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SMAU'93 multimediale
/I Multimedia, come previsto, si prepara a scomparire. O meglio a diventare pervasivo,

così diffuso ed integrato in una miriade di ambienti ed applicazioni per cui diventa sempre
più difficile separare il Multimedia che conosciamo bene da ciò che multimediale non è.

Allo SMAU '93 abbiamo trovato così • spesso la parola Multimedia che forse
sarebbe più semplice conside rare ciò che multimediale non è

• ••SII&I
di Gerardo Greco

/I CBX-206. /"expander MIOI di Yamaha visto allo stand Apple.

Le previsioni erano giuste. Anche in
Italia la fiera di riferimento per l'ufficio e
l'informatica ci offre un Multimedia
all'insegna della diversificazione: chio-
schi informativi, punti di vendita, corsi
di istruzione, sistemi di reti, pubblicazio-
ni su CD-ROM, televisione interattiva.

Una realtà meno evidente agli occhi
di tutti era invece l'aumento di disponi-
bilità di una serie di tecnologie chiave
affinché il Multimedia possa evolversi
nella seconda sua generazione, la dire-
zione naturale che sta già determinando
altrove grossi stravolgimenti nell'asset-
to delle industrie dell'entertainment,
della telefonia e dei servizi per il merca-
to consumer. Sto parlando dei mattoni
costruttivi di quello che viene definito
Multimedia lnterattivo «on line» per il
mercato consumer, sostanzialmente
l'alternativa ai CD-ROM. Almeno una
decina di società offriva sistemi a tec-
nologia ATM, alcuni grossi gruppi mo-
stravano i propri nervi di fibre ottiche, la
capacità di calcolo abbondava nei nuovi
sistemi PowerPC, MIPS, Alpha, solo

per citarne alcuni. Mancavano solo i
contenuti, ma nella terra dei tesori
dell'arte e del design ciò non dovrebbe
certo costituire un problema, a condizio-
ne che venga condotta una buona atti-
vità educativa e di ricerca non condizio-
nata dagli attuali assetti di potere. Oggi
in Italia il riassetto del mondo delle tele-
comunicazioni sembra ancora determi-
nato dalla politica mentre altrove è il
mercato a determinare in questi stessi
giorni profondi stravolgi menti degli as-
setti esistenti in questa industria. Avete
imparato già tutto dei protocolli
IS09660 e High Sierra per i CD-ROM,
ora è bene tornare a studiare per impa-
rare le nuove tendenze del mondo delle
reti, in particolare di quelle con capacità
multimediale.

Nel frattempo tutti ad espandere il
proprio personal in una macchina multi-
mediale con schede dedicate, drive CD-
ROM, collegamenti al mondo esterno
audio, video e telematico, pronti a leg-
gere una serie infinita di titoli multi me-
diali su CD-ROM, alcuni dei quali piutto-

sto piccanti, o ad utilizzare dati musicali
organizzati in maniera interattiva, vi ri-
cordate del MIDIFile. Ce n'è per tutti i
gusti e per tutte le età.

1/padiglione New Media
New Media, un'area specializzata

nello SMAU '93 che è arrivata alla terza
edizione, era dedicata al mercato del
Multimedia, con le ultime novità sui si-
stemi e sulle soluzioni multimediali, sul-
le memorie ottiche per l'archiviazione,
sul software per la ricerca delle infor-
mazioni. In realtà, come ho accennato
all'inizio, era possibile osservare pr8dot-
ti a vari livelli di multimedialità un po'
ovunque negli spazi espositivi. A dimo-
strazione che anche in Italia si comincia
a parlare di mercato di massa per il Mul-
timedia, bastava contare le innumerevo-
li schede audio o video sviluppate per la
trasformazione dei PC in macchine ag-
giornate. In alcuni casi la stessa scheda,
magari quella di maggiore successo, ve-
niva distribuita da una serie di società, a
dimostrazione del fatto che il mercato
non si è ancora strutturato e la disponi-
bilità di alcuni elementi dipende dalla
buona volontà di piccoli imprenditori.

Apple
La principale novità Apple per il mer-

cato multimediale era il tanto pubbliciz-
zato Apple Multimedia Festival, una se-
rie di offerte di configurazioni espressa-
mente concepite per il multi media ad un
prezzo speciale. Una certa curiosità su-
scitava un prodotto non Apple che, in te-
ma di multimedialità, potrebbe rappre-
sentare un completa mento della offerta
Apple per la musica. Il CBX-206 è un co-
siddetto «expander», un modulo ester-
no per la generazione di segnali sonori e
musicali da utilizzare insieme ad un
computer che eventualmente agisce da
«controller». Il modulo fa parte di un kit
che comprende anche del software del-
la Steinberg, Music Box e Cubase Lite.
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Commodore

L'attenzione di Commodore si sposta
nuovamente sul mercato vastissimo de-
gli utenti non informatici amanti del gio-
co elettronico alla 1V, degli appassionati
di videogiochi in due parole. Amiga CD
32 è una console a 32 bit, utilizza infatti
un processore Motorola 68EC020 a 14
MHz, che ha come mediun il CD letto
da un drive interno a doppia velocità,
audio a 16 bit e multisessione per la let-
tura dei PhotoCD. Capace di visualizza-
re fino a 256.000 colori scelti da 16 mi-
lioni e di buona parte delle prestazioni
base degli Amiga, ne utilizza infatti i
processori Paula, Lisa ed Alice, la nuova
console Commodore può anche utilizza-
re i dischi CD1V e CD audio. Con l'utiliz-
zo del modulo opzionale MPEG1 diven-
ta compatibile con quei famosi Video
CD che cominceranno a diffondersi a
partire da questo Natale.

Ghilardini
La SEPA di Ghilardini-Gruppo FIAT

mostrava, accanto ad un futuribile quan-
to attraente prototipo di micro auto da
città con marchio FIAT, il navigatore VE-
NUS che, installato su un autoveicolo,
permette di determinare istante dopo
istante la posizione del veicolo, visualiz-
zandola su una mappa della città e può
fornire preziose informazioni sul rag-
giungimento della destinazione. Una
delle applicazioni pratiche di un sistema
del genere è stata la gestione ottimale
della flotta di minibus che fanno la spola
tra l'aeroporto di Linate e la Fiera di Mi-
lano; naturalmente un sistema del ge-
nere si presta ad utilizzi diversi, tanto
pubblici che privati quali taxi, vigili del
fuoco, autonoleggi, trasportatori e poli-
zia. Speriamo solo che in quest'ultimo
caso l'uso del sistema venga inibito effi-
cacemente ai male intenzionati ...

IBMSEMEA
Di particolare interesse in casa IBM,

che torneremo a visitare fra breve, era lo
spazio dedicato a PowerPC, il processo-
re della prossima generazione di macchi-
ne IBM e Apple. Rappresenta l'esube-
ranza nella capacità di calcolo dei proces-
sori a basso costo, potenza necessaria
per gestire in maniera razionale i dati
multimediali e scambiare dati con pro-
cessori di segnali digitali esterni dedicati.

MCmicrocomputer n. 134 - novembre 1993

Tra gli esempi di applicazioni sviluppate
con i Tool multimediali di OS/2 era in bel-
la mostra un catalogo multimediale rea-
lizzato per le Ceramiche Ragno dal cen-
tro di produzione applicazioni multime-
diali IBM di Napoli. L'utilizzo di un data-
base contenente informazioni sul prodot-
to Ragno e l'interrogazione al medesimo
tramite interazione con touch-screen gui-
data dalla grafica e da un aiuto vocale
permette ad un qualunque utente di sce-
gliere in base ad esigenze quali colore,
formato ambienti ed eventuali caratteri-
stiche tecniche di produzione, soluzioni
di piastrelle coordinate. Una volta scelto
il prodotto, si potrà conoscere il prezzo,

1/ navigatore Venus in-
staI/abile sul/e autovet-
ture che permette di
determinare istante do-
po istante la posizione
del veicolo.

MULTIMEDIA

L'Amiga CD 32. la nuova console videogioco
a CD di Commodore.

le caratteristiche più dettagliate, vederne
l'immagine ad alta qualità, memorizzarlo
ed effettuarne l'ordine.

Olivetti
Nello stand dalla società di Ivrea era

possibile vedere realizzazioni concrete
nate della politica di sviluppo del Multi-
media Kiosk Development Kit. Ricordia-
mo che si tratta di un ambiente softwa-
re ottimizzato per lo sviluppo di applica-
zioni multimediali interattive dedicate a
punti informativi e punti vendita. I pro-
dotti sviluppati con questo ambiente ri-
sultano uniformi in quanto ad interfaccia
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MULTIMEDIA

utente ed interazione, con indubbi van-
taggi per l'utente più sprovvisto, pur la-
sciando la possibilità di personalizzazio-
ni spinte. Ad una delle postazioni è sta-
to anche possibile utilizzare praticamen-
te un collegamento audio/video attra-
verso un MPC, la macchina multimedia-
le/telematica di Olivetti, che mi ha per-
messo di eftettuare una videotelefonata
su rete ISDN con Antonio Converti dal
centro multimediale Olivetti di Pisa.

Nello stesso stand era possibile tocca-
re con mano i primi esempi della linea di
modelli di chioschi multimediali modulari
MK Sys 6000 dedicati a specifiche utiliz-
zazioni. Il modello Informazione è collo- La serie di chioschi multimediali modulari MK 5vs 6000 di Olivetti.

Multimedia '93
Editoria, applicazioni, tecnologie, virtualit.

Il Convegno SMAU che annualmente fa il punto sul Multimedia nella presente edizione ha
segnalato alcuni aspetti rappresentativi di questo settore eterogeneo: reti di comunicazione,

pen computer, realtà virtuale, editoria elettronica e punti di informazione

Il comitato scientifico del convegno
era composto dal prof. Luigi Dadda del
Politecnico di Milano, il prof. Gianni
Degli Antoni dell'Università di Milano,
Francesco Gardin di Artificial Realities
Systems ed Egidio Pentiraro di Editoria
Elettronica EDITEL, ciascuno attivo in
determinati settori del Multimedia e
comunque punti di riferimento per la ri-
cerca applicata nel nostro paese. Tra
gli invitati il Presidente e Chief Executi-
ve Officer della Random House, Alber-
to Vitale, illustre rappresentante della
più grande casa editrice del mondo in
lingua inglese, il quale ha illustrato
l'evoluzione del mercato dell'editoria
elettronica in un contesto di editoria
tradizionale consolidato. In particolare
sono state illustrate le interazioni tra
editoria tradizionale, l'industria cinema-
tografica, l'industria musicale e l'edito-
ria elettronica, sottolineando come il
Multimedia si presta naturalmente a
rappresentare un punto di contatto tra
tutte queste attività, cancellando le dif-
ferenze fondamentali ed aprendo quin-
di nuovi mercati. La prova di queste at-
tività ci viene fornita dai dati relativi ai
recenti investimenti delle aziende più
rappresentative di questi settori nello
sviluppo di applicazioni multimediali.
Del resto prima di arrivare a concetti

quali il Multimedia on-line legato alla
televisione ci saranno infinite occasioni
di evoluzione per i media tradizionali di
riposizionarsi attraverso le nuove tec-
nologie.

Giuseppe Freschi della Direzione
Generale Ricerca e Sviluppo di Sip ha
affrontato, anticipandone i tempi con
una visione rivolta al futuro dal punto di
vista tecnologico, il problema del pas-
saggio da un mercato multimediale
quasi esclusivamente off-line, ovvero
stand-alone, illustrando gli elementi di
un sistema globale multimediale in re-
te. Dal punto di vista tecnologico non
esitono ostacoli insormontabili, pur ri-
manendo problematiche aperte in me-
rito alla politica di un tale sistema, l'al-
ternativa ai 500 canali televisivi costi-
tuita da un canale singolo commutato
capace di portare anche un'interazione
verso il sistema. In questo intervento
sono stati esposti scenari con livelli di-
versi di interattività e velocità generale
del sistema, passando da sistemi di
media velocita quali quelli basati su
ISDN a sistemi ad alta velocità basati
su ATM, ADSL e MPEG; si è anche
parlato dell'obiettivo principale per Sip,
l'esplorazione in queste direzioni delle
sinergie possibili tra la televisione tradi-
zionale e la TV via cavo. Ricordiamo

che esiste diffusa una sensazione che
vede la Sip quasi sul banco degli impu-
tati per il mancato sviluppo della tele-
matica nel nostro paese, gli editoriali di
MC di Paolo Nuti ne sono un esempio,
e segni di questo disagio sono traspar-
si anche durante un brevissimo dibatti-
to alla fine dell'intervento. Rimane
chiaro che è necessaria una volontà
diffusa ad aprire al grande pubblico
l'accesso alle tecnologie di cui si è par-
lato, oltre a quelle già esistenti, innan-
zitutto con una politica di prezzi acces-
sibili. Ciò necessita da un lato di una di-
sponibilità del gestore dei servizi, in
questo caso Sip, ma a mio avviso an-
che di una sensibilità diffusa tra gli
utenti verso queste problematiche, in
attesa di avere anche noi al governo un
esperto di reti come il vice presidente
AI Gore.

Uno scenario analogo ci è stato illu-
strato anche da John Holder, presiden-
te di Leader, il quale ha sottolineato
che esiste chiara la tendenza verso
una multimedialità on-line che rappre-
senterà uno sgretolamento delle bar-
riere esistenti fra carta stampata, tele-
visione, cinema, computer e telefono
con una inevitabile convergenza degli
stessi, quella convergenza che noi in
passato abbiamo definito come «con-
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Il Multimedia Kiosk Development kit di Olivetti.

e PHILlPS
VKR 9015

MULTI MEDIA

cabile facilmente su un piano o una co-
lonnina e risulta adatto alle attività infor-
mative e promozionali quali i servizi turi-
stici, sondaggi di opinione, informazioni
su norme dell'amministrazione, ecc. Il
modello Servizi è un «free standing»,
pensato per servizi quali la visualizzazio-
ne e stampa di mappe ed estratti cata-
stali, accesso a servizi anagrafici, preno-
tazione e acquisto da videocatalogo. Infi-
ne la versione Consulenza, con ripiano e
sedia integrati per consulenza di prodotti
finanziari o assicurativi, oppure applica-
zioni per musei e biblioteche. I diversi
modelli di chiosco possono ospitare il
personal computer, i vari dispositivi di in-

G•.••nm liche eccuionalì in soli 7 O grammi: la prima Minì-Explortt a tecuologia digitale.
Il siSlema - H -C. l'audio Hi-Fì stereo. I<> ~oomdigìtale 16x. lo subiliuat~ di
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costituita dalla facilità di ap-
prendere, owero di ricorda-
re o dimenticare attraverso
un punto informativo.

Sono seguiti due inter-
venti pratici, quello di Ro-
berto Grande di I.T. Softwa-
re dedicato ai Pen Compu-
ter e quello di alcuni studen-
ti del Politecnico di Milano
che hanno mostrato alcuni
esempi di multimedialità in
rete, con una simulazione di
collegamento in Internet at-
traverso un'interfaccia, final-
mente ad icone, che ha mo-

strato quanto anche il grande pubblico
possa accedere utilmente a questa re-
te senza uscire da ambienti ed inter-
facce amichevoli. Nel bell'intervento
su Pen Computer è stata data una di-
mostrazione pratica di un sistema il
cui video veniva utilizzato per lo stes-
so intervento, quindi un sistema a
penna che spiegava se stesso, inse-
rendosi praticamente nel ciclo
dell'informazione e concorrendo, insie-
me ai Personal Communication Servi-
ces, alla definizione di un vero e pro-
prio new medium.

Durante la mattinata è stato anche
assegnato il premio della Associazione
Italiana per la Multimedialità a Sergio
Lepri per l'opera «Mezzo secolo della
nostra vita - Cinquant'anni attraverso le
notizie e i documenti dell'ANSA» quale
opera che, secondo la giuria, realizza
una brillante sinergia tra carta ed elet-
tronica.

Il pomeriggio è poi continuato con
una serie di interventi e dimostrazioni
pratiche dedicate alla Realtà Virtuale.

dovrebbero convincere il pubblico. Si
prevede che il Multimedia possa rap-
presentare nei prossimi dieci anni un
mercato analogo a quello della videore-
gistrazione domestica negli anni Ottan-
ta. E naturalmente la Walt Disney è
pronta ad essere in prima fila.

Il prof. Alessandro Polistina del Poli-
tecnico di Milano ha illustrato in un in-
teressante intervento gli elementi di
valutazione qualitativa dei punti infor-
mativi. Una volta classificati i luoghi e
gli oggetti comunicativi si è parlato del-
la importanza di un approccio al proget-
to che parta sempre dalla attività
dell'utente e che da questa si sviluppi
secondo parametri di vera e propria
composizione e design dell'immagine
che appare sullo schermo. I parametri
fondamentali per indicare la qualità di
un sistema sono innanzitutto la facilità
d'uso, quindi una qualità sociale ed
operativa intesa come accessibilità e
credibilità, qualità dell'interfaccia e
dell'interazione, visibilità ed osservabi-
lità, l'audio ed infine la prova generale

La premiazione di Sergio Lepri da parte della Associazione Italiana per la
Multimedialità per l'opera "Mezzo secolo della nostra vita - Cinquant'anni at-
traverso le notizie e i documenti dell'ANSA!!.

vergenza digitale». Sarà
quindi inevitabile che questi
media, accanto ad evoluzioni
degli stessi, si presteranno a
viaggiare su autostrade «di-
gitali» ed a sfruttare le po-
tenzialità dei sistemi on-line.
È stato anche ricordato co-
me non sia sufficiente pren-
dere un prodotto tradizionale
e trasferirlo su CD-ROM per
farne un buon titolo multi-
mediale, quindi il rapporto
tra il «content» ed il titolo
multimediale deve concede-
re spazi per una creatività
analoga a quella del regista cinemato-
grafico che lavora a partire da un copio-
ne.

Tino Cennamo, vice presidente della
Walt Disney Home Video, ha descritto
come la sua azienda, multimediale per
vocazione, si stia awicinando al Multi-
media interattivo inteso come prodotto
«ancillary» rispetto al punto di partenza
che rimane la produzione cinematogra-
fica, affiancando quindi una miriade di
prodotti quali libri, videocassette, di-
schi, periodici, programmi televisivi,
magliette, fino ad arrivare ai famosi
parchi dei divertimenti. Due ostacoli
esistono secondo la Walt Disney alla
diffusione del Multimedia interattivo,
inteso tanto come CD-ROM che televi-
sione interattiva: da un lato la distribu-
zione e dall'altro la comunicazione.
Non esistono ancora canali consolidati
per raggiungere il grande pubblico con
prodotti multimediali e la comunicazio-
ne oggi è ancora troppo tecnica ed illu-
stra poco i benefici reali del Multime-
dia, se non attraverso sigle che da sole
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MULTIMEDIA

Un mese di novità multimediali
ATARI + IBM = JAGUAR

La console multimediale ATARI Jaguar a 64 bit in arrivo ne/1994.

La società che ha portato il videogioco da
un esperimento tecnologico ad un enorme
fenomeno di mercato, vi ricordate di Pong,
vive oggi un momento di profonda trasfor-
mazione. La gestione negli ultimi anni ad
opera del gruppo Tramiel, già fondatori della
Commodare, aveva restituito a questo no-
me importanti quote di mercato, special-
mente nel mercato dell'home computer eu-
ropeo e nel mercato mondiale degli stru-
menti musicali elettronici.

Negli ultimi anni era però iniziata una pa-
rabola discendente che non è ancora stata
invertita, nonostante una serie di nuovi pro-
dotti che aggiornavano le caratteristiche ba-
se delle linee ST e videogioco. Le voci re-
centi su una nuova console da videogioco,
Panther, avevano fatto sperare in un rientro
nel mercato della società di Sunnivale, fino
a quando ci si era resi conto che il mercato
andava in una direzione diversa, in particola-
re per quanto riguarda i processori impiega-
ti e le funzionalità multimediali oggi inelimi-
nabili.

A partire da questo Natale Atari intro-
durrà sui mercati test di New York e San
Francisco una nuova console denominata
Jaguar. Si tratta di una console che vuole
fare dell'offerta di prestazioni enormemen-
te superiori rispetto a quelle normalmente
disponibili la propria caratteristica principale.
Si tratta della stessa strategia adottata da
3DO che viene addirittura indicata numero-
se volte nel materiale informativo dell'Atari,
sapete che la pubblicità comparativa per-
messa negli Stati Uniti concede molte li-
bertà agli uomini di marketing; molte delle
caratteristiche vengono direttamente con-
frontate a quelle dell'avversario anche in
questo caso. Il colmo è che questa specie

di guerra è iniziata prima ancora che le due
console siano disponibili sul mercato.

Ad ogni modo la console Jaguar, un si-
stema videogioco consumer con funzioni
multimediali, viene indicata come macchina
RISC a 64 bit con un prezzo al pubblico di
circa 200 dollari. Ed ecco per i tecno-fetici-
sti una bella dose di numeri:
- architettura a multiprocessore RISC a 64
bit;
- path dati veloce da 64 bit a 106,4
Mbyte/sec;
- processo re grafico da 27 MIPS con 4K di
SRAM interna con zero wait-state, accop-
piato a blitter che permette una serie di ef-
fetti grafici, compresi shading e rotazioni,
ad alta velocità e programma bile per mag-
giore flessibilità;
- processore oggetti programmabile che
può operare in diverse architetture video
quali un gestore di sprite, sistemi a base di
pixel, sistemi a base di caratteri ed altri;
- processore di segnali digitali (DSP) da 27
MIPS con 8K di SRAM interna con zero
wait-state per suoni di qualità CD e funzioni
di stereofonia;
- un blitter che svolge una serie di operazio-
ni ad alta velocità, con supporto hardware
per Z-buffering e shading di Gouraud;
- processore di controllo generico
MC68000 da 13,3 MHz;
- colore realistico a 32 bit su schermi PAL e
NTSC, con oltre 16 milioni di colori;
- cartuccia ROM con capacità di 48 Mega-
bits di codice compresso o non compresso,
quando compresso la capacità è equivalen-
te a circa 400 Megabit;
- 16 Megabit di DRAM fast page-mode;
- drive opzionale CD-ROM a doppia velo-
cità;

- ComLynx I/O per giochi di console in rete;
- 2 porte per controller, espandibili a oltre
una dozzina, capaci di interfacce digitali ed
analogiche, oltre che tastiera, pistola a luce
e mouse;
- controller evoluto ergonomico con joypad,
tre pulsanti di fire, pausa, opzioni ed una ta-
stiera a 12 tasti per mascherine dedicate;
- porta seriale sincrona ad alta velocità per
collegamento a modem, reti di TV via cavo
ed altre reti ad elevate prestazioni.

Da vera console multimediale il Jaguar
supporta cartucce, CD-ROM, CD audio,
CD+G, VideoCD, networking ed applicazio-
ni di realtà virtuale. Le prestazioni di questo
sistema sono, secondo il costrutto re, il ri-
sultato non tanto dei singoli componenti
quanto dell'architettura a multicomponenti:
il processore MC68000 necessita di una
banda di almeno 7 Mbyte al secondo, il di-
splay a colori realistici in PAL o NTSC ne-
cessita di altri 9 Mbyte al secondo, il DSP
usa meno di mezzo Mbyte/sec per leggere i
suoni campionati. Ouesto significa che circa
1'85% della banda rimane disponibile per at-
tività di picco che il sistema deve svolgere,
da cui deriva che la caratteristica principale
del Jaguar è una enorme banda disponibile
costantemente.

La fabbrica IBM di Charlotte, nel Nord
Carolina, costruirà il Jaguar; sarà responsa-
bile per il reperimento dei componenti, l'as-
semblaggio, i test di qualità, il confeziona-
mento e la distribuzione della console che
quindi risulterà completamente made in
USA. New York e San Francisco saranno
quest'inverno i mercati di prova, in attesa
del lancio ufficiale nel '94.

I principali concorrenti per il mercato mul-
timediale consumer sono la console Sega
CD, da poco anche in versione mini, di qua-
lità ridotta ma con buona scelta di software,
l'Amiga CD 32 ed in particolare il Multi-
player 3DO realizzato inizialmente da Pana-
sonic, lanciato a Natale negli USA a 700$;
attesissime sono anche la nuova console a
64 bit da 250$ risultato del Project Reality
di Nintendo/Silicon Graphics prevista per il
'95, la console di Sega/Hitachì della secon-
da generazione, il libro elettronico per bam-
bini di Yamaha/Sega, oltre al sistema casa-
lingo supersegreto di Sony.

Intorno a questi sistemi dedicati si fa
sempre più realistica l'alternativa delle reti
polifunzionali consumer con relativi termina-
li la cui entrata in funzione è prevista nelle
principali città statunitensi intorno al 1996.
Sarà la fine del CD come mezzo di distribu-
zione, soppiantato dal «pointcasting» da re-
te? Alcuni esperti suggeriscono proprio
questa possibilità, almeno nei paesi occi-
dentali più post-industrializzati, impegnati
già oggi a realizzare le cosiddette «autostra-
de digitali» per sposta menti e presenza vir-
tuali, telestudio, telelavaro, televisione e di-
vertimento interattivi, mentre gli altri paesi
continueranno a investire in autostrade tra-
dizionali, carta, acciaio, automobili, traffico,
inquinamento ..
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put e output e possono essere resi resi-
stenti agli agenti atmosferici.

Gerardo Greco può essere raggiunto attraverso In-
ternet su MC-link all'indirizzo mc4720@mclink.it op-
pure su Compuserve all'indirizzo 71562.516@com-
puserve.com

MULTIMEDIA

interessanti per il mercato multi media-
le nello stand di Pioneer. Il Videodisco
riscrivibile VDR-V1 OOOP analogico a
componenti in PAL permette di acce-
dere istantaneamente a 48.000 foto-
grammi PAL, ovvero 32 minuti di video
con velocità di accesso di 0,3 secondi
e la possibilità di effettuare montaggi
di elevata precisione.

Il disco è riscrivibile un milione di vol-
te e, grazie alla doppia testina, è possi-
bile cercare e registrare mentre si è in
Play o cancellare e registrare istanta-
neamente. Il concetto di multiplayer en-
tra anche nel Multimedia di costo con-
tenuto con il lettore di CD con caricato-
re per 6 dischi DRM-604X. È dotato di
una elevata transfer rate, 612 Kb/s con-
tro i 150 standard, ed ha 300 ms di
tempo di accesso medio. I 6 dischi per-
mettono di gestire un totale di 3,2 GB
di dati e, potendo mettere più lettori in
cascata, si può arrivare a 42 CD-ROM in
linea, eventualmente in rete. lM!S

Pioneer
Due prodotti erano particolarmente

biamo parlato in passato, la
guida multimediale alla storia

ed alla cultura europea, svilup-
pata da un gruppo di esperti di

comunicazione guidati da Umber-
to Eco e prevista per la primavera del
prossimo anno. Di immediata disponibi-
lità era Great 20th Century Artists, il pri-
mo titolo di una collana dedicata alle col-
lezioni d'arte e ai musei che utilizza la
metafora del museo virtuale inesistente,
già utilizzata in passato, se pur limitata-
mente, da Apple.
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Opera Multimedia
Lo SMAU costituiva una delle primis-

sime apparizioni pubbliche di Opera Mul-
ti media, il braccio per l'editoria multime-
diale di Olivetti. Alla postazione dedicata
abbiamo potuto vedere alcune delle fun-
zionalità del tanto atteso MUG di cui ab-

Il lettore di CD con caricatore
per 6 dischi DRM-604X
di Pioneer.
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