8 maggio 2009 UUID

Universally Unique IDentifier

E’ il sistema che permette l'identificazione univoca di una struttura software in un contesto globale di
informazioni codice € composto di 36 caratteri alfanumerici, 'UUID é stato definito dal documento rfc4122
del Network Working Group dal titolo "A Universally Unique IDentifier (UUID) URN Namespace"

Anche in Second Life tale sistema € in uso, cio per ogni singolo oggetto o parte di esso,cosi avremmo UUID
sia per oggetti, script suoni o texture, inoltre in Second Life viene utilizzato il sistema di Cache per
velocizzare le operazioni di caricamento, come in Explorer ed il web, una cartella temporanea di cache
assolvera alle funzioni di accelerazione, solo che tale cartella a differenza del web non conterra le immagini
ma bensi gli UUID ovvero le indicazioni degli elementi con il loro codice unico di identificazione.

Second Life ci da tutti gli strumenti per I'identificazione di tale codice nelle texture, vediamo come si procede
per la sua identificazione:

1. il primo passo sara quello di attivare le modalita avanzate di Second Life premendo
contemporaneamente CONTROL+ ALT+D facendo cio sulla barra n alto comparira dopo la scritta
Help la scritta Advanced, a questo punto abbiamo a disposizione alcuni comandi tra cui tra cui
Texture Console.
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2. Premendo SHIFT+CONTROL+3 tale strumento fara comparire sul nostro video una tabella con una
serie di informazioni di diverso genere

GL Tot: 188/768 MB Bound: 25/384 MB Discord Biss: 9.2 —_

Textures: Count: 1599 Fetch: B(B) Pkis:365(8) Coche R/W: B/8 LFSTH IW:@8(R) AAM:47 mAcw:® mAux:@ CH:@
Tex UUID Ares ODis(Req) OecodePri(Fetch) [downlood] pk/mox  Stote Pkt Bnd W x H (Dis) Mem

Se selezioniamo un oggetto qualunque anche non nostro e facciamo edit potremo notare che compare
una nuova riga in GIALLO la quale ci dira molte informazioni sulla texture.

GL Tot: 146/768 MB Bound: 31/384 MB Discord Bios: 0.88 =

Textures: Count: 2391 Feteh: B(B) Pkis:672(8) Coche R/W: 8/8 LFSTHE IW:2(0) RAM:47 mRow:d mAux:d CB:1

Tax UUID Area DDis(Req) DecodePri(Fatch) [download] pk/mox Stote Pkt Bnd Wx H(Dig) Mam
89556 74 45842 1(8) -4 BxB2002008 ) S12x512 (8) 1848576

Il codice che ci interessa € il primo a sinistra, tale codice , i dara le informazioni necessarie per
rintracciare il codice completo.

GL Tot: 146/76G8 MB Bound: 31/384 MB Discord Biaos: 9.8@ 2
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i DDis(Req) DecodePri(Fatch) [download) pk/mox Stote Pkt Bnd HxH (Dis) Mem

Tex UUID
BSO56 M 42 AL = | DRt dB DGR ) === £12x512 18) 1ceslSTH

4. Per rintracciare il codice completo dovremo aprire la cartella della Cache di Second Life nel nostro
computer, tale cartella si trova dove indicato dal menu Preferences di Second Life
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Quindi su risorse del computer disco C: cercheremo tale cartella, se nell’eventualita non la
trovassimo dovremo attivare la possibilita di vedere le cartelle nascoste aprendo il disco C:\ e sul
menu sovrastante attivare come segue l'opzione
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6. A questo punto nella cartella CACHE potremmo vedere che al suo interno si trova una cartella
TEXTURE che una volta aperta conterra diverse cartelle alfanumeriche in cui il nome della cartella
sara equivalente alla prima lettera del codice individuato su SL, quindi se il codice individuato era

89556740 potremo ritrovare nella cartella che portera il nome “8”

ica Misualizza  Preferiki

Skrumenti ¥

09
’ [

j.j Cerca |

T

E Carkelle

nt and Setting\User\dati applicexioni\second life\cache\textures

3

ioni file e cartella

mina carkella

sta cartella

ia cartella

blica cartella sul Web
dividi cartella

a per posta elettronica i
di questa cartella

ina cartella

k]

s0rse

HE-SECOMD

urenti

nirnank candivic

quindi aprendo tale cartella potremo facilmente individuare il codice completo scorrendo i vari file e trovando
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guello che per I'appunto ha come prime 8 cifre la parte di codice che conosciamo.

] 84151 7F1-6902-ebaS-aed5-d55c15dd7 196
| 84558587203 -cacc-eddé-aclE200d0b3 1
:Lj 852931 ae-054f-1082-2c50-booc 3destcad
) 856.232a6-a573-961 -86Fb-0b77c16bd273
=) 557500e 3-ebed-fsa7-6e69-152dc 18207
=\ 86273308-c7Fa-Fr59-568c-2a953169cF2b
867657 3-8db2-a0de-1116-4barf1d3a52f
| 868296f 2-27d4-7d78-b322- 380536 c5Bde1
= 875157ad-06d1-d483-15d2-dFF P6deeenff
| 875454F0-337b-613¢-4e85-a7440c38933¢
| 87659920-52F3-65h2-6 327 27302385006
| 877443eb-0785-d 1d4-142a-eh 78dc 3bOGFE
| 880280ch-3e 19-6886-d88d-6d538F60ee 38
=] 834989ae-Fd39-72d9-6c3b-d07dbo4dfF 43
= 593402ha-Sacc-c149-b%al -68677788d95d
= 593662F3-0cd6-0F 2F-6F51-01b5 1Fe1 1déh
| 89867 1bf-00b0-5623-6eal -h74041 856567
=) 898745e7-cdab-2155-6222-bdeb64 142387
= 3055207F-d018-4062-b61e-DF 57 33F50F
= 8101993c-a247-a1a7-F7c0-6Fb6F97ab191

|| 56144664-3F54-F1F4-bF 26-0295F97F97d
=] 56491553-5201-6b17-51dc-2eaz224c6705
= 86638351 - 3365-cFbS-7 158-6351 99654634
=] 87133101 -c925-695c-5hee-219edb7e1b3e
ﬁl B7640577-370a-c02e-b04b-71d1 1c2369a6
= 57643299-acB3-5a73-3215- 748ecF I Daal
=] 57817165-cal 5-9c28-3a26-dafobd50d47 3
= 87845385-F065-2e57-1 333-7F 7228128767
=) 67871871-03F7-c748-edef-0831 dBe8772a
=] 58228029-7828-27b4-298F-42b 7052250
= 58251375-dd62-6999-b1 as-791 eelfe027a
= 88822269-cF7d- 1ehc-a2d3-e721 7f6e3d06
= 88834122-ad50-848a-8526- 466 c2eadTcde
= 58953005-7acg#adz- 75¢7-de 700 a31d0
= 5437392421 5- 355b-05F4-7c801007309b
= 9556747-24cb-43ed-920b-47casd15465F




Bastera ora memorizzare l'intero nome del file per conoscere I'esatto U.U.ID di quella texture, ripeto codice
unico di riferimento per tale oggetto, che in questo caso sara

89556747-24cb-43ed-920b-47caed15465f

7. VERIFICA — Per verificare che tutte le operazioni siano correte con un semplice script da inserire in
un oggetto potremo richiamare tale codice, tale script utilizzando un apposita routine di Second Life
richiama dai server della Linden la specifica U.U.ID relativa visualizzandola sulla superficie
dell’oggetto stesso so script di richiamo € il seguente:

default
{

state_entry()

[ISetTexture("89556747-24ch-43ed-920b-47caed15465f", ALL_SIDES);
[IRemovelnventory(llGetScriptName());
}
}

Con il quale sostituendo la parte in rosso potremo verificare altri codici infatti lo script si limita ad applicare
alle facce dell’'oggetto la texture relativa presente nei server della Linden, &€ bene ricordare che tale Texture
non sara in alcun modo presente ne nostro inventario avendo fatto un richiamo diretto al server, per averla in
inventario sara necessario catturarla e salvarla su PC locale quindi importarla in Second Life alla quale verra
assegnato un diverso U.U.ID abbinato al nostro avatar come proprieta, quindi una volta salvato ed eseguito
lo script lo stesso sparira dall’oggetto lasciando all'oggetto la texture assegnata, tale oggetto potra
comungue essere modificato duplicato e manipolato come la Texture fosse presente sulla nostra inventory.

8. SCORCIATOIA valida solo per oggetti transfer, procedere come segue: rezzare I'oggetto con la
texture che si vuole conoscere il codice U.U.ID aggiungere in contenent il seguente script il quale
restituira in CHAT il codice U.U.ID delle texture

default
{

state_entry()

integer i;
integer NumFacce = lIGetNumberOfSides();
for (i=0; i<NumFacce; i++) {
[ISay(0, "Faccia=" + (string)i + " Texture=" + (string)llGetTexture(i));
}
}
}

A seguito di prove fatte ho potuto sperimentare che eseguendo OpenSim in locale e facendo le operazioni di
VERIFICA le texture appaiono normalmente, sara comunque necessario un collegamento internet in quanto
lo script richiama una routine che a sua volta interroga il server dove sono custodite le informazioni grafiche
dell'immagine.

Per chiarimenti o spiegazioni ulteriori giordano0 Amat o ltalgiok (GIO) Skype o ancora giordanoO@tele2.it




