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Una buona idea non è suHicienle
Come può uno sviluppatore avere successo con una nuova tecnologia, un mercato
ristretto con margini limitati, prezzi sempre più ridotti e riuscire allo stesso tempo a

controllare il copyright sui contenuti? Non esistono risposte facili a questi quesiti, ma
l'argomento è di fondamentale importanza perché da questo può dipendere la

sopravvivenza di molte delle aziende che hanno deciso di investire coraggiosamente
nella produzione di titoli multimediali interattivi su CD

a cura di Gerardo Greco

In occasione dello Smart Media Week
di New York, MCmicrocomputer ha po-
tuto approfondire uno degli aspetti più
delicati dell'industria del Multimedia Inte-
rattivo, la difficile arte del trasformare un
prodotto su CD multimediale in un pro-
dotto commercialmente valido, che ren-
da agli sviluppatori ed agli investitori a
sufficienza da poter permettere di passa-
re allo sviluppo del prodotto successivo.
Perché, nonostante l'euforia dei momen-
ti iniziali, molte serie iniziative si sono
arenate alla primissima produzione, han-
no esaurito i fondi disponibili e, peggio
ancora, si ritrovano con l'esperienza di
una produzione multimediale della quale
non possono andare orgogliosi perché
non è mai esistita commercialmente sot-
to forma di un prodotto distribuito con
un minimo di successo.

Vediamo insieme in questo articolo al-
cuni dei punti delicati che non vanno di-
menticati, dai quali dipende la fortuna, o
la rovina, delle idee più belle, dell'inter-
faccia utente più interessante e del con-
tenuto di maggior valore, ringraziando in
particolare il contributo della signora Ta-
mer che MC ha incontrato a New York.

Una premessa valga come avverten-
za iniziale: non esiste ancora un merca-
to per i titoli multimediali interattivi nei
singoli paesi europei, anzi in questi co-
mincia solo oggi ad esistere un mercato
per il software per home computer o
personal computer per usi di intratteni-
mento che sia localizzato nelle lingue
dei vari paesi. Quanti titoli avete visto in
giro con testo in lingua italiana, voci di-
gitalizzate in italiano o, addirittura, una
localizzazione dei personaggi per rispet-
tare gli stereotipi locali?

Esiste invece un mercato globale,
praticamente un mercato anglofono, le
cui cifre sono sicuramente più interes-
santi per chiunque abbia come fine ulti-
mo, oltre a quello della sperimentazio-
ne, quello della sopravvivenza. Un mer-
cato che, proprio perché globale rappre-
senta il meglio di tutto quello che viene
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prodotto al mondo, è estremamente
esigente. Un mercato a bordo del quale
i maggiori produttori dell' editoria e del
broadcast tradizionali sono già saltati,
prova ne sia l'appuntamento più impor-
tante per tutti coloro che credono di po-
ter contribuire, o vogliono semplice-
mente partecipare, a consolidare un
mercato sovranazionale europeo e,
quindi globale. Si tratta di MILlA, il pri-

ma appuntamento/mercato internazio-
nale per creare il necessario collega-
mento tra l'editoria cartacea, la produ-
zione audio, video, film e musicale,
l'editoria elettronica ed i media interatti-
vi. Nello scenario di Cannes a gennaio
potremo trovare, insieme al sottoscrit-
to, i nostri Arnoldo Mondadori Editore,
Arsenale Editrice, Editoria Elettronica
Editel, Editoriale, Federico Motta Edito-
re, Giunti Multimedia, Idea Books, Isti-
tuto Geografico De Agostini, Istituto Po-
ligrafico e Zecca dello Stato, Magnus
Edizioni, Mazzotta, Media Cube, Nardini
Editore, Olivetti, Pizzi, RAI, Rever, Sca-
la, Tecniware, per nominarne alcuni, ac-
canto a oltre 130 altri espositori dal re-
sto del mondo rappresentanti mercati
analoghi.

Ma allora qualcosa e davvero cambia-
to anche in Italia ..

La crescita dell'industria da
eezero}}miliardi di dollari

Le cifre che vedremo più avanti sono
una raccolta proveniente da fonti diver-

se, un'immagine composita e nella qua-
le i numeri precisi sono difficili da otte-
nere, dal momento che i produttori e gli
editori sono piuttosto gelosi dei dati che
li riguardano ed anche perché le proie-
zioni per il futuro possono cambiare
considerevolmente in breve tempo. Co-
munque sia quella che era stata definita
come l'industria da «zero» miliardi di
dollari nei primi anni ha raggiunto, se-
condo InfoTech un valore di 3 miliardi di
dollari per i CD-ROM e cresce del 40%
all'anno.

AI di là dei numeri, le alleanze inter-
nazionali che in questi giorni vengono
strette in quasi tutti gli ambienti collega-
ti alle industrie delle tecnologie
dell'informazione, comprese le società
di TV via cavo, telefoniche, informatiche
e di elettronica di consumo, avranno un
impatto notevole sulle cose che verran-
no e sull'adozione degli standard per il
software multimediale.

Mentre l'industria dei videogiochi,
con Silicon Valley in testa, e già saltata
sul treno del multimedia con forza, ecci-
tando il mercato dei riproduttori integra-
ti a consolle, quali il Sega Genesis CD-
ROM, il CD-I, 3DO e l'Atari Jaguar, l'in-
dustria cinematografica di Hollywood,
salvo un paio di eccezioni, rimane so-
stanzialmente a guardare. Nonostante
l'enorme patrimonio disponibile negli ar-
chivi di queste società, sono pratica-
mente inesistenti gli esempi di utilizzo
di queste immagini video in licenza per
produzioni multimediali.

Con l'avvento del Full Screen Full
Motion oggi disponibile attraverso le
schede hardware MPEG1 per CD-I e,
fra breve, anche per 3DO, lo sviluppo
di questo mercato subirà un ulteriore
sobbalzo, quello rappresentato dai titoli
lineari, non interattivi, che Hollywood
produce tradizionalmente sotto forma
di pellicola cinematografica e videocas-
sette. Il formato DigitalVideo per film
su CD creerà inevitabilmente una rica-
duta sul mercato interattivo, non fosse
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Drive eD·ROM installati negli USA

Player eD· ROM consumer integrati

(Sega Genesis CD, CD-I, VIS, CDTV)

1993 1995
1.200.000 ?

Macintosh e IBM (compatibilil con eD·ROM drive

Divisione delle vendite di eD· ROM nel mondo

1995
15 milioni
oltre 40 mil.

1994
9.700.000

17.200.000

1994
12 milioni
30 milioni

1993
6.500.000
7.500.000

41%
32%
27%

1996

1993
7 milioni
18 milioni

timediale vanno dai 29 ai 79 dollari, con
punte più elevate intorno ai 2-300 dollari
per titoli particolari quali enciclopedie. Il
prezzo massimo di riferimento verso il
quale i titoli migliori si muoveranno sarà
di 49 dollari entro la fine del prossimo
anno. Questi prezzi possono sembrare
bassi nel mercato del software, ma so-
no comunque alti per il mercato dei li-
bri. Da ciò deriva la ulteriore complica-
zione che consiste nel fatto che il ri-
schio nella distribuzione è particolar-
mente elevato rispetto ad altri prodotti
tradizionali per i dubbi esistenti sulla ef-
fettiva vendibilità dei titoli e per la man-
canza di un canale specifico per questo

55%
17%
28%

1992

1995
10.000.000

1992
Drive installati 4 milioni
Vendite di CD 10 milioni

USA
Europa
Giappone

Formato CD-ROM Percentuale vendite totali
PC (DOS e Windows) 60%
Macintosh 22%
C~ 7%
VIS 5%
CDTV 4%
Electronic Book 4%

Regione

Unità addizionali
Totale base installata 1.000.000

eD·ROM per formato nel 1993

1992

1993
4.500.000

Mercato mondiale dei eD·ROM

mediale interattivo off-line bisogna
aver capito chiaramente quel fenomè-
no al quale abbiamo accennato di fre-
quente su queste pagine, la conver-
genza del mercato informatico,
dell'elettronica di consumo ed editoria-
le, con un occhio di riguardo all'even-
tuale contributo proveniente dall'indu-
stria dell' entertainment televisivo e ci-
nematografico.

I drive per CD-ROM costano dai 199
ai 699 dollari, compreso il relativo costo
di importazione in Italia, mentre una
piattaforma integrata quale CD-I o 300
costa intorno ai 699, senza modulo
MPEG, mentre i titoli su CD-ROM mul-

La distribuzione dei titoli
suCO-ROM

La distribuzione dei titoli multimediali
interattivi ricalca oggi molti dei passi
compiuti inizialmente dall'industria
informatica e per questo corre il rischio
di commettere alcuni degli errori già
commessi in passato. Tutti i protagoni-
sti dello sforzo teso a consolidare que-
sto mercato sono sicuramente degni di
lode, ma corrono tutti dei rischi. Innanzi-
tutto esiste il circolo vizioso dei produt-
tori di piattaforme che, per cercare di
recuperare gli ingenti investimenti af-
frontati nello sviluppo dei progetti, sono
costretti ad uscire sul mercato ad un
prezzo elevato, troppo elevato per gli
acquirenti di elettronica di consumo. Gli
sviluppatori di titoli multimediali sono
ossessionati dalla varietà di piattaforme
esistenti e fanno sforzi incredibili per ot-
timizzare i propri investimenti e cercare
di produrre per più di un formato, men-
tre ricevono pressioni dagli editori per le
cessione in esclusiva dei diritti di edizio-
ne. Infine gli stessi editori ed i distribu-
tori devono muoversi in equilibrio tra i
bisogni degli sviluppatori e quelli dei ri-
venditori che possono sempre rifiutarsi
di accettare i prodotti; tutto ciò tenendo
in considerazione i diversi formati esi-
stenti e i diversi canali di distribuzione
disponibili. Sembrerebbe proprio che
nessuno sia candidato ad avere partico-
lare successo.

Invece, a meglio guardare, sono pro-
prio i canali di distribuzione quelli che
determineranno la crescita di questo
mercato, considerato che, a differenza
dell'euforico mercato dell'informatica
negli anni '80, il mercato è oggi in pie-
na recessione. Allora la crescita è stata
graduale, dagli utenti pionieri ad
un'utenza più vasta, fino ad un merca-
to praticamente consumer; oggi il mul-
timedia cerca di saltare da un mercato
fatto di pionieri costretti ad acquistare
prevalentemente per corrispondenza
ad una vera e propria distribuzione di
massa affinché possa essere conside-
rato una proficua categoria consumer.

L'insieme di formati disponibile non
fa che rendere più complesso il merca-
to multimediale, portando più confusio-
ne che vantaggi sostanziali agli utenti.

Una cosa e certa: per riuscire a di-
stribuire come si deve un titolo multi-

altro che per il contributo di questo ma-
teriale di qualità per il consolidamento
del multi media come mercato di mas-
sa.
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tipo di prodotto. I canali da utilizzare sa-
ranno quelli già esistenti delle vendite
per corrispondenza, dei negozi di com-
puter e di elettonica di consumo, i ne-
gozi di dischi audio e cassette video ed
infine le librerie. Ciascuno ha le sue «in-
tocca bili }} prassi e alla fine il potere di
decidere se dare spazio ad un nuovo ti-
po di prodotto rimane proprio nelle ma-
ni del negoziante.

Oggi le cifre disponibili, che mostria-
mo in questo articolo, fanno sperare be-
ne per un mercato anche nel nostro
paese che presumibilmente vivrà, a par-
tire da questo Natale, di luce riflessa
per l'iperattività nel mercato statuniten-
se nello stesso periodo. Lungo le strade
di Manhattan o Los Angeles troveremo
la Philips in forma per spingere il CO-I
che oggi ha un catalogo di tutto rispet-
to, con la scheda MPEG1 che apre le
porte al OigitalVideo di cui parliamo nel-
lo spazio delle novità, con film e concer-
ti musicali recentissimi su CO a 25 dol-
lari. 300 sta prendendo posizione nei
negozi ed entro Natale avrà dai 20 ai 30
titoli disponibili. Atari presenterà in alcu-
ne città il nuovo Jaguar, per il momento
con poco software ed ancora privo del
drive CO.

Sega ha due possibilità: spingere il
proprio sistema Genesis CO, il sistema
multimediale consumer di maggior suc-
cesso commerciale fino ad oggi, magari
nella versione miniaturizzata già disponi-
bile, oppure chiedere ai propri fedeli di
attendere ancora un po' perché dietro
l'angolo starebbe per arrivare qualcosa
di nuovo.

Ma il '94 e anche l'anno di Sony che
ha addirittura fondato una nuova società
per prendersi cura di una console in
cantiere capace di grafica 3D e VR. E
l'anno successivo, il '95, non e quello
del ritorno di Nintendo con i muscoli di
Silicon Graphics nel Project Reality?
bla ...bla ...bla ..

Il riflesso nel nostro paese si avrà pre-
valentemente nel mondo dei computer
desktop che verranno trasformati in
massa in multimediali attraverso schede
audio, drive CD-ROM ed estensioni di
sistema opportune. In questo caso la li-
breria di titoli su CO, in inglese, ahime, e
molto vasta, dai giochi alle enciclopedie,
ai manuali e ai titoli per soli adulti.

La scelta del migliore
distributore per i New Media

Il fatto che un titolo multimediale sia
particolarmente buono non significa ne-
cessariamente che lo stesso diventi un
successo di mercato. Il distributore del
titolo multimediale può determinare il
successo anche di un prodotto di qua-
lità intermedia, a condizione che abbia
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capacità di posizionamento e distribu-
zione per quel tipo particolare di pro-
dotto. Una volta scelto un distributore,
bisogna prestare attenzione ai titoli che
necessitano di sforzi che esulano
dall'attività tipica che, ad esempio, può
essere quella dei prodotti educativi; se
lo stesso distributore dovrà seguire an-
che un gioco, e molto probabile che in
momenti difficili, praticamente i mo-
menti iniziali, lo stesso si trovi a dover
ridurre i propri sforzi concentrandoli in
un'area primaria e lasciar cadere pro-
dotti che rimangono fuori dalla principa-
le area di attività.

A questo punto ci saranno grossi
problemi a convincere un distributore
alternativo, anche più adatto al prodot-
to specifico, a prendersi cura di un tito-
lo singolo.

Comunque una cosa e decidere il di-
stributore migliore, un'altra e conserva-
re l'attenzione del distributore sul no-
stro prodotto esistente e sui possibili
futuri. Per far questo è necessario crea-
re una domanda nel mercato, tanto con
una politica di marketing aggressiva che
con una vendita diretta per corrispon-
denza. Un motivo in più per non sotto-
valutare le clausole dei contratti di di-
stribuzione che spesso lasciano allo svi-
luppatore il compito di occuparsi del
marketing del prodotto. In ogni caso an-
che se il distributore si dà da fare per il
marketing, sarà bene sempre cercare di
affiancarlo nell'opera con sforzi acces-
sori. Se proprio noi sviluppatori non vo-
lessimo saperne di queste faccende,
ebbene in quel caso sarà opportuno ri-
volgersi, piuttosto che ad un distributo-
re, ad un editore che, questo sì, si occu-
pa normalmente anche del marketing
dei propri prodotti.

Un suggerimento utile per gli svilup-
patori è quello di fare in modo di ottene-
re da contratto un elenco degli acqui-
renti e di chi spedisce la cartolina di re-
gistrazione. Con un file del genere a di-
sposizione si potrà pensare ad aggiorna-
mento del titolo, a vendita diretta dei
nuovi titoli e, comunque, ci si sarà crea-
ti una garanzia contro possibili cambia-
menti nei rapporti con chi si prende cu-
ra di portare il titolo sul mercato, distri-
butore o editore.

Queste liste di utenti potranno esse-
re anche utilizzate con società non con-
correnti ma interessate allo stesso
gruppo di acquirenti per eventuali colla-
borazioni.

La fine dell'inizio
A gennaio di quest'anno, in occasio-

ne del CES, e stato dichiarato aperta-
mente che le vendite di CD-ROM sa-
rebbero raddoppiate nel 1993 rispetto al

1992. Ora che un mercato esiste davve-
ro, cosa ci resta da fare?

Esiste una discussione aperta, da
non sottovalutare. Alcuni titoli vengono
oggi sviluppati e distribuiti su un unico
CO leggibile tanto da MPC che da Ma-
cintosh, con buona parte del codice in
comune ed una piccola parte dedicata
a ciascuna piattaforma. Altri titoli ven-
gono distribuiti su differenti CO dedica-
ti a MPC oppure Macintosh. Natural-
mente, a parte alcune limitate proble-
matiche di carattere tecnico, chi si
preoccupa di produrre per entrambe le
piattaforme su uno stesso CO ha in
considerazione innanzitutto la neces-
sità di ottimizzare i costi di produzione
e distribuzione in un mercato che è so-
lo all'inizio e che vede prezzi sempre
più bassi.

Di interesse diverso sono invece i
produttori di dischi separati per ciascu-
na piattaforma, preoccupati di tracciare
in maniera più precisa il profilo degli ac-
quirenti e la base installata di macchine
multimediali per potersi orientare op-
portunamente per i prodotti futuri.

Nel mercato con le cifre attuali un ti-
tolo veramente di successo di tipo gio-
co può contare su circa 50.000 copie
mentre uno stesso titolo di successo
per il mercato educativo può vendere
dalle 15.000 alle 30000 copie. Cio che
è insolito e che, viste le quantità ed i
prezzi possibili, non sempre si trova
una correlazione tra la qualità dello
sforzo nella produzione ed il prezzo
quasi imposto di 99 dollari. Nonostante
questo gli investitori hanno visto giusto
in questo settore ed hanno capito che
se costa 1 dollaro duplicare un CO in
grosse quantità ed 1 dollaro impacchet-
tarlo, chi protesterà mai se questo vie-
ne venduto al pubblico anche solo a 40
dollari? Nel giro di pochi anni i costi di
produzione si saranno ridotti al punto
da permettere di vendere con profitto
anche CO da meno di 30 dollari.

Abbiamo parlato negli scorsi mesi di
Kaleida e della novità costituita dalla
soluzione multipiattaforma.

A rigor di cronaca dobbiamo anche
riconoscere che gli annunci fatti allora,
che si trasformano in questi giorni in al-
cune stazioni di sviluppo sperimentali
sparse per il mondo, non hanno rivolu-
zionato completamente il mondo del
multimedia.

Il motivo potrebbe essere che le va-
rie società esistenti sono troppo impe-
gnate a far sì che i prodotti in sviluppo
escano al più presto, senza attendere
soluzioni future ed in particolare cer-
cando di aumentare la produttività oggi
per cercare di uscire decentemente
dalla crisi che, come una nuvola, co-
mincia già a lasciare gli Stati Uniti.
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l'implementazione di US West non è
dotata di drive CD. L'hardware ed il
software di sistema vengono utilizzati in
un decodificatore che comprendera an-
che un sintonizzatore capace di ricevere
segnali tanto analogici che digitali. Se-
condo 3DO questo sistema potrebbe
avere diversi utilizzi: ricezione di pro-
grammi ordinari, decodificazione di vi-
deo-on-demand codificato in M PEG 1,
utilizzare software 3DO conservato nei
sistemi remoti del fornitore di servizi vi-
deo, senza particolari modifiche. In que-
sto modo sarà possibile capire quante
copie della stessa applicazione sono ne-
cessarie, magari differenziando le diver-
se fasce orarie del giorno. Il fatto che
3DO abbia accordi di sviluppo con oltre
400 software house rappresenta per
US West una garanzia di disponibilità di
applicazioni interattive anche sulla rete.

Su un fronte diverso Bellcore, il labo-
ratorio di ricerca delle RBOC, le società

steranno anche prodotti educativi, rac-
colte di dati con funzioni di indice e titoli
per l'industria informatica e la ricerca.

Le società di telecomunicazione
utilizzano CD-I e 3DO

Due delle principali società di teleco-
municazione hanno iniziato dei test per
utilizzare piattaforme multimediali casa-
linghe nei loro esperimenti di distribu-
zione di servizi interattivi su rete per le
abitazioni civili.

US West ha scelto la tecnologia di
3DO per alcuni prototipi di decodificato-
ri TV per i servizi di voce, dati e video a
banda larga. Oggi la piattaforma 3DO
viene realizzata solo da Panasonic sotto
le sembianze della console REAL, ma

" .

Alcuni dei titoli disponibili su CO-I con cartuccia
MPEG1.

avviene per le immagini del cielo. Allo
stesso modo se una persona si sta
muovendo su uno sfondo statico, lo
sfondo sarà memorizzato una sola volta
e condiviso dai fotogrammi successivi.
Nella decompressione il processo viene
invertito.

Il suono viene invece compresso uti-
lizzando l'MPEG1 Livello 2, il più recen-
te dei formati audio sperimentati per
M PEG 1. Si basa sul noto principio se-
condo il quale l'orecchio umano non
percepisce suoni al di sotto di una certa
soglia di volume e non percepisce
neanche suoni armonicamente vicini ad
altri di livello molto elevato. In tal modo
queste informazioni vengono eliminate
e successivamente si può passare alla
compressione principale.

Philips ha anche annunciato i primi ti-
toli, in lingua inglese ma comunque
multistandard, tra cui i film Fatal Attrac-
tion, The Hunt for Red October, Star
Trek VI - The Undiscovered Country,
Apocalypse Now, Naked Gun 2 1/2, Pa-
triot Games, Black Rain, Top Gun e
prossimamente Indecent Proposal, Sli-
ver, Posse e The Firm. Il prezzo per cia-
scuno di questi titoli e un incredibile
24,98 dollari. Nell'area musicale sono
da citare An Evening With Bon Jovi,
The Cream of Eric Clapton, Brian
Adams, Sting - Ten Summoner's Tale.
Per gusti decisamente «adulti» ricordia-
mo il bellissimo Voyeur, Playboy - Com-
piete Massage e fra breve la versione
multimediale del famoso Joy of Sex.

Le applicazioni del Video CD non sa-
ranno disponibili soltanto sotto forma di
film, video musicali e karaoke, ma esi-

ca • .•. .A.. L
Un mese
di novità

multimediali
1/CD-I diventa la prima
piattaforma DigitalVideo

Per la prima volta a Natale potremo
vedere alcuni prodotti di provenienza
statunitense capaci di animazione di
qualità a tutto schermo da un disco CD
di dimensioni standard. Si tratta del
nuovo formato DigitalVideo proposto da
Philips ed adottato da una lunga lista di
società di tutto il mondo. Per poter leg-
gere questi dischi sarà necessario di-
sporre di un lettore CD-I con cartuccia
MPEG1 o uno dei nuovi lettori Audio
CD dotato internamente dell'elettronica
per la codificazione MPEG1 e quindi da
collegare all'impianto hi-fi ed al televiso-
re. Fino a 74 minuti di film e suoni digi-
tali accessibili attraverso menu a scher-
mo con logica di tipo videoriproduttore;
in questo modo è possibile mettere su
un piccolo disco alternativamente film,
musica e karaoke.

La compressione di quasi 100 a 1
dell'audio e del video avviene attraverso
l'algoritmo MPEG1 ed in questo modo i
dischi possono essere riprodotti in qual-
siasi paese sulla TV, indipendentemen-
te dalle differenze esistenti nei formati
televisivi. In parole semplici il principio
funziona dividendo l'immagine in zone e
la quantità di dati video viene analizzata
per stabilire la compressione più oppor-
tuna; più è semplice l'immagine origina-
ria, più potrà essere compressa, come
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Compressione MPEG1
in tempo reale

La Minerva di Cupertino è fra le pri-
me società ad aver realizzato un siste-
ma per la compressione MPEG1 in
tempo reale. Fino ad oggi la codifica
secondo lo standard MPEG1 avveniva
su potenti computer non specializzati
utilizzanti software dedicato, sistemi
comunque costosi e che non operano
in tempo reale, con asimmetrie fino a
100: 1, cento minuti per comprimere 1
minuto di video.

Più di recente sono stati introdotti si-
stemi dedicati alla codifica MPEG che,
benché meno costosi dei sistemi pre-
cedenti, sono comunque al di fuori del-
la portata di buona parte degli sviluppa-
tori, avendo prezzi dell'ordine di
200.000 dollari.

Mancando sistemi accessibili, molti
sviluppatori usano oggi servizi esterni
per la compressione, anche se la dispo-
nibilità di sistemi a basso costo certa-
mente aumenterebbe la produttività ri-
ducendo costi e tempi di produzione.

care effettivamente i file di immagini,
video e suoni, per essere eventualmen-
te modificato.

Alcuni esempi di aggiunte possibili
attraverso il Programming Environment
comprendono:

* un engine di ricerca in data base
per un catalogo elettronico consultato
su rete;

* la tecnologia di simulazione vocale
di Apple;

* branching condizionale basato
sull'input dell'utente;

* funzionalità addizionali tanto da
toolbox Macintosh che Windows;

* animazioni di sprite ad alta velo-
cità.

Countf)
The

mento del prodotto con soluzioni di in-
terattività evolute a programmatori
esperti salvando il progetto in formato
testo ed utilizzandolo nel Media Tool
Programming Environment.

Il Media Tool Programming Environ-
ment è un potente linguaggio ad ogget-
ti denominato Apple Media Language
accompagnato dal Media Language
Framework. Il Programming Environ-
ment necessita del sistema di sviluppo
Macintosh MPW per aggiungere fun-
zionalita ai progetti creati attraverso il
Media Tool (passaggio B nella figura). Il
Media Language è un nuovo linguaggio
ad oggetti general-purpose che risente
del Pascal e dell'Eiffel con il quale i pro-
getti vengono scritti, compilati, linkati
ed eseguiti. Lo stesso Media Tool è
stato sviluppato con il Media Langua-
ge.

Quando un progetto viene salvato
come testo, solo le descrizioni degli og-
getti e delle azioni associate vengono
trasferiti al Media Language, senza toc-
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Apple introduce il Media Kit
La PIE di Apple, Personal Computer

Division, che ha anche realizzato il no-
tepad Newton, ha introdotto recente-
mente il Media Kit. un sistema di
authoring per piattaforma Macintosh
capace di essere allo stesso tempo
semplice per il progetti sta multimediale
ed evoluto per il programmatore multi-
mediale. Media Kit si pone come obiet-
tivo la semplificazione di tutto il proces-
so produttivo di un titolo multimediale,
adattandosi alle diverse modalità di la-
voro di chi contribuisce allo stesso.

Un secondo importante obiettivo è
quello di poter utilizzare una sola piat-
taforma di sviluppo per produrre codice
tanto per piattaforme di utilizzo Macin-
tosh che Windows. Questo sistema di
authoring sarà compatibile anche con
ScriptX, l'ambiente di programmazione
avanzato sviluppato da Kaleida e dispo-
nibile nel 1994, che aprirà la strada an-
che a piattaforme di utilizzo differenti
quali i Personal Digital Assitants e la
Televisione Interattiva.

Gli elementi dell'Apple Media Kit so-
no due: il Media Tool ed il Media Tool
Programming Environment.

Il Media Tool e un'applicazione per
manipolazione diretta ed integrazione
dei media che comprende un generato-
re di Runtime {passaggio A nella figura)
che, funzionando come un compilatore,
genera file eseguibili per computer tan-
to Macintosh che Windows. In questo
modo è possibile assemblare i prodotti
interattivi senza utilizzare linguaggi
script e manipolare immagini PICT, fil-
mati QuickTime, suoni AIFF e WAVE e
testo editabile e non. In caso di neces-
sità e possibile affidare il completa-

di telefonia statunitensi regionali, ha uti-
lizzato il CD-I per dimostrare come le
tecnologie interattive possono essere
utilizzate nel centro di ricerca ADSL.
Questa sigla rappresenta il top della ri-
cerca in termini di compressione dati di-
gitali fino ad un fattore 100 e, cosa più
interessante, è compatibile con il doppi-
no telefonico ordinario. In condizioni ot-
timali, fino ad un chilometro e mezzo
tra centrale ed utente, si possono man-
dare fino a 6 Mbit/s, ma un livello ope-
rativo ordinario, adatto a linee fino a 5
chilometri, riesce a sostenere 1,5
Mbit/s; riducendo ulteriormente la ban-
da è anche possibile realizzare dei colle-
gamenti bidirezionali. US West non uti-
lizza questo sistema perché si serve di
molto più capaci, ed ancora costosi, ca-
vi in fibra ottica. Il sistema CD-I conser-
va il drive, permettendo così tanto il col-
legamento in rete che l'utilizzo dei CD
multimediali e musicali.
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Il modo per raggiungere questi risul-
tati è di utilizzare chip sviluppati ad hoc
quali i processori video ad alte presta-
zioni per MPEG CL4500 eCL4600 svi-
luppati da C-Cube da utilizzare in siste-
mi di codificazione a prezzi relativamen-
te contenuti. Con la naturale diminuzio-
ne dei prezzi dei componenti, i sistemi
di compressione MPEG cominceranno
ad attrarre nuove categorie di utenti, ol-
tre allo stretto circolo dei professionisti
della post-produzione video. Anche l'in-
terfaccia utente di questi sistemi si do-
vrà evolvere secondo gli standard più
diffusi.

Il sistema di Minerva è uno dei primi
esempi di sistemi di codifica della pros-
sima generazione.

Può catturare e comprimere video e
audio ad alta qualità da sorgenti Beta-
cam e 01 in tempo reale e permette di
modificare i parametri di codificazione
attraverso un feedback reale da scher-
mo. ~

Gerardo Greco può essere raggiunto attraverso
Internet su MC·link all'indirizzo mc4720@mc/inkit op-
pure su Compuserve all"indirizzo 7t562.516@compu-
serve. com.

Links to other
media editors

Gli elementi dell'Apple
Media Kit.

Prototype mode

Wmdows
Runtime
(Windows player)

Apple Media Tool
Programming
Environment
(Objecl·Oriented
Framework and
language)

MPW
Wtile, Modify
Compile (and Link)
Debug

Runtime Maker
Seamless compiler

Apple Media Tool
(Direcl·manipulation media·integration environment)

· Path A . Path B

Macintosh
Runtime
(Macintosh player)




