CORSO MTBK 4.0 CBT - ESERCIZIO 4

Autore : Camuso Fabrizio, (email : camuso@tin.it  sito web: www.camuso.it)

E’ ARRIVATO IL MOMENTO DEGLI EFFETTI SPECIALI !
Ogni ‘trucco’ è consentito quando si tratta di catturare l’attenzione, trasmettere efficacemente un messaggio, favorire un ricordo permanente. L’occhio, la mente e la memoria accordano un alto indice di gradimento a tutto ciò che è colore, suono e movimento, in gradevole armonia. 

ToolBook è in grado di gestire diversi tipi di media :

· Testo : nulla da aggiungere a quanto detto negli esercizi precedenti, se non che è possibile ‘animarlo’ ; questo richiede, però, un pizzico di programmazione, e ciò è probabilmente fuori dalla portata di questo corso (anche se ci proveremo !).
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· Disegni vettoriali : sono i disegni creati con primitive geometriche (segmenti di rette, rettangoli, circonferenze ecc.). Avete già imparato ad usare le tavolozze con gli strumenti relativi di disegno nei primi esercizi. La caratteristica più apprezzabile di questo tipo di immagini è la loro scalabilità, cioè la possibilità di ingrandirli e rimpicciolirli a piacere, senza perdita di definizione (questo grazie alle caratteristiche geometriche e matematiche degli oggetti costituenti il disegno, che consentono calcoli precisi per il ridimensionamento). Per gli stessi motivi, il disegno può essere adattato per ogni dispositivo di stampa al fine ottenere, dalle capacità grafiche di questo, il massimo in termini di definizione. Un disegno vettoriale può essere quindi descritto elencando le primitive geometriche con le rispettive posizioni nel sistema di coordinate adottato (es. : metti una retta che inizia in (0,0) e termina in (100,100), poi una circonferenza con raggio 12  e centro in ...). Le singole primitive mantengono la loro identità, anche se raggruppate. Per questo motivo è facile spostare un segmento, una circonferenza ecc.

· Disegni ‘bit map’ (a punti) : non si usano primitive geometriche ; il disegno è creato per punti (anche se degli strumenti sofisticati simulano alcuni tra quelli disponibili per il disegno vettoriale, come le rette, le circonferenze ecc.). Ciò che viene disegnato, si aggiunge a quanto già presente e non mantiene la propria identità. Un segmento di retta non viene trattato in base alle sue caratteristiche matematiche, ma non è nient’altro che la giustapposizione di tanti punti uno ‘di fianco’ all’altro, in un modo che noi percepiamo come ‘il segmento di retta’. Ma per il sistema di disegno quegli stessi punti (che pure uno strumento ci ha aiutato a disegnare in forma di segmento) sono uguali a tutti gli altri e non sono in alcuna relazione tra essi (proprio come accade in un disegno reale). In mancanza di precisi riferimenti geometrici è impossibile scalare un disegno senza perdere definizione. Il disegno qui a fianco e quello soprastante sono stati generati dalla stessa fonte, in modo vettoriale il primo, a bit map il secondo. Poi sono stati scalati (ingranditi). E’ evidente che il disegno vettoriale ha mantenuto la massima definizione, mentre quello bit map soffre dell’effetto quadrettatura che risulta da un ingrandimento brutale di ogni singolo punto. Un disegno bit map occupa anche molto spazio su disco, in misura crescente con il numero di colori utilizzati (devono essere ricordate le caratteristiche di colore di ogni singolo puntino). Bene, dirà qualcuno, usiamo allora solo disegni vettoriali. Purtroppo è molto difficile rappresentare immagini foto realistiche lavorando con primitive grafiche (pensate alla vostra fotografia). Questo è invece relativamente facile usando un disegno bit map che, come una fotografia, è formato per punti. Inoltre, iterando alcune modifiche sulle caratteristiche di colore di ogni punto, è facile ottenere effetti speciali (aumentare la luminosità dell’intera immagine, ‘abbronzare’ un volto cambiando le tonalità del colore della pelle, restaurare una vecchia fotografia, aggiungere effetti a mosaico ecc.). E’ poi facile trasformare automaticamente un disegno vettoriale in bit map (basta comandare al computer di fare una specie di ‘fotografia elettronica’), molto meno (spesso impossibile o con risultati qualitativi non soddisfacenti) il contrario.

· Icone : sono in realtà piccole bitmap di dimensione predefinita, privilegiate nel senso che il sistema operativo le prevede nelle sue risorse ‘standard’. Sono normalmente usate per aggiungere un tocco di grafica ai bottoni o in mezzo al testo.

· Animazioni di disegni generate dal computer: il movimento è generato cambiando la posizione di oggetti geometrici (cancellando e ridisegnando, ad esempio, un cerchio in posizioni diverse), oppure proponendo in rapida sequenza immagini diverse (proprio come accade con una pellicola cinematografica). E’ anche possibile aggiungere audio sincronizzato, generato dal computer o acquisito da sorgenti esterne (microfoni, CD audio ecc.).

· Filamati video : si tratta di animazioni acquisite dall’esterno (TV, telecamera, satellite, videoregistratore), digitalizzate, cioè trasformate in modo da poter essere memorizzate e trattate da un elaboratore. E’ anche possibile aggiungere audio sincronizzato oppure acquisirlo insieme al filmato.

· Suoni : si va dal semplice effetto generato direttamente dal computer al parlato o alla musica acquisita da sorgenti esterne.

ECCO COME TOOLBOOK È IN GRADO DI GENERARE E/O ACQUISIRE QUESTI TIPI DI MEDIA.

Testo / Direttamente in ambiente ToolBook.
Usate gli strumenti ‘riquadro di testo trasparente’ e ‘riquadro di testo non trasparente’ come spiegato negli esercizi precedenti.

Testo / Importazione da fonti esterne a ToolBook.
· La prima possibilità è un’operazione di copia/incolla con un programma di videoscrittura. Questa soluzione è da preferire per testi lunghi, magari già scritti. Val la pena ricordare la possibilità di usare uno scanner ed un programma di riconoscimento ottico dei caratteri per leggere del testo stampato, come se lo si fosse digitato. Oggi è possibile usare anche economici sistemi di riconoscimento del parlato. Ecco come effettuare un’operazione di copia/incolla (immagino di usare Write, programma snello, ma la procedura sarebbe identica con qualsiasi altro) :

1. Scrivete con Write (o acquisite con lo scanner) il testo da importare (ToolBook deve essere già in funzione).

2. Selezionate con il mouse, in Write, il testo da importare. Date il comando di ‘copia’ dal menu ‘modifica’, (comando ‘copy’ dal menu ‘edit’, se il programma è in lingua inglese).

3. In ToolBook create un riquadro di testo, selezionatelo ed andate in modo inserimento (doppio click sul riquadro). Date il comando di ‘incolla’ dal menu ‘modifica’ (‘paste’ dal menu ‘edit’ se il programma è in lingua inglese). 

4. Selezionate il testo nel riquadro per cambiare le sue caratteristiche (tipo di carattere, dimensioni ecc.).

[image: image3.png]il Directories: oK

prova.txt Y

Cancel

Format

Help

i

Import Type: Diives:

] [S e: compressa 2





· La seconda possibilità è importare un testo scritto e già salvato su un disco. Anche in questo caso il testo potrebbe essere stato creato con un qualsiasi programma di video scrittura, letto con lo scanner o dettato con un programma di riconoscimento del parlato. Ecco come procedere.

1.  In ToolBook date il comando ‘File/Import’. Scegliete dalla finestra di dialogo che appare, nella casella a discesa ‘Import Type’ (tipo del file da importare), la voce ‘Text files (*.txt)’, cioè file di testo (tExt). Scegliete e confermate il nome del documento voluto.

2.  Il testo viene inserito come ‘riquadro modello’ (record field). E’ un riquadro speciale che può essere messo solo sullo sfondo. Come tale viene poi riprodotto su ogni pagina. Ma su ognuna di queste,  il testo inserito nel riquadro potrà essere diverso. La sua utilità ? Evita il disegno di riquadri di testo uguali su ogni pagina (utile se l’impianto delle pagine è fortemente strutturato ed uniforme).

Disegni vettoriali / Direttamente in ambiente Toolbook.
Usate gli strumenti di disegno esaminati negli esercizi precedenti.

Disegni vettoriali / Importazione da fonti esterne a ToolBook.

· La prima possibilità è un’operazione di copia/incolla con un programma di disegno vettoriale (che offrirà strumenti molto più sofisticati di quelli disponibili sulla tavolozza di ToolBook). Ecco come fare :

1. Passate al program manager e mandate in esecuzione il programma di disegno vettoriale. 

2. Create il disegno.

3. Selezionate il disegno. Date il comando di ‘copia’ dal menu ‘modifica’ (comando ‘copy’ dal menu ‘edit’, se il programma è in lingua inglese).

4. In ToolBook date il comando di ‘incolla’ dal menu ‘modifica’ (‘paste’ dal menu ‘edit’ se il programma è in lingua inglese). 

5. Spesso il disegno occuperà gran parte della pagina : bisogna rimpicciolirlo. Appena dopo il comando di ‘incolla’ il disegno è automaticamente selezionato. Andate con la freccia del mouse in uno dei quadratini neri d’angolo disposti sul perimetro del disegno e, tenendo premuto il pulsante sinistro del mouse, trascinate verso destra e verso il basso. Avete rimpicciolito il disegno. Attenzione : probabilmente, se il disegno è molto grosso, sarete costretti, dopo ogni rimpicciolimento,  a riposizionarlo verso l’alto per poter procedere.

· La seconda possibilità è importare un disegno già salvato su un disco. Il disegno potrebbe essere stato creato da voi stessi con un programma di disegno vettoriale. Un consiglio : in commercio esistono, su compact disk, raccolte di migliaia di disegni, catalogati per categoria, al costo di poche decine di migliaia di lire (superlativa, per il costo, la qualità e la quantità, la raccolta ‘Corel Gallery 2’ : 25.000 disegni, clipart, preparati da grafici professionisti ; è anche in arrivo ‘Mega Gallery’, con 50.000 clipart). Ecco come procedere.
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1.  In ToolBook date il comando ‘File/Import Graphic’. Scegliete dalla finestra di dialogo che appare, nella casella a discesa ‘List files of Type’ (tipo del file da importare), la voce che corrisponde al tipo di disegno. E’ necessario chiarire questo punto. Ogni programma adotta un suo formato di registrazione sul disco. Per importare disegni fatti con altri programmi è indispensabile che ToolBook sappia come decodificarli. Alcuni programmi famosi e molto diffusi hanno, de facto, imposto come standard alcuni formati, sia vettoriali che bitmap : sono quelli che trovate elencati nella casella a discesa ‘List files of Type’. I formati si distinguono dall’estensione del nome del disegno (i tre caratteri che sono messi, nel nome, dopo il punto). Per facilitare la vostra scelta ecco i formati vettoriali : WMF (l’Esperanto di Windows per i disegni vettoriali), DFX, CGM, CDR, CHT, CH3, SYM, SY3,  PIC, PCT, DRW. Una volta scelto il formato, l’unità disco su cui cercare (drives) e la cartella (Directories) che li contiene, nel pannello bianco di sinistra vedrete in elenco tutti i file di quel tipo. Se è marcata la casellina ‘Preview’ vedrete anche una miniaura del disegno nel riquadro grigio sulla destra. Scegliete e confermate il nome del disegno voluto (cercate nella cartella CORSOTBK).
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Disegni bitmap / Direttamente in ambiente Toolbook.
ToolBook offre uno strumento che in questa sede non possiamo, per motivi di tempo, trattare in modo esaustivo. Per cui indico solo come richiamarlo : scegliete il comando ‘Object / Resources’ (risorse). Appare la finestra di dialogo qui a fianco (maggiori spiegazioni sulle risorse e su questa finestra più avanti). Scegliete dalla casella ‘Available resources’ (risorse disponibili) il tipo ‘bitmap’ e poi fate click sul bottone ‘New’ (nuovo). Siete in un programma di disegno a bitmap esterno a ToolBook. In commercio esistono innumerevoli programmi di disegno bitmap, molto sofisticati, anche a bassissimo costo : suggerisco l’ottimo Paint Shop Professional, reperibile sul circuito Shareware (chiedete ad un amico appassionato di informatica). 

Disegni bitmap / Importazione da fonti esterne a ToolBook.
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· Operazione di copia / incolla : non sto a ripetermi (vedi procedura per i disegni vettoriali). C’è però una differenza : una volta importato il disegno bitmap, in questo modo, non è possibile scalarlo. Agire infatti sui quadratini sul perimetro dell’oggetto selezionato, ha come risultato un’operazione chiamata ‘crop’ (è un po’ difficile da tradurre : diciamo taglierina) : è come se con una forbice ritagliassimo una fetta del contorno per evidenziare un particolare. L’effetto potrebbe essere quello mostrato nella figura qui a fianco. Il manuale in linea di ToolBook fa riferimento alla possibilità di scegliere invece una modalità operativa per scalare le bitmap, indicando però un menu (option) che a me pare non esistere ! Il problema può essere facilmente aggirato facendo uso di un bottone invisibile o di uno stage (vedi più avanti).

· Importare un disegno già pronto sul disco : anche in questo caso non mi ripeto e rimando alla sezione sui disegni vettoriali (ovviamente, tutti i formati grafici non indicati lì come vettoriali, sono bitmap ...). Come per il formato vettoriale, sono in commercio CD pieni zeppi di clipart bitmap. Ricordiamo anche che uno scanner può leggere i disegni direttamente da una fonte cartacea (spesso hanno anche adattatori per diapositive). Intrigante la possibilità di usare una normale macchina fotografica e chiedere poi lo sviluppo non su pellicola ma su PhotoCD Kodak (allo stesso costo della stampa su carta).

[image: image7.png]Resource Manager [x]

- Available Resources

bitmap.

bimap "t up'”

bimap "nest down'”

bimap "amold sample.."

- Resource Properties

o —

1D Number Reference Count:





[image: image8.png]B im0 100

[+ .. bimap "mappat”

[ ]

- Resource Properties

I —

1D Number Refer





· Importarlo come risorsa interna di ToolBook : questa è una caratteristica molto interessante. Se uno stesso disegno serve in più punti del libro, perché importarlo o copiarlo tante volte ? Ogni copia occupa spazio. Una soluzione è inserirlo in una libreria condivisa : ogni volta che servirà, lo indicherete nella libreria, e ToolBook saprà come disegnarlo sullo schermo. Inoltre, se lo sostituirete, in ogni punto in cui avevate usato il vecchio disegno otterrete una sostituzione automatica.  ToolBook è categorico sul tipo di file grafico che è possibile importare come risorsa : solo i BMP. La limitazione è finta : qualsiasi programma di disegno può registrare in questo formato e leggere praticamente tutti gli altri. Per cui, individuato il disegno che interessa, basterà prima leggerlo con il programma di disegno bitmap e comandarne la registrazione in formato BMP. Per l’importazione si procede come nella sezione per la creazione diretta in ToolBook delle bitmap, giungendo alla finestra di dialogo rappresentata qui a fianco, ‘Resource Manager’ (‘gestore delle risorse’). Dopo aver scelto come tipo di risorsa ‘bitmap’, fate click sul bottone ‘Import’ (importa). Ormai dovreste essere a vostro agio con il tipo di finestra di dialogo che compare : individuate il disegno indicando prima l’unità, poi la cartella ed infine il suo nome. Scegliendo dalla lista ‘list files of type’ (‘mostra file di tipo ...’)  la voce ‘ToolBook files’, avreste ottenuto in elenco i libri ToolBook presenti nella cartella indicata. Scegliendo un libro comandereste l’importazione di risorse da quel libro, confermandole con OK nella lista che comparirebbe sul video in sovrapposizione a quella già visibile, come indicato nel disegno qui a fianco. Tralasciando questo caso particolare, cercate nella cartella CORSOTBK, sul disco fisso, le risorse di tipo bitmap BMP : dovreste trovarne almeno una (che provvederete ad importare).  Ad operazione avvenuta, una miniatura del disegno comparirà in elenco nella finestra di dialogo ‘Resource Manager’. La miniatura dovrebbe già essere evidenziata (selezionata) : in ogni caso basta un click su di essa. Date un nome alla risorsa bitmap digitandolo nella casella di testo ‘Name’. Sotto è visibile l’ID number (numero di riferimento interno per la risorsa) ed il ‘Reference count’ (contatore di utilizzo) : quest’ultimo conta quante volte la risorsa è usata nel libro (per ora zero volte). Al punto seguente troverete un esempio di utilizzo della risorsa.

· Inserirlo su un bottone, dopo averlo importato come risorsa : più che di importazione dovremmo parlare di utilizzo di una risorsa già importata. 

1. Disegnate un bottone e togliete l’etichetta facendo click su di esso con il pulsante destro, scegliendo ‘caption’ e cancellando il nome standard.

2. Sempre usando il pulsante destro, scegliete graphics (state seguendo la stessa procedura vista nell’esercizio sui bottoni).

3. Nella finestra di dialogo che compare (‘button graphic’) scegliete dalla casella a discesa ‘button state’ la voce ‘normal graphic’ (dovrebbe già essere così). Fate poi click sul bottone ‘Choose’ (scegli).

4. Siete tornati alla finestra di gestione risorse (qui rinominata ‘choose button graphic’, cioè ‘scegli la grafica per il bottone’).

5. Fate click sulla casella a discesa ‘Available resources’ (risorse disponibili) e scegliete ‘bitmap’ : in elenco dovreste ritrovare la miniatura per la bitmap importata prima. Confermatela con doppio click o usando il  bottone OK.

6.  MARCATE LA CASELLINA ‘STRETCH TO FIT’, cioè ‘adatta per occupare completamente (il bottone)’.

7. Confermate con OK. Come potrete vedere la bitmap, magari un po’ deformata, occupa l’intero bottone : ridimensionatelo fino a ritrovare le giuste proporzioni. 

8. Ora renderete trasparente il bottone e nasconderete il bordo : fate click con il pulsante destro sul bottone e scegliete ‘draw / transparent’ ; poi ancora click destro e scegliete ‘border style / none’ (tipo di bordo / nessuno).

9. Ultimo tocco : pur trasparente e senza bordo, l’oggetto è ancora attivo come un bottone e tende a comportarsi come tale (provate ad eseguire il libro e fate click su di esso ...). Per renderlo inerte, un ultimo click destro per scegliere la voce ‘enabled’ che non sarà più marcata. Ecco : ora il bottone si comporta veramente come un disegno. In questo stato è facile scalare la bitmap scalando il bottone !

Icone / Direttamente in ambiente ToolBook.
Come per le bitmap, ToolBook offre uno strumento che in questa sede non possiamo, come prima per motivi di tempo, trattare in modo esaustivo. Per cui, indico solo come richiamarlo : scegliete il comando ‘Object / Resources’ (risorse). Appare la finestra di dialogo di gestione risorse che già conoscete. Scegliete dalla casella ‘Available resources’ il tipo ‘icon’ e poi fate click sul bottone ‘New’ (nuovo). Siete in un programma per la creazione delle icone. 

Icone / Importazione da fonti esterne a ToolBook.
Esistono in commercio CD con migliaia di icone, ad un prezzo ridicolo. Per cui non conviene perdere ore a disegnarle (a meno che non abbiate veramente un briciolo di talento e di occhio, e siate pure svelti !). Un ultima cosa : l’estensione dei file corrispondenti alle icone è ICO (esempio ‘freccia.ico’). Nella cartella CORSOTBK dovrebbero essere presenti alcune icone : usate il gestore di risorse come nei punti precedenti per renderle disponibili .

Suono / Direttamente in ambiente ToolBook.
Manca il tempo materiale anche per esaminare il programma che ToolBook rende disponibile per acquisire da scheda audio (tramite microfono) o da CD uno spezzone audio (si chiama ‘Wave editor’ e si trova nella stessa cartella di ToolBook). L’operazione non si improvvisa e, come per le altre risorse multimediali, se possibile conviene fare riferimento a brani già pronti (vedi la prossima sezione). Un caso a parte è rappresentato dal parlato ma, purtroppo, mancano anche i mezzi (le schede audio ed i microfoni su ogni computer) oltre che il tempo.

Suono e immagini / Collegamenti a fonti esterne a ToolBook.
Esistono in commercio CD pieni zeppi di brani di musica ed effetti sonori di ogni genere, ad un prezzo ridicolo. Anche in questo caso, quindi, usare materiale pronto rappresenta il miglior investimento. I più attenti avranno notato che questa sezione non è intitolata ‘Suono e immagini / Importazione ...’, ma ‘Suono e immagini / Collegamenti ...’. Infatti, quello che viene definito un ‘clip’ audio non è inglobato direttamente nel libro, ma rimane separato sullo stesso supporto di memorizzazione del libro oppure su di un supporto diverso. Ciò semplifica la gestione di queste risorse generalmente assai dispendiose in termini di spazio. Teniamo anche conto che in questo modo diventa semplice usare normali CD audio o laser disc ecc. A ToolBook indichiamo, infatti, semplicemente dove si trova il clip da riprodurre (percorso=media path), e solo questa informazione viene memorizzata nel libro.  Nella cartella CORSOTBK sul disco fisso dovreste trovare almeno un clip audio (tipo WAV, es. ‘fischio.wav). Ora dobbiamo differenziare :

· ToolBook versione non multimedia. Il supporto ai clip audio è limitato, nel senso che la dimensione di questi ultimi non può superare i 100Kbyte circa. Questo esclude lunghi brani musicali o discorsi articolati. Tuttavia apre la strada ad una vastissima gamma di effetti sonori (avete presente ‘Striscia la notizia’ o ‘Paperissima ?) che stanno di solito al di sotto di questa soglia. Anche qualche secondo di un motivetto famoso non dovrebbe creare problemi. Comunque provare non costa nulla : se il risultato è accettabile lo capirete sul campo ! Ci sono diversi modi di rendere disponibile un suono ed ognuno richiede che si programmi un semplice comando associato ad un oggetto (scriverete quello che tecnicamente viene definito uno ‘script’). Potremmo, ad esempio, far sì che il suono sia riprodotto quando il libro viene aperto o chiuso, quando si arriva o si lascia una pagina, quando si preme un bottone. Voi userete proprio un bottone:

1. Disegnate un bottone.

2. Fate click destro su di esso e scegliete il bottone con la pergamena [image: image9.png]


.

3. Appare la finestra di un mini programma di video scrittura : è il cosiddetto editor di script. 

4. Scrivete quanto segue (e non spaventatevi):

TO HANDLE ButtonClick

   get playSound("SUONO.WAV")

     END


avete istruito il bottone a rispondere all’evento ButtonClick (click del bottone sinistro del mouse su un oggetto) ; letteralmente, ‘per gestire (to handle) il click del bottone sinistro (ButtonClick) attiva il comando (get) playsound (riproduci il suono) e chiedigli di suonare il suono corrispondente al file sul disco con nome ‘SUONO.WAV’, Voi, al posto di ‘SUONO’, metterete il nome del file che troverete  nella cartella CORSOTBK e che avrete provveduto a copiare nella stessa cartella del libro : infatti è qui che ToolBook lo cerca ; in alternativa, se ve la cavicchiate con il DOS,  indicate ‘C:\CORSOTBK\SUONO.WAV’, cioè il percorso esatto sul disco del file (ed in questo caso non sarebbe più necessario copiare il suono nella stessa cartella del libro. 

6.  Fate click sul bottone di verifica sintassi (

) : se non ci sono errori, compare una rassicurante finestra con la scritta ‘Sintax ok’ (premere allora OK). Altrimenti il messaggio sarà qualche cosa del tipo ‘Sintax error’ e l’errore sarà evidenziato (fate click ancora su OK per tornare all’editor per correggere l’errore).

7.  Quando lo script è corretto, salvatelo con il comando del menu ‘File / update script & exit’ (aggiorna lo script ed esci). Provate il libro ed il bottone !

Lo stesso comando, adattato, può essere usato nello script di qualsiasi altro oggetto.
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C’è un modo più semplice per associare agli oggetti script azioni ricorrenti: usare l’autocomposizione script. Io, però, ho preferito vedere prima la strada ‘manuale’, perché il numero di script disponibili tramite l’autocomposizione varia a seconda delle versione di ToolBook. Ecco come fare :

1. Disegnate un altro bottone.

2. Fate click su di esso con il pulsante destro e scegliete il bottone con la pergamena e la bacchetta magica (è a fianco di quello con la pergamena e basta).

3. Compare la finestra di dialogo qui a lato.

4. Dobbiamo decidere il tipo di azione : per facilitare la scelta  dalla casella ‘Category’ è possibile restringere la ricerca ad una categoria ben definita. La categoria ‘Audio’ sembra proprio fare al caso vostro : sceglietela.

5. Dopo avere fissato la categoria, nel pannello sottostante compare la lista di tutte le azioni possibili. Siete fortunati : c’è n’è una sola ed è quella che serve (Play a Wave file, ‘suona un file audio’). Ora dovete scegliere  qual’è l’evento scatenante la riproduzione del suono. Per questo usate la lista sotto ‘Event’ : fate click su ‘ButtonClick’. Nei pannelli sottostanti appare una spiegazione (in quello più in basso), e la lista (in quello superiore) di ciò che serve al comando per funzionare (quale file suonare). Fate doppio click sulla riga che riporta la scritta ‘waveFile’ : appare un ulteriore finestra di dialogo che vi permetterà di localizzare il file audio sul disco (cercatelo). Per vedere in anteprima come sarà lo script, fate click sul bottone ‘Expand’ (poi usate, se volete, ‘Shrink’ per chiudere il nuovo pannello che appare). Confermate il tutto con il bottone ‘OK’. Se l’oggetto conteneva già uno script per quello stesso tipo di evento, apparirà una finestra con i due script e dovrete confermare la sostituzione, oppure annullare l’operazione. Provate il libro ed il bottone.

· ToolBook versione Multimedia. Oltre a poter procedere come nella versione non multimedia, disponiamo di un potente strumento per riprodurre i clip multimediali (di qualsiasi dimensione) : lo stage (scena, palcoscenico). Ecco come fare :

[image: image11.png]



1. Fate click sullo strumento ‘stage’[image: image12.png]


.

2. Disegnate lo stage come se fosse un rettangolo : ecco qui a fianco come potrebbe apparire (i numeri all’interno indicano la dimensione dello stage stesso).
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3. Fate click con il pulsante destro sullo stage e richiamate poi le sue proprietà facendo click sul primo pulsante a sinistra (quello con l’etichetta). Nella finestra di dialogo che appare (analizzata dettagliatamente in seguito) siete già sulla casella del nome da assegnare allo stage (vedi qui a lato). Chiamatelo ‘suono’ e confermate con OK.

4. Ora dovete assegnare allo stage uno script che gli comandi di suonare. Fate click destro sullo stage e scegliete l’autocomposizione script (bottone con pergamena e bacchetta magica). Nella casella ‘category’ scegliete ‘clips’ e dalla lista sottostante cercate l’azione ‘play clip’. Il messaggio a fondo finestra spiega che serve, appunto, a riprodurre un clip visivo o sonoro. L’evento da scegliere è ‘buttonClick’. 
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5. Per indicare quale clip suonare fate doppio click sulla voce ‘clipref’ (quale clip ?). Apparirà la nuova finestra di dialogo rappresentata qui a lato. Come avete visto per le bitmap, le icone ecc., anche per i clip più spiccatamente multimediali (suono, animazioni e disegni complessi) è possibile gestire delle librerie. Ciò che viene inglobato nel libro, in questo caso, è però solo il riferimento, cioè la posizione in cui si trova il file corrispondente sul disco.

6. Nella finestra ‘Choose clips’ sono elencati i clip (usate i tre bottoni per comprendere o escludere dall’elenco suoni, animazioni/video e disegni/fotografie). Fate click sul bottone ‘new’ (nuovo). Appare la finestra di dialogo ‘Choose Source Type’ (scegli il tipo di fonte), dalla quale confermerete ‘Sound file’ (file sonoro). Dalla finestra per la ricerca su disco che appare, localizzate e confermate il clip sonoro presente nella cartella CORSOTBK. Fate click sul bottone OK. 

7. Provate il libro e lo stage !

8. Anche le immagini, oltre a poter essere create direttamente in ToolBook o importate ed inglobate nel libro, possono essere riferite ed usate come clip esterni. Disegnate un altro stage e dategli un nome. Richiamate l’autocomposizione script. Scegliete, nella categoria ‘clips’, l’azione ‘Cue and show the first frame’ (rintraccia e mostra il primo fotogramma). Doppio click su ‘clipref’ : sulla casella ‘Choose Source Type’ scegliete ‘Image File’, e cercate sul disco la bitmap inclusa prima nel bottone ; confermatela con un doppio click o con OK. Poi doppio click sulla riga con ‘Stageobj’ (quale stage ?). Dall’elenco che appare scegliete lo  stage appena creato. Confermate poi con OK.

9. Provate il libro ed osservate cosa appare nel secondo stage : ecco un altro modo per inserire immagini su una pagina ! Se il disegno non è del tutto visibile o scalando lo stage non ottenete lo stesso effetto sul disegno, richiamate la  finestra delle proprietà dello stage (click destro e bottone etichetta), fate click sulla linguetta ‘Display’. Marcate l’opzione ‘stretch media to stage’ (adatta il disegno alla dimensione dello stage) oppure ‘stretch stage to media’ (adatta lo stage alla dimensione del disegno).

Animazioni / Direttamente in ambiente ToolBook.
Vorrei innanzitutto spiegare la differenza tra un’animazione ed un filmato video : la prima è prodotta a partire da disegni creati con l’elaboratore ed in seguito, appunto, animati. Ad esempio si potrebbe disegnare un’automobile con gli strumenti di disegno vettoriale e poi comandarne lo spostamento.  Un filmato video è invece una vera e propria ripresa nel mondo reale con telecamera, TV o videoregistratore: la sequenza risultante viene digitalizzata e resa disponibile in un formato adatto per l’elaboratore elettronico. 

Produrre animazioni è sempre un lavoro pesante. Il mio consiglio è quello di limitarsi alle più semplici (una scritta che scorre, un singolo oggetto che si muove secondo una semplice traiettoria) e fuggire le idee più accattivanti ma troppo dispendiose (tipo una figura umana che cammina, come in un cartone animato). Molto meglio importare animazioni già pronte (vedi avanti).

· ToolBook versione non multimedia : dovete lavorare ‘a basso livello’ con un po’ di codice (istruzioni nel linguaggio di programmazione di ToolBook). Non è del tutto immediato : il mio consiglio è di cercare la voce ‘animation’ sul manuale e sfruttare, con i dovuti adattamenti, gli esempi disponibili.

· ToolBook versione multimedia : esiste uno strumento che permette di muovere gli oggetti lungo una traiettoria stabilita ‘a colpi di mouse’. Personalmente l’ho trovato non all’altezza : gli oggetti spesso non si spostano  in modalità lettore così come li avevamo predisposti con lo strumento, e l’interfaccia non mi è parsa sufficientemente intuitiva. Ripeto, sono solo impressioni personali. Ecco come fare :

1. Disegnate un cerchio gjallo (il sole) su una pagina vuota, in basso a sinistra. Chiamatelo ‘sole’.

2. Selezionatelo. Date il comando ‘Tools / Path animation’.
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3. Appare la finestra di dialogo ‘Animation’, più o meno come nella figura qui sotto. 

4. La traiettoria è fatta da punti che indicherete con il mouse : ToolBook animerà (sposterà) automaticamente gli oggetti da un punto all’altro. Per aggiungere un punto dovete prima selezionare lo strumento ‘aggiungi punti traiettoria’ [image: image16.png]


 e poi fare click sulla pagina. Provate a fare un click : il sole si sposta in quella direzione e viene aggiunta un segmento di traiettoria tratteggiata in rosso. Aggiungete qualche altro punto.

5. Fate poi click sul bottone ‘Done’ (finito).

6. Create un bottone. Fate click destro su di esso e poi sul bottone pergamena.

7. Nella finestra editor di script, inserite il seguente gestore di evento buttonClick :
    to handle buttonClick
       send playAnimation to ellipse sole
    end

cioè : al click (sul bottone, in questo caso) invia il messaggio (send) playAnimation (riproduci   animazione) all’ellisse chiamata sole.

8. Fate partire il libro con F3 e quindi click sul bottone : il sole si muove ! Un po’ a scatti (se la macchina è lenta), un po’ caracollante, ma si muove. Vediamo di apportare qualche miglioria.

9. Tornate in modalità autore. Selezionate il sole e richiamate ancora l’editor di animazioni.

10. Per rendere il movimento più fluido proverete ad aggiungere altri punti intermedi. Attenzione : non iniziate a fare click sui segmenti intermedi : aggiungereste nuovi punti a partire dall’ultimo, aggrovigliando l’intera traiettoria. Prima conviene avvicinare  i segmenti esistenti e poi ne aggiungerete di nuovi. Portate la freccia del mouse in corrispondenza del quadratino bianco nel centro del sole : la freccia diventa quadrupla.

11. Tenete ora premuto il pulsante del mouse ed accorciate l’ultimo segmento, trascinando il quadratino.

12. Per accorciare gli altri segmenti, portate la freccia del mouse in corrispondenza di uno dei quadratini che indicano la traiettoria. Quando la freccia diventa quadrupla, procedete come al punto precedente.

13. Dopo aver accorciato i segmenti esistenti, aggiungetene degli altri, ravvicinati.

14. Confermate con ‘Done’ e provate l’animazione.

15. Altri miglioramenti in vista : tornate all’editor di animazioni.
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16. Trasformiamo la traiettoria da rettilinea in curvilinea tra un nodo e l’altro : fate doppio click sul penultimo nodo (vertex), poi saltatene uno ed ancora doppio click, e così via (anche il primo vertice va saltato). 

17. I segmenti sono ora curvilinei : fate click sul bottone con l’etichetta. Appare la finestra di dialogo rappresentata qui a lato. Sono le proprietà dell’animazione. ‘Duration in second’ è il tempo concesso per terminare l’animazione (minore è il tempo e più veloce apparirà l’animazione). Gli ‘step’ sono i passi intermedi tra un nodo e l’altro (più sono e più fluida è l’animazione). ‘Rate’ sceglie tra un moto rettilineo o curvilineo uniforme (Constant) o accelerato (Variable). Divertitevi a sperimentare gli effetti dei diversi valori possibili sull’animazione.

Animazioni / Collegamenti a fonti esterne a ToolBook.
· ToolBook versione non multimedia : quasi nessun supporto. Dovete possedere competenze a livello di programmatore e richiamare in un’ottica collaborativa altre applicazioni Windows da ToolBook, chiedendo servizi di riproduzione di animazioni.

· ToolBook versione multimedia : in commercio trovate CD di animazioni già pronte. Queste sono disponibili, di solito, negli stessi formati usati per i filmati. Per cui rimando a quella sezione.

Filmati video / Direttamente in ambiente ToolBook.
· ToolBook versione non multimedia : quasi nessun supporto. Dovete possedere competenze a livello di programmatore e richiamare in un’ottica collaborativa altre applicazioni Windows da ToolBook, chiedendo servizi di riproduzione di filmati video.

· ToolBook versione multimedia : come al punto precedente.

Esistono in commercio programmi di editing video assai sofisticati, ma richiedono la presenza di schede di acquisizione video (dalle 500.000 lire ad alcuni milioni). Il processo di acquisizione non è poi complicato : si collega una sorgente esterna (telecamera, antenna TV o videoregistratore) e si comanda la cattura delle sequenze video. Il risultato è memorizzato in formati standard e di solito occupa MOLTO spazio. Con la tecnologia mediamente posseduta dall’utente ci si deve limitare ad animazioni in riquadri ben più piccoli dello schermo. 

Filmati video e animazioni / Collegamenti a fonti esterne a ToolBook.
· ToolBook versione non multimedia : quasi nessun supporto. Dovete possedere competenze a livello di programmatore e richiamare in un’ottica collaborativa altre applicazioni Windows da ToolBook, chiedendo servizi di riproduzione di filmati video.

· ToolBook versione multimedia : si usano gli stage, come già visto per i suoni. Nella cartella CORSOTBK dovreste trovare almeno un esempio di animazione (tipo AVI, es. ‘sole.avi’). Ecco come dovete procedere per riprodurla :

1. Create uno stage e chiamatelo ‘video’.

2. Richiamate la  finestra delle proprietà dello stage (click destro e bottone etichetta), fate click sulla linguetta ‘Display’. Marcate l’opzione ‘stretch media to stage’ (adatta il filmato alla dimensione dello stage) oppure ‘stretch stage to media’ (adatta lo stage alla dimensione del filmato).

3. Fate click destro sullo stage e scegliete il bottone per l’autocomposizione script (pergamena e bacchetta magica).

4. Scegliete in ‘category’ clips.

5. Scegliete, come azione per ‘buttonClick’, ‘Play clip in a stage object’ (riproduci un clip all’interno di uno stage).

6. Doppio click su ‘ClipRef’ per accedere al gestore di clip. Poi click sul bottone ‘new’ per collegare un nuovo clip. Scegliete ora ‘Video (file)’ dalla lista (la voce ‘Animation (file)’ sarebbe servita, appunto, per le animazioni).

7. Localizzate sul disco l’animazione in formato AVI e confermatela.

8. Doppio click su ‘StageObj’ per scegliere lo stage ‘video’. Confermate con OK fino a ritornare sulla pagina del libro.
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9. Provate il libro ed anche il video con un click sullo stage !

L’autore può variare molti parametri nella riproduzione di un’animazione o di un filmato video. Ecco una panoramica :

1. Date il comando del menu ‘object / clips’. Poi scegliete il clip dell’animazione precedente e comandatene la modifica con un doppio click od un click sul bottone ‘edit’.

2. Appare la finestra delle proprietà di un clip, mostrata qui a lato. 

3. Per cominciare potete dare un nome al clip nella casella ‘clip’.

4. La linguetta source (quella attiva nel disegno qui a lato) permette di localizzare sul disco il file cui fa riferimento il clip : è quindi facile cambiare il clip, senza cambiare nome e lasciando inalterato il resto del libro. 

5. Con i pulsanti tipo registratore, nella parte inferiore, potete provare il clip. Il set di pulsanti sulla sinistra lavora sul file fisico (il play comincerà sempre dall’inizio fisico del video ecc.).

6. Il set centrale, qui riprodotto [image: image19.png]


, permette, dopo aver messo in pausa il filmato con il bottone [image: image20.png]


, di fissare il punto di inzio/fine per la riproduzione del filmato nello stage. Il bottone di pausa è visibile solo dopo aver fatto partire il clip con il bottone play [image: image21.png]


.

7. Per vedere il filmato che verrà riprodotto nello stage, usate il tasto play di destra, quello vicino agli altri due bottoni riprodotti qui di seguito [image: image22.png]JLafoiled]




. Questi ultimi due bottoni servono rispettivamente a vedere i primi e gli ultimi fotogrammi del filmato (rispetto al  punto di inizio e fine fissati con gli altri bottoni).
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8. La linguetta timing consente le stesse operazioni ma lavorando su una base temporale. Per fissare l’inizio e la fine del filmato conviene trascinare le due barrette grigie verticali lungo la casella bianca orizzontale che rappresenta lo scorrere del tempo.
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9. La linguetta ‘options’ serve a fissare essenzialmente il volume per la riproduzione audio : ‘mute’ (senza audio ), ‘normal’ (decide ToolBook), ‘full’ (tutto volume) e ‘custom’ (scegliete voi con la casellina a fianco). 

Ignorate le altre opzioni.

Potete agire allo stesso modo anche su di un clip sonoro.

Buon divertimento : è arrivato il momento di scatenare la vostra fantasia !
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