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Credo non ci sia stato mai alcun 
programma msl tanto a lungo 
atteso. /I sinonimo di animazione 
per eccellenza, agli albo# della 
genesi Amiga gid preannuncia to 
nelle sue caratteristiche principali, 
dopo un 'infinità di beta pre-release, 
ecc. ecco10 qui, nelle due versioni, 
I'una casalinga e i'dtra professional, 
a farci godere l 'ebrea  di {(giocarea 
con il mondo dei numeri fatti 
 immagini..^ come dice il fondatore 
della Octree Sohare, M nCa!igari è il 
primo programma commerciale ad 
impiegare, nell'uso, il paradigma 
della realtà virtuale)) 

Ben pochi programmi, infatti. credo 
siano stati attesi, così a lungo come 
Caligari della 0-8 software, sccietà 
incarnata in tutto e per tutta da Roman 
Ormandy in quel di New York. Breve- 
mente annunciato nel lontano 1985, an- 
no di nascita commerciale di Amiga, 
egli presentd una pre-release l'anno d* 
po. con una splendida animazione ad 
una delle SigGraph Conferente e fu 
subito successo. Successo alternato da 
continui rinvii nella commercia liuazione 
e. soprattutto, nella messa a punto di 
una strategia finalizzata a fare acceltare- 
il prodotto e le sue scelte. 

Da non molto tempo è presente sul 
mermto nelle due, o meglio tre versio- 
ni, che ne fanno un naturale upgrade da 
una all'altra. C'è infatti Caligan Consu- 
mer, la versione Pro Design e Pro 
Animate e la Caligari Broadc88t. 

GiB ma. per gli ultimi amvati nel mom 
da Amiga. o per quelli un po' smemor* 
ti. che cosa rappresenta il nome Caliga- 
n? Detto in poche parole, uno dei pid 
eccezionaii programmi di modeilazione 
ed animazione in 3D mai apparsi per 
persona1 computer, e questo senza o m  
bra di dubbio. Se non altro per la scale 
tura di prezzo delle varie versioni, dai 
circa 250 dollati per la Consumer ai 790 
per la Pro Design, 1995 per la Pro 
Animate ed addirittura 3495 dotlaii per 
la versione Broadcast. 

Un bel pagare, non C'& che dire. Ma 
in che cosa sostanzialmente sì rivela 

Nel parlare del prodotto faremo una 
carrellata sulle varie opzioni presenti 
nelle diverse release, anche se la filose 
fia di utilizzo 6 la stessa per ciascuno di 
loro. A proposito di configurazioni mini- 
me per il suo uso, viene consigliato 1 
maga di memoria, ma raccomandati al- 
rneno)2 o 4 mega per te versioni Consu- 
mer e Pro. per la Broadmst vedremo 
più avanti. 

Esso B composto. come altri prodotti. 
di un modulo Oùject Design, di uno 
Scene Design e di un Rendering. ed 
alla partenza il programma ci presenta 
un pannello di controllo, in basso sullo 
schermo, che cì offre tali ambienti più 
un Utili- ed il Load Workspace, per 
settare il path di utilino dei vari file 
creati lavorando. Le utilitys, al momento 
attuale. contengono solo la generazione 
di barre colore, rigorosamente a norme 
CCIR in PAL oppure NTSC - barre 
cobre e scala dei grigi -. per un evi- 
dente riferimento genlmk su VTR. 

Nell'Object Design si potranno quindi 
selezionare gli oggetti che fanno parte 
della nostra scena, mst~endo l i  da libre 
r i i  esterne di prossima produzione, o p  
pure tramite rprimitive~ grafiche pre- 
senti all'intemo di Caligari. che vanno da 
semplici figure quali cubo. cono, ecc. a 
semisfere. sfere e toroidi, da importare 
sul upianon di lavoro permettendoci al- 
tresì di unire tali primitive per pi2i com- 
plessi oggetti. mine pure niotarli, ridurli 
o muoverli in coordinate relative o asso- 
lute. A proposito di piano di lavoro ecco- 
ci ad analizzare una delle affermazioni 
fatte all'inizio: esso è perfettamente 
tridimensionale e gli oggetti presenti 
sullo schermo, in modo ancora wirefr* 
me, potranno essere rcatturatiii dal 
puntatore del rnouse e trasportati in 
oghi dove, seguendo docilmente i vostri 
movimenti e oorreggendone istantanea- 
mente la prospettiva scelta; si potranno 
quindi umontareil cose abbastanza 
complesse in un batter d'occhio. Sem 
plicemente favoloso! E tutto ciò in tem- 
po reale con redraw istantaneo! In sin- 
tesi un'interfaccia grafica che fa onore a 
Roman Orrnandy ed al sistema scelto 
per lo sviluppo di tale software. 

Le peculiarità più evidenti netl'Object 
Design sono riunite nella scelta dei piani 
di lavoro. dalla Perspective in modo 

differente dai suoi diretti concorrenti 
attuali? Senz'altro per il suo #tremende 
menteu semplice modo di usarlo, alme- 
no ad un certo livello di impiego. 

Caligarì, infatti, B un modeler 30 che 
incarna una vera e propria risposta in 

l 
tempo reale alla manipolazione degli 
oggetti sullo schermo e ciò significa che 
si possono tranquillamente saltare varie 
fasi deHo sviluppo dì un progetto rani- 
matoa, quali I'ideazione su carta più o 
meno dettagliata o le successive messe 
a punto per quanto riguarda angolazioni 
di vista, luci e superfici. In sintesi, tutta 
la produzione si concentrerà in quattro 
fasi: disegnare o selezionare gli oggetti, 
studiare e scegliere una scena in cui 
appaiano. sviluppare una adeguata c e  
reografia e finalmente wrenderer le im- 
magini su videotape. 
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La sezione Render ci uitimarà il no- 
stra lavora e la sua velociti di esecuz10- 
ne B quantommo eccezionale m vifiii 
anche del fatto che tracciatura ci 
offre colo una rappresentazione di m- 
h a ,  Cxin una sala sorgente di luce ed 
un set di dori IimiMti, mr dare salo 
un'idea di qu& ahe abbiamo d i z m  
- e che idea! -. 1 varo rày-tmcing 
awerrà in un dtro mntem. In @le 
ambita. tuttavia, si patt-21 agire sbi mmbn 
mediante Cursori, stampamie ii ' r i s e 0  
oppure salvare il tututto in IFF sta&. 

Wtra menu interessam B @ ~ l I a  m 
thssiegmto EiC. che CI mnsente' di 

in input numerici su tutto ir.set@g- 
gÌo dell'abjkt Design con wsSiWlM di 
tdoue. Encircie, Fati e Tik ddrangob di 
visuale, Tmm R a t  e Scale. Ml'oggewma 
della griglia di riferimmto del Wtm di 
tovoro, 

' E ~m~iamo m alb Same DesW, 
abbiente di 9ssemMoggia dei nastri e 
getri Angoli: il Base menu 4 sostanzhl- 
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mente identico ail1Object Design con in 
più dei nuovi Tools. 6 importante dire 
che gli oggetti in questo ambito non 
potranno essere editati, ma solo riposi- 
zionati o traslati. Tutte le proprietà del- 
I'Object Design, per quanto riguarda an- 
goli di vista e posizionamenti, valgono in 
egual misura nello Scene Design ma, 
dicevamo, dell'entmta in azione dei n u e  
vi Tools che vanno sotto il nome di 
Copy, Scripts e Lights. 

Copy ci consente di replicare un og- 
getto, mantenendone le caratteristiche 
ma non creandone un nuovo codice 
associato, e ciò per risparmiare meme 
ria non appesantendo il programma; 
Lights ci offre le possibilità di seleziona- 
re le sorgenti di luce posizionandole 
nello spazio in numero illimitato, me- 
diante controllo di intensitd sugli assi x 
y e z e relativamente a sorgenti diverse 
ne verrà interpolata un'intensità media 
tra due valori contrastanti, sako modifi- 
che; Softsize, poi, sorgenti di luce pun- 
tiforme, con possibilità di valori da O a 
1000 per una diffusa riflettenza sui poli- 
goni esposti alla luce, diretta o diffusa 
che sia. 

Come per I'Object Design poi, in ogni 
momento si potr8 avere un rendering 
della scena composta, owiamente con 
molte più capacit8; vi sono infatti i 
settaggi dei tre attributi associati ad 
ogni colore degli oggetti considerati: la 
tinta - il colore -, l'intensità - la 
diffusione -, e l'ornbreggiatura - la 
specularitA -, mediante azione su sli- 
der e sulle bande dei colori presenti. In 
questo modulo è anche compreso Set- 
up che ci offre la possibilità di cambiare 
risoluzione, bassa o alta, e I'Overscan o 
I'Underscan dell'immagine ray-tracing; 
tra parentesi le modalità wireframe so- 
no sempre in overscan in hi-res. 

Dopo essere stati soddisfatti del lavo- 
ro svolto avremo cosl bisogno del m e  
dulo Swipt che ci consente la vera e 

-7- I..; 
%m in ambii0 Script: ci vengono offens opzioni m e  Compile, Debug, 
PrevEew. R m r d  e Save oltre al Render. che trasporterà su videotape i quadri 
generati. 

A 
scene Design; 
attivate le sez~wi 
Status e T d s  
comprendenti i menu 
Scnpt e Lighe. 

Abbiamo appena fatto b 
un r-ng della 
scena e, i n m h  I 
Setup, C; vengwio 
offene rimluzioni 

diverse con B senza 
uverscan per un 
risultato frnale di 

nostm gradimento. 

propria animazione del tutto; esso si 
awale di una sintassi di comandi, pochi 
ma potenti, da editare in qualsiasi wp, 
composti da umodulis di azione che 
descrivono la nostra rsceneggiaturan. 
Al suo caricamento esso potrà quindi 
essere compilato. debuggato, con mes- 
saggi di errore chiari e semplici, oppure 
visto in preview - in modalitd wirefr* 
me ma in tempo reale a 30 quadri 
secondo. variabili, come pure salvato. 
Usando invece il Render esso attivera, 
nella versione Pro e Broadcast, un Sin- 
gle Frame Controller, indispensabile per 
controllare un VTR in Single Frame Re- 
cord. potendo quindi rendere un'imrna- 
gine, salvarla come quadro video su 
VTR, e continuare così fino alla fine. 

Il linguaggio degli Script va da coman- 
di come Move e Arnove, per muovere 
l'oggetto o l'angolo di visuale con pam- 
metri coordinate spaziaii e numero di 
frame, a Scak, Rotate, Lwkat, Pause, 
Rate, ecc. con un'infinità di parametri, 
ma nonostante tutto semplici da ricor- 
dare. 

Concludendo, insomma. un prodotto 
eccellente che, anche se continuamen- 

te updated e non perfettamente stan- 
dard almeno in ambito importazione o 
esportazione di oggetti, in solo formato 
Octree. è il massimo ottenibile a questo 
livetlo. 

D'altra parte la Syndesis offrirh presto 
un modulo di conversione oggetti Inter- 
change mentre la Active Circuits ne ha 
gi8 presentato uno, a livello dì immagi- 
ne generata, nel suo ImageLink. che 
abbiamo già visto su queste pagine. 

Molti ambienti, professionali e non, 
credono molto in Caligari e nelle sue 
potenzialità; onestamente, a questo 
prezzo non si potrebbe avere di meglio 
anche se la domanda di tali strumenti, 
in ambienti di produzione televisiva, è 
piU un fatto di ccrnode correntia su que- 
sto o quell'apparecchio o software grafi- 
co che sia. che di vera versatilit8 a 
prezzo adeguato. Qualcuno dei Guru del 
villaggio globale potrebbe storcere il na- 
so sentendo parlare di soli 3000 dollari 
di investimento. ma tant'&! [I risultato è 
quello che conta e Caligari assolve ma- 
gnificamente il suo compito. 
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LA FORZA DELLE IDEE 

SMAU PAD. 19 - STAND C1 2 

CM"LLIGENTE 
C,.-.E IL TUO COMPUTER. 

ORA E SUBITO: q w t a  2 la traduzione i talha di ' Hic 
et Nurnc". 
''SPECIALIX": querlalla fraduzione infomatica di "Hic 
et Nunc". 
Le nuove schede intelligenti "'Speclix" hanno infatti, ri- 
sp t to  alle vecchieschede tradirionali, carat tdiche netta- 
mentesuperiori in termini di 'Ipotenza", "velocitd "e "ver- 
satilitd': 
P o t e w  il microprmore Zilog Z-280a20 MHz. installa- 
to StllbpiW mudre gesfiwsenur ahrementi dipmi~zioni 
b varie configurazioni di uscita che offrono unascelta di 4, 
8, 12, 16, 20,24, 28 e 32 porte seriali di I/O intelligenti. 
Y M :  k d m è  fcSpaciaIh"àeI&~e "W,pr&m'della 
terza generazioni, hannop?iforma~m di 50 volte superiori 
ai conlroller "NONinlelligenti " raggiungendo la ddhì di 
57,600 bauds per ogni mitd di [/O. 
V&fd: k schede "Specialix " sono disponibili per Per- 
sona1 Computer con bw A Ta l6 bit da32  bit sia che 
Mimo Channel (MCA), offrendo di serie "device dr im"  
per SCO XENX, SSCO UNJX, INTERA CTIVE IX386, PC 
- MOS ed AIX. 
Queste caratterhtick fanno di "SPECIALIX" una scelia 
Intelligente. 
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