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Infini-D, il package.
La confezione è rappresentata da una
bella scatola in policromia, illustrante
una serie di figure esemplificative di
quello che si può ottenere dal pacchet-
to stesso. Manco a dirlo, il software è
raggruppato su un CD, purtroppo solo
custodito in una bustina di cartoncino,
quindi esposto pericolosamente a danni
se trasportato insieme ai manuali maga-
ri sotto braccio. I manuali sono due; uno
che riassume un non proprio rapido tu-
torial, l'altro (circa quattrocento pagine)
un vero manuale d'uso e di riferimento.
In base al principio "grosso è bello", ti-
picamente americano, la scatola è piena
a metà, con il solito rialzo ortopedico
che serve a far sembrare la confezione
più voluminosa di quello che effettiva-
mente è.
Una volta installato, il pacchetto occupa
sull'HD circa 30 Mb. Occorre ricordare
che esso gira solo su PowerMac, con
almeno 16 Mb di memoria liberi (meglio
se sono 24), e che ne esiste una versio-
ne anche per macchine sotto Windows.
Come d'uso nel caso di programmi così
ingombranti, le librerie e gli esempi re-
stano sul CD, per potervi accedere solo
alla bisogna.
Occorre precisare che lnfini-D è uno dei
pochi programmi in cui la visita guidata,
il cosiddetto "guided tour", è fatto in
modo da insegnare davvero a usare

della candeggina della nonnina senza
"strapp "; come abbia fatto non lo so,
ma immagino abbia messo talmente in
croce il professore da farlo capitolare
ignominiosamente pur di togliersela
dai piedi.
Il tempo è poi passato, accidenti sono
più di quarant'anni, ed ho potuto impa-
rare tante cose, ma disegnare proprio
no. Ma siamo in estate, sono in com-
pagnia di Anja, la mia bambina russa,
che a undici anni usa FreeHand e Mini-
Cad "in una fumata di sigaretta ". Ho
tempo a disposizione, visto che a fine
luglio non ci sono scadenze da rispet-
tare e così, a quattro mani (le mie, ve-
ramente, poco valide, quelle di Anja
molto di più) ecco ci a provare questo
bel pacchetto, giunto dopo cinque an-
ni, alla versione 4.

Non sono mai stato un mostro nel di-
segno; alle scuole medie, scusatemi
se ve lo racconto ma la mia modestia
è proverbiale nell'Italia meridionale,
correva l'anno 7958, ricevetti, nel cine-
ma Umberto di Avellino la medaglia
d'oro (era proprio fatta tutta di metallo
nobile, mica uno scherzo!) quale mi-
gliore alunno della scuola media "Coc-
chia ", la famigerata numero 2, germa-
nicamente retta dall'acciaioso preside
Mario Cillo. Fatto sta che l'anno prece-
dente la pagella del primo trimestre,
farcita di otto e addirittura di un nove
in francese, presentava un lato molto
ombroso, in cui brillava di luce propria
un bel "quattro" in disegno. Fu merito
di mia madre, pace all'anima sua, tra-
sformare miracolosamente questa
macchia indelebile in un alone degno
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dell'uno sull'altro. Inoltre, per quanto ri-
guarda il broadcasting stesso, esistono
certi valori, stabiliti dall'IRE (Institute of
Radio Engineers) che conviene rispetta-
re per rendere il nostro lavoro utilizzabi-
le dovunque.
Le opzioni disponibili, in questa area, so-
no tre; la prima riguarda lo standard del
colore (Color Space) che per gli Stati
Uniti è l'NSTC e per l'Europa è il PAL. La
seconda è più complessa e riguarda la
gestione effettiva della compatibilità dei
colori; potrebbe essere infatti necessa-
rio ridurre automaticamente la brillantez-
za, la saturazione e la corrispondenza
con i valori standard stabiliti dalle norme.
Inoltre può essere ancora scelto il valore
massimo del segnale, che comunque
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non dovrebbe mai
variare tra le 100 e
le 120 unità IRE. Il
valore default di
110 è considerato
generalmente sicu-
ro; se si scende al
di sotto dei 100
l'immagine appare
sbiadita (come di-
cono gli addetti ai
lavori, "lavata"), se
si superano questi
valori essa sarà bril-
lante, ma, probabil-
mente, incompati-
bile con l'ambiente
di broadcasting.
Destinato, invece,
a far vivere sonni
tranquilli all'utente
è il pannello defini-

to "Manipulation Settings". In esso si
regolano i metodi di lavoro e di manipo-
lazione, appunto, degli oggetti. Gli og-
getti selezionati e quelli in background
possono essere visualizzati in formato
"fil di ferro" o inclusi in un box tridimen-
sionale che li contiene; essi possono o
no immediatamente trascinarsi appres-
so gli oggetti "figlio" (pensate a una taz-
zina e alla sua manica), ed è possibile
scegliere il colore degli oggetti in quel
momento oggetto di manipolazione (in
questa ottica Infini-D supporta in manie-
ra egregia il Drag&Drop di Mac); gli og-
getti importati possono essere sistemati
in background o "incollati" sull'oggetto
che in quel momento si sta realizzando
(ancora a titolo d'esempio, immaginate
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Lo splash screen di In-
fini-D.

La finestra di apertura
iniziale con, in default,
una serie di finestre di
visualizzazione e ri-
ghelli di utilizzo di ba-
se.

immediatamente il pacchetto; seguendo
con un minimo di attenzione le istruzioni
ci si trova ad aver imparato senza sforzo
almeno la metà delle funzioni fonda-
mentali del programma. Il tour consiste
nella realizzazione e nella renderizzazio-
ne di una bottiglia d'olio, con tanto di
tappo, etichetta e contenuto pellucido.
Per la verità, all'apertura, la molteplicità
delle finestre che si spalancano contem-
poraneamente fa spaventare, ma l'im-
pressione dura poco, nell'ottica principe
che guida la filosofia del package: esse-
re facile e immediato da usare. Ma ve-
diamo effettivamente come funziona.
AI momento dell'installazione, dopo il
primo lancio, viene chiesto di inviare im-
mediatamente la registrazione. Ciò può
avvenire in modi diversi; con la solita
cartolina, attraverso fax, o via modem;
negli ultimi due casi l'applicazione di re-
gistrazione si interfaccia direttamente
col nostro fax-mode m e provvede auto-
maticamente alla bisogna. Da notare la
ricca messe di informazioni richieste, in
questa occasione, all'utente. Subito do-
po il package, opportunamente persona-
lizzato, parte, offrendo, in default, una
finestra pulita e vergine.
A livello di consiglio generale, così co-
me previsto anche dal manuale, è op-
portuno accedere immediatamente al
pannello delle preferenze. E' un consi-
glio che ci sentiamo di appoggiare in-
condizionatamente, in quanto faciliterà
poi la vita in maniera sensibile. Il pan-
nello è molto articolato e completo, e
permette di setta re diversi parametri;
ad esempio, possono essere gestiti i
plug-in presenti sul nostro HD, esclu-
dendo comunque quelli (molto pochi)
incompatibili con Infini-D, e si possono
stabilire i dettagli del patch, vale a dire
la complessità e l'articolazione delle li-
nee del disegno, che poi determineran-
no le sfumature e l'ombreggiatura
dell'oggetto che disegneremo. Molto
ben organizzata è la scheda "Win-
dows", e conviene, su di essa, sceglie-
re bene le opzioni confacenti con il no-
stro lavoro. Ad esempio, conviene, al-
meno all'inizio, tenere sempre visualiz-
zati gli assi di orientamento, come pure
la traccia di trascina mento degli oggetti,
che gestiranno l'animazione degli stessi
durante la realizzazione dei filmati.
Molto interessanti (e utili in caso di ge-
stione professionale del pacchetto) so-
no le opzioni relative al broadcasting. I
computer gestiscono i colori in maniera
differente rispetto ai televisori, per cui
occorreranno una serie di aggiustaggi
per rendere compatibili i risultati
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punto di manipolazione della
scena indipendente da ogni
altro o da punti prestabiliti in
base alle visuali. AI contrario
delle precedenti, le viste di

questa categoria usano una visione pro-
spettica, con relativo punto di fuga de-
stinato a dare alla scena un senso di
profondità. Il numero di camere (e i re-
lativi punti di visualizzazione) di questa
categoria può raggiungere il valore di
venti (anche se è poco probabile l'utiliz-
zo di tante camere) e il fatto di aggiun-
gere alla scena un oggetto del tipo ca-
mera non porterà automaticamente alla
visualizzazione della relativa finestra.
Essa sarà invece aggiunta a un subme-
nu, per essere eventualmente raggiun-
ta alla bisogna.
Chiariti questi principi, è giunto il mo-
mento di illustrare la tecnica di realizza-
zione di un ambiente in un progetto Infi-

- necessaria una buona
quantità di memoria RAM;
- rendering non molto veloce,
specie se vengono richiesti
livelli raffinati; quasi
obbligatoria la disponibilità di
PPCdi una certa classe e

potenza per giungere a utilizzazioni
professionali.

Q •-pacchetto dotato di un
•• O i manuale esauriente, pratico,
\J a: : organizzato in maniera chiarac.. ~e con Informazioni faCilmente

~ raggiungibili;
i -ambiente di gestione
: amichevole, con tool ben

integrati e utilizzabili rapidamente senza
lunghi periodi di training;
" sofisticate opzioni riguardo alle luci, alle
tessiture e alla modifica degli oggetti.

La finestra delle preferenze e degli
ambienti di base, molto articolati e in-
dispensabili per raggiungere rapida-
mente i migliori risultati
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Ancora, Infini-D mostra le finestre di vi-
suale usando una proiezione ortografi-
ca, vale a dire che non esistono, sulla
scena, effetti di prospettiva o, in altre
parole, punti di fuga della scena. Anco-
ra, gli oggetti appariranno tutti nella me-
desima scala, senza riguardo alla loro di-
stanza relativa. Questa caratteristica
permetterà di allineare in maniera preci-
sa gli oggetti tra di loro.
Parallelamente alle finestre di visuale
appaiono le finestre di camera, vale a
dire le finestre di visualizzazione relative
alla macchina fotografica o alla teleca-
mera che riprenderà la scena. Attraver-
so queste finestre si potrà guardare la
scena in base ad ogni possibile posizio-
ne o orientazione (ovviamente incluse
quelle relative alle finestre di visualizza-
zione). In aggiunta, ogni vista di camera
è associata con un oggetto (camera
object), che può essere inteso come un
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L 'editor di superficie,
corredato di numerose
librerie complete di tin-
te e tessiture particolar-
mente elaborate.

Come si usa Infini-D.

una figura da incol-
lare su una eti-
chetta della solita
bottiglia) E infine,
stavolta in rapida
carrellata senza di-
lungarci troppo,
settaggi per il colo-
re e l'intensità del-
le luci, per i filtri
delle camere, e
così via.

Poiché l'oggetto su cui lavoreremo è tri-
dimensionale, la scena verrà visualizza-
ta sullo schermo in un numero di angoli
differenti, per permettere di vedere
l'oggetto da diversi punti di vista. Infini-
D ha sei differenti finestre di visualizza-
zione standard; Top, Bottom, Front,
Back, Left e Right. Ognuna offre una
differente vista dell'oggetto; ad esem-
pio la visuale iTop mostra una vista della
scena tridimensionale come se fosse
guardata da sopra, la vista Back, come
se la si vedesse di sotto e così via. Le
sei viste sono inalterabili, vale a dire
che nessuna di esse può essere esclu-
sa, e nessuna di esse è modifica bile,
basata com'è su un punto di vista fisso.
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camere e degli ef-
fetti speciali stessi;
anche questa fase,
ovviamente, può
intervenire in ma-
niera poco sensibi-
le o essere del tut-
to assente dal pro-
getto stesso;
- rendering e out-
put: una volta
completata la sce-
na è il momento di
renderizzarla. Ov-
viamente se que-
sta è molto com-
plessa e su di essa
si è pesantemente
intervenuti con gli
effetti speciali,
questa fase può
comportare tempi
lunghi di realizza-

zione (manco a dirlo, anche in funzione
della potenza dell'hardware a disposi-
zione). Questa fase è generalmente
eseguita per step successivi, vale a di-
re che, quasi sempre, si passa per fasi
di rendering di qualità sempre più sofi-
sticata; altre volte può essere necessa-
rio o interessante renderizzare un sin-
golo oggetto; ancora si può decidere di
eseguire il rendering a bassa qualità
sugli oggetti in "wireframe", per testa-
re rapidamente tessiture, illuminazioni,
posizione delle camere, e poi passare
a qualità decisamente più elevate. Ci si
rende conto, a questo punto, di non
essere più i veri registi della scena, ma
che questa comincia, per così dire, a
vivere di vita propria e a prenderci la
mano. Lasciamo che succeda; gli effet-
ti potranno essere gradevoli anche se
imprevisti.
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L 'editor di oggetti, rea- .;i file (dlt Optlon. Wlndow.
Iizzato in un ambiente "'0,,"" "'0,'"
del tutto separato, il TOp

cosiddetto WorkShop.
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L'editor di velocità del-
l'animazione, che per-
mette settaggi diversi
per quanto riguarda i
movimenti longitudina-
li e rota tori,

nella stessa fase;
- aggiunta degli effetti speciali: siamo al-
le fasi finali della produzione. Si posso-
no applicare più sofisticati filtri generali
(vale a dire applicati a tutta la scena e
non al singolo oggetto), aggiungere dis-
solvenze o messe a o fuori fuoco, gene-
rare interferenze. Talvolta, in base a
quanto richiesto dal progetto, questa fa-
se può essere omessa o, magari, utiliz-
zata in maniera molto leggera, anche
perché la creazione di questi particolari
effetti (specie quando essi non sono
"pesanti" o avanzati) è spesso realizza-
ta nella fase dell'aggiunta delle tessitu-
re e delle superfici;
- animazione: siamo alla fase finale del
nostro lavoro. Siamo pronti per animare
la scena, intendendo con questo termi-
ne non solo il movimento fisico degli
oggetti, ma anche quello delle luci, delle

ni-D. Il pacchetto utilizza una perfetta
metafora di creazione di una scena, sulla
falsa riga di quella che utilizzerebbe un
fotografo professionista. Senza voler per
questo tenere un corso di composizio-
ne, ricorderemo che (per traslato le se-
guenti fasi possono essere applicate e
intese indifferentemente in un ambiente
reale o virtuale) la realizzazione di una
scena passa attraverso una serie di fasi
(una vera flowchart) di tipo dinamico (va-
Ie a dire che il flusso delle operazioni
può essere percorso in ambedue i sensi
per consentire aggiustaggi e modifiche
della scena stessa). In questo senso il
manuale è realizzato in una serie di capi-
toli, ognuno dedicato alle fasi che stia-
mo per descrivere. Che, in altri termini,
e in maniera molto sintetica, sono:
- creazione e aggiunta di oggetti: questa
fase aggiunge oggetti alla scena, ese-
guendo una selezione dalla barra stru-
menti. Gli oggetti vanno intesi non solo
come oggetti fisici geometrici, ma an-
che luci, camere, oggetti compositi
creati ex novo, o importati da altri pro-
grammi;
- editing: in questa fase gli oggetti subi-
scono modifiche nella loro posizione re-
lativa, nelle eventuali intersezioni,
nell'orientamento. E' anche in questa fa-
se che oggetti separati vengono fusi in-
sieme per formarne uno più complesso;
- aggiunta di superfici e tessiture: fase
di grande importanza, essa permette di
generare colori, materiali, riflessi, in ba-
se a tavolozze predefinite o creando so-
fisticati effetti personali in base alla me-
scolanza di parti, tinte, colori prelevati
dalle rispettive tavolozze. E ancora si
possono importare immagini e video da
ambienti esterni, e utilizzarli tal quali o
applicarli a un oggetto;
- aggiunta di luci: questa fase è forte-
mente legata alla precedente, visto che
l'effetto finale è strettamente legato al-
la diretta interferenza e correlazione di
questo ambiente con quello appena de-
scritto. Esso coinvolge non solo la posi-
zione fisica delle luci, ma anche l'inten-
sità, l'interferenza tra fonti convergenti,
l'uso di filtri e di effetti speciali, l'uso di
atmosfere particolari o di maschera-
menti parziali di luci di scena e così via.
Questa fase è probabilmente quella che
sarà, nel corso del lavoro, più rivisitata,
per permettere sempre più fini aggiu-
staggi dei risultati;
- posizionamento delle camere: è, per
così dire, il redde rationem del prodotto
semifinito. Le camere saranno utilizza-
te, muovendole, per spostarsi sulla sce-
na e sugli oggetti e avere un momento
di verifica del prodotto, momento im-
portante per poi ritornare alle fasi prece-
denti ed eseguire i necessari aggiustag-
gi dei particolari e poi riverificare il tutto
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Infini-D al lavoro
Descrivere il funzionamento di un packa-
ge 3D, e in particolare di uno sofisticato
come lnfini-D non è certo facile. La diffi-
coltà sta nel fatto che le tecniche di ac-
cesso o, per così dire, di "attacco" pos-
sono essere del tutto differenti da uten-
te a utente. Proprio per tale motivo pro-
cederemo a braccio, illustrando alcune
delle tecniche e delle caratteristiche più
importanti, personali o originali dell'am-
biente stesso. Vediamo così la presenza,
negli oggetti primitivi, dei soliti cubi, sfe-
re, cilindri e coni, ma anche forme più
sofisticate, come prismi triangolari, cilin-
dri con un foro coassiale poligonale, o
"vermi", linee a forma di esse estrusa
(in altri termini immaginate il prodotto di
un tubetto di dentifricio). Una classe ca-
ratteristica anche se non proprio origina-
le è quella dei" lathe objects", gli oggetti
al tornio, che comprendono la classica
coppa, il bicchiere, il cilindro tagliato obli-
quamente e il cilindro con una delle basi
aperte. Ovviamente non mancano gli og-
getti" splineform", ben noti e indispen-
sabili agli addetti ai lavori; notevoli la for-
ma di banana, la molla, ma anche il pri-
sma ritorto e le più comuni forme già no-
te.
Molto semplice, in Infini-D, la gestione
del testo, che, senza eccessive compli-
cazioni, si può frantumare nei singoli ca-
ratteri, trasformare in scritta tridimensio-
nale (di cui si può gestire rapidamente la
forma e l'arrotondamento dei bordi), "di-
pingere" con superfici e tessiture perso-
nalizzate, applicare "terreni" (con que-
sta opzione i punti che formano la super-
ficie di un elemento possono essere sol-
levati o depressi dal piano principale,
quello di creazione, per creare una va-
rietà ancora più grande di forme e profili).
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Le superfici possono essere, ancora,
"particellate", parola che rappresenta
speciali effetti, come quelli di un riflesso
sull'acqua o di scintille generate dallo
sfregamento di oggetti. Il pacchetto, a tal
proposito, ne possiede già undici preco-
stituiti, ma ognuno può costruirsene di
propri mescolando a profusione le opzio-
ni presenti in questa sezione.
Una delle più potenti caratteristiche di 1-
3D è quella di creare oggetti compositi
("linked objects") in maniera del tutto in-
tuitiva e estremamente rapida. Esempio
classico di questa opzione è la creazione
di una tazzina con relativo manico; il pac-
chetto risolve "al volo" per l'utente tutti i
problemi più fastidiosi di incollaggio e re-
sa prospettica dei pezzi. Gli oggetti, nella
loro componentistica, possono essere
anche creati" in gerarchia", vale a dire in
gruppi, famiglie logiche, che poi sono le-
gati e gerarchizzati "in alto"; esempio ti-
pico è la realizzazione di una bottiglia,
con relativa etichetta che, da sola, è già
formata di una serie di oggetti legati in-
sieme. Ancora, il programma è abbastan-
za intelligente da gestire gli effetti anche
su gruppi gerarchizzati; in altre parole si
potrà ombreggiare, sulla solita etichetta,
tutto l'insieme o solo la scritta, per dare,
immaginiamo, un effetto in rilievo. Gli
oggetti, ovviamente quelli assoggetta bili
a tale tecnica, possono essere" raytra-
ced" e "path-modeled"; in quest'ultimo

alcuni esempi di grafi-
ca e filmati. tratti dalle
librerie fornite con il
pacchetto.

caso la sua forma
è gestita da profili
personalizzati ot-
tenuti deforman-
do il profilo "a fil
di ferro" con la
solita tecnica delle
maniglie. Gli og-
getti possono es-
sere editati lungo
sezioni assiali od
oblique, e siste-
mati su layer di-

versi, complanari o non, per effetti sem-
pre più sofisticati.
Accanto agli oggetti di base l-D offre
una libreria di forme già pronte, cui pos-
sono essere aggiunti oggetti in formato
EPS, che subiscono poi tutte le tecniche
di meshing (manipolazione delle superfi-
ci in qualunque direzione nelle tre di-
mensioni). L'interfaccia di meshing è
una delle più sofisticate ed entusia-
smanti (il tutorial mostra come creare
oggetti" morbidi" che si adattano alle
superfici che li accolgono), e si appoggia
a un altro ambiente (" object deforma-
tion") che, se richiede da una parte una
certa familiarizzazione nell'uso, permet-
te di raggiungere punte di eleganza e
raffinatezza di altissimo livello. A ciò si
aggiunge la gestione degli oggetti booe-
liani, complesse forme create dall'intera-
zione di più forme semplici (una boccia
da bowling con i fori per la presa) , e la
non sempre semplice gestione delle
mappe di colorazione e delle tessiture (il
pacchetto permette di editare automati-
camente anche mappe di Mandlebrot e
mappe Julia - una particolare figura di
Mandlebrot con punto iniziale di calcolo
prefissato). In questo campo abbiamo
trovato molto divertente e interessante
la generazione di una mazza da golf, di
un fulmine, di una lattina di birra con
contenuto che fuori esce da un foro late-
rale, di una coda di un danese (in omag-
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gio alla Carica dei 101).
La fase più interessante è, comunque, la
composizione di una scena; qui occorre
essere dei veri professionisti e conosce-
re il mestiere, altrimenti gli effetti, ancor-
ché scenografici, rischiano di trasforma-
re il nostro capolavoro in un guazzabu-
glio incomprensibile. In questo ambiente
la composizione delle posizioni delle ca-
mere e dei punti di luce può creare vi-
sualizzazioni molto sofisticate ed elegan-
ti; ulteriore aggiunta di filtri, che, intelli-
gentemente, sono affidati al caricamen-
to di plug-in, e tecniche di animazione
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permettono di rag-
giungere livelli di la-
voro professionali
che sfociano in
scene di grande ef-
fetto e in filmati OT
di valore, anche at-
traverso l'uso di un
Sequencer molto
efficace. A tal pro-
posito il manuale è
molto ben organiz-
zato e chiaramente
redatto, tanto da ri-

chiedere poco impegno soprattutto du-
rante la fase finale; cosa questa che gra-
tifica l'autore, che desidera, a questo
punto, avere immediatamente idea del
prodotto finito che ha appena realizzato
(tanto per aggiungere qualcosa a quanto
detto, l-D mette a disposizione anche un
pregevole ambiente di morphing, suffi-
cientemente automatizzato). C'è in fine
da notare che, in questa fase, si può far
affidamento su una serie di Animation
Assistants, speciali plug-in che creano
ulteriori più sofisticati effetti all'animazio-
ne già realizzata.

E arriviamo al Ren-
dering, come al
solito tallone
d'Achilie di questi
pacchetti. Anche
qui non sfuggiamo
alla regola genera-
le, che soggiace
alla inflessibile ca-
ratteristica rende-
ri ng sofisticato-
tempi lunghi. Seb-
bene il motore di
l-D non sia certo
uno dei più lenti,
la norma, anzi l'ob-

bligatorietà di
disporre di
una macchina
veloce è, an-
che stavolta,
quanto mai
vera. Il pro-
gramma, per
rendere, scu-
sate il gioco di
parole, al me-
glio, abbiso-
gna di Power-
Mac di una
certa classe, a
meno di non
sopportare
lunghe sedute
d'attesa che,
per scene par-
ticolarmente
complesse,
possono es-

sere esasperanti. Ma si presume che chi
utilizza un tal ambiente disponga di una
macchina muscolosa, che non arrivi al
fiatone se spinta in salita.

Conclusioni.
lnfini-D è un pacchetto di gran pregio,
dotato di un manuale redatto in maniera
esemplare per quanto attiene alla chia-
rezza, facile e sufficientemente intuitivo
da usare, capace di produrre sofisticati
effetti anche dopo periodi d'uso e trai-
ning non lunghissimi. Sebbene possa es-
sere utilizzato anche da neofiti, offre pre-
stazioni sofisticate soprattutto in mano a
specialisti, che sappiano gestire senza
problemi o panico le innumerevoli possi-
bilità offerte dai numerosi tool disponibili.
Dotato di una interfaccia intuitiva e di
una serie di plug-in raffinati, ha il pregio,
cosa non peregrina, di generare diretta-
mente oggetti utilizzabili in WEB, e ci sto
facendo un pensieri no per arricchire la
mia magistrale pagina personale su MC-
link. Tanto non la legge mai nessuno!

f;:J?,
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EasyType
di Raffaello De Masi Coordinamt'nlo del progellil:

Livlo YaWeaviII

Easy Type
Versione 1.2.1

Alcune videate, illustran-
ti le varie fasi di utilizzo
del pacchetto.

na, lungo tutto lo sviluppo dell'esercizio,
dal posiziona mento delle dita sulla tavo-
la alla migliore tecnica di movimento dei
polpastrelli per raggiungere i risultati il
più rapidamente possibile.
Come ripetuto fino alla stanchezza da
qualunque docente di dattilografia, oc-
corre evitare di guardare la tastiera fin
dal primo momento; come è noto,
all'inizio questa tecnica risulta quasi im-
possibile da usare ma il programma è
così ben realizzato da portare l'utente,
quasi senza accorgersene, a tenere gli
occhi fissi sullo schermo. Ogni fase è
articolata in due livelli; la prima visualiz-
za le lettere sulla tastiera dello scher-
mo, la seconda permette di nascondere
anche questa, in modo da verificare
l'automaticità della corrispondenza toc-
co-carattere. La fase finale è quella del-
la scrittura di interi passi, proposti dal
pacchetto senza la benché minima vi-
sualizzazione; arrivati a questo punto ri-
tengo si sia raggiunto il livello massimo,
e si può passare, per le successive
esercitazioni, a prove sul campo, con un
wp e una persona che detta. Alla fine di

Lit. 58.000Prezzo (IVA esclusa):

Prodotto e distribuito da
Active Software - Elcom
Corso Italia, 149
34170 Gorizia
e-mail: active@active-software.com
http: www.active-software.com

pacchetto forse mi-
nimo minimo, ma
che svolge la sua
funzione in manie-
ra egregia e ha bi-
sogno solo di una
grossa scorta di vo-
lontà e costanza da
parte dell'utente
(purtroppo è que-
sto che mi frega!)
per consentire a un
utente poco abile
di acquisire una di-
screta padronanza
delle tecniche di
dattilografia.
AI lancio Easy Type offre una videata di
presentazione, che indirizza alle varie
aree del programma (presentazione de-
gli autori, teoria, esempi, utilizzo guida-
to, utilizzo su dimostrativo, ecc), con
una serie di consigli destinati soprattut-
to ai principianti e, curiosamente, anche
a chi, della lingua italiana, conosce ben
poco anche ortograficamente. Le lezioni
si basano essenzialmente su tre gruppi
di esercizi articolati sulle singole lettere,
sulle frasi e su interi periodi. L'allievo
viene guidato, con una pazienza certosi-

Sono trent'anni che batto (che avete ca-
pito, sulla tastiera!) e continuo, con ot-
tusa pervicacia, a essere una schiappa
di quelle toste, nella dattilografia. Certo,
all'inizio ho usato una gloriosa Lettera
22 Olivetti di mio padre, che mi servì, ri-
cordo, anche per scrivere la mia tesi di
laurea, in un'epoca lontana diversi par-
sec; me la ricordo anche perché aveva
tasti tanto tosti (caspita, che bel gioco
di parole) che si sviluppò, sui due medi,
un callo così spesso che lo usavo per
rompere le nocciole. Poi passai alle ta-
stiere dei computer e feci un bel balzo
in avanti. E oggi batto, sempre sulla ta-
stiera e sempre con i due medi, a una
velocità apprezzabile, tanto che mi vie-
ne da pensare che se sapessi usare tut-
te e dieci le dita con la stessa velocità
potrei gareggiare, in trasferimento dati,
con i migliori collegamenti ISDN.
E che invidia, sapeste, mi fa Cristina,
una mia collaboratrice che batte (anche
lei, certo ...) con dieci dita sotto dettatu-
ra, senza guardare la tastiera e magari
rispondendo anche a domande! Tempo
fa comprai anche un bel corso in di-
spense di dattilografia facile; diceva il
frontespizio che avrei imparato senza
neppure accorgermene, bugiardi che
l'inferno se li porti. Adesso li ho di fron-
te in uno scaffale, ben disordinati (quasi
tutti i fascicoli sono ancora chiusi nella
copertura di plastica), aspettando l'oc-
casione di piazzarli a un "vu' cumprà",
che se li porti via anche per un'offerta
shareware. E mi sono rassegnato ad
essere una "mezza cocchiara" della ta-
stiera fino a che Livio Valdemarin, gran
patron della Active Software mi ha in-
viato questo programma, sviluppato au-
tonomamente nella Elcom, che ha ri-
svegliato in me qualche speranza di un
possibile miglioramento.

Easy Type, il
programma
Ho ricevuto Easy Type su un anonimo
dischetto, in forma di preview release,
ancorché definitiva, alla fine di giugno (è
questo il motivo per cui non vedete foto
d'apertura del pacchetto); quando leg-
gerete queste notizie sarà disponibile
nella versione finale, completa di scato-
la e manualetto. Comunque l'ho prova-
to per raccontarvi delle qualità di un
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dita. Il costo molto
ridotto ne fa lo
strumento principe
d'utilizzo sia per
tutorial personali,
sia per utilizzo pro-
fessionale in scuo-
le di dattilografia.
Da non dimentica-
re che esso è ta-

gliato specificamente per le tastiere
QZERTY italiane Macintosh, cosa che
permette all'utente di lavorare poi su
normali macchine da scrivere senza
problemi, con tanto di M e N messe al
posto giusto e numeri raggiungibili col
maiuscolo.

nell'utilizzo, offrendo un aiuto in linea
efficace, risultati parziali ad ogni lezio-
ne, e corsi personalizzati (ogni utente ri-
parte dal punto in cui si è lasciato). Ca-
ratteristica curiosa e certamente non
priva di significato, çasy Type fornisce
anche una visualizzazione statistica de-
gli errori, relativa ai singoli caratteri e,
per forza di cose, all'uso di particolari

- manca un feedback sonoro
dei tasti; è anche assente un
riscontro sonoro degli errori
di battuta.

Q.O
va:

Q.

•~ - eccellente corso di
: autoistruzione all'uso di una
~ tastiera per scopi
: dattilografici;
: - corso sviluppato per gradi
~ crescenti di difficoltà, in base

a quattro grandi sezioni; il
corso mantiene un report dei singoli utenti;
- costo estremamente ridotto.

Easy Type è un pac-
chetto eccellente per
imparare a battere a
macchina in modo ra-
pido e corretto. Dotato di un'interfaccia
gradevole ed efficace, avvia passo pas-
so sulla strada maestra della dattilogra-
fia, in modo, cosa che non guasta, gra-
devole e non priva di divertimento. Con-
frontato con altri pacchetti presenti sul
mercato anche su altre piattaforme, ha
il pregio di essere molto più discreto

Conclusioni

ogni sessione il pac-
chetto riferisce quanto
a velocità e precisione
tenuta, eventualmente
consigliando di ripete-
re l'esercizio.
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