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<01>  LA GRAFICA MULTIMEDIALE
Introduzione
La comunicazione per immagini è un universo multiforme dove regna incontrastata la grafica. La nostra civiltà ci ha abituato ad una quantità innumerevole di messaggi visivi: riviste, manifesti, televisione, pubblicità, internet, sfornano ogni giorno centinaia di immagini il cui ruolo principale è raggiungere il maggior numero di individui con messaggi facilmente comprensibili. Una buona grafica permette questa decodificazione in tempi brevi ed in maniera efficace.

Il computer ha introdotto un nuovo tipo di grafica, quella Multimediale, che sfrutta le risorse e le tecnologie di queste nuove apparecchiature affiancandosi ai sistemi tradizionali.

Le basi del Linguaggio Visivo vengono affrontate nel Biennio dell'indirizzo delle Scienze Sociali e, quindi, si danno per scontati i concetti fondamentali della comunicazione, le regole di base della percezione, la valenza dei colori primari e complementari (sia quelli della luce, sia quelli materici), i principi base della composizione (simmetria-asimmetria, profondità, movimento, ritmo, rapporto figura-sfondo).

Lo scopo di queste dispense è quello di dare all'allievo la capacità di saper produrre immagini funzionali alla comunicazione visiva attraverso la conoscenza di programmi e attrezzature multimediali, di saper compiere precise scelte estetiche e compositive in funzione della comunicazione richiesta, di saper valutare l'efficacia comunicativa del proprio lavoro e di quello altrui, attraverso una riflessione critica personale.

Le dispense sono studiate in modo da fondere continuamente la teoria con la pratica: lo studio di un argomento viene affrontato sempre con esercizi pratici che aiutano la memorizzazione, rendono più facile e diretto l'uso del computer, stimolano la creatività e l'immaginazione.

Per usare al meglio un programma di grafica (vettoriale o fotoritocco) è indispensabile l’uso di un buon mouse, leggero e preciso, però, per velocizzare l’uso dei vari strumenti, è necessario che l’allievo impari ad usare molti dei tasti scorciatoia da tastiera (es. Alt + tab, per passare da un programma all’altro, oppure Ctrl+C o Ctrl+V, per copiare ed incollare), ed a lavorare con entrambe le mani: una sul mouse e l’altra sulla tastiera (es. dare invio da tastiera per le conferme).

Il programma di riferimento, scelto per apprendere questo tipo di grafica multimediale, è Adobe Photoshop 7.0, poiché rappresenta lo standard usato quotidianamente da moltissimi designer web, fotografi e grafici professionisti.

Per maggiori approfondimenti sull’uso del programma e di alcune sue specifiche terminologie, si rimanda all’utile e chiaro Help in linea: numerose pagine che sfruttano l’interattivà del codice Html.

Il "materiale" occorrente per operare nell'ambiente grafico-multimediale è il seguente:

· un PC potente come memoria RAM, come velocità del processore, come capienza dell'HD, con una buona scheda grafica
· “accessori”: scanner + stampante a colori + masterizzatore + collegamento ad Internet

· un buon programma di fotoritocco (es. Photoshop – che contiene anche una sezione per il disegno vettoriale), un archivio personale (su supporto mobile o hard disk) che contenga clipart, foto, font, suoni, ecc., continuamente aggiornabile.

Utilizzo della grafica a computer:
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	per la realizzazione di programmi a video o cd-multimediali
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	per la stampa (es. manifesti, volantini, pubblicità)
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	per il web (siti Internet, ipertesti) (formati .jpg e .gif)


Siti Internet di particolare interesse per la grafica o con tutorials di programmi grafici

http://www.adobe.it (il sito italiano del programma Photoshop, con aggiornamenti e tutorials)

http://www.grafichissima.it  (tutorials, aggiornamenti, ….)

http://grafica.html.it  (il sito Html.it, vera “manna” per il grafico web: tutorials, script java,…)

Molti altri se ne possono trovare (anche in lingua inglese) digitando le “parole chiave” tutorials photoshop nei motori di ricerca.
Legenda:
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-  I nomi scritti in corsivo (es. file / modifica) si riferiscono ai comandi del PC o a termini specifici.

-  I nomi dei sottocapitoli scritti con il simbolo “ “ si riferiscono a lezioni fatte con l’ausilio del PC. 

esempio: 

 Correzione Selettiva dei Colori

- Dove non altrimenti specificato, quando si dice clic con il pulsante del mouse, si intende il pulsante sinistro

- Quando viene chiesto di “caricare” un’immagine per gli esercizi, essa sarà nella cartellina relativa al capitolo che si sta affrontando

- L’impostazione grafica sottostante indica le operazioni pratiche da eseguire a seguito delle spiegazioni:  
· Aprire  ……………
- L’impostazione grafica sottostante indica una nota, dove si approfondiscono gli argomenti appena citati, o si spiegano dei trucchi o delle scorciatoie:

· NOTA
………………………………………………………………………………..

 Formati Grafici
I formati delle immagini a computer possono essere essenzialmente di due tipi: bitmap o vettoriale.

Il primo (bitmap), cambia il colore di ogni pixel dello schermo, costruendo l’immagine; il secondo (vettoriale), usa le coordinate x y dello schermo per creare linee e curve che diventano, così, delle funzioni matematiche.

	BITMAP
	VETTORIALE

	PREGI
	DIFETTI 
	PREGI
	DIFETTI

	Immediatezza e semplicità di esecuzione
	Difficoltà di modificare parte del disegno fatto
	Immediata e facile modifica del disegno
	Difficoltà di “approccio” agli strumenti per disegnare

	
	
	
	

	Infinita varietà di elaborazioni grafiche e pittoriche
	Bisogna decidere a priori le dimensioni (non si può più ingrandire il disegno, dopo averlo fatto)
	Nell’ingrandimento il disegno non cambia, ottimo per la stampa
	Elaborazioni grafiche abbastanza limitate e complesse

	
	
	
	

	
	Difficoltà di cambiamento del testo, dopo l’inserimento
	Ottima la sovrapposizione e la manipolazione del testo
	

	
	
	
	

	
	Immagine molto “pesante” in Kb
	Immagine molto “leggera” in Kb
	

	
	
	
	


Come si vede dalla tabella, l’elenco dei difetti nelle immagini bitmap sembra essere di gran lunga maggiore di quello dei pregi del formato vettoriale, ma nello specifico campo grafico è molto importante la parte che riguarda l’elaborazione grafica (ad appannaggio delle bitmap).
Per mediare le qualità Bitmap e Vettoriale sono stati realizzati programmi di grafica “misti”, che consentono, cioè, di elaborare immagini in bitmap ma anche di disegnarle in formato vettoriale.

· NOTA
I programmi, quindi, a seconda del formato grafico usato, possono essere:
-  basati su grafica bitmap (es. Paint)
-  basati su grafica vettoriale (es. Freehand, Corel Draw, Illustrator)
-  basati su grafica mista: elaborazione in bitmap, disegno vettoriale (es. Adobe Photoshop, Corel Photo Paint, Paint Shop)

Vediamo, adesso,  le differenze di base tra immagine bitmap e vettoriale.

 Immagine Bitmap e Immagine Vettoriale
· Aprire Word ed inserire l’immagine “sun.wmf “ (dir. 01) (wmf è il formato vettoriale di Word).

· copia l’immagine negli Appunti 

· Aprire Paint (Avvio / Programmi / Accessori / Paint)

· NOTA
L'immagine bianca di base deve essere grande come lo schermo (eventualmente, ingrandirla trascinando con il mouse l'angolo dx in basso).

· Incollare il contenuto degli Appunti senza cliccare da nessun altra parte (deve rimanere evidenziato il quadrato intorno all'immagine)

Adesso abbiamo la stessa immagine su Word e su Paint, con questa differenza: Word la tratterà come una immagine vettoriale mentre Paint come un'immagine bitmap. Proviamo ad ingrandirle:

· rimaniamo su Paint e trasciniamo con il mouse l'angolo dx dell'immagine fino a farla apparire a tutto schermo.

· Andiamo su word e facciamo la stessa cosa, cercando di ottenere più o meno le stesse dimensioni
· Adesso mettiamo lo zoom a 200%

· con alt+tab torniamo su Paint, clicchiamo sullo strumento zoom e scegliamo 2x
· NOTA
usando i tasti Alt + Tab si passa da un programma aperto all'altro direttamente dalla tastiera, la stessa cosa si ottiene cliccando con il mouse le finestre dei programmi aperti sulla barra di avvio.

Come vediamo, le due immagini si presentano in maniera diversa:

quella di Word mantiene inalterate le sue caratteristiche, perché la funzione matematica che disegna l'immagine ha ricalcolato i propri valori in funzione dell'ingrandimento, quella di Paint ha ingrandito semplicemente i pixel colorati facendo sgranare l'immagine.

(  Ma allora quali sono i vantaggi di usare le immagini bitmap?  ( 

La possibilità infinita di elaborazioni, molto più belle e facili da ottenere.

I formati grafici (bitmap) più diffusi sono:

	FORMATO
	PREGI
	DIFETTI

	.bmp
	Veloce nel caricamento (non ha compressione)
	Occupa molto spazio in memoria (peso in Kb)

	
	Ottima risoluzione (qualità)
	

	
	
	

	.gif
	Leggero e compatto
	Immagini con meno di 256 colori

	
	Diffuso in Internet
	

	
	Può contenere anche un’animazione
	

	
	
	

	.jpg
	Può essere calibrato il rapporto qualità-peso
	Per alleggerire il peso, nella compressione vengono scartati particolari non rilevanti per l’occhio umano

	
	Registra immagini con più di 256 colori
	

	
	Diffuso in Internet
	

	
	
	

	.tif
	File compresso simile al .bmp per risoluzione
	Occupa molto spazio in memoria (peso in Kb)

	
	Può essere usato sia con Win sia con Mac
	

	
	
	


Vediamo da vicino questi formati e relative caratteristiche aprendo Photoshop

 “Salva per il Web”  con Photoshop

· Aprire Adobe Photoshop
· Apri da file e scegliere l'immagine "Tutankamon.bmp" (dir. 01)
Abbiamo ora una finestra dove appare l'immagine appena aperta. Nell'intestazione (barra blu) della finestra si può notare la percentuale di ingrandimento che il programma ha scelto per visualizzare l’immagine a tutto campo (che non corrisponde alla sua grandezza effettiva!)
· Per allargare la finestra dell'immagine, basta trascinare un angolo o un lato della stessa, per averla a tutto schermo, cliccare sul quadratino della barra (come qualsiasi programma Windows). Per ingrandire, invece, l'immagine, si può cliccare sullo strumento zoom e poi cliccare all'interno della finestra pulsante, oppure, in maniera più comoda, cliccare sul pulsantino a destra nella palette "navigatore" e scegliere la percentuale di zoom che vogliamo.
· Se la finestra è piccola rispetto all'immagine, possiamo "esplorarla" con lo strumento mano della barra degli strumenti (cliccare sul pulsante e poi muovere il mouse con il tasto sx premuto all'interno dell'immagine). Oppure cliccare e muovere il mouse all'interno della finestrella rossa (la porzione di immagine che il programma ci fa vedere) che appare nella palette "navigatore".
· NOTA
Doppio clic sul pulsante zoom e si ottiene subito l'immagine al 100% (anche se la finestra rimane più piccola). Per zoomare all'indietro bisogna usare Alt in combinazione con la lente stessa. Più semplicemente, invece, (se non si vuol cambiare strumento o staccare le mani dalla tastiera), premere Ctrl insieme a "+" o "-" del tastierino numerico per ingrandire o rimpicciolire l'immagine.
· NOTA
Doppio clic sul pulsante mano, la finestra e l'immagine vengono ingrandite al massimo della visualizzazione all'interno della finestra del programma (la percentuale è dettata dall'ingombro delle barre strumenti e delle palette aperte). Per "esplorare" velocemente l'immagine basta, invece, premere la barra spazio e con il mouse spostare l'immagine all'interno della finestra.

Torniamo ai nostri formati grafici.

· da file > salva per  web

Si apre una finestra in cui viene "ottimizzata" l'immagine nel formato prescelto. (Se non appaiono quattro riquadri con l'immagine ( Cliccare su 4 livelli superiore in alto.)

	· Cliccare sullo strumento mano a sinistra o premere la barra spazio per “muoversi” all’interno dell’immagine
· Scegliere (cliccando) la prima immagine in alto a destra
Dai menù a tendina sotto la finestrella impostazioni scegliere jpeg + alta (se non c'è già) 

In basso, in ogni riquadro, possiamo notare il "peso" in Kb e le caratteristiche del formato, oltre al tempo di scaricamento quando si naviga in Internet.

· Scegliamo adesso l'immagine in basso a destra
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Finestra Salva per il Web


· Dai menù a tendina impostazioni scegliamo jpeg + media
L'immagine, forse, non sembra cambiata, ma il suo peso sì! ( Controllate il peso sia con l'immagine precedente che con l'originale (in alto a sinistra).

Ma possiamo ancora trovare il "compromesso" giusto tra peso e qualità:

· Scegliamo la prima immagine in basso a sinistra
· Dai menù a tendina impostazioni scegliamo jpeg + bassa

L'immagine, forse, è ancora buona, ed abbiamo ridotto ancora il peso.... Possiamo continuare così, finché non si trova il "giusto" compromesso tra qualità e peso. E' logico che oltre una certa soglia non si può andare. 
Per esempio, nello stesso riquadro:

· Nella finestra qualità inseriamo il valore 2

Se guardiamo l'immagine (per vedere meglio scegliete lo zoom a 200% nella casella in basso a sinistra della finestra) e la esploriamo trascinandola con il mouse (tenendo premuta la barra spazio), possiamo vedere come la compressione, adesso, del formato Jpeg alteri esageratamente i pixel, togliendo troppe informazioni all'immagine.

Torniamo alla prima immagine in alto a destra (cliccandoci sopra)

· Dai menù a tendina impostazioni scegliere gif + 256 colori.

La risoluzione è buona, ma il peso è ritornato eccessivo, molto di più del jpg-media (guardate il peso dell’originale .bmp!!)

· Dalla finestrella laterale impostare 8 come numero dei colori.
L'immagine adesso "pesa" come la Jpeg - media ma i colori sono inaccettabili!!

· NOTA
gif = ottimo per disegni, clip art e testi con colori netti e ben definiti fino a 256 colori o quando c'è bisogno della trasparenza
jpeg = ottimo per foto con gradazioni cromatiche infinite (e, comunque, oltre i 256 colori)

· Clicchiamo sull’immagine in basso a destra (jpeg + media) e diamo l'Ok a Salva

· Nella cartellina Salva ottimizzato come lasciamo il nome originale e salviamo
· .…. Riapriamo la finestra Salva per il Web

· Clicchiamo su un riquadro e  scegliamo il formato gif  a 256 colori e salviamo nella cartellina
· Andiamo a vedere, adesso, con risorse del computer, i file salvati e controlliamo i "pesi" dei vari  formati, che dovrebbero risultare così distribuiti: .bmp = 5.000 Kb circa;  .gif = 1.100 Kb circa;  .jpg = 220 Kb circa
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· NOTA
Quando si apre la finestra Salva per web il programma riporta la memorizzazione dell’ultimo salvataggio fatto, saremo noi, quindi, a scegliere il formato più adatto per l’immagine.

<02>  COPIA e INCOLLA
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Nella maggior parte dei casi, quando realizziamo un’immagine multimediale o una pagina grafica, abbiamo bisogno della materia prima: altre immagini, appunto! Non sempre abbiamo a disposizione sul PC l’immagine o il disegno che ci interessa, e allora dobbiamo “attingere” da archivi eterogenei.

La cosa più pratica è raccogliere tutte le immagini che ci piacciono in una directory particolare (che faremo diventare poi un cd-archivio) oppure andarle a cercare via Internet, o, ancora, crearle con altri programmi non strettamente di grafica e poi copiarle e incollarle. E’ proprio questo il punto riguardante questo capitolo: l’uso del copia e incolla nelle svariate situazioni che ci si possono presentare

· NOTA
Non abbiamo parlato della possibilità della scansione tramite scanner o della foto digitale, come reperimento immagini, semplicemente perché questi casi non necessitano dell’uso del copia e incolla.
 Copia e Incolla con gli Appunti

Nel PC abbiamo a disposizione gli Appunti, che sono una “sacca” di memoria esterna, cui si può accedere da tutti i programmi, ma che normalmente non vediamo. Possiamo però in qualsiasi momento, incollare ciò che avevamo memorizzato in questa “sacca”, in un nuovo programma, senza bisogno di conversioni di file. Questo perché gli Appunti tengono conto di tutti i programmi esistenti nel computer e utilizzano tutti i formati che i singoli programmi supportano. Ad esempio, se io voglio inserire l’immagine di un file particolare di word non supportato da un altro programma (es. Paint) posso farlo attraverso gli Appunti
· Aprire Word e dal menu inserisci / immagine / Da file cercare (nella cartellina 02) il file rana.wmf ( Avremo così una bella rana che troneggia sulla pagina bianca!

· Aprire Paint e dal menu file/ Apri ( Attenzione a scegliere la dizione “tutti i file” nella casella tipo di file (della finestra apri) e fare la stessa cosa  (  Questa volta avremo, invece, un foglio bianco senza rana, perché il programma ci avverte che il formato del file non è supportato da Paint.

Ma noi aggireremo questa difficoltà:

· Torniamo in Word ed evidenziamo l’immagine cliccandoci sopra (1 volta) con il mouse. Adesso copiamola negli Appunti: ( si può aprire il menu modifica / copia, oppure cliccare sul pulsante copia [image: image7.png]


 , o, ancora usare i tasti Ctrl + C
· NOTA
E’ importante, per velocizzare le operazioni a video, imparare ad usare i tasti della tastiera (detti “scorciatoie”) perché, in molti casi, il mouse rallenta le operazioni a causa della sua non perfetta manovrabilità o precisione. Altre volte, non sono addirittura disponibili i pulsanti copia-taglia-incolla
· Torniamo su Paint (usiamo i tasti Alt + Tab per fare più in fretta) ed incolliamo (tramite menu modifica / incolla o, ancora, tramite i tasti Ctrl + V)  (  istantaneamente ecco apparire la nostra bella rana!! Non è una magia, è solo che gli Appunti hanno fatto da “filtro di conversione” da un programma all’altro.

Ecco la tabella per usare al meglio questa importante operazione:
	
	copia
	taglia
	incolla

	Da menu
	modifica / copia
	modifica / taglia
	modifica / incolla

	Con il mouse
	[image: image8.png]



	[image: image9.png]



	[image: image10.png]




	Con la tastiera
	Ctrl + C
	Ctrl + X
	Ctrl + V


Nella tabella è stato aggiunto il comando Taglia (molto spesso usato , erroneamente, al posto di canc): bisogna, però, essere parsimoniosi ed attenti con questo comando, perché se non incolliamo subito il contenuto degli Appunti e ne copiamo un’altro, quello precedente lo perdiamo definitivamente! 

· NOTA
L’uso degli Appunti di Windows (copia-incolla) per trasferire le immagini su un foglio Word è un espediente veloce e pratico per poter stampare una immagine, regolandone le dimensioni e la posizione, sul foglio A4. Oppure per spedirla a qualcuno che non possiede programmi specifici di grafica e non saprebbe come stamparla.

Non sempre però questi comandi riescono a farci copiare l’immagine (o l’oggetto) in maniera esauriente. Dobbiamo a questo punto ricorrere ad un altro comando, questa volta solo da tastiera: il tasto stamp
 Il Comando “Stamp”

Solitamente, il tasto stamp, è posto in alto a destra della tastiera, alla fine dei tasti funzione (F1-F12). Era un tasto usato per stampare ciò che si vedeva sullo schermo, quando il PC lavorava solo in modalità DOS. Adesso ha assunto una nuova ed importante funzione: premendolo, esso copia l’immagine che c’è sullo schermo (proprio tutto quello che noi vediamo sul monitor, escluso il puntatore del mouse) e la mette negli Appunti. Da qui basta incollare l’immagine in un qualsiasi programma di grafica, ritagliare  ciò che ci interessa e salvare.

Si può usare, per esempio, quando siamo di fronte ad un’immagine che non permette la selezione  o la copia attraverso i sistemi tradizionali (un’enciclopedia, un sito realizzato in Flash, ecc…), oppure quando vogliamo riprendere la “schermata” di un programma, e così via. Ma, a volte, è utile anche per i “passaggi” da un programma ad un altro, quando l’immagine copiata, si distorce o cambia dimensioni: è il caso dei grafici di excel, non sempre “compatibili” con altri programmi. 

· Aprite e visualizzate le miniature, con risorse del computer, della cartellina icone 

· Se volete “incollare” l’icona cdgold_1.ico in un documento (es. a pag.2 di queste dispense), non potete inserirla con il metodo tradizionale, perché Word non riconosce il tipo di file grafico; nemmeno il passaggio dagli Appunti (copia-incolla), questa volta ci può aiutare. Allora ricorreremo al tasto stamp: Premete il tasto stamp
· Andate in Photoshop e premete Ctrl + N  (= file nuovo)

Automaticamente le dimensioni si adattano a quelle registrate all’immagine copiata, in questo caso 800x600 pixel oppure 1024x728 pixel (dipende dalla risoluzione del monitor).

· Clic su Ok ( Incollate (Ctrl + V)

· Ingrandite l’immagine nella nuova finestra (100%) e “ritagliate” l’icona scelta con lo strumento selezione ( copia (Ctrl + C) 

· Create un nuovo file ( Ctrl + N ( Ok ed incollate (Ctrl + V)

· L’immagine dell’icona è pronta per essere salvata in .gif o .jpg (tramite Salva per Web)
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<03>  INTERFACCIA di PHOTOSHOP 

 Gli Strumenti di Photoshop

· Aprire Adobe Photoshop

· Aprire Paint

· Confrontare gli strumenti usuali di Paint con quelli di Photoshop

Di seguito è riportata una tabella dove appare la barra degli strumenti di Paint e di Photoshop.

A fianco della barra di Photoshop sono riportati i nomi degli strumenti

	BARRA  STRUMENTI PAINT
	BARRA STRUMENTI PHOTOSHOP
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	selezione
	(M) selezione
	
	sposta (V)

	
	gomma- secchiello 

contagocce- zoom
	(L) lazo
	
	bacchetta magica (W)

	
	
	(C) taglierina
	
	sezioni (K)

	
	matita- pennello

aerografo- testo
	(J) Pennello correttivo
	
	pennello/matita (B)

	
	
	(S) timbro
	
	pennello storia (Y)

	
	
	(E) gomma
	
	sfumatura/secchiello (G)

	
	linee
	(R) sfoca/contrasta/sfumino
	
	scherma/brucia/spugna (O)

	
	forme
	(A) selezione tracciato
	
	testo (T)

	
	
	(P) penna
	
	forme vettoriali (U)

	
	
	( N) annotazioni
	
	contagocce-misura (I)

	
	
	(H) mano
	
	zoom (Z)

	
	
	
scelta colore 
colori predefiniti (D)
	
	inverti colore 1° piano-sfondo (X)



	
	
	
	
	modalità standard/maschera veloce (Q)

	
	
	
	
	schermo standard/con barra menù/ intero(F)

	
	
	
	
	passa a Image Ready


Le lettere a fianco del nome dello strumento servono a selezionarlo velocemente tramite la tastiera.

Quando il pulsante ha un triangolino nell’angolo in basso a destra si possono scegliere altri tipi di strumenti analoghi a quello scelto. Per vederli bisogna cliccare con il mouse e aspettare che si apra il sottomenù (ci sono più di 50 strumenti a disposizione in totale!).

Gli strumenti sono raggruppati in categorie: per selezionare, dipingere, applicare effetti, gestire la navigazione e le annotazioni e per effettuare operazioni di disegno vettoriale.

· NOTA
usando il tasti Alt  e cliccando con il mouse, cambia subito il tipo di strumento all’interno del pulsante, ma non li fa vedere tutti. Per avere immediatamente il sottomenù basta cliccare con il pulsante dx del mouse. Gli strumenti possono anche essere scelti direttamente dalla tastiera, premendo le lettere corrispondenti.

Ecco gli strumenti completi: 

	[image: image13.png]= 7] Strumento Selezione rettangolare "

) Strumenta Seleione sittics "

=== Strumento Selzions sihgola iga

§ Strumento Seezions singol colonna





	[image: image177.png]


[image: image178.png]


[image: image179.png]


[image: image180.png]T T
S
P
s

o o —

Zoinan 3

o

_ —



[image: image181.png]


[image: image182.png]


[image: image183.png]


[image: image184.png]



[image: image14.png]e NWE M = T[N e
Q| Dol 3| <MW d





	[image: image15.png]= ¥ Strumento Sezione.

5 Strument Seleone zezor




[image: image16.png]3/ Strumento Pennello
7 Strumento watta

8



[image: image17.png]= 5 Strumenta Storis pennello

G Strumenta Pennelo artistico storis



[image: image18.png]= [ Strumento Sfumatura
&) Strumento sectislo




[image: image19.png]= @ Strumento Scherma O
&\ StrumentoBrus ©

) Strumento Spuna O






	[image: image185.png]


[image: image186.png]®



[image: image187.png]


[image: image188.png]


[image: image189.png][ElSIhad

&

= Qs
[EE T o—

O st

O stz

N st

P re——




[image: image190.jpg]Fadd | 4B
/lwal
i acr]




[image: image191.jpg]


[image: image192.jpg]———



[image: image20.png]= £ Strumento Lazo L
J StumantoLazopigne L

A Strmento Lizo magnetico




[image: image21.png]‘Strumento Pennels correttivo

Strumento Topps





	
	

	[image: image22.png]= 3, Strumento Timbro clne. s

A, steumenta Tinbro con pattern





[image: image193.jpg]


[image: image23.png]® /7 Strumento Gomma
25 Strumento Goma per sfondo

27 Struments Gorma magica



[image: image24.png]Strumento Sfocs

Jy Strumento Contrasts

2) Strumento Stumino




	
	

	
	
	[image: image25.png]= T Struments Testo orizzontale
[T Strumenta asta verticse
7 Strumanto Mazchers tasto orczontals

[

[ Strumnto azchers tsto verticse





[image: image26.png]= ] Strumento Rettangolo
() Strumento Rettangolo arrotandato
) Strumenta Elsse
) Strument Fogona
 Strumento Lines

7 Strumento Forma personde



[image: image27.png]= # Strumento Contagocce '
97 steumento Campionatora cobrs |
) strumento iswra






	[image: image28.png]® ) Strumento Selezione traccisto

X Strumento Seecions dretts




[image: image29.png]= () Strumento Pemna 3
i
JStrumantopema manoara 3
(3
i strument Ason pnto o ncorasio
J strament irinapnt o ncorasio

N Strumento Carbia punto i ancoraago




[image: image30.png]= =] Strumento fota N

) Struments s s





	
	

	
	
	

	
	
	


· Aprire i vari strumenti e vedere come cambia la barra di stato e la nuova barra delle opzioni sensibile al contesto 
· Usare i tasti “d” o pulsante colori predefiniti e il tasto “x” o inverti colori 1° piano-sfondo

·  Colore: clic su colore in primo piano e scegliere un colore dalla tabella relativa:
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Tabella colore
	· NOTA  La tabella permette di scegliere il metodo di colore più adatto alle nostre esigenze:
H.S.B. (tonalità, saturazione, luminosità)
R.G.B. (Red, Green, Blu): che utilizza i colori più adatti per la visualizzazione a video.
L*a*b (CIE): Luminanza.
CMYK (Cyan, Magenta., Yellow, blacK): i colori usati per la stampa.
( Selezionando la casella solo colori web si visualizzano i colori “sicuri” per il video
( Nella casella “#” appare il codice esadecimale del colore da inserire nella programmazione Html o Java



· cliccare direttamente sulle diverse tonalità (o usare la striscia laterale per spostarsi sui colori)

· inserire valori numerici nelle caselle del metodo scelto

 Le Palette di Photoshop
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Le palette, che appaiono sul lato destro della finestra del programma, sono “calamitate” dai lati dello schermo e sono raggruppabili tra di loro trascinando la loro etichetta. Forniscono una serie di informazioni o permettono di gestire le modifiche sui canali o i livelli delle immagini. Nella versione 7.0 di Photoshop è stata aggiunta la palette degli Strumenti predefiniti che consente di creare e tenere a portata di mouse le impostazioni personali di uno strumento. 

· NOTA
Per impostazione predefinita Photoshop registra la posizione delle palette alla sua chiusura, così da presentarle nella stessa disposizione impostata nella sessione di lavoro precedente. Se questa opzione non corrisponde alle vostre esigenze e volete avviare sempre il programma con le palette alla loro posizione predefinita, indipendentemente da come le avete disposte alla precedente chiusura, scegliete il comando Modifica / Preferenze / Generali e deselezionate la casella di controllo Salva posizioni palette.
· NOTA
Opzioni delle Palette: nell’angolo superiore destro di tutte le palette è presente un pulsantino con una freccia verso destra [image: image32.png]


 che permette di modificare le opzioni delle palette ed effettuare altre operazioni.
 L’Area di Lavoro

Se vengono modificate le posizioni degli strumenti e delle palette o addirittura cancellate, si può ripristinare lo stato iniziale (di default) delle palette stesse:
· Aprire Finestra / Area di lavoro / Ripristina posizioni palette 
 Realizzare un’Immagine

[image: image196.png]



· Scegliere nuovo da file, appare una finestra di dialogo (figura a fianco)
· Assegnare un nome al nuovo file digitandolo nella casella Nome. 

· Mettere 400 pixel sia nella casella larghezza che altezza
· Su contenuto cliccare su colore di sfondo (vedremo più avanti le diverse possibilità)

· Clic su Ok
[image: image197.jpg]



Se il colore di sfondo era bianco (come da casella colori predefinita) Allora:

· Premere Alt + Canc, e la finestra sarà riempita dal colore di primo piano (nero, se predefinito).

· Cliccate su filtro / rendering / riflesso lente       

Senza cambiare alcun parametro del filtro, con il mouse, spostate, verso l’angolo in basso a sinistra, il centro del riflesso e date l’ok.

Adesso salviamo l’immagine con File / Salva con nome (chiamiamola  “riflesso”) nel formato .psd

· Scegliere apri da file il file “terra.jpg” (cartellina 03)
· Seleziona bacchetta magica
Nella barra opzioni in alto mettere tolleranza a 30 e selezionare contigui 

· Con la bacchetta magica selezionare il nero intono alla terra

· NOTA
per aggiungere altri punti alla selezione ( premere shift insieme al mouse; per sottrarne ( Alt + mouse; per averne l’intersezione ( shift + Alt + mouse. (Sulla barra delle opzioni si possono vedere i pulsanti relativi illuminarsi)

· Seleziona / inversa (o clic con tasto destro del mouse e seleziona inverso)
In questo modo dopo aver selezionato la zona nera intorno alla terra abbiamo invertito la selezione, così da avere selezionata solo la terra (i trattini lampeggiano solo intorno alla terra)

· Adesso Seleziona / sfuma (o tasto destro mouse + sfuma). 
Nella schermata mettere raggio 2 pixel (per non avere un bordo frastagliato)

A questo punto abbiamo due modi per “incollare” la Terra selezionata sopra il riflesso:

1) ( Premere Ctrl + C oppure Modifica / Copia
( Selezionare l’immagine “riflesso” (cliccando sulla barra blu del titolo) ( incollare (Ctrl + V) oppure Modifica / Incolla

( Selezionare lo strumento sposta cliccare sull’immagine incollata e spostarla in basso oppure (più velocemente) tenere premuto Ctrl e spostare l’immagine.

Se si vogliono spostamenti più precisi (pixel x pixel) usare i tasti freccia

· NOTA
L’uso dei tasti scorciatoia da tastiera, non solo velocizza le operazioni, ma in alcuni casi, come l’uso del tasto Ctrl per spostare l’immagine selezionata o la barra spazio per spostare l’immagine se è più grande della finestra, permettono di non variare lo strumento che abbiamo selezionato, per riprenderlo poi più tardi senza doverlo riselezionare.
2) ( Con lo strumento Sposta (o tenendo premuto il tasto Ctrl) trascinare direttamente l’immagine della Terra nella finestra “riflesso” e rilasciare il tasto del mouse (l’icona dovrebbe avere il segno di un più)
( Sempre con lo strumento Sposta selezionato (o con il tasto premuto Ctrl) spostate l’immagine fino al filo del riflesso in basso

Anche qui se si vogliono spostamenti più precisi (pixel x pixel) usare i tasti freccia

	Se vogliamo aggiungere un titolo alla nostra immagine:

· Selezionare lo strumento testo
· Fare clic su un punto dell’immagine (in alto a sinistra) e digitare “My personal Book”

Molto probabilmente non vedrete niente di quello che avete scritto, perché il colore predefinito di 1° piano è nero:

· Fermate il cursore dove siete arrivati e selezionate le parole scritte ( cliccate sulla casella colore nella barra delle opzioni e scegliete il colore rosso, poi continuate a scrivere.

· Eventualmente evidenziate ancora per cambiare il tipo di font e le dimensioni dello stesso attraverso la barra delle opzioni
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L’immagine finale


· NOTA
Per poter spostare il testo prima della conferma dello stesso, spostare il cursore in basso o alto finchè non appare il cursore  per lo spostamento[image: image34.png]


 (o premete Ctrl).
· Per uscire dalla modalità scrittura ( cliccare sul pulsante conferma all'estrema destra della barra delle opzioni [image: image35.png]


 (oppure premere il tasto invio del tastierino numerico)

· Salvate con File / Salva con nome e (al posto di “riflesso”) scrivete “riflesso-finale” (sempre nel formato .psd
· Poi salva per il Web ( scegliere il formato .jpg 

· Chiudete le finestre (vi chiederà di salvare le modifiche ( mettere sempre NO se operate su un originale).
I  Livelli
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L’uso dei livelli è stata una importante rivoluzione nel campo del fotoritocco e del disegno in “bitmap”. Importata dai programmi vettoriali, questa funzione ci permette di controllare l’elaborazione delle singole immagini o parti di immagine e modificarle anche successivamente, quando necessario. Per spiegarne la funzionalità, possiamo fare un paragone con la tecnica usata per la realizzazione dei cartoni animati: abbiamo un foglio come sfondo e tanti fogli trasparenti che si sovrappongono ad esso, contenenti ciascuno un’immagine o una porzione di essa, o un testo.

Ogni volta che noi aggiungiamo un’immagine (o un testo) essa viene collocata su un nuovo foglio (sulla sommità della “pila”), quello più vicino a noi.

 Principali Comandi della Palette Livelli
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<04>  IL TESTO

Potrebbe sembrare strano per un grafico, che si occupa di comunicazione visiva, studiare a fondo l'uso delle lettere o della parola, che fanno parte del linguaggio verbale. In realtà, la scrittura nasce come simbolo grafico, nel tempo, poi, ha acquisito il valore di segni codificati per una maggiore riconoscibilità. Oggi, nella maggior parte dei casi, la scrittura viene usata nella grafica come elemento importante di supporto all'immagine, o come elemento grafico a se stante.

Esempi storici li abbiamo dalla creazione delle miniature (la prima lettera decorata delle pagine dei manoscritti medioevali), dai calligrammi (disegni eseguiti con parole o lettere), e, recentemente, dalla realizzazione di titoli in movimento e in dissolvenza degli spot pubblicitari o delle presentazioni multimediali.

	Segni Grafici e Leggibilità

Se dovessimo classificare le parole per un uso grafico, potremmo dividere il testo in due parti:

a) quello usato come paragrafo (usato spesso per le spiegazioni) la cui forma (o il suo insieme) assume una forma grafica di supporto all'immagine od una forma a sé stante.
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testo tratto da un brano musicale di Renato Zero


b) il testo usato come decorazione per titoli o direttamente come segno grafico
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Nel primo caso (a) bisogna attenersi ad una sorta di leggibilità imposta dalle nostre tradizioni culturali, nel secondo caso (b), invece, abbiamo maggior libertà espressiva, sorpassando, a volte, il limite della leggibilità (pensate a loghi o marchi che utilizzano lettere che sono diventate ormai solo segni grafici). 

· NOTA
SENSI DI LETTURA e TRADIZIONI CULTURALI. E' importante, nell'uso creativo delle parole, ricordarsi che esistono delle regole di lettura: occidentale = da sin verso dx, geroglifici  = dall'alto in basso o sin verso dx o dx-sin a seconda dei segni, scrittura araba = da dx verso sin, giapponese = dall'alto verso il basso. 
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	Per esempio se io "sparpaglio" delle lettere sul foglio devo riuscire a far riconoscere il senso della parola proprio grazie al "senso" della lettura che ho per tradizione.
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	O ancora se uso dei caratteri cirillici o arabi o giapponesi per la loro grafica, devo stare attento al loro vero significato.
	Ω   س ﺸ


ALCUNE REGOLE D’ORO

Nell'uso di paragrafi estesi, è consigliabile l'uso dei caratteri con le grazie (tipo Times New Roman) perché affatica di meno, nei titoli o brevi descrizioni o didascalie può essere usato il carattere senza grazie (tipo Arial), più incisivo e diretto. 

	A
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	Carattere Times New Roman con "grazie"
	A
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	Carattere Arial senza "grazie"


Il primo è anche usato per esprimere classicità, il secondo, per esprimere uno stile più moderno.

Nell'uso dei titoli o lettere grafiche, si può arrivare a limiti impensabili di leggibilità: 

	posso "tagliare" il testo, in verticale oppure in orizzontale, tenendo conto che la parte più leggibile della parola è quella superiore.
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	Oppure posso renderlo speculare, rovesciato, ecc..., per farlo diventare un logo quasi irriconoscibile.


USO ATTUALE

Come abbiamo già accennato, molti grafici usano il testo o la singola lettera (o il simbolo) come elemento grafico puro. Questo accade molto spesso nella grafica multimediale, per due motivi: il primo è l'uso diretto e veloce di "pescare" segni e lettere già pronti dai numerosi font a disposizione nel computer ed elaborarli graficamente, il secondo, è la difficoltà, rispetto al supporto cartaceo tradizionale, di disegnare, sul monitor, "a mano libera" segni o lettere "artistiche" 

· NOTA
 A volte, per chi sa disegnare, al di là della tavolette grafiche o dei programmi specifici vettoriali, il modo migliore per "rappresentare" a video un disegno è quello di disegnarlo in modo tradizionale su un foglio e poi passarlo allo scanner.

Un altro punto a favore dell'uso dei caratteri di testo (o dei font simboli) è che sono vettoriali: permettono, cioè, la massima manipolazione (ingrandimenti, riduzioni, distorsioni) senza alterare la qualità grafica iniziale (solo in seguito verranno trasformati in immagini bitmap)

E' importante, a questo punto, parlare di un ARCHIVIO DI FONT, dove raccogliere i vari tipi di scrittura e catalogarli in modo che la ricerca di un font o di un carattere specifico sia abbastanza veloce.

 Inserimento di un Testo e di un Paragrafo

Dalle versioni di Photoshop 6 e 7 l'introduzione del testo è decisamente migliorata, potendo scrivere direttamente sull’immagine e non più in una finestra separata. Quando si inserisce un testo o un paragrafo, questo viene messo automaticamente in un nuovo livello di testo nella palette Livelli

· Creare un file nuovo di 500x500 pixel 

· Selezionare lo strumento testo [image: image46.png]


 (o premere il tasto “T”)

A seconda del comando dato, possiamo immettere testo indipendente o testo paragrafo.
Il primo è indicato per immettere una sola parola o dei caratteri particolari, il secondo (il paragrafo) risulta utile per inserire e formattare uno o più paragrafi

· Per inserire del testo ( cliccare una volta con il mouse sulla finestra con l’immagine (o sul foglio vuoto): siamo in modalità modifica, cioè potete immettere i caratteri e modificarli direttamente dalla barra delle opzioni (oppure aprendo la palette carattere e paragrafo, cliccando sull'ultimo pulsante [image: image47.png]


 della barra opzioni, per avere tutte le opzioni possibili per la modifica del testo). Non si possono usare gli altri comandi di Photoshop finché non si dà conferma del testo.

· Per uscire dalla modalità modifica ( cliccare sul pulsante conferma all'estrema destra della barra delle opzioni [image: image48.png]


, oppure cliccare sul nuovo livello "testo", oppure premere il tasto invio del tastierino numerico.

· NOTA
Se date conferma con il tasto invio, questo creerà un'altra riga di testo.

· Se volete spostare il testo prima di darne conferma ( spostate il cursore del mouse un poco al di fuori del testo appena digitato (ed es. più in basso o più in alto ), appena apparirà la crocetta  al posto della barra sul puntatore del mouse, potete trascinare il testo dove meglio volete.

· Per spostare, invece, il testo dopo aver dato la conferma, usare lo strumento sposta e trascinare con il mouse o spostare con i tasti freccia.
· In qualsiasi momento potete trasformare il vostro testo (o paragrafo) da orizzontale a verticale tramite il pulsante [image: image49.png]


 della barra opzioni.
· NOTA
Quando dovete spostare oggetti posti su più livelli, dovete selezionare prima il livello contenente l’oggetto da spostare, e poi spostare l’oggetto. Oppure “spuntate” la casella selezione livelli automatica nella barra delle opzioni dello strumento sposta: quando cliccate su di un oggetto (o Testo) verrà automaticamente selezionato il livello contenente quell’oggetto.

· Se volete inserire un paragrafo invece del testo libero, dopo aver cliccato sullo strumento testo (T), trascinate il puntatore diagonalmente per definire un rettangolo di selezione del testo. Al suo interno digitate le frasi volute: verrà eseguito un ritorno a capo automatico per rispettare le dimensioni del rettangolo di selezione. Se le dimensioni del rettangolo di selezione non consentono di visualizzare tutto il testo immesso, apparirà l'icona di riversamento del testo ([image: image50.png]


) sul rettangolo stesso. In qualsiasi momento si possono modificare le dimensioni di questo rettangolo oppure inclinarlo o ruotarlo, usando le maniglie del contorno. 

· Per ridimensionare il testo mentre ridimensionate il rettangolo di selezione, trascinate una maniglia d'angolo tenendo premuto il tasto Ctrl.

	· Per ottenere una distorsione del rettangolo di testo ( tenete premuto Ctrl+Maiusc e trascinate una maniglia laterale. Il puntatore diventa una freccia con una piccola punta doppia [image: image51.png]i
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· Confermate le modifiche apportate al livello di testo (come già descritto precedentemente).

	Quando inserite del testo, viene aggiunto un nuovo livello di testo alla palette Livelli.
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Per modificare un testo già realizzato (rientrare nella modalità modifica), ci sono due possibilità:

· Cliccare due volte con il mouse sulla finestrella bianca con la “T” del livello di testo da modificare: il testo sull’immagine apparirà selezionato

· Oppure, selezionare lo strumento testo [image: image54.png]


 e cliccare sul testo esistente sull’immagine: il cursore lampeggiante vi permetterà di eseguire tutte le modifiche necessarie.

 “Alterazione” di un Testo e di un Paragrafo

Abbiamo visto (con il testo evidenziato o selezionato) che possiamo usare la barra delle opzioni per modificare tipo, dimensione, colore ed altre opzioni; ma se vogliamo alterare la forma del testo clicchiamo sul pulsante [image: image55.png]


 della barra opzioni.

Nella finestra corrispondente scegliamo dal menù a tendina una forma predefinita, e poi possiamo modificarne i valori corrispondenti per personalizzarla. 
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finestra per alterare il testo
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	Esempi di testo o paragrafo alterato


Tutte queste modifiche sono fatte in ambito vettoriale e, quindi, possono essere cambiate a posteriori, in qualsiasi momento.

 Applicare gli Stili di Livello a un Testo

Passiamo adesso all’applicazione degli Stili di livello.
Ad un testo (o ad un’altra qualsiasi immagine di un livello), si possono applicare degli effetti particolari, chiamati stili di livello (ombre, bagliori, smussi, sovrapposizioni, ecc.. ecc..)

Nella palette stili ci sono alcuni esempi di stili predefiniti e per applicarli è sufficiente un clic del mouse. 

· Aprite il file “leopardo.jpg” (cartellina 04)
· Scrivete sull’immagine la parola “Africa” in corsivo (italic), grandezza: 60 pt, colore rosso, antialias: forte, aprite la palette testo [image: image59.png]


 ed aggiungete il grassetto simulato, poi, date conferma (cliccare su [image: image60.png]


 o sul livello testo evidenziato).

· Con il livello testo evidenziato, fate clic sulle varie icone di stili predefiniti nella palette colori e stile
	[image: image61.jpg]
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	Testo applicato senza stile di livello
	Testo applicato con gli stili di livello


· NOTA
Per aggiungere altri stili predefiniti ( cliccate sulla freccia in alto a destra della palette [image: image63.png]


 e selezionate Carica stile…. Nella finestra successiva potrete scegliere lo stile più appropriato all’immagine. Se volete cancellare gli stili caricati ( scegliete Ripristina stili predefiniti.

Per modificare la visualizzazione degli stili di livello fate clic sul pulsante delle opzioni [image: image64.png]


 e scegliete una diversa modalità, come, ad esempio, Elenco breve, che mostra l’icona e il titolo dello stile.
Dopo un primo entusiasmo per gli effetti che si possono realizzare, vediamo come poter controllare questi effetti in modo scientifico, per sfruttarli al meglio nelle diverse occasioni

· fate clic sull’icona nessuno stile [image: image65.png]


 nella palette colori-stile per togliere gli stili applicati

· cliccate due volte nella fascia blu del livello testo ( nella finestra che apparirà, evidenziate con un clic la riga Smusso ed effetto rilievo
· Evidenziate la riga bagliore esterno (la casella relativa sarà “spuntata”) e modificate i parametri “Elementi” e portate estensione al 12%, e dimensione a 24 px.

Subito, nell’immagine, appariranno le modifiche che avete apportato al testo

· NOTA
Per togliere uno stile applicato basta deselezionare la casella relativa allo stile. 
Per vedere i “parametri predefiniti” relativi all’effetto scelto, evidenziare la riga, con un clic del mouse (apparirà di colore blu).
· NOTA
Per applicare gli effetti stile sul testo si può anche cliccare sull’icona [image: image66.png]


 in basso, nella palette livelli e scegliere uno degli effetti elencati. Poi, aperta la finestra Stile livello, scegliere o modificare gli effetti da applicare.

Analizziamo adesso la possibilità di “manipolare” questi singoli parametri degli effetti:
· Aprite la finestra Stile livello (se non lo avete già fatto) nei modi sopra descritti.
	[image: image67.jpg]



	La finestra di dialogo Stile livello.

	
	opzioni di fusioni
dalla finestra stile livello
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	OPZIONI DI FUSIONE

La modalità standard di fusione di un livello viene controllata direttamente dalla palette Livelli e le opzioni permettono di modificare l'influenza del livello corrente su quelli sottostanti. Ad esempio, per le ombre si utilizza Moltiplica, per effetti cromatici Colore o Scurisci e così via. Con qualche esperimento potrete facilmente impadronirvi dei metodi di fusione standard più indicati per le condizioni dell'immagine. Photoshop ha ulteriormente raffinato le opzioni di fusione aggiungendo altre variabili, come ad esempio la  componente dei canali e la foratura, con la quale potete creare oggetti trasparenti. Selezionate un livello e scegliete il comando Livelli / Stile livello, quindi fate clic sulla voce Opzioni di fusione
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opzioni di fusioni dalla palette livelli
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OMBRA ESTERNA

Largamente utilizzata in molte produzioni grafiche, l'ombra esterna permette di aggiungere un'ombra realistica a selezioni, testo e altri oggetti su un livello e creare l'illusione di immagini su piani diversi. Facendo clic sulla voce corrispondente della finestra di dialogo Stile livello e attivando la sua casella di controllo si possono determinare le proprietà dell'ombra, che comunque vengono influenzate dalle opzioni di fusione. 

Di seguito le opzioni:

· Metodo fusione. Determina il metodo di fusione e il colore dell’ombra. Generalmente si utilizza Moltiplica con il colore nero.

· Opacità e Angolo. Stabiliscono l'opacità e l'orientamento dell'ombra in gradi. Se nell'immagine sono presenti più oggetti con l'ombra esterna, è opportuno attivare la casella di controllo Luce globale.

· Distanza, Estensione e Dimensione. Regolano le caratteristiche dell'ombra a livello di sfocatura e distanza dall'oggetto.

· Qualità. Permette di scegliere una forma dell'ombra. Sono disponibili molte forme diverse dal sottomenu Contorno. Attivate la casella di controllo Anti-alias per ombre nette. Per ombre puntinate, regolate il cursore Disturbo.

OMBRA INTERNA
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Questo effetto viene in genere utilizzato per creare scavature ed incisioni. Esempi tipici sono il legno scolpito e le incisioni metalliche.

Simile all’ombra esterna, i suoi effetti influenzano solo l’interno delle aree non trasparenti del livello. Le sue opzioni sono simili all’ombra esterna, ma influenzando solo l’interno dell’oggetto è possibile creare effetti rilievo e scavatura basati sui colori.

· Metodo fusione. Determina il metodo di fusione e il colore dell’ombra. Nell’esempio è stato usato Colore brucia.

· Opacità e Angolo. Stabiliscono l'opacità e l'orientamento dell'ombra in gradi. Se nell'immagine sono presenti altri oggetti con ombre esterne, è opportuno attivare la casella di controllo Luce globale.

· Distanza, Estensione e Dimensione. Regolano le caratteristiche dell'ombra a livello di sfocatura e distanza dall'oggetto.

· Qualità. Permette di scegliere una forma dell'ombra. Sono disponibili molte forme diverse dal sottomenu Contorno. Attivate la casella di controllo Anti-alias per ombre nette. Per ombre puntinate, regolate il cursore Disturbo. 

· NOTA
Le ombre esterne ed interne possono essere spostate durante la fase di modifica (con la finestra stile livello aperta), portando il puntatore del mouse direttamente sull’immagine e trascinando. Quest’operazione influisce automaticamente sui parametri Angolo e Distanza della finestra di dialogo.
[image: image216.png]


BAGLIORE ESTERNO

Questo effetto viene applicato per simulare illuminazioni sotto l’oggetto selezionato: il principio di funzionamento è simile alle ombre ma in questo caso è possibile applicare colori sfumati e non è presente un controllo di spostamento.
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Struttura. Determina il metodo di fusione, generalmente Scolora, l’opacità e la percentuale di disturbo. I due pulsanti di opzione di fianco alle caselle colorate determinano un bagliore di colore uniforme o con una sfumatura. Facendo clic sulla casella dove è visualizzata la sfumatura, si apre la finestra di dialogo Editore sfumatura (v. immagine a destra).

· Elementi. Determina l’estensione e la dimensione del bagliore. La casella Tecnica regola la modalità di attenuazione. L’opzione Più tenue rende morbido il bagliore, Precisa, invece, lo rende più netto.
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Qualità. Permette di scegliere la forma del bagliore dalla casella Contorno e regolare l’intervallo visibile del bagliore all’esterno dell’oggetto principale. Maggiore è il valore, minore sarà la visibilità dei colori del bagliore. Il valore predefinito è 50%. Il cursore Tremolio ha effetto solo se il bagliore è costituito da una sfumatura e applica un disturbo ai colori. Cliccando sulla finestrella che visualizza il Contorno si apre l’Editor contorno che permette elaborazioni più personalizzate e professionali (v. immagine a sinistra) che possono essere riutilizzate con il pulsante Salva.
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BAGLIORE INTERNO

Simile al bagliore esterno, viene però applicato all’interno dell’oggetto per creare effetti sui riempimenti. Le opzioni predefinite utilizzano un colore chiaro e la fusione scolora, tuttavia è possibile adottare altri metodi e applicare colori più scuri con la fusione Moltiplica e ottenere effetti molto interessanti, specialmente se si utilizzano delle sfumature.

· Struttura. Determina il metodo di fusione, l’opacità e la percentuale di disturbo. I due pulsanti di opzione di fianco alle caselle colorate determinano un bagliore di colore uniforme o con una sfumatura. Facendo clic sulla casella della sfumatura, si apre la finestra di dialogo Editore sfumatura
· Elementi. Determina l’estensione e la dimensione del bagliore. La casella Tecnica regola la modalità di attenuazione. Le opzioni Sorgente e Bordo stabiliscono se il bagliore illumina dal centro o dal bordo. Il cursore Riduci rimpicciolisce la maschera del bagliore, mentre Dimensione regola la sua estensione.

· Qualità. Funziona in modo analogo a Bagliore esterno:regola la forma del contorno, l’intervallo e l’eventuale tremolio delle sfumature.
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smusso interno
	SMUSSO ED EFFETTO RILIEVO

È un effetto molto utilizzato per il testo e per le forme vettoriali. Permette di creare una profondità al contorno degli oggetti selezionati e di applicare texture sovrapposte. Le opzioni di questa finestra di dialogo e di quelle opzionali Contorno e Texture sono molto numerose e solo facendo un po’ di esperimenti si può trovare la combinazione desiderata. Qui di fianco sono illustrati i 5 effetti base applicati ad un testo (forma vettoriale), che possono essere poi combinati con le impostazioni del contorno e della texture.

· Struttura. Determina lo stile principale (smusso interno, smusso esterno,…) (lo stile Rilievo traccia funziona solo se combinato con l’altro effetto Traccia) e gli altri parametri di base come la Tecnica (provare le diverse opzioni Arrotonda, Scalpello deciso e Scalpello leggero)  e la Dimensione.

· Ombreggiatura. Stabilisce, invece, il comportamento delle luci e delle ombre sullo smusso, impostati con i colori predefiniti bianco e nero e le opzioni di fusione Scolora e Moltiplica.

· Contorno e Texture. Permettono di aggiungere un contorno allo smusso e di sovrapporre una texture allo smusso. Se si è scelto uno smusso esterno, la texture non influenza l’oggetto. Se invece, si è scelto un effetto interno, la texture appare anche all’interno dell’oggetto.
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FINITURA LUCIDA

Questo effetto è entrato da qualche tempo nella “moda” della grafica, in particolare nel Web e permette di ottenere oggetti traslucidi o con un aspetto metallico. Il principio di funzionamento di base è la sovrapposizione di un colore di base alla forma dell’oggetto.

· Metodo fusione. Quello predefinito è Moltiplica con il colore nero. In questo modo i riflessi tendono a scurire l’oggetto. Utilizzando, invece, il colore bianco e il metodo Schiarisci oppure Luce intensa si può fare in modo che i riflessi siano più chiari.

· Angolo. Stabilisce l'orientamento dei riflessi. In questo caso non è disponibile l’opzione Luce globale.

· Distanza e Dimensione. Regolano la profondità dei riflessi. Anche in questo caso è possibile spostare l’effetto direttamente sull’immagine e trovare la corretta distanza senza fare molteplici tentativi con il cursore.

· Inverti. Questa casella di controllo permette di invertire le aree della finitura, per creare effetti dal centro o dal bordo degli oggetti.

· Contorno. Imposta la forma dei riflessi. Gli effetti più interessanti si ottengono con forme a cono o ad anello.


SOVRAPPOSIZIONE COLORE

Questo effetto permette di aggiungere un colore uniforme al livello corrente. Gli stessi risultati si possono ottenere creando un livello di riempimento di tipo Tinta unita e associando una maschera. Per evitare questi passaggi e ottenere risultati più interessanti, Sovrapposizione colore viene generalmente associato ad altri effetti, come ad esempio Bagliore interno o Finitura lucida. (l’immagine a fianco presenta lo stile sovrapposizione colore più Bagliore interno). Per questo effetto le opzioni sono limitate alla scelta del metodo di fusione, del colore e dell’opacità

· Metodo fusione. Presenta le classiche opzioni di fusione dei livelli. Utilizzando Normale a una percentuale inferiore al 100%, a tutti i pixel del livello viene aggiunta la percentuale specificata di colore.

· Opacità. Indica la percentuale di applicazione dell’effetto.


SOVRAPPOSIZIONE SFUMATURA

A differenza di Sovrapposizione colore, questo effetto permette di aggiungere una sfumatura al livello corrente. Gli stessi risultati si possono ottenere creando un livello di riempimento di tipo Tinta unita e associando una maschera.
· Metodo fusione e Opacità. Regolano il comportamento della sfumatura

· Sfumatura. Permette di scegliere la sfumatura; se questa presenta delle trasparenze, la sovrapposizione avverrà in modo più o meno accentuato a seconda del valore di Opacità. La casella di controllo Inverti inverte l’orientamento della sfumatura

· Stile. Permette di scegliere il tipo di sfumatura tra le cinque disponibili. La casella di controllo Allinea con il livello sfrutta il rettangolo di selezione del livello per il calcolo della sfumatura

· Angolo. Imposta l’orientamento della sfumatura. Scegliendo una sfumatura lineare, la si può ruotare per creare effetti di luce e riflessi.

· Scala. Regola le dimensioni della sfumatura.

SOVRAPPOSIZIONE PATTERN

Questo effetto viene utilizzato per simulare tessuti, l’acqua del mare o rendere più realistici i colori materiali ruvidi, come il legno, le rocce e così via. I pattern predefiniti permettono di fare una serie di esperimenti, tuttavia con l’esperienza è meglio crearsi pattern specifici per gli effetti desiderati.
· Metodo fusione e Opacità. Regolano il comportamento del pattern. In genere non è opportuno mantenere il metodo Normale. Provate con Moltiplica o Sovrapponi.

· Pattern. Questa casella permette di scegliere il tipo di pattern tra le librerie caricate. Si può spostare il pattern trascinandolo direttamente sull’immagine. Il pulsante Allinea origine allinea il pattern alle coordinate x=0 e y=0 dell’immagine oppure in base al rettangolo di selezione del livello, a seconda che sia o meno attivata la casella di controllo Collega a livello.

· Scala. Controlla le dimensioni del pattern per adattarle a quelle richieste dall’oggetto da riempire.

Per creare pattern personalizzati:

· Aprite il file “leopardo.jpg” (se non è già aperto)

· Create una selezione rettangolare non sfumata dell’area da trasformare in pattern

· Andate su Modifica / Definisci pattern  assegnate un nome al nuovo pattern

Quando aprirete di nuovo la finestra di dialogo Sovrapposizione pattern, il nuovo pattern da voi creato sarà aggiunto alle miniature predefinite.

TRACCIA

L’effetto Traccia non serve solamente a creare contorni o le versioni outline di caratteri e forme vettoriali (anche se quest’ultimo è l’utilizzo più frequente) ma, attraverso le opzioni di riempimento, è possibile creare contorni sfumati e riempiti con pattern anche di oggetti scontornati.
· Struttura. Contiene le impostazioni generali dell’effetto. La casella Posizione determina se la traccia dovrà essere esterna, interna o al centro

· Tipo di riempimento. Permette di scegliere tra un colore uniforme, una sfumatura o un pattern. A seconda della scelta effettuata, appaiono le opzioni specifiche

· NOTA
Dopo aver trovato la giusta combinazione di vari effetti da applicare ad un livello o a un  testo, premendo il pulsante Nuovo stile potete salvare l’insieme di effetti come stile di livello e richiamarlo quando serve dalla palette Stili.
· NOTA
Non si può applicare stili di livello a uno sfondo, a un livello bloccato o a un set di livelli.
 “Rasterizzare” un Testo

Gli stili di livello possono essere applicati al testo in quanto forma vettoriale. Se noi vogliamo utilizzare i filtri a disposizione nel menù omonimo, dobbiamo far diventare “immagine bitmap” il testo, ovverossia “rasterizzarlo”.

Proviamo a realizzare un esempio:

· Creare un file nuovo di 300x200 pixel (fate attenzione che il metodo sia “colore RGB” e lo sfondo bianco)

· Riportate nella casella colori i colori predefiniti (D)

· Scrivete la parola “stelle”
· Selezionate il livello sfondo e coloratelo di blu scuro (scegliere il colore di primo piano e premere Alt + Canc)
· Tornate sul livello “stelle” ( evidenziate il testo e coloratelo di bianco
· Fate una copia del livello testo “stelle” (trascinate il livello sul pulsante nuovo [image: image70.png]


) 
· Nascondete il livello appena creato (clic su [image: image71.png]


)ed evidenziate il livello “stelle”
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Applichiamo adesso il filtro vento al testo:

· Clic sulla barra dei menu: Filtro / Stilizzazione / Effetto vento 
Apparirà una finestra in cui si avverte che il testo verrà “rasterizzato”, trasformato, cioè, in immagine bitmap e quindi non più modificabile vettorialmente

· Clic su OK 
· Nella finestra relativa al filtro cliccare  direzione ( da destra
· Cliccate nuovamente sulla barra dei menu: Filtro / Stilizzazione / Effetto vento e scegliete la direzione ( da sinistra
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· NOTA
Come potete notare il livello evidenziato su cui stiamo lavorando non è più un livello testo ma un’immagine su sfondo trasparente
	· Ruotate l’immagine di 45° (Immagine / Ruota quadro / Altro ( 45° orario)
· Premete Ctrl + F (= riapplica l’ultimo filtro usato)
· Poi di nuovo Filtro / Stilizzazione / Effetto vento e scegliete la direzione ( da destra
· Ruotiamo ancora l’immagine di 90° antiorario (Immagine / Ruota quadro / 90°antiorario)
· Premete Ctrl + F (= riapplica l’ultimo filtro usato)
· Poi di nuovo Filtro / Stilizzazione / Effetto vento e scegliete la direzione ( da sinistra
· Ruotate l’immagine di 45° (Immagine / Ruota quadro / Altro ( 45° orario)
· Con lo strumento selezione riquadrate il rettangolo blu con la scritta elaborata e ritagliatelo attraverso il comando ( Immagine / Ritaglia
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Adesso, se volete, si può visualizzare e sovrapporre il testo rimasto in forma vettoriale (stelle copia), cambiargli colore (celeste o giallo chiaro), od applicargli uno stile livello (tipo finitura lucida o simili).

<05>  IL DISEGNO BITMAP 

 Matita, Pennello & Aerografo
Gli strumenti pennello e matita di Photoshop consentono di dipingere con il colore di primo piano corrente. Nei programmi grafici, per impostazione predefinita, lo strumento pennello [image: image78.png]


 crea tratti morbidi di colore, sfumati ai bordi; lo strumento matita [image: image79.png]


 crea linee a mano libera con profilo netto.
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Si può comunque modificare tali impostazioni predefinite agendo sulle opzioni pennello. Si può inoltre usare lo strumento pennello come un aerografo [image: image84.png]


 per applicare spruzzi di colore a un'immagine (lo strumento si trova sulla barra delle opzioni del Pennello).
· File / Nuovo (600x600 px) con fondo bianco e metodo colore  RGB
· Selezionate lo strumento pennello [image: image85.png]


 ( aprite, sulla barra delle opzioni, la palette pennelli [image: image86.png]



· Aggiungete tramite il solito pulsantino [image: image87.png]


 pennelli effetti speciali e pennelli vari (nella finestra che segue cliccare su aggiungi e non su ok, per evitare che il gruppo di pennelli scelto sostituisca i precedenti)
· Scegliere il pennello a forma di stella (piena)
Come si può notare la stella fa una striscia in cui non si riconosce più la stella originaria

· Provate a cambiare la dimensione del pennello, agendo sul cursore in basso ( provate, adesso, a disegnare sul foglio bianco (il colore sarà quello di primo piano)
· Sempre nella palette pennelli scegliere la scheda forma punta del pennello e provare a variare il cursore della spaziatura 

La stella si “sgranerà” e farà apparire il suo simbolo originario.

Provate adesso a sperimentare le opzioni più importanti che si trovano a sinistra della palette:

· Spaziatura

· Dinamica forme

· Dispersione

· Dinamica colori

evidenziando la barra con la dicitura stessa e regolando le varie opzioni che appaiono 
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Spaziatura
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Dinamica forme
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Dispersione (con la variante dispersione)
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Dinamica colori

	
	


Potete sommare via via le varie opzioni o isolarle.

Ricordatevi che il colore di primo piano è quello che origina i colori base e le sfumature del pennello, inoltre, mentre disegnate, ricordatevi sempre di usare nuovi livelli per ogni effetto, in modo da poterli correggere separatamente in seguito.

Ci sono moltissime forme di pennello già pronte con effetti sorprendenti (fili d’erba, stelle, foglie, ecc.), cercatele nella palette pennelli e sperimentatele su vari fogli, aggiungendovi fondi sfumati, effetti di stile, filtri, ecc.
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<06>  LE SELEZIONI

Altro elemento di fondamentale importanza per il fotoritocco è la selezione. Ci sono molti strumenti per attuare questa funzione, da scegliere a discrezione del grafico, ed ogni nuova versione di Photoshop, si arricchisce di nuovi metodi. Con gli strumenti di selezione si possono definire precise aree di pixel su cui applicare modifiche. Potete selezionare i pixel di un'immagine usando gli strumenti di selezione rettangolari o tondi o con il lazo, oppure definendo delle aree di colore con lo strumento bacchetta magica.

 Lo Strumento Selezione Rettangolare e Ovale

· Aprite l’immagine mani.bmp (dir. 06) e selezionate lo strumento Selezione rettangolare
· Facciamo subito un duplicato dell’immagine di base con Immagine / Duplica
· Chiudere il file mani.bmp
Prima di fare qualsiasi modifica all’immagine, è buona norma fare anche un duplicato dello sfondo (l’immagine di base che Photoshop definisce come sfondo)

· Cliccare nella palette Livelli su sfondo e trascinare sull’icona crea nuovo livello [image: image94.png]



Automaticamente PS creerà una copia dello sfondo: d’ora in poi lavoreremo su questa ed “oscureremo” lo sfondo:

· Sul livello sfondo, cliccare sull’immagine dell’occhio per deselezionarlo [image: image95.png]



· Selezionare il livello sfondo copia (clic sul livello per farlo diventare blu)

· Creare una selezione rettangolare sulla parte sinistra dell’immagine di dimensioni 240 x 530 pixel circa. Per le misure bisogna guardare la palette info.
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	Poi, per spostare la selezione basta posizionare il mouse dentro la selezione e trascinare.

Se clicco fuori dalla sezione, questa sparisce! Per fortuna, le ultime versioni di Photoshop hanno introdotto il comando Riseleziona (dal menu Selezione) che fa riapparire la selezione persa.

Quando si crea una nuova selezione si sostituisce quella esistente. Però, si possono creare selezioni da aggiungere o sottrarre ad una selezione esistente, attraverso i pulsanti posti sulla barra delle opzioni o attraverso i “tasti scorciatoia”.


Tra questi, quelli più usati (e quindi da memorizzare) sono:
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	Shift + mouse
	Alt + mouse
	Ctrl + D

	Aggiungi alla selezione
	Sottrai dalla selezione
	Deseleziona


Un altro comando da tastiera importante quando le selezioni sono piccole o strette è Ctrl + H che “nasconde” temporaneamente la linea tratteggiata della selezione (ma i pixel rimangono selezionati) per verificare meglio l’effetto delle modifiche apportate.

Una volta creata una selezione, tutte le modifiche che vogliamo apportare saranno applicate solo alla parte selezionata:

· Selezionare il comando Immagine / Regolazioni / Inverti (o più velocemente Ctrl + I)

La porzione selezionata ha invertito i colori come il negativo di una pellicola fotografica.
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	· Creare un altra selezione rettangolare orizzontale in basso 

Questa volta, però voglio avere la possibilità di sfalsare la selezione invertita rispetto all’immagine di base. Per fare questo devo creare un nuovo livello dove incollare la mia selezione, in maniera da poterla manipolare autonomamente dall’immagine

	
	Se uso il comando copia e incolla  (Ctrl+C ( Ctrl+V) si creerà automaticamente un nuovo livello dove verrà posizionata le selezione che ho appena copiato: Attenzione, però! Quello che ho copiato è una porzione dell’immagine già modificata, compresa la selezione invertita
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· NOTA
Se voglio copiare porzioni dell’immagine originale e non modificata, devo evidenziare il livello sfondo (che abbiamo lasciato intatto) e selezionare ciò che mi interessa e poi copia e incolla su un altro livello

· Lasciare selezionato il nuovo livello ( Selezionare il comando Immagine / Regolazioni / Inverti (o più velocemente Ctrl + I)
· Adesso selezionate lo strumento sposta (o più rapidamente tenete premuto il tasto Ctrl) e trascinate la selezione ( essa si sposterà indipendentemente dalla figura sullo sfondo (per gli spostamenti “fini” usate i tasti freccia)
	· Create un nuova selezione rotonda in alto a destra (per fare un cerchio tenere premuto shift
Se fate lo stesso procedimento di copia e incolla, il programma vi darà un avvertimento di errore.

· Selezionate il livello sfondo copia (non importa rifare la selezione, basta cambiare la selezione del livello)

Prima di copiare ed incollare, proviamo a ruotare la selezione:

· Clic con il tasto destro del mouse all’interno della selezione

· Dal menu breve scegliere trasforma selezione
	[image: image101.jpg]





Questo comando permette di modificare la forma della selezione e non il contenuto al suo interno (provate ad avvicinarvi ad uno degli angoli ed a far ruotare la selezione: l’immagine dentro non cambia). Per “uscire” dal comando bisogna dare l’invio.
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l’immagine finale
	· Premete Ctrl + Z (per tornare alla situazione precedente)

· Aprite di nuovo il menu breve ( questa volta scegliete trasformazione libera

Il rettangolo che appare è lo stesso, ma questa volta ad ogni trasformazione viene trasformata anche la forma dell’immagine interna (come se la staccasse dallo sfondo)

· Provate a far ruotare la selezione un poco in senso antiorario
· Date invio

· Copiate ed incollate 
· Lasciate selezionato il livello 2 e aprite filtro / Distorsione / Bagliore diffuso ( Ok


Come si può notare, il filtro agisce, in questo caso, non sulla selezione, ma su tutto il livello, anche se questo è costituito solo dal cerchio precedentemente selezionato (il resto è trasparente)

· Salvate (nel formato .psd) e chiudete

E’ importante salvare nel formato di photoshop per mantenere i livelli e gli effetti creati, così da poterli modificare in futuro. Sarà, poi con salva con nome o salva per web che decideremo il formato finale dell’immagine.

 Lo Strumento Lazo

Questo strumento serve ad “estrarre” il soggetto dallo sfondo per modificarlo. 

· Aprite il file zebra.psd (dir. 06)
· Selezionate lo strumento lazo poligonale (è più “duttile” del lazo normale)

Con questo strumento dovete cliccare molte volte lungo il percorso da ritagliare: ogni clic equivale ad un punto che lega la retta successiva.

· Tornate al punto di partenza (il lazo va chiuso) ed apparirà la selezione tratteggiata

· Copiate ed incollate ( “nascondete” il livello sfondo per vedere il risultato ottenuto
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	Provate adesso a fare la selezione con il lazo magnetico ( questo è un’evoluzione del lazo semplice: il mouse va premuto per tutto il “giro” della selezione, ma basta stare “vicini” la bordo da selezionare perché il programma automaticamente calcola la differenza dei pixel del bordo tra figura sfondo.

· Seleziona lazo magnetico
· Clic da un punto di partenza e comincia a trascinare lungo il bordo fino a chiudere la selezione della testa della zebra


· Copiate ed incollate
· Se oscurate il livello sfondo vi accorgerete che il lazo magnetico funziona molto bene quando c’è un buon contrasto tra figura e sfondo ma che “entra in crisi”, per esempio, a definire la differenza tra la testa ed il collo dell’animale

· NOTA
Ci sono anche altri metodi per creare una selezione, per esempio con la finestra estrai dal menu filtro: con l’evidenziatore bisogna scorrere lungo il bordo da selezionare e riempire, poi, di colore l’immagine da tenere. Con anteprima si può vedere il risultato finale prima dell’Ok definitivo (Alla base di un buon risultato, occorre pazienza e molta precisione!).
 Uso della Trasformazione Libera

Continuiamo ad elaborare la nostra zebra per fare pratica con l’uso della Trasformazione Libera, accennata nell’esercizio della pagina precedente.
· Selezionate lo strumento lazo poligonale [image: image105.jpg]


 e “ritagliate” l’orecchio sinistro della zebra.
· Una volta selezionato,  copiate e incollate  Avrete ottenuto un nuovo livello con la sola immagine dell’orecchio 
· Premete Ctrl e con il mouse trascinate l’orecchio più in basso
· Aprite il menù breve  e selezionate trasformazione libera (il comando trasformazione libera viene attivato solo se sono selezionati uno degli strumenti di selezione, in caso contrario scegliere Modifica/Trasformazione libera). Premendo Shift  (mantiene inalterate le proporzioni) trascinate un quadratino d’angolo e rimpicciolite la selezione. Infine spostate la selezione (trascinandola con il mouse dall’interno) e ruotate il tutto (mouse vicino ad un quadratino d’angolo) in modo da adattare l’orecchio alla curva del muso.
· Date l’Invio per confermare
· Fate una copia del livello e trascinate il duplicato del nuovo orecchio a destra
· Selezionate nuovamente l’orecchio piccolo (per selezionare un oggetto da un livello, basta premere Ctrl e cliccare sul livello) e, questa volta, scegliamo dalla barra menù il comando Modifica/Trasforma e scegliamo rifletti orizzontale. Una volta “rovesciato”, trascinate l’orecchio vicino al muso ed avremo una zebra con quattro orecchie! 
 Operazioni con le Selezioni

Con le selezioni possiamo fare diverse operazioni, anche salvarle e/o trasformarle in tracciati vettoriali, oppure semplicemente colorarle.

· Aprite Aquila.psd (dir. 06)  ( e fate subito una copia (comando immagine / duplica)

· Fate una copia del livello di sfondo
· Con lo strumento bacchetta magica selezionate lo sfondo (nel nuovo livello) (tolleranza 20 e non contigui)

· Con lo strumento selezione tonda o rettangolare togliete gli eventuali punti di selezione interni alle piume dell’aquila

· Selezione / inversa ( copia e incolla su di un altro livello

· Dalla tastiera (con D) ristabilite i colori predefiniti (nero primo piano) e selezionate il livello dello sfondo originale 

	· Premete Alt + Canc ed il livello si riempirà di nero

· Nascondete il livello sfondo copia (ancora con l’immagine originale) e l’aquila apparirà subito su di uno sfondo nero

· Rimanete sul livello colorato di nero e selezionate lo strumento gradiente
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	· Sulla barra opzioni scegliete uno stile di sfumatura dal bianco al blu al nero ( scegliete il tipo radiale 
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la barra opzioni - sfumatura

	
	· Cliccate due volte nuovamente sullo stile e modificate l’editore sfumatura in maniera da rimpicciolire la zona bianca a sinistra

· Adesso con il mouse ponetevi in alto a sinistra e trascinate ( potete farlo più volte, finché non vi appaga l’effetto

A seconda della posizione di partenza e della lunghezza del trascinamento si ottengono effetti molto diversi

	· Una volta soddisfatti, evidenziate il livello dove avete copiato la selezione dell’aquila ( portate lo zoom a 100%

· Spostatevi fino a vedere bene l’occhio dell’aquila e circondatelo con una selezione tonda
· Tornate sullo strumento gradiente e con gli stessi parametri trascinate il mouse all’interno della selezione

· Salvate sia in .jpg (salva per web), sia nel formato .psd
L’immagine finale
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<07>  IL FOTORITOCCO
 Metodi di Colore

· Scegliere apri da file e scegliete l’immagine Astronauta(CMYK).tif (dir. 07)
· NOTA
nel menu file si  trova anche il comando apri recente, dove si trovano gli ultimi file aperti. Per modificare il numero di file visualizzati, andate su Modifica /Preferenze / Salvataggio dei file e digitate un altro numero nella casella di controllo “Lista dei file recenti”.

· Fate clic sullo strumento di selezione rettangolare (il primo a sinistra nella barra) e trascinate in diagonale un'area sull'immagine. Avete selezionato una porzione dell'immagine. Osservate i valori nella palette Info (cliccate sulla scheda in alto nella palette: navigatore – info). Mettendo il puntatore del mouse sull’immagine, abbiamo le due sezioni della palette che mostrano superiormente gli stessi valori, perché l’immagine è in modalità CMYK e l’impostazione della palette predefinita anche. In basso, a sinistra le coordinate del mouse, a destra l’area del rettangolo selezionato (in cm).

· Per modificare le opzioni della palette, cliccate sul pulsantino con una freccia verso destra che si trova nell'angolo superiore destro di tutte le palette.
· Nella finestra che appare, bisogna attenersi alle diverse esigenze: se si lavora con immagini per la stampa ( scegliere nella casella del primo rilevamento colore il metodo “CMYK”, nella casella secondo rilevamento colore “inchiostro totale”. Se si lavora con immagini per il video (o per il web) ( scegliere nella casella del primo rilevamento colore “colore reale”, quello, cioè, dell’immagine originale, nella casella secondo rilevamento colore il metodo “RGB”.
· Anche l’unità di misura righelli varia in base all’esigenze: in cm per la stampa, in pixel per il video.

· NOTA
Non si devono confondere le informazioni visualizzate nella palette info con quelle ottenute dal comando file / info che riguardano invece il copyright e altri dati dell’immagine. Così come non si devono assumere come assoluti i valori in cm espressi dalla palette info, che dipendono dalla risoluzione dell’immagine.

· NOTA
RGB: Acronimo dei colori Red, Green e Blue (Rosso, Verde, Blu), i tre colori primari usati dagli scanner e dai monitor per riconoscere e rappresentare i colori.

· NOTA
CMYK: Acronimo dei colori Cyan, Magent, Yellow e Black - Blu Cyan, Rosso Magenta, Giallo e Nero (K per non confonderlo con la B di Blu) -, i tre colori primari usati dalle stampanti (laser colori e ink jet) per stampare i colori.

 Controllo dei Livelli di Contrasto e Luminosità
· Aprire i file borsa.jpg, scoiattolo.jpg, valuta.jpg (dir. 07)
· NOTA
Per evidenziare più file insieme nella cartellina apri, premere il tasto Ctrl e selezionare i file. Photoshop li aprirà contemporaneamente.

· Cliccare sull’immagine borsa.jpg (evidenziarla) e cliccare immagine / Regolazioni / Livelli oppure, più semplicemente, premere Ctrl + L. Nella finestra apparirà l’Istogramma della foto che mette in evidenza la gamma tonale della fotografia. 

· NOTA
ISTOGRAMMA: Rappresentazione grafica della distribuzione delle tonalità in una immagine, chiamata anche Gamma tonale. L'asse orizzontale dell'istogramma rappresenta i valori o livelli di intensità del colore, dal più scuro (0) all'estrema sinistra al più chiaro (255) all'estrema destra; l'asse verticale rappresenta il numero totale di pixel con un valore dato.

Analizziamo le foto:
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	Come si può notare, nella foto a sin, l’istogramma presenta un picco verso le parti scure (a sinistra) e la foto,in effetti, è molto scura
	La foto dello scoiattolo vede le parti più significative nei mezzitoni, al centro. Manca, però, di contrasto.
	Nella foto a destra, invece, abbiamo un picco verso i toni chiari del-l’immagine (a destra), ed alcune zone dell’immagine sono troppo chiare.


· Nella prima immagine (borsa.jpg)  dobbiamo trascinare il triangolino bianco a sinistra verso il primo picco di destra, in modo da ottenere nel riquadro più a destra dei Livelli di input il valore 174. Poi agiamo sul triangolino centrale (grigio) dei mezzitoni e schiariamo un po’, portandolo verso sinistra, ad un valore nella casella centrale di 1,50, infine muoviamo appena il triangolino nero (dell’estrema sinistra) verso destra, in modo da toccare il primo picco e raggiungendo il valore 9 nella prima casella dei Livelli di input. E’ molto più facile provare che leggere queste istruzioni, anche perché le regolazioni vanno fatte “ad occhio”, percependo i cambiamenti che avvengono, in contemporanea, sull’immagine.

· Cliccate su Ok. Adesso l’immagine è più bilanciata nelle zone scure e se ne possono vedere anche i dettagli.
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	Regolare la gamma tonale attraverso lo spostamento dei “triangolini” corrispondenti ai toni scuri, mezzitoni e chiari verso i picchi dell’istogramma.
	Ecco l’istogramma dopo la correzione dell’immagine borsa.jpg : i valori tonali si ridistribuiscono sull’asse orizzontale.


· Provate a premere i tasti Ctrl + Z (equivale al comando Annulla ) e annullerete le modifiche appena apportate, premete ancora la stessa combinazione ed il programma “annullerà l’annullamento”, riportandovi l’immagine corretta. In questo modo potrete verificare i cambiamenti che avete apportato.

· Chiudete e salvate le immagini nella vostra cartellina personale (usare salva con nome)
· NOTA
Nella finestra Livelli, la barra sfumata in basso, agisce sulla luminosità, e serve a realizzare delle immagini molto chiare, sbiancate, da mettere, per esempio, sullo sfondo di una pagina web o di un foglio di word.
 Regolazione del Colore
· Aprire il file borsa.jpg che avete appena salvato.

· L’immagine si presenta con una dominante verdastra dovuta alle radiazioni luminose della luce al neon. In questi casi, si tratta di correggere solo alcuni colori, lasciando inalterati gli altri: sfruttiamo la correzione selettiva di Photoshop: 
· Scegliere il comando Immagine / Regolazioni / Bilanciamento Colore ( oppure premere Ctrl + B)
· In questo caso bisogna correggere il Verde, quindi provate a muovere il cursore del verde e portatelo verso il magenta (-94). Poi portate  l’altro cursore verso il giallo (-93) ed infine spostate il primo  cursore versoil cyan (-60). L’immagine ha riacquistato un suo colore “più reale”. Al termine premete Ok.
· Se occorre agite anche sul bilanciamento delle ombre e delle luci (in basso)
· NOTA
Se avete fatto delle elaborazioni su di un’immagine (senza averla salvata, o salvata solo per il web), e volete tornare alla versione originale (quando, cioè, l’avete aperta in PSP) cliccate su File / Versione precedente.
Se invece di regolare il colore vi interessa far diventare un’immagine in bianco e nero:

· Scegliere il comando Immagine / Regolazioni / Tonalità-saturazione ( oppure premere Ctrl + U)
· Basta portare il cursore della saturazione a -100 e l’immagine perderà il colore diventando in bianco e nero.


Naturalmente, se volete, invece, “saturare” il colore, basta spostare il cursore della saturazione verso destra (aumento positivo)

Il cursore in basso della luminosità è lo stesso che si trova anche nella finestra del controllo livelli (quella con l’istogramma) e serve per schiarire l’immagine per usarla come sfondo di un documento. 

Tutti questi comandi (come tutti gli altri, ad eccezione del cambio dimensioni) agiscono sul singolo livello: è così possibile fare prove e sperimentazioni su più livelli e poi scegliere il risultato finale migliore.

 Cambio di dimensioni (Immagine e Quadro)

· Apri l’immagine tutankhamon.bmp (dir. 01)
· Salviamo subito una copia con file / salva con nome e scegliendo il formato .psd (in cima alla lista della finestra a tendina).

· Per vederne le esatte dimensioni ed il peso, basta guardare la barra di stato: a sinistra, dopo la finestrella con la percentuale di zoom, è indicato il “peso reale” dell’immagine (4,92Mb!) ed il “possibile peso” dopo l’ottimizzazione (quest’ultimo molto aleatorio), cliccando con il mouse nella restante parte grigia (tra il numero e le spiegazioni dello strumento evidenziato) abbiamo due risposte esaurienti: cliccando con il solo tasto del mouse appare l’ingombro dell’immagine stampato su un foglio A4 (in questo caso occuperebbe tutta la pagina), cliccando, invece, con il mouse + il tasto Alt ottengo la larghezza (spessore) e l’altezza in pixel e in cm, il metodo di colore e la risoluzione!

· Cliccate 2 volte sullo strumento mano per avere l’immagine intera più grande possibile

· Selezionate lo strumento seleziona (pulsante o tasto M) e mettendo il mouse in alto a sinistra trascinate la selezione, cercando di far rimanere fuori la riga nera laterale sinistra

· Se avete tagliato anche un pezzetto di maschera, cliccate di nuovo sulla selezione ed essa scomparirà. Potete così riprovare….

· NOTA
Una volta fatta la selezione, senza premere alcun tasto, la si può spostare con i tasti freccia.
· Quando avete ottenuto la selezione che tiene fuori la riga nera, andate su immagine / Ritaglia. L’immagine, automaticamente si “ritaglierà” sulla misura della selezione

Adesso cambiamo le dimensioni:

· Selezionate Immagine / Dimensione immagine.  Appare la finestra relativa: potete modificare la dimensione pixel (per l’immagine a video) introducendo un valore numerico corrispondente ai pixel o alla percentuale (scelta fatta attraverso la finestra a tendina) (considerate che uno monitor standard ha una risoluzione di 1024x768 pixel, di conseguenza un’immagine dovrebbe essere dimensionata con valori inferiori a questi!!)

· Oppure variare le dimensioni documento (per l’uso a stampa) scegliendo fra cm, percentuale..

· NOTA
E’ molto importante che la casella Mantieni proporzioni, in basso a sinistra, sia spuntata: in tal modo l’immagine si modificherà proporzionalmente (variando una sola delle sue due dimensioni)
· Introduciamo il valore 400 nella casella Altezza nel rettangolo dimensione pixel (essendo un formato verticale è la dimensione più grande): automaticamente varieranno tutte le altre dimensioni, ed in alto c’è il nuovo “peso” in Kb dell’immagine. Date l’OK
· L’immagine diventerà molto piccola, in realtà solo la sua percentuale di “visione” è piccola: cliccate 2 volte sullo strumento mano e poi aggiustate la percentuale a 100% cliccando sui due pulsanti della barra della palette navigatore.

· Salviamo con file / salva

A questo punto vorremmo aggiungere una seconda immagine, elaborata, di fianco alla prima, ma non abbiamo spazio a sufficienza! Allora….

· Selezionate immagine / Dimensione quadro, ed appare la finestra relativa. Questa è diversa dalla precedente, in quanto agisce sulle dimensioni del quadro (lo spazio che contiene l’immagine) e non sulla immagine stessa.
· La nuova dimensione può essere scelta con le ormai consuete unità di misura (pixel, cm, …), ma è importante decidere dove posizionare l’attuale immagine segnata in bianco nel quadrato inferiore
	· Cliccare sul quadratino centrale sinistro e introducete il valore di 420 pixel nella casella Larghezza, e portiamo l’altezza a  450 pixel.

Come si può vedere, l’immagine non è cambiata, è cambiato invece lo spazio intorno (bianco) all’immagine, sopra e sotto in egual misura (solo 25 pixel in più, per parte, sul lato destro è aumentato della metà circa) 
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La finestra dimensione quadro


Togliamo la differenza di colore tra il vecchio sfondo e lo sfondo bianco: Strumento bacchetta magica e clic sul vecchio sfondo (tolleranza=20, sì alla casella contigui)

· Se ne resta fuori ancora una parte (non importa se è stato selezionato anche il bianco del nuovo sfondo) cliccate sulle parti escluse premendo il tasto Maiusc (aggiunge alla selezione) 

· Una volta selezionato tutto lo sfondo, assicuratevi che il colore di primo piano sia bianco (premendo il tasto D si restituiscono i colori predefiniti, con il tasto X si invertono i colori primo piano con sfondo)

· Scegliete lo strumento Secchiello [image: image116.png]


 (tolleranza 50, sì alla casella contigui) e cliccate sullo sfondo: immediatamente dovrebbe essere diventato bianco

· Facciamo una copia dello sfondo, sfruttando le proprietà dei livelli (niente a che vedere con la regolazione livelli della gamma tonale): nella palette livelli, in basso a destra, trasciniamo la barra blu sul simbolo crea un nuovo livello  [image: image117.png]


 .  Automaticamente, così, avremo un nuovo livello denominato sfondo copia.
· NOTA
Nelle elaborazioni complesse è quasi di rigore fare subito una copia dello sfondo (praticamente l’immagine originale) per averla di riserva in caso di sbagli o per copiarne le parti ancora originali direttamente dal livello.
· Evidenziamo (se non lo è già) il livello sfondo-copia e con la bacchetta magica clicchiamo sullo sfondo. Scegliere selezione / Inversa, copiare ed incollare (Ctrl + C, Ctrl + V). ( Photoshop ha incollato la nostra selezione su un nuovo livello (livello 1).

· Senza toccare altri tasti, premete Ctrl e con il mouse trascinate la figura verso destra, fino al bordo destro: così farà apparire la figura del livello sottostante

· Cliccate sul livello sfondo-copia (deve essere evidenziato in blu) e scegliete dal menu  filtro / Artistico / pastelli su superficie ruvida (oppure altri tipi di filtro, ricordatevi del tasto Ctrl + Z per annullare l’ultima operazione) e gustatevi il risultato!

[image: image118.jpg]



 Lo Strumento Timbro Clone e la Palette Storia

· Aprire il file piramide gioser.jpg (dir. 07)
· NOTA
Bisogna fare attenzione al tipo di metodo di colore utilizzato dall’immagine, per poter utilizzare appieno filtri e regolazioni. Controllate la barra blu del titolo, dove tra parentesi è segnato il metodo di colore (RGB, CMYK, …): se l’immagine non è RGB o scala di grigio bisogna convertirla con il comando immagine / metodo / Colore RGB, in questo modo potete operare con 16,7 milioni di colori ed applicare tutti i filtri.
Prima di “operare” sull’immagine è buona norma farne subito una copia, per avere l’originale disponibile per altre elaborazioni o correzioni.

· Clic su file / Salva con nome. Nella finestra formato scegliere .psd (il primo in alto), il formato di Photoshop.

· Lasciare lo stesso nome e clic su Salva.
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	Quest’immagine è stata scansionata da una doppia pagina di una rivista e purtroppo è visibile la riga di divisione delle due pagine. Per “aggiustare” la foto useremo uno degli strumenti più importanti ed indispensabili ad un buon grafico: il timbro clone. Questo strumento preleva un campione dell'immagine, e lo applica su un’altra parte della stessa immagine oppure su un'altra immagine.


· Cliccate sulla palette strumenti il pulsante timbro clone  [image: image120.png]


 (il 5° a sinistra dall’alto).

· Il puntatore assumerà la dimensione circolare del pennello
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la barra opzioni
	[image: image122.png]



finestra per la scelta del tipo di pennello

	· Per variare questa dimensione e il tipo di pennello, analizziamo la barra delle opzioni, in alto. Aprendo la finestra pennello, si possono vedere i vari tipi di pennello da utilizzare. L’ultima versione di Photoshop ha arricchito questo elenco di nuove forme, con la possibilità di creare personalizzazioni e modificazioni pressoché illimitate. Per il momento, scegliete la forma netta n°13 (la prima serie nell’elenco). Cliccate due volte per chiudere la finestra
	


· Torniamo sulla nostra immagine: per lavorare bene bisogna ingrandirla. Cliccate 2 volte sullo strumento mano e la finestra si ridimensionerà più larga possibile (all’interno dello spazio del monitor – palette comprese). Cliccate, ora, sul simbolo a destra (montagne grandi) della palette info fino ad arrivare al 200% di ingrandimento (se avessimo avuto bisogno solo del 100% bastava cliccare 2 volte sul simbolo zoom nella palette strumenti).

· Tornando con il puntatore sull’immagine, vedrete che ha assunto la forma di una manina: cliccate e trascinate la foto all’interno della finestra per scegliere la parte di immagine da correggere (dove c’è la riga) (verificare con il riquadro rosso della palette info - anch’esso spostabile).

· Cominciamo dal basso, dalla sabbia. Selezionate nuovamente lo strumento timbro clone. Posizionatevi nella zona da copiare (a lato della riga) premete il tasto Alt e cliccate: lo strumento ha preso quel punto (della dimensione del pennello) come esempio da copiare.

· Adesso spostiamoci sulla riga e clicchiamo: il tondo “copiato” (con la sabbia) viene “incollato” sopra la riga facendola sparire.

· Se noi spostiamo il mouse e continuiamo a cliccare, continuerà la copia, non dello stesso punto, ma del punto segnato dalla croce, che si sposta insieme al mouse.

· NOTA
Bisogna fare attenzione a non tenere premuto a lungo il tasto del mouse, muovendosi, perché Photoshop mantiene la memoria dei pixel originali dell’immagine prima di sostituirli. Cliccate più volte.

A questo punto “scopriamo” un altro eccezionale strumento: la palette storia. Fino ad ora, per annullare solo l'ultima operazione eseguita, bastava selezionare Modifica / Annulla (o Ctrl + z con la tastiera). Per ripristinare l’ultima operazione, di nuovo, selezionare  Modifica / Annulla. Ma per tornare indietro di qualche passo (sbagliato) bisogna usare la palette storia. Ogni volta che apportate una modifica all'immagine, alla palette viene aggiunto un nuovo stato. Se ad esempio selezionate, colorate e ruotate una parte dell'immagine, ognuna di queste fasi viene elencata separatamente nella palette. Potete, poi, selezionare uno qualunque di questi stati e l'immagine tornerà nelle condizioni in cui si trovava prima di applicare la modifica. E potete riprendere il lavoro ripartendo da lì.

	[image: image123.png]Lvehl Cangi]_Traceit] Storia

Tibrs cine
Tinbro cone

Tinbrs cne





	· Cliccate sulla scheda storia della palette Livelli, avrete tutto il resoconto delle operazioni che avete fatto sull’immagine. Trascinate il cursore laterale verso il basso per vedere tutti gli stati, fino all’ultimo, e provate a cliccare su qualche stato: vedrete l’immagine che ritorna ad essere com’era in quel punto esatto. Cliccate nuovamente sull’ultimo stato e l’immagine ritornerà come l’avete lasciata con le ultime correzioni.




· Se, invece, volete “fissare” un’istantanea dell’immagine come è adesso, cliccate sul bottone con il triangolo, in alto a destra della palette storia, e scegliete nuova istantanea  Ok sul nome, (oppure cliccando sull’icona [image: image124.png]


 in basso) ed essa apparirà insieme alla prima istantanea fatta automaticamente dal programma alla sua apertura

· NOTA
Palette Storia: Photoshop tiene conto delle ultime 20 azioni fatte, continuando a lavorare sull’immagine, gli stati della storia meno recenti vengono eliminati dall’elenco. Una istantanea, al contrario, è uno stato della storia memorizzato finchè il documento è aperto e può essere selezionato in qualsiasi momento per tornare a quella situazione.

Torniamo alla nostra immagine ed alla sua elaborazione

· Per spostarvi sull’immagine senza cambiare strumento, premete la barra spazio ed apparirà la manina, continuate a tenere premuto e “trascinate” l’immagine con il mouse.

· Per nascondere la riga sulle pietre, scegliete un nuovo punto da “clonare” (con Alt + clic del mouse) di volta in volta e proseguite.

· Arrivati a correggere le parti del cielo, scegliamo una nuova forma per il pennello dalla barra opzioni: scegliete il n° 23 della seconda serie (quella sfumata). 

· Terminate le correzioni, riportate l’immagine al 100% per controllare il risultato e cliccate su file / salva con nome per salvarla nella vostra cartellina.

 Lo Strumento Pennello Corretivo (Cerotto)

In Photoshop abbiamo a disposizione un nuovo interessante strumento: il pennello correttivo [image: image125.png]


 (che in realtà ha l’icona di un cerotto e come tale lo chiameremo d’ora in poi). A questo strumento è associato anche lo strumento toppa, che ha le stesse funzioni , ma per zone più ampie. Lo strumento cerotto assomiglia molto allo strumento Timbro clone, ma effettua una fusione per uniformarsi all’area sottostante, facilitando il ritocco. Con un po’ di esperienza e l’uso di altri strumenti di ritocco (Sfoca, sfumino, Scherma), nonché della scelta dei vari metodi di fusione si ottengono risultati stupefacenti.

· Aprite l’immagine Nonnetta.jpg (dir. 07)
· Cliccare sullo strumento cerotto ( Scegliamo dalla barra delle opzioni, le dimensioni del pennello e il metodo di fusione (normale= correzione forte; moltiplica = più leggero, ma con gradazioni , a volte, di grigio; scolora = molto leggero).

	· Premendo Alt campioniamo la zona di colore vicino alla zona da modificare (come con il  timbro clone)

· Cliccare sulla zona da correggere e trascinare

Come esempio indicativo, aprite il file Nonnetta-new.jpg e posizionatelo a fianco dell’originale Nonnetta.jpg per confrontarlo.
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Nonnetta 
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Nonnetta-new (dopo il lifting)


 Lo Strumento Toppa

· Aprite l'immagine limone.jpg (dir. 07)
· Selezionate lo strumento toppa ( trascinate con il mouse (come lo strumento lazo) e circondate la zona da correggere

· Mettete il puntatore del mouse dentro la zona selezionata e trascinatela verso la zona che volete “campionare”

· Rilasciate il pulsante del mouse, e la selezione si sovrapporrà alla zona difettosa, fondendosi con i pixel sottostanti
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· NOTA
Nella Palette delle Opzioni bisogna fare attenzione che sia evidenziato il pulsante origine per realizzare l’operazione sopra citata. Se è evidenziato invece il pulsante destinazione si creerà una zona duplicata simile alla selezione di partenza
<08>  FUNZIONI AVANZATE
 Il Disegno Vettoriale

Dalla versione 6 di Photoshop abbiamo la possibilità di poter disegnare con forme vettoriali. Queste permettono di modificare e “aggiustare” l’oggetto disegnato in qualsiasi momento, evitando così di dover “usare” programmi specialistici o più complessi (Illustrator, Freehand, Corel Draw, ecc.). Nella versione 7, inoltre, è stato potenziato l’uso del pennello bitmap che permette disegni ed elaborazioni sorprendenti.

 Creazione e Modifica di Forme Vettoriali

Nella palette strumenti è presente il pulsante  che dà l’accesso a una serie di forme vettoriali di base come il rettangolo, l’ellisse, il poligono e la linea, oltre alla possibilità di disegnare oggetti con forme personalizzate. Selezionato lo strumento, la barra delle opzioni mostra una serie di opzioni, tra cui lo stile da applicare alla forma vettoriale.

· File / Nuovo (500x500 px) con fondo bianco e metodo colore  RGB
· Selezionate lo strumento rettangolo [image: image131.png]


 e, nella barra opzioni, scegliete uno stile livello tra quelli disponibili (es. effetto cromatura)
[image: image132.jpg]



· NOTA
Nella barra opzioni ritroviamo la stessa scelta dei vari strumenti visti nella casella strumenti.
· Trascinate in diagonale un’area sull’immagine. Viene creato un nuovo livello, chiamato “forma 1” che contiene l’oggetto vettoriale al quale viene applicato direttamente lo stile specificato
· Selezionate lo strumento ellisse [image: image133.png]


 (nella barra opzioni) e l’opzione “aggiungi forma” [image: image134.png]


 
( Tracciate un cerchio sopra il rettangolo: questi andrà a “fondersi” con la forma precedentemente tracciata, pur rimanendo separata come tracciato
· Se noi vogliamo spostare più al centro il cerchio ( clic sullo strumento selezione tracciato [image: image135.png]


 e clic sulla forma da spostare: appariranno dei quadratini neri ( trascinare la forma dove si vuole 
· Riselezionare lo strumento ellisse e nella barra opzioni scegliere l’opzione “sottrai forma” [image: image136.png]



· Creare un cerchio piccolo all’interno dell’altro ( il risultato sarà un “buco” all’interno della forma (perfettamente fuso come stile livello)  
· Per centrare il “buco” ( clic su selezione tracciato [image: image137.png]


 e modificate la posizione della circonferenza piccola
Sfruttiamo adesso la possibilità di “usare” una serie di forme personali:

· File / Nuovo (500x500 px) con fondo bianco e metodo colore  RGB
· Scegliamo lo strumento forma personale [image: image138.png]


 e sulla barra delle opzioni la forma “giglio fiorentino” ( con uno stile di livello a piacere, trasciniamo per “creare” la forma
· NOTA
Si possono aggiungere “forme” a quelle predefinite, semplicemente cliccando sul bottone con il triangolo [image: image139.png]


 della finestra forme (es. aggiungi tutte…)

· Clicchiamo adesso sullo strumento selezione diretta [image: image140.png]


 (freccia bianca, anziché nera) e clicchiamo sul bordo della figura per far apparire i “nodi” del tracciato (quadratini bianchi)

· Posizionatevi sulla punta sinistra in basso e trascinate verso il basso
( la figura si allungherà in quel punto 
· Fate lo stesso dall’altro lato (e su altri punti) ed avrete una forma diversa più adatta alle vostre esigenze 

	Come avrete notato, questi quadratini bianchi si presentano sotto diverse forme e con strane “appendici” laterali. Di seguito riportiamo uno stralcio dall’help in linea di Photoshop sui tracciati:

Un tracciato è composto da uno o più segmenti retti o curvi. I punti di ancoraggio segnano i punti finali dei segmenti del tracciato. Su segmenti curvi, ogni punto di ancoraggio selezionato mostra una o due linee di direzione, che terminano con dei punti di direzione. Le posizioni dei punti e delle linee di direzione determinano le dimensioni e la forma di un segmento curvo. Lo spostamento di questi elementi rimodella le curve di un tracciato.
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Tracciato: A. Segmento curvo B. Punto di direzione C. Linea di direzione D. Punto di ancoraggio selezionato E. Punto di ancoraggio non selezionato
Un tracciato può essere chiuso, senza inizio né fine (ad esempio un cerchio) o aperto, con punti finali riconoscibili (ad esempio una linea ondulata).
	Quando spostate una linea di direzione di un punto morbido, i segmenti curvi a entrambi i lati del punto vengono regolati contemporaneamente. Al contrario, quando spostate una linea di direzione di un punto d'angolo, viene regolata solo la curva che si trova sullo stesso lato del punto della linea di direzione.

Per modificare il punto bisogna cliccare sul nodo usando lo strumento cambia punto di ancoraggio [image: image142.png]


 (che si trova tra le opzioni dello strumento penna [image: image143.png]


)
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Punto morbido e punto d'angolo


 Disegno e Modifica di Tracciati Vettoriali con lo Strumento Penna
Ancora un esercizio per provare a disegnare con la penna un tracciato:

· File / Nuovo (500x500 px) con fondo bianco e metodo colore  RGB
· Selezionate lo strumento penna [image: image145.png]


 e ciccate sul foglio per decidere i punti di una stella
(Non preoccupatevi se il riempimento genera strane forme, continuate a fare clic nei punti nodali)
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Alla fine ciccate sullo strumento selezione diretta [image: image150.png]


 (freccia bianca) ed “aggiustate” la forma a vostro piacimento
Agendo con lo strumento cambia punto di ancoraggio  [image: image151.png]


, e selezione diretta [image: image152.png]


 potete creare forme davvero inaspettate!
Proviamo ad modificare la singola lettera di un testo

· File / Nuovo (500x500 px) con fondo bianco e metodo colore  RGB
· Scrivere “Diavoletto” in rosso, grande
· Fare una copia del livello “testo” ( “rasterizzare” il nuovo livello testo copiato (dal menu contestuale – tasto dx mouse)
· Selezionare la “D” (con bacchetta magica o Ctrl + clic sul livello)
· Dal menu contestuale (clic con il tasto destro del mouse) scegliere Crea tracciato di lavoro (impostare la tolleranza a 0,5 o 1)
· Scegliere selezione diretta [image: image153.png]


 ( fare clic (con il mouse destro) sulla parte esterna alta della “D” ( aggiungi punto d’ancoraggio
· NOTA
Per eliminare un punto di ancoraggio basta posizionarsi con il mouse sopra il punto scelto, aprire il menu contestuale e selezionare elimina punto di ancoraggio

· Ripetere l’operazione tre volte e modificare i vari punti da retto a punto morbido a punto d’angolo a seconda dell’esigenza (come da figura)

· Fare la stessa cosa dalla parte sinistra della lettera e trasformare il tracciato in selezione
· Scegliere il colore rosso come colore di primo piano ( creare un nuovo livello di riempimento [image: image154.png]


 dalla Palette livelli e scegliere sfumatura ( dare l’Ok ( aggiungere uno stile di livello smusso ed effetto rilievo
· Ricordarsi di non visualizzare più il livello testo (tramite [image: image155.png]


)
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Per aggiungere la coda basta creare una forma vettoriale con lo strumento penna a mano libera [image: image157.png]


, aggiustare la forma agendo sui nodi e creare il solito livello di riempimento colorato

  Uso delle Maschere di Livello e Trasparenze
· Aprire il file green.jpg (dir. 08) e duplicare lo sfondo
· Selezionare (strum. Seleziona) una porzione rettangolare dell’immagine di circa 330x220 pixel (la misura si può vedere all’interno della palette info: se è in cm, clic sulle opzioni palette e scegliere pixel) e posizionarla in alto a destra
· Eseguire copia e incollae chiamare il nuovo livelo “rettangolo”
Adesso vogliamo rendere più chiara la porzione d’immagine appena creata:

· clic su Immagine / regolazioni / livelli (Ctrl + L) ( andare sulla linea in basso (luminosità) e trascinare il triangolino nero verso destra fino al valore 80 (lasciare 255 intatto)
L’immagine nel riquadro sarà più chiara (aumentata di bianco), adatta a scriverci sopra un testo:

· Selezionare lo strum. Testo ed aprire un paragrafo di testo grande come la selezione più chiara e Scrivere un  elenco di parole o frasi
· Scrivere la parola “green” in basso, abbastanza grande (circa 90 pti), da lato a lato

· Applicate un effetto stile livello ( smusso ed effetto rilievo
· Clic su crea maschera [image: image158.png]


 della palette livelli ( dopodichè assicurarsi che il colore nero sia quello in primo piano e il bianco quello di sfondo (predefiniti)
· Selezionare strum. Sfumatura [image: image159.png]


 ( scegliere il primo esempio nella finestra dei modelli (v. immagine a lato) e trascinare il cursore dall’alto verso il basso sulla parola “green” ( questa sfumerà in trasparenza dal basso verso l’alto (fate attenzione che lo strumento sfumatura operi con il metodo di fusione su normale e opacità al 100%). Fate varie prove fino a ottenere la trasparenza giusta
L’effetto ottenuto è uno dei più diffusi in campo grafico 

Adottiamo un altro metodo per rendere semitrasparente un livello:

· Selezionate il livello Sfondo copia ( andate su filtro / schizzo / bassorilievo ( Ok
· Tornare sulla palette livelli e diminuire l’opacità al valore 20%
In questo modo abbiamo reso semitrasparente un livello con un particolare effetto dell’immagine e lo abbiamo sovrapposto all’immagine originale posizionata sullo fondo


In questo esempio, quindi , abbiamo usato tre metodi per rendere semitrasparenti le immagini:

1°- Togliendo il contrasto (dalla finestra Livelli)

2°- Creando una maschera di livello sfumata

3°- Usando il comando Opacità della palette livelli
- - - - - - - - -

Un altro esempio che sfrutta le potenzialità delle maschere di livello:

· Aprire il file donna.jpg (dir. 08)
· Fare una copia dello sfondo (sfondo copia) 
· Applicare  Filtro / Sfocatura / Controllo sfocatura… ( Regolare il raggio a 4,0 pixel
L’immagine è diventata completamente sfuocata.

· Creare una  maschera di livello [image: image160.png]


 ( Assicurarsi che i colori siano i predefiniti (D) ma invertiti (premere X), cioè con il nero in primo piano
· Scegliere lo strumento sfumatura [image: image161.png]


  impostato su “radiale” e trascinare il cursore dal viso della donna fino a metà schiena ( avremo così, un’immagine perfettamente a fuoco del volto della ragazza, mentre il corpo sfuoca gradualmente, grazie alla realizzazione di una maschera graduale trasparente
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	File “donna.jpg”
	Applicazione di una maschera trasparente graduata


  Uso Creativo dello Scanner

	Il funzionamento di uno scanner è simile a quello di una normale fotocopiatrice: un lettore illuminato “scorre” sotto il piano di appoggio vetrato e scansiona tutta la superficie, memorizzandola. L’immagine, a colori, può essere salvata nei formati grafici più diffusi.

L’interfaccia più diffusa per l’uso dello scanner si chiama “Twain” e permette la scelta della risoluzione (72-150 dpi per le immagini), del colore o b/n, del contrasto, della luminosità, ecc.

Permette inoltre la definizione dell’area da scansionare.
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L’area scelta per la scansione è contornata da una linea tratteggiata


Le immagini che possiamo scansionare, possono essere di svariati tipi:

· disegni a mano libera

· foto da stampa

· diapositive (se lo scanner lo permette)

· foto da riviste e libri

· disegni o foto di carte prestampate (da regalo)

Per utilizzare lo scanner in maniera un poco più creativa basti pensare alle miriade di piccoli oggetti o materiali che possono essere scansionati. Ricordate che lo scanner riesce anche a leggere in maniera tridimensionale fino ad una profondità di qualche centimetro.

· Prendete un semplice foglio bianco
· Stropicciatelo ben bene e poi stendetelo sul piano dello scanner
· Eseguite la scansione
Ecco un esempio semplicissimo di quello si intende per “uso creativo” dello scanner:
[image: image165.jpg]



Ecco un esempio di materiali e oggetti che possono essere utilizzati per aumentare la creatività delle nostre immagini:

· uso di oggetti: matite – pupazzetti – giocattoli - … 

· materiali: sassi – vetro – sughero – legno – stoffa – carta (stropicciata, passata con matite colorate o argentate, …) – carta gialla – carta riciclata o artigianale – carta “materica” (assorbente, veline colorate) - uso di strisce colorate e accostate – uso di figure ritagliate (angioletti, stelline, ..) – cartoncino rigato - … 

· parti del corpo: mani – volto – braccio – … 

Quando si utilizzano oggetti che possono danneggiare la superficie del vetro o penetrare all’interno dello scanner (sabbia, materiali ferrosi, ecc…) è buona norma sovrappore al piano di vetro un foglio di acetato trasparente (usato per le lavagne luminose), oppure un pezzo di “pellicola trasparente” di uso casalingo (bisogna però fare attenzione a stenderla bene per evitare le pieghette).

Di seguito una carrellata di oggetti scansionati:
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caramelle
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costa di un libro
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matite
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granturco
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pistacchi
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viti, bulloni e dadi


Buon lavoro …. e buon divertimento!!

GRAFICA


MULTIMEDIALE





Selettore Strumenti predefiniti nella barra delle opzioni





Pulsante per le opzioni





Lo sfondo è solitamente bloccato, per “manipolarlo” visogna farne un duplicato:


a) trascinare il livello sull’icona “nuovo livello”


b) scegliere “duplica livello” dal menù del tasto destro del mouse





Cancella un livello (trascinarlo sopra)





Crea un nuovo un livello





Nasconde / scopre un livello


(ma non lo cancella!)





Livello “attivo” su cui si può “lavorare”





La finestra per la correzione selettiva dei colori





La finestra per la correzione della saturazione





TITOLO


SOTTOTITOLO








