratteristica ¢ la piu inno-
vativa. Lo Story Editor, che ha il rassi-
curante aspetto di un tabellone elettro-
nico possiede comandi di programma-
zione (Basic like), con i quali ¢ possi-
bile definire Label, accettare Input, ef-
fettuare dei salti condizionati o meno
a routine o subroutine. In pratica sono
presenti comandi INPUT, GOTO.
GOSUB, RETURN, IF.

Il terzo modulo ¢ lo Story Teller.
che esegue direttamente la Story. 1l
modulo ¢é, come detto, autonomo in
modo tale da poter lavorare da solo. 1l
grosso vantaggio consiste cosi nel fat-
to che la storia con il suo bravo canta-
storie (Story Teller) puo entrare como-
damente in un dischetto anche se la
storia ¢ lunga.

Lultimo modulo, un po’ estraneo
agli altri ¢ il Picture Taker. acchiap-
paimmagini con il quale ¢ possibile in
pratica «prelevare» qualsiasi immagi-
ne prodotta da qualsiasi prodotto che
gira su PC e tradurla in un formato
StoryBoard e quindi manipolabile dal
Picture Maker o visualizzabile in una
storia.

1l principio di funzionamento ¢ si-
mile a quello del Psaver del Polaroid
Palette, ma I'immagine viene ridotta in
formato StoryBoard e quindi compat-
tata.

Un po’ di immagini

Per avvicinarci al prodotto abbiamo
realizzato, impiegando pochi minuti.
alcune immagini di autopresentazione
che illustrino le varie funzionalita del
prodotto.

La prima, figura |, € un immagine
che comprende simboli e figure prese
dalla libreria (Sigla 1BM e skyline di
New York City) e scritte composte
con uno dei set di caratteri, e effetti
speciali come ombre e puntinature.

La seconda & un campionario di ef-
fetti speciali in modalita scrittura. Vari
set di caratteri, ciascuno dei quali con
S formati differenti, per i quali si puo
definire colore, eventuale colore di
contorno, spessore ¢ colore dell'ombra
e infine inclinazione nei due sensi (fig.
2).

Non ¢é possibile pero ruotare le
scritte, ne scrivere in verticale.

La terza immagine ¢ di autopresen-
tazione delle 16 tonalita di colore in
uso ¢ opzionali da menu, la presenta-
zione ¢ fatta da un tizio in giacca e
cravatta, anche lui proveniente dalla
libreria in dotazione del prodotto.
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Figura 11 - Disegno di Fantasia. Come al solito il risultato dipende non tanto dallo sirwmento che si sta
wusando quanto dalla fantasia ¢ la bravura di chi lo usa.

Figura 12 - Pagina di Libreria. E possibile utilizzare due librerie presenti nel pacchetto ed é possibile costrii-
re proprie librerie dalle guali richiamare, con loperazione elementare di Cut ¢ Paste, elementi.,

Figura 13 - La
funzione Zoom. La
figura mosira
chiaramente il mode
di lavorare dellu
funzione Zoom per
mezzo della quale ¢
possihile allargare
pixel per poter
lavorare direttamenie
a livello di writoccon

Se invece late le torte di un certo
spessore ¢ volete esplorare le fette,
esponetele in avanti (figura 4). Eviden-
temente si parla di Business Graphic,
per la quale lo StoryBorad ha oppor-
tune e potenti istruzioni.

Con il comando Graph si indicano
valori numerici e specifiche di visua-
lizzazione per fare Istogrammi, Torte.
Linee. Va poi indicato il Box (rigua-
dro entro il quale il disegno viene ese-
guito) e il prodotto provvede a fare lo
scaling. Non provvede pero a fare le
scritte che vanno apposte «a mano».

Nella figura 5 viene mostrato un
uso pit avanzato del comando Graph.
In pratica poiché ¢ possibile sovrap-
porre i disegni si possono ottenere gra-
fici con piu insiemi di valori. In questo
caso usando piu grafici di tipo Linea ¢
usando il comando di riempimento si
¢ ottenuto un grafico ad aree.

Se si dispone di un Atlante di imma-
gini geografiche ¢ molto facile realiz-
zare mappe tematiche, quelle in cui il
colore di un’area indica un certo valo-
re di una grandezza (figura 6).

Figura 7. Questa immagine & stata
catturata mediante il modulo specifico
Picture Taker. E un’immagine prodot-

ta mediante una scheda Pertel Digicon
e relativo software, presentata su MC
microcomputer numero 43. L'immagi-
ne a colori ¢ poi stata «hardcopiata»
per mezzo di una semplice stampante
grafica monocromatica.
Il comando di copia su carta ricono-
sce anche le stampanti 1BM a colori.
Le successive due figure (nn. 8 ¢ 9)
mostrano i vari retini per mezzo dei
quali dai quattro colori base si otten-
gono 16 tonalita intermedie. Se si di-
spone di un video composito sono uti-
lizzabili 16 colori simultaneamente.
Se si dispone di librerie di immagini
precostruite, in genere si riesce ad evi-
tare di disegnare nuovi soggetti. Nel
nostro caso (figura 10) abbiamo reso
tridimensionale una scrivania che nel-
la libreria base era bidimensionale.
Sempre prelevando qua e la da li-
brerie si possono ottenere immagini
anche poco «digitali» anzi di fantasia
come quella mostrata in figura 11. La
platea ¢ stata presa dalla libreria di
cornici del prodotto, citato in prece-
denza, Execuvision. La scritta € otte-
nuta utilizzando la funzione SLANT
tramite la quale rendere corsivi i carat-
teri in oul.
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Figura 14 ¢ 15 -

visualizzatro sul video alfanumerico senza quindi perdere Uimmagine grafica

Una tipica pagina di libreria ¢ mo-
strata in figura 12.

Le singole immagini si prelevano
per mezzo del CUT e PASTE, che la-
vora anche tra le varie immagini me-
morizzate su disco. In pratica qualsia-
si immagine puo funzionare da libre-
ria di un’altra.

La libreria attiva e richiamabile con
il tasto funzione F2, le altre tramite un
CUT fatto su una videata e un PASTE
fatto su un‘altra.

Il CUT lavora su box, cioe si deve
ritagliare una porzione rettangolare
anche se l'oggetto da prelevare ¢ di
forma qualsiasi.

Molto potente ¢ la funzione ZOOM
per mezzo della quale si ingrandisce
una porzione di disegno che quindi si
pud ritoccare a livello di singolo pixel.
Il fattore di ingrandimento dipende
dal rapporto tra area da «zoommare»
e area totale del disegno. Lo zoom vi-
sibile in figura 13 ¢ stato eseguito sul
camioncino (di libreria) di figura 5.
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Figura 16 - Pugina
dello Srorv Editar. La
presenza di due
maontior divenia
comodissima nella
predisposizione della
storia in quanto

flf‘“r; ('H’rf(.ff IS Iﬁn\\!h!h'
esegnire la sequenza
di immagini
controllandone sulla
tabella lo

\lqu’JH}('J’H--

Vediamo due pagine di help dello
StoryBoard nelle figure 14 e 15. Esiste
un help interattivo talmente documen-
tato che rende pressoché inutile 'uso
del manuale.

Come al solito si richiama con il ta-
sto Fl, e se si lavora con due monitor,
appare sul video monocromatico,
mentre sul video a colori rimane I'im-
magine.

Infine lo Story Editor che permette
il montaggio delle immagini (vedi fi-
gura 16).

Appare come un tabellone elettroni-
co, in cui ogni colonna ha uno specifi-
co significato e ogni riga rappresenta
una fase della storia.

Nella prima colonna ¢ possibile in-
dicare una Label che puo rappresenta-
re una sottosequenza della storia. Nel-
la seconda va immesso il nome della
slide o I'istruzione del programma di
visualizzazione (ad esempio GOTO
<label>).

Nelle successive colonne modalita

Mait, Fal , frea
Bpper XY Lower X.¥

Grafica

Pagine di Help. L'Help imterativo, ormai presente in nun i package. nel case di presenza di due monitor. uno alfanumerico ¢ uno gralico, viene

di apparizione, tempi di apparizione e
di persistenza. _

Poi vanno immessi 1 colori. E possi-
bile visualizzare immagini piene
(FULL) o parziali (PART) nel tal caso
vanno indicate le coordinate del «rita-
glio» e il vertice superiore sinistro del-
la posizione finale.

Lavorando con le figure parziali e
riducendo i tempi di apparizione si ar-
riva a realizzare delle vere e proprie
animazioni.

Lo Story Editor assomiglia ad un ta-
bellone elettronico anche nei comandi
base, cioé quelli di inserimento, can-
cellazione e copia righe. Possiede inol-
tre una funzionalita molto comoda tra-
mite la quale in ogni casella & possibi-
le far scorrere tutti i possibili contenu-
ti.

Ad esempio nella seconda casella
scorre I'intera directory delle immagi-
ni presenti sul disco e I'intero set dei
comandi di programmazione, oppure
nella casella colore appaiono tutti i co-
lori possibili.

Se si compila lo Story Editor lavo-
rando con due monitor ¢ possibile se-
guire la storia in contemporanea alla
sua composizione.

In conclusione un prodotto 1 cui li-
miti applicativi non sono definibili,
ma sono senza dubbio molto estesi
perché vanno dalla grafica di presen-
tazione, alla Business Graphic, alla
Computer Aided Instruction, alla pro-
duzione di Storie Animate, ecc.

La casa che lo ha prodotto ¢ lo di-
stribuisce € I'l BM per cui é prevedibi-
le un notevole supporto in termini di
assistenza tecnica, di disponibilita di
prodotti ausiliari, di integrazione nei
vari ambienti hardware.

Un package che diventera quindi
uno standard, di cui sentiremo molto
parlare e di cui riparleremo presto.
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D/ ICL CONOSCETE |
SOLO LA PUNTA
DELLICEBERG

ICL: se a guesto nome non collegate immediatamente
il maggior produttore europeo di tecnologia informati-

ca, non preoccupatevi. Per la notorieta, occorre anche
parlare di se stessi, ma noi abbiamo sempre preferito
lavorare bene e dappertutto.

Personal Computer

Nellavasta gamma di prodotti ICL occupano un posto
di rilievo | Personal Computers, intesi sempre come
strumenti di lavoro e di aumento della redditivita.
Un'intera famigha che risponde, con flessibilita @ mo-
dularita, alle esigenze aziendali. | Personal Computers
ICL operano ulti in muitiprogrammazione e sono in
grado di collegare fino a 4 posti di lavoro real, perche
in sistema di elaborazione deve poter crescere con
le esigenze dell'azienda. Con la garanzia di una capil
lare rete distributiva a livello nazionale
Avrete capito che ICL & una realta ancora lulta da
scoprire. Chiedeteci informazioni: insieme al nostro
iceberg puo emergere anche la giusta soluzione infor-
matica per la vosira azienda e la vostra attivita.

iClL

ICL Italia International Computers S.p.A
Sede Centrale Milano, Tel. (02) 8242051

Dovremmo comunicare di pit

ICL & una societa del gruppo STC Plc




I1 data-base pit

P

Un'azienda commer-
ciale puo usarlo per tenere
in ordine gli indirizzi dei
propri clienti, dei fornitori,
dei rivenditori. Un medico
per conservare le cartelle
cliniche dei pazienti.
Un pellicciaio per ge-
stire efficacemente il
suo magazzino di pellic- &
ce. Una bibliotecaria per “
classificare un'intera biblio-
teca. Un professore universita-
rio puo usare dBASE III per re-
digere schede bibliografiche, e
una banca per controllare che
1 suoi clienti paghino in tem-
po le rate dei mutui.

Insomma, usa dBASE III
chiunque abbia bisogno di or-
ganizzare informazioni verbali
e numeriche in un archivio
elettronico. Basta solo avere un
Personal Computer (sistemi
operativi PC-DOS e MS-DOS
compatibili).

dBASE III ¢ un programma
Ashton-Tate, una delle piu
grandi e innovative societa di
software del mondo: pit che un
semplice archivio elettronico, ¢
un vero e proprio linguaggio
che consente a voi di muover-
vi celermente tra i vostri dati,
aggiornandoli, modificandoli,
incrociandoli, e alle software
house, che lo usano molto di
frequente proprio perché se ne
intendono, di sviluppare pro-
grammi applicativi con un
grande risparmio di tempo.

N

Cosi semplice
che si spiega da solo.

Per usare dBASE III non
avete bisogno di frequentare
un corso. Vi basta inserire il
dischetto e battere sulla tastie-
ra la parola '‘assist’’. Da que-
sto punto in poi verrete gui-
dati, operazione dopo operazio-
ne, nella preparazione del vo-
stro archivio e in tutte le suc-
cessive ricerche. Se mentre
state usando dBASE III vi ven-
gono dei dubbi, o se volete
controllare 1'esattezza di una
procedura, vi basta premere un
solo tasto per avere una rispo-
sta istantanea e mirata, e sen-
za interrompere cio che state
facendo.

Lingua italiana e
linguaggio naturale.

Come tutti i programmi
EIS, anche dBASE III ha il ma-
nuale, le istruzioni sul video
e l'assistente in italiano. Ma
cos’e 'assistente? Immaginate
un interprete, al quale potete
parlare normalmente nella vo-
stra lingua, dicendogli per
esempio ‘‘cerca'’, ''mostra-
mi'’, "‘seleziona’’... 1'assisten-

Editrice Italiana Software

___epiusemplice ch
< g Sichiama
¢ Evviva,par

te riceve queste istruzioni e le
traduce in dBASE III, mostran-
dole sulla riga a fondo scher-
mo. E poi, non per obbligo ma
per abitudine, imparerete a fa-
re a meno dell’assistente e po-
trete, se lo desiderate, far gira-
re ancor piu velocemente il
programma impartendo diret-
tamente i comandi.

Per archiviare dati,
ordinarli, collegarli,
e infine ritrovarli.

dBASE III riesce a trattare
una spropositata quantita di
dati: I'unico limite & costitui-
to dalle dimensioni della me-
moria di massa del vostro com-
puter. Immaginate di avere
una biblioteca e di volerla trat-
tare con dBASE III: potete scri-
vere il titolo di un libro, ed
elencare a seguito 128 caratte-
ristiche, e fare questo per un
miliardo di libri, e aprire altri
nove cataloghi come questo,
naturalmente cambiando ogni
volta le caratteristiche.

Adesso potete disporre tut-
ti i vostri libri nell’ordine che
preferite: per anno di edizio-
ne, o per autore, o per lingua...
se vi interessa sapere se avete
una copia di Pinocchio in giap-
ponese, e che abbia la coperti-
na rosa o celeste, vi basta chie-
derlo a dBASE III.
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E magari scoprite che il li-
bro € stato prestato: ma sotto
la voce ''Collodi’’ trovate di si-
curo ''Giannettino’’ (1876) e
"‘Storie allegre’’ (1887), e sot-
to '‘Giappone’’ c¢i sono decine
di edizioni di Mazinga. Potete
in qualsiasi momento cambia-
re il modo in cui archiviate i
dati: per esempio aggiungendo
caratteristiche di classificazio-
ne man mano che ne nasce 1'e-
sigenza, oppure allargando lo
spazio destinato a descrivere
una certa caratteristica, o an-
cora decidendo che alcuni spa-
zi di classificazione restino ela-
stici, e si possano adattare ogni
volta alla lunghezza del testo.

Trattamento testi, .
calcolatore, rapporti,
etichette.

Il word-processor integrato
in dBASE III vi permette di ar-
ricchire i vostri dati d’archi-
vio con testi esplicativi, op-
pure di intervenire sul pro-
gramma per renderlo piu
colloquiale, mentre le fun-
zioni matematiche vi con-
sentono di elaborare nu-
meri € ottenere statisti-
che. Con dBASE 1III potete
anche predefinire rappor-
ti standard, oppure com-
porre in video I'etichetta
che preferite e su quel

SEMPLICI Al PROBLEMI COMPLESSI.

stampare l'inte-
ro archivio, oppure solo gli in-
dirizzi che avete selezionato.
Qualcosa in pit.
dBASE III perd non € so-
lo questo. Per i tecnici e le
software house rappresenta un
vero e proprio generatore di
applicazioni, semplice e po-
tentissimo, capace di ridurre
enormemente i tempi di svi-

luppo.

EIS e i rivenditori

vi garqntiscono
un’assistenza
continua ed efficiente.

I rivenditori che
distribuiscono
dBASE III pos-
sono offrirvi
tutta 1’assi-
stenza di cui
avete bisogno.
Inoltre la EIS
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mette a vostra disposizione
tutti i giorni, dieci ore al gior-
no, una linea diretta di '‘assi-
stenza rapida telefonica'’, con
un tecnico pronto a risponde-
re ad ogni domanda.

Ma quanto costa?

dBASE III costa 1.400.000
lire + IVA presso i concessio-
nari e rivenditori di Personal
Computer IBM, Olivetti, Her-
mes, Ericsson e molti altri an-
cora. Se volete maggiori infor-
mazioni rivolgetevi ai rivendi-
tori di personal computer, op-
pure telefonate o inviate il vo-
stro biglietto da visita a EIS -
Editrice Italiana Software - Via
Fieno, 8 - 20123
Milano - tel. 02/
800549-860684
8052072.
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