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Capitolo 1

Introduzione

1.1 Benvenuti a GIMP

GIMP & uno strumento multipiattaforma per I’elaborazione di immagini fotografiche e 'acronimo GIMP
sta appunto per GNU Image Manipulation Program. GIMP e adatto ad una grande varieta di differenti
elaborazioni di immagine inclusi il foto ritocco, la composizione e la creazione di immagini.

GIMP & molto flessibile. Puo essere usato come semplice programma di disegno, come programma
per il fotoritocco professionale, come sistema di elaborazione bach in linea, come restitutore di immagini
prodotte automaticamente, come convertitore di formati di immagine e altro ancora.

GIMP ¢ espandibile ed estensibile. E stato progettato per essere ampliato con plug-in ed estensio-
ni per fare praticamente qualsiasi cosa. L'interfaccia avanzata di scripting semplifica la conversione in
procedura dal compito pitt semplice fino all’elaborazione di immagini pitt complessa.

Uno dei vantaggi di GIMP e la sua libera disponibilita per molti sistemi operativi. Molte distribu-
zioni GNU/Linux lo includono come applicazione standard. GIMP é disponibile anche per altri sistemi
operativi come Microsoft Windows o Apple Mac OS X (Darwin). GIMP & un’applicazione di Software
Libero coperta dalla licenza General Public License (GPL). La licenza GPL garantisce agli utenti la liberta
di accesso e di modifica del codice sorgente del programma a cui & applicata.

1.1.1 Autori

La prima versione di GIMP é stata scritta da Peter Mattis e Spencer Kimball. Recentemente molti altri
sviluppatori hanno contributo, migliaia di persone hanno fornito supporto e collaudi. Le versioni di
GIMP sono attualmente gestite da Sven Neumann, Mitch Natterer e molte altre persone facenti parte del
gruppo del GIMP-Team.

1.1.2 1l sistema d’aiuto di GIMP

11 Gruppo di Documentazione di GIMP, insieme ad altri volontari, & responsabile della creazione dell’insieme
della documentazione sull'uso di GIMP. Il Manuale Utente & una parte importante di questa documenta-
zione. La versione attuale si trova sul sito web del Gruppo di Documentazione [GIMP-DOCS] in formato
HTML. La versione HTML é reperibile anche durante 1'uso di GIMP tramite la guida in linea (se & stata
installata), premendo il tasto F1. L'aiuto su voci specifiche di menu puo essere ottenuto sempre premen-

do il tasto F1 mentre il puntatore del mouse si trova sopra la voce di menu corrispondente. Provate a
leggere qualcosa dal manuale per cominciare 1’esplorazione di GIMP.

1.1.3 Caratteristiche e funzionalita

Questo e solo un breve elenco delle funzionalita di GIMP:

¢ Ampia scelta di strumenti per il disegno comprendenti pennelli, matite, un aerografo, uno stru-
mento di copia, ecc.

* La gestione della memoria 'tile-based” sposta il limite dell’ampiezza delle immagini allo spazio
disponibile su disco
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¢ Il campionamento sub-pixel, disponibile per tutti gli strumenti di disegno, consente un anti-aliasing
di alta qualita

¢ Pieno supporto al canale alfa
e Livelli e canali

¢ Un database di procedure per le chiamate alle funzioni interne di GIMP dai programmi esterni,
come gli Script-Fu

¢ Capacita di scripting avanzate
e Annullamenti/ripetizioni multipli (limitati solo dallo spazio su disco)
¢ Strumenti di trasformazione inclusi rotazione, scalatura, taglio e ribaltamento

¢ [ formatidi file supportati includono GIF, JPEG, PNG, XPM, TIFF, TGA, MPEG, PS, PDFE, PCX, BMP,
e molti altri

* Gli strumenti di selezione includono rettangolare, ellisse, libera, fuzzy, bezier e intelligente

¢ [ plug-in permettono la facile aggiunta di nuovi formati di file, comandi e effetti filtro.

1.2 Cosa c’e di nuovo in GIMP 2.10?

GIMP 2.10 ¢ il risultato di sei anni di lavoro che originariamente verteva esclusivamente sul porting del
programma su un nuovo motore di elaborazione immagine, GEGL. Ma la nuova versione esce comunque
con molte nuove funzionalita, inclusi nuovi e migliorati strumenti, miglior supporto ai formati di file, vari
miglioramenti di usabilita, supporto alla gestione del colore ristrutturato, e una quantita di miglioramenti
orientati agli artisti digitali e fotografi, alla gestione dei metadati, e molto, molto altro ancora.

1.2.1 Interfaccia utente aggiornata e supporto iniziale all’HiDPI

Una cosa che appare immediatamente in GIMP 2.10 ¢ il nuovo tema scudo (dark) e i simboli delle icone
abilitati in maniera predefinita. Questo & stato pensato per mettere in qualche modo in secondo piano
I’'ambiente e spostare 1’attenzione sui contenuti.

Ora ci sono 4 temi di interfaccia utente disponibili in GIMP: Dark (predefinito) (N.d.T. scuro), Gray
(N.d.T. grigio), Light (N.d.T. chiaro), e System (N.d.T. sistema). Le icone ora sono separate dai temi, e
vengono mantenute sia icone colorate che solo simboliche, cosi da poter configurare GIMP in modo da
avere il tema Systern con icone colorate, se si preferisce ancora 1’aspetto tradizionale.

Inoltre, le icone ora sono disponibili in quattro dimensioni, in modo da migliorare 'aspetto di GIMP
sui display HiDPI. GIMP fara del suo meglio per rilevare la dimensione da usare, ma & possibile scaval-
care manualmente la selezione automatica in Modifica — Preferenze — Interfaccia — Tema icone.

Contributori: Benoit Touchette, Klaus Staedtler, Ville Pdtsi, Aryeom Han, Jehan Pages, Alexandre
Prokoudine...

1.2.2 Port GEGL, supporto alta profondita di bit, multi-threading, e altro

L'obiettivo della versione v2.10 era il completamento del port verso la libreria di elaborazione immagini
GEGL, cominciato con la versione v2.6 quando venne introdotto 1'uso opzionale di GEGL per gli stru-
menti di colore ed uno strumento sperimentale GEGL, e continuato con la versione v2.8 dove fu aggiunta
la proiezione dei livelli basata su GEGL.

Ora GIMP usa GEGL per tutta la gestione (N.d.T. della memoria) basata sulle «tile» e crea un grafo
aciclico per ogni progetto. Questo & un prerequisito per 'aggiunta della funzionalita di modifica non
distruttiva pianificata per la versione v3.2.

L'uso di GEGL porta molti benefici, e alcuni di questi sono gia disponibili in GIMP 2.10.

I supporto all’alta profondita di colore permette I'elaborazione di immagini con fino a 32-bit di precisione
per canale di colore e I'apertura/esportazione di file PSD, TIFF, PNG, EXR, e RGBE in tutta la loro fedelta
nativa. Inoltre, le immagini FITS possono essere aperte con una precisione di canale fino a 64-bit.

11 multi-threading permette 'elaborazione parallela su pili processori. Ma non tutte le funzioni in
GIMP lo possono ancora sfruttare, € qualcosa su cui si sta ancora lavorando. Un fatto interessante & che
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il multi-threading si ottiene tramite I'elaborazione GEGL, ma anche tramite il nucleo dello stesso GIMP,
per esempio separando il codice di disegno da quello di visualizzazione.

Lelaborazione assistita da GPU & ancora opzionale, ma disponibile per i sistemi dotati di driver stabili
OpenCL.

Le opzioni di configurazione per il multi-threading e per 1'accelerazione hardware si trovano in
Modifica — Preferenze — Risorse di sistema.

Contributori: Michael Natterer, Jyvind Kolas, Ell, Jehan Pages...

1.2.3 Flusso di lavoro a spazio di colore lineare

Un altro beneficio che porta 1'uso di GEGL ¢ la possibilita di lavorare con immagini in uno spazio colore
RGB lineare in alternativa ad uno spazio colore RGB gamma-corretto (percettivo).
Ecco in pratica in che cosa consiste:

® Ora si ha sia la versione lineare che percettiva di gran parte delle modalita di fusione.

e Ora c’e una versione lineare del comando _Inverti colore._.

¢ Sipuo passare liberamente tra le due in ogni momento tramite il sottomenu Immagine — Precisione.
* Si puo scegliere quale modalita visualizzare nel pannello Istogramma.

e Si possono applicare i filtri Livelli e Curve sia in modalita percettiva che lineare.

* Quando si usa una precisione di canale maggiore di 8-bit, tutti i dati di canale sono lineari.

* Sipuo scegliere se lo strumento gradiente debba lavorare negli spazi di colore RGB percettivo, RGB
lineare, o CIE LAB.

Contributori: Michael Natterer, Jyvind Kolas, ElI...

1.24 Nuova implementazione della gestione del colore

La gestione del colore € ora una caratteristica centrale di GIMP piuttosto che un plug-in. Cio e stato reso
possibile, in particolare, per introdurre la gestione del colore in tutti i widgets che si & potuto: anteprime
immagini, anteprime di colori e motivi, ecc.

GIMP usa ora LittleCMS v2, che permette di usare i profili di colore ICC v4. Esso si appoggia par-
zialmente anche alla libreria babl per la gestione delle trasformazioni di colore, dato che babl & semplice-
mente fino a 10 volte pit1 veloce di LCMS2 nei casi sui quali abbiamo verificato entrambi. Alla fine, babl
potrebbe sostituire LittleCMS in GIMP.

Contributori: Michael Natterer, Jyvind Kolas...

1.2.5 Livelli e maschere

GIMP ora viene fornito con due gruppi di metodi di fusione: tradizionale (percettivo, principalmente
per rendere i vecchi file XCF esattamente come prima) e predefinito (principalmente lineare).
Le nuove modalita di miscela sono:

¢ Modalita livello LCH: Tonaliti, Cromaticita, Colore, e Luminosita.
* Modalita Passa attraverso per gruppi di livelli.
* Brucia lineare, Luce vivida, Luce lineare, Luce puntiforme, Mix forte, Esclusione, Fondi, e Dividi.

Livelli, tracciati, e canali possono essere marcati anche con etichette colorate per migliorare l'organizzazione
del progetto. Cio sara ancora pil utile una volta che si aggiungera la selezione multilivello pit1 avanti.

Le opzioni di composizione per i livelli ora sono esposte agli utenti, e tutte le impostazioni relative ai
livelli sono finalmente disponibili nella finestra di dialogo Attributi di livello.

Inoltre, se serve sempre l'alfa nei livelli, & possibile abilitare la generazione automatica del canale alfa
nelle immagini importate alla loro apertura. Vedere la pagina Modifica — Preferenze — Importazione
ed esportazione immagine per questa ed altre politiche.

I gruppi di livelli possono finalmente avere delle maschere:
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1.2.6 Maggiore uso di CIE LAB e CIE LCH

Con GIMP 2.10 sono state introdotte molte caratteristiche che fanno uso degli spazi di colore CIE LAB e
CIE LCH:

* Le finestre di dialogo dei colori ora hanno un selettore colore LCH che puo essere usato in alterna-
tiva all’'HSV. 1l selettore LCH inoltre segnala i colori fuori gamut.

¢ Un nuovo filtro Tonalita-Cromaticita nel menu Colori funziona in maniera molto simile a Tonalita-
Saturazione, ma opera nello spazio colore CIE LCH.

* Gli strumenti Selezione fuzzy e Riempimento colore possono ora selezionare colori dai loro valori nei
canaliCIEL, C, e H.

e Entrambe le finestre di dialogo Prelievo colore e Punti di campionamento ora mostrano i valori dei
pixel in CIE LAB e CIE LCH secondo le proprie preferenze.

Contributori: Michael Natterer, Elle Stone, Ell...

1.2.7 Strumenti nuovi e migliorati
1.2.7.1 Nuovo strumento unificato di trasformazione

I1 nuovo strumento di Trasformazione unificata (Maiusc-L) semplifica 1’esecuzione di trasformazioni mul-
tiple, come la scalatura, rotazione, e la correzione della prospettiva in un colpo. La sua progettazione &
basata su una specifica funzionale scritta da nostro esperto di UX Peter Sikking.

Contributori: Mikael Magnusson, Michael Natterer...

1.2.7.2 Trasformazione Warp

Il nuovo strumento Trasformazione Warp (W) permette di eseguire trasformazioni locali come la crescita
o lo spostamento di pixel con un pennello soffice ed il supporto agli annullamenti. Strumenti tali sono
usati comunemente nel fotoritocco delle foto di moda.

In quanto tale, il nuovo strumento sostituisce il vecchio filtro iWarp che era innovativo al momento
della sua creazione (in anticipo sul filtro Liquify di Photoshop), ma alla fine era scomodo da usare. Lo
strumento Trasformazione Warp presenta anche una modalita Gomma per rimuovere selettivamente le
modifiche, funzione non precedentemente disponibile nel filtro iWarp.

Contributori: Michael Muré, Michael Natterer, Jonathan Tait...

1.2.7.3 Trasformazione ad appigli

IInuovo strumento Trasformazione ad appigli (Maiusc-L) fornisce un approccio interessante all’applicazione
delle correzioni di scala, rotazione, e prospettiva usando degli appigli piazzati sull’area di disegno. Chi
e abituato a modificare usando superfici sensibili al tocco potra acquisirne familiarita in modo sorpren-
dentemente facile.

Contributori: Johannes Matschke, Michael Natterer, Ell...

1.2.74 Lo strumento Sfumatura diventa Gradiente ed ottiene la modifica diretta sullo spazio di
disegno

Lo strumento Sfumatura & stato rinominato in Gradiente e la sua scorciatoia predefinita e stata cambiata in
G. Ma tutto cio impallidisce in confronto a cid che lo strumento puo effettivamente fare ora, che € molto
di piti.

Il nuovo strumento rende praticamente obsoleta la vecchia finestra di dialogo Editor del gradiente. Ora
si puo creare e cancellare gli stop di colore, selezionarli e spostarli, assegnare loro dei colori, cambiare
le modalita di sfumatura e di colorazione ai segmenti tra gli stop e creare nuovi stop di colore dai punti
intermedi direttamente sull’area di disegno.

Tutti i gradienti disponibili in forma predefinita sono ora anche «modificabili». Cio significa che
quando si prova a cambiare un gradiente esistente proveniente da una cartella di sistema (N.d.T. cioe
non modificabile dall'utente), GIMP creera una copia di esso, chiamandolo gradiente Personalizzato e
mantenendolo attraverso le sessioni. A meno che, naturalmente, non si modifichi un altro gradiente di
«sistema», in tal caso esso diventera il nuovo gradiente personalizzato.
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Intendiamo usare la generica implementazione di questo piti tardi, per pennelli ed altri tipi di risorse.
Contributori: Michael Henning, Michael Natterer, Ell, @yvind Kolas...

1.2.7.5 Migliorati gli strumenti di selezione

Lo strumento Selezione primo piano pud finalmente fare selezioni subpixel in casi complessi come ciuffi
di capelli su sfondo con una trama. Per questa funzione sono ora sono disponibili due nuovi metodi.

Entrambi gli strumenti Selezione per colore e Selezione fuzzy ora presentano una opzione Disegna ma-
schera che serve per mostrare la futura area di selezione con un riempimento di color magenta, e que-
st’ultimo strumento ha anche un‘opzione Vicini diagonali per selezionare i pixel diagonalmente vicini.

Per lo strumento Selezione a mano libera, chiudere una poligonale/selezione libera ora non conferma
automaticamente la selezione. Ora si puo riposizionare i nodi (ove possibile), e poi premere Invio, fare
doppio clic nella selezione, o passare ad un altro strumento per confermare la selezione.

Lo strumento Forbici intelligenti finalmente permette di rimuovere 1'ultimo segmento aggiunto tramite
il tasto Backspace, e GIMP ora controlla se il primo e I'ultimo segmento sono separati prima di chiudere
la curva.

Contributori: Michael Natterer, Jan Riiegg, Daniel Sabo, Ell...

1.2.7.6 Strumenti di colore

Tutti gli strumenti di colore sono stati ristrutturati trasformandoli in filtri GEGL, in modo tale che possano
essere usati correttamente in seguito quando si introdurra l'editing non distruttivo. Percio, il sottomenu
Colorenel menu Strumenti ¢ stato rimosso, e questi filtri sono ora in gran parte non accessibili dal pannello
strumenti.

Contributori: Michael Natterer...

1.2.7.7 Lo strumento di testo supporta il CJK e ulteriori sistemi di scrittura

Lo strumento Testo ora supporta completamente i metodi di inserimento avanzati per le lingue CJK e
altre lingue non occidentali. Il testo che si sta modificando ora viene visualizzato come ci si aspetta, a
seconda della piattaforma e del motore di metodi di ingresso (IME). Inoltre sono stati risolti diversi bug
relativi ai metodi d’ingresso.

Contributori: Jehan Pages...

1.2.7.8 Strumenti sperimentali

Due nuovi strumenti, incompleti per I'inserimento in GIMP 2.10 come strumenti predefiniti, possono
comunque essere abilitati. Si noti che questi sono altamente sperimentali e potrebbero non essere fun-
zionali (fino a provocare il crash di GIMP). Sono citati solo perché c’e bisogno di collaborazione per
renderli stabili al punto da essere pubblicati normalmente.

Lo strumento di deformazione a n-punti introduce una tipologia di deformazione, il meno rigida pos-
sibile, analoga a quello che ci si aspetta abbia un oggetto fisico.

Lo strumento Clone continuo ha come obiettivo la semplificazione della creazione di composizioni
multilivello. Tipicamente quando si incolla una immagine in un’altra, avvengono tutta una serie di
incoerenze secondo molti parametri: temperatura di colore, luminosita ecc. Questo nuovo strumento
sperimentale prova ad adattare le varie proprieta di una immagine incollata a seconda dello sfondo.

Per abilitare questi strumenti, & necessario prima abilitare la pagina Terreno di gioco nella finestra di
dialogo delle Preferenze. Per farlo basta avviare GIMP con 'opzione --show-playground (in Windows, &
necessario inserirlo nel percorso di esecuzione dell’icona di avvio di GIMP). Poi bisogna andare nel menu
Modifica — Preferenze — Terreno di gioco ed abilitare le opzioni desiderate, in modo che gli strumenti
corrispondenti appaiano nel pannello strumenti.

Dobbiamo ancora sottolineare che si puo fare solo se si &€ molto curiosi, o (speriamo) si intenda aiutare
a migliorarli.

Contribuitori: Marek Dvoroznak, Barak Itkin, Jehan Pages, Michael Natterer...

1.2.8 Miglioramenti nel disegno digitale

GIMP 2.10 esce con una serie di miglioramenti richiesti da artisti digitali. Una delle novita pit1 interessanti
e lo strumento Pennello MyPaint (Y) apparso per la prima volta nel fork GIMP-Painter.
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Lo strumento Sfumino ha ricevuto degli aggiornamenti specificamente mirati all'utilizzo nel disegno.
Lopzione Nessun effetto cancellazione impedisce allo strumento di modificare I'alfa dei pixel. Ora poi il
colore di primo piano puo essere sfumato in pixel sbavati, controllato da un nuovo cursore Flusso, il cui
valore 0 significa nessuna fusione.

Tutti gli strumenti di disegno ora hanno cursori espliciti di durezza e Forza, ad eccezione dello
strumento Pennello MyPaint che possiede solo il cursore Durezza.

Ancora piltt importante ¢ che ora GIMP supporta la rotazione e il ribaltamento della zona di disegno
per aiutare gli illustratori a controllare le proporzioni e la prospettiva.

Una nuova opzione Blocca pennello alla vista permette la scelta di bloccare un pennello ad un certo
livello di ingrandimento ed ad un certo angolo di rotazione dell’area di segnabile. L'opzione e disponibile
per tutti gli strumenti di disegno che usano un pennello ad eccezione dello strumento Pennello MyPaint.

La nuova finestra agganciabile Disegno simmetrico, abilitabile indipendentemente per ogni immagine,
permette di usare tutti gli strumenti di disegno a varie simmetrie (specchio, mandala, piastrellatura...).

Questa nuova versione di GIMP viene fornita con altri nuovi pennelli, disponibili per impostazione
predefinita.

Contribuitori: Michael Natterer, Alexia Death, Daniel Sabo, sharkOr, Jehan Pages, Ell, Jose Americo
Gobbo, Aryeom Han...

1.2.9 Miglioramenti nella fotografia digitale

Alcuni dei nuovi filtri basati su GEGL sono specificatamente orientati all'uso in fotoritocco: Esposizio-
ne, Ombre-alteluci, Passa-alto, Decomposizione wavelet, Proiezione panorama e altri diventeranno importanti
nuove frecce del vostro arco.

In cima a tutto, il nuovo filtro Estrai componente semplifica l'estrazione di un canale di un modello
di colore arbitrario (LAB, LCH, CMYK ecc.) dal livello attualmente selezionato. Se si fosse abituati a
scomporre e ricomporre le immagini solo per questo motivo, ora il lavoro sara pit facile.

Inoltre, ora si puo usare sia darktable che RawTherapee come plugin di GIMP per l'apertura di foto
digitali in formato RAW. Qualsiasi versione recente di entrambe le applicazioni andra bene.

Un nuovo filtro a schermo Avvertimento taglio visualizzera le aree sovra e sotto esposte di una foto,
con colori personalizzabili. Per ora, € orientato prevalentemente alle immagini con colori memorizzati
in precisione a virgola mobile. Se ne trarra il maggior beneficio quindi lavorando su immagini a 16/32
bit per canale in virgola mobile come nel caso dei formati EXR e TIFF.

Contribuitori: Michael Natterer, Ell, Thomas Manni, Tobias Ellinghaus, Jyvind Kolés, Jehan Pages,
Alberto Griggio...

1.2.10 Effetti

GIMP ora viene fornito con oltre 80 filtri basati su GEGL. Molti di questi sono vecchi effetti di GIMP
aggiornati. Ecco perché le implementazioni basate su GEGL sono migliori:

* Possono essere applicati su immagini con precisione del colore a 32bit.

* Se ne pud osservare 'anteprima direttamente sulla superficie di disegno, e se I'immagine & piu
grande della vista corrente, GIMP elaborera la vista per ottenere un riscontro immediato.

* Epossibile dividere la vista dell’anteprima per confrontare I'immagine originale con la sua versione
elaborata e scambiare il latri prima/dopo sia orizzontalmente che verticalmente.

* Inun futuro GIMP con funzionalita non distruttive, si potra regolare le impostazioni di questi filtri
(N.d.T. applicati in precedenza) senza dover annullare una montagna di passaggi.

Alcuni dei filtri basati su GEGL hanno una versione OpenCL abilitata all’accelerazione hardware. Cid
puod tornare utile se i propri driver OpenCL funzionano bene. Inoltre molte operazioni possono essere
eseguite in multi-thread per poter sfruttare al massimo il proprio processore.

Contribuitori: Michael Natterer, Jyvind Kolds, Thomas Manni...

1.2.11 Miglioramenti nell’usabilita

Lavorando con gli utenti, si & riusciti ad eliminare una serie di problematiche relative all'usabilita. Ecco
alcuni di questi cambiamenti:
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e Tutti gli strumenti di trasformazione ora disabilitano automaticamente la vista del livello originale
in modo da poter vedere chiaramente le impostazioni rapportate allo sfondo.

* Ora le maschere si possono creare facilmente con gli ultimi valori utilizzati semplicemente premen-
do Maiusc e facendo clic sulla rispettiva anteprima del livello.

* Tutte le finestre di dialogo eccetto quelle simili a Scala ora ricordano, tra le sessioni, gli ultimi valori
usati.

o Tutti i filtri basati su GEGL permettono di salvare preimpostazioni con nome, e gestiscono auto-
maticamente preimpostazioni con marcature temporali, per tenere traccia delle ultime volte che
queste erano state usate.

* Ora si pud scegliere il colore di riempimento o il motivo per gli spazi vuoti presenti dopo il ridi-
mensionamento dello spazio di disegno.

C’e ancora molto da fare per migliorare GIMP e renderlo pitt adatto ai flussi di lavoro professionali.
Come al solito, accogliamo con favore discussioni costruttive, mentre recentemente abbiamo creato una
mailing listulink> per discutere 'argomento del miglioramento di GIMP per quanto riguarda la sua
usabilit

Contribuitori: Michael Natterer, Daniel Sabo, Benoit Touchette, Massimo Valentini, Jehan Pages...

1.2.12 Supporto ai formati di file

GIMP ¢ ora in grado di leggere e scrivere file TIFF, PNG, PSD e FITS con precisione fino a 32 bit per
canale, laddove applicabile.

11 plugin PSD supporta inoltre i metodi di fusione pass-through, hard mix, luce pin, luce vivida e luce
lineare.

GIMP ora viene fornito con supporto WebP nativo, incluse funzionalita di animazione, profili ICC e
metadati. Sono supportate sia 'importazione che I'esportazione.

I plugin JPEG 2000 ¢ stato riscritto per utilizzare la libreria OpenJPEG invece della pit1 vecchia libreria
Jasper.

Infine, il plugin PDF ora supporta l'importazione di file protetti da password (& necessario conoscere
la password) e I'esportazione di documenti PDF multipagina (ogni livello diventera una pagina).

Contribuitori: Michael Natterer, Mukund Sivamaran, Ell, Jehan Pages, Lionel N, Darshan Kadu...

1.2.13 Visualizzazione, modifica e conservazione dei metadati

GIMP ora viene fornito con i plugin per la visualizzazione e la modifica dei metadati Exif, XMP, IPTC,
GPS e DICOM. Sono disponibili tramite il sottomenu Immagine — Metadati

GIMP ora manterra anche i metadati esistenti nei file TIFF, PNG, JPEG e WebP. Ogni plugin ha le
rispettive opzioni durante I’esportazione per abilitare o disabilitare I'esportazione dei metadati.

Inoltre, ora si puo dare indicazione in modo predefinito per conservare o meno i metadati contem-
poraneamente a tutti i plugin di formato file che potrebbero esserne interessati; a seconda che si desideri
l'assoluta privacy o si voglia invece fare fotografia d’archivio. Le impostazioni sono disponibili nella
pagina Importazione ed esportazione immagini nelle Preferenze.

Contribuitori: Benoit Touchette, Michael Natterer, Jehan Pages...

1.2.14 Interazione sulla superficie di disegno

GIMP 2.10 viene fornito con una nuova funzionalita che consente ad alcuni filtri basati su GEGL di esegui-
re regolazioni direttamente sull’area di disegno. Per ora, questo vale solo per tre filtri: Spirale, Supernova
e Proiezione panorama. Ma ce ne saranno altri in futuro.

Contributori: Michael Natterer, Ell...

1.2.15 Semplificazione del rapporto bachi e recupero crash

Abbiamo bisogno di buone segnalazioni di bug per migliorare GIMP, percid abbiamo introdotto una nuo-
va funzionalita per controllare e intercettare errori critici e arresti anomali, quindi generare un comodo
registro degli errori che & possibile copiare / incollare in una segnalazione di bug.
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Nelle versioni sperimentali, la finestra di dialogo verra evocata da tutti i tipi di errori (anche minori).
Nelle versioni stabili, verra evocata solo durante gli arresti anomali. Il comportamento predefinito pud
essere personalizzato in Modifica — Preferenze — Debugging.

Si tenga presente che e ancora necessario che si fornisca il contesto, ad es. cosa si stava facendo quando
si e verificato I’arresto anomalo. Una descrizione dettagliata di come riprodurre questo bug sara molto
utile.

Inoltre, in caso di crash, GIMP ora tentera di eseguire il backup di tutte le immagini con modifiche
non salvate, poi suggerira di riaprirle al prossimo avvio dell’applicazione.

Non ¢ possibile garantire il 100% di successo, ma a volte funzionera, e questo potrebbe recuperare ore
di lavoro non salvato!

Contributori: Jehan Pages...

1.2.16 Cambiamenti alle API

Nel corso di questo ciclo di sviluppo, il team di sviluppo ha reso deprecate molte vecchie API, fornendo
un livello di compatibilita per gli sviluppatori di terze parti che scrivono script e plugin.

Per I'elenco completo delle modifiche PDB, si prega di consultare il wiki. Questa pagina ChangelLog
ha anche un elenco dettagliato di tutte le altre modifiche in 2.10.

1.2.17 Roadmap e prospettive future

Una roadmap dello sviluppo di GIMP viene mantenuta aggiornata costantemente. Delinea I'ordine delle
funzionalita da implementare in base alle priorita.

Il prossimo grande aggiornamento sara la versione 3.0 che includera il port alle librerie GTK+3 e molte
modifiche interne. Per gli utenti, cid significa principalmente: interfaccia utente aggiornata, migliore
supporto per tavolette grafiche, migliore supporto per gli schermi con caratteristiche HiDPI, migliore
supporto per Wayland su Linux.

Si sta aprendo la serie 2.10.x alle nuove funzionalita. Cio significa che non sara piti necessario aspetta-
re gli importanti miglioramenti per anni: qualsiasi nuova funzionalita potra essere effettivamente trasfe-
rita a una versione 2.10.x a condizione che il suo codice non sia troppo invasivo e che la sua manutenzione
non sia troppo difficile.

Tutte le nuove caratteristiche della 2.10.x faranno parte naturalmente anche della 3.0.
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Capitolo 2

Esecuzione di GIMP

2.1 Eseguire GIMP

Il modo pit usato per eseguire GIMP e di fare clic sull’icona corrispondente (se il vostro sistema e pre-
disposto per mostrarla) oppure potete anche eseguirlo battendo gimp a riga di comando. Se ci sono pitt
versioni di GIMP installate, puo essere necessario battere per es. gimp-2.10 per eseguire la versione spe-
cificata. E possibile aggiungere alla riga di comando, dopo il nome di gimp, un elenco di file immagine e
questi saranno automaticamente aperti da GIMP alla partenza. Naturalmente & sempre possibile aprire
altri file da GIMP una volta che questo & in esecuzione.

La gran parte dei sistemi operativi supportano 1’associazione dei nomi dei file, associando una clas-
se di file (determinata dall’estensione di questi, come ad esempio .jpg) ad una applicazione (come per
esempio GIMP). Quando i file immagine sono correttamente «associati» a GIMP, & possibile fare doppio
clic su un’immagine per aprirla automaticamente in GIMP.

2.1.1 Piattaforme conosciute

GIMP & attualmente il programma di fotoritocco piti ampiamente supportato esistente. Le piattaforme
su cui GIMP & provato funzionare includono:

GNU/Linux, Apple Mac OS X, Microsoft Windows, OpenBSD, NetBSD, FreeBSD, Solaris, SunOS,
AIX, HP-UX, Tru64, Digital UNIX, OSF/1, IRIX, OS/2, and BeOS.

GIMP puo essere facilmente portato su altri sistemi operativi grazie alla disponibilita del suo codice
sorgente. Per ulteriori informazioni visitare il sito degli sviluppatori di GIMP [GIMP-DEV].

21.2 Lingua

GIMP rileva automaticamente e usa la lingua di sistema. Nella improbabile ipotesi che il rilevamento
automatico non funzioni correttamente o pitt probabilmente se si desiderasse usare GIMP in una lingua
diversa, & possibile modificarla tramite: Modifica — Preferenze — Interfaccia.

Si puo usare anche:

Sotto Linux In LINUX: in console, battere LANGUAGE=it gimp 0 LANG=it gimp sostituire it con en,
de, ecc. a seconda della lingua che si desidera impostare. Spiegazione: con l’esecuzione del co-
mando LANGUAGE=it o LANG=it si sta impostando una variabile ambiente per il programma
eseguito successivamente, in questo caso gimp.

Sotto Windows XP In WINDOWS XP: Pannello di controllo / Sistema / Avanzato / tasto "Ambiente”
/ Nell’area ”Variabili di sistema”: Tasto "Aggiungi”: inserire LANG come nome e it o de... come
valore. Attenzione! E necessario fare clic sui tre “OK” successivi per confermare la scelta.

Se si cambia spesso lingua, € possibile creare una procedura batch per automatizzare il processo.
Aprire il programma «Blocco note» e battere i seguenti comandi (per la lingua francese ad esempio):

set lang=fr
start gimp-2.10.exe

11
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. Salvare questo file come GIMP-FR.BAT (o altro nome, basta che sia sempre con 1’estensione
.BAT). Creare un’icona per esso e trascinarla sul desktop o su un menu a piacere.

Un'altra possibilita: Avvio — Programmi — GTK Runtime Environment e poi Select language e
selezionare la lingua che si desidera nell’elenco che viene mostrato.

Sotto Apple Mac OS X Andare alle preferenze di sistema, fare clic sull’icona internazionale, e nella
linguetta Lingua, la lingua preferita dovrebbe essere la prima dell’elenco.

Un’altra istanza di GIMP E possibile ottenere una nuova istanza di GIMP eseguendolo da riga di co-
mando con l'opzione —n: per esempio con il comando gimp-2.10 si esegue GIMP nella propria
lingua e con LANGUAGE=en gimp-2.10 -n sipuo avere un’altra istanza di GIMP in inglese. Cio
€ molto utile, per esempio, ai traduttori di GIMP.

2.1.3 Argomenti della riga di comando

Malgrado gli argomenti non siano indispensabili per avvio di GIMP, i piti comuni sono elencati di seguito.
Su un sistema Unix, si puo usare il comando man gimp per ottenere I’elenco completo.

Per usare gli argomenti da riga di comando, € necessario impostarli nella riga di comando usata per
avviare GIMP nella forma: gimp-2.10 [OPZIONI...] [FILE | URLI...].

-?, --help Mostra un elenco di tutte le opzioni a riga di comando.
--help-all Mostra tutte le opzioni di aiuto.

--help-gtk Mostra le opzioni GTK+.

-v, --version Stampa la versione di GIMP e esce.

--license Mostra le informazioni sulla licenza e esce.

--verbose Mostra i messaggi di partenza in maniera dettagliata.
-n, --new-instance Esegue una nuova istanza di GIMP.

-a, --as-new Apri le immagini come nuove.

-i, --no-interface Esegui senza interfaccia utente.

-d, --no-data Non caricare motivi, gradienti, tavolozze, o pennelli. Spesso utile in ambiti non interattivi
dove il tempo di esecuzione deve essere ottimizzato.

-f, --no-fonts Non caricare nessun carattere. Questa opzione puo servire sia a velocizzare la partenza di
GIMP per script che non usano i caratteri, sia a trovare i problemi relativi a font malformati che
potrebbero bloccare la partenza di GIMP.

-s, --no-splash Non mostrare la schermata iniziale alla partenza.
--no-shm Non utilizzare la memoria condivisa tra GIMP e i plugin.

--no-cpu-accel Non utilizzare le speciali accelerazioni CPU. Utile per trovare e eventualmente disabili-
tare funzioni o hardware di accelerazione bacati.

--session=name Usa un file sessionrc differente per la sessione GIMP. Il nome di sessione dato viene
accodato al nome file sessionrc predefinito.

--gimprc=£filename Usa un gimprc alternativo invece del predefinito. Il file gimprc contiene la regi-
strazione delle preferenze. Utile nel caso che il percorso dei plugin o le specifiche macchina siano
differenti.

--system-gimprc=filename Usa un file gimprc di sistema alternativo.

-b, --batch=commands Esegui l'insieme dei comandi in maniera non interattiva. L'insieme dei comandi
¢ tipicamente in forma di script che puo essere eseguito da una delle estensioni di script di GIMP.
Se il comando & - i comandi vengono letti dallo standard input.
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--batch-interpreter=proc Specifica la procedura da usare per elaborare i processi batch. La procedura
predefinita & Script-Fu.

--console-messages Non mostrare le finestre di dialogo per errori e avvertimenti. Stampa tutti i mes-
saggi sulla console.

--pdb-compat-mode=mode Modalita compatibile PDB (off | on | warn).

--stack-trace-mode=mode Eseguiil debugnelcaso diunblocco (never | query | always) (NdT: mai | chiedi | sempre).
--debug-handlers Abilita debugging dei segnali non fatali. Utile per il debugging di GIMP.

--g-fatal-warnings Fai in modo che tutti gli avvertimenti (warning) siano fatali. Utile per il debug.

--dump-gimprc Genera un file gimprc con valori predefiniti. Utile se si ha il dubbio di aver rovinato il
file gimprc.

--display=display Usato per indicare il display X (non si applica a tutte le piattaforme).

2.2 Prima esecuzionde di GIMP

La prima volta che si esegue GIMP si deve passare attraverso una serie di passi che servono alla con-
figurazione di opzioni e cartelle. Questo procedimento crea una sottocartella nella cartella dell'utente
con il seguente nome: .gimp-2.8. Tutte le informazioni sulle scelte effettuate vengono memorizzate
in questa cartella speciale. Se si elimina la cartella o la si rinomina, al prossimo avvio di GIMP ripartira
la sequenza di configurazione, creando una nuova cartella . gimp-2.8. E possibile ricorrere a questo
metodo per sperimentare l'effetto di scelte differenti senza distruggere una installazione esistente o per
ripartire se i file di configurazione dovessero essersi danneggiati.

221 Infine...

Solo un paio di suggerimenti prima di cominciare: primo, GIMP fornisce degli utili suggerimenti leggibi-
li in qualsiasi momento usando il comando da menu Aiuto — Suggerimenti del giorno. I suggerimenti
forniscono informazioni che sono considerate utili, ma non semplici da apprendere con un approccio
sperimentale; percio vale la pena dare uno sguardo, soprattutto all'inizio. Leggeteli quando avete un po’
di tempo a disposizione. Secondo, se ad un certo punto si sta provando a fare qualcosa, e GIMP sembra
si sia bloccato all’'improvviso, la sezione Sbloccarsi puo aiutare. Buon GIMPertimento!
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Capitolo 3

Primi passi con Wilber

3.1 Concetti base di GIMP

Figura 3.1 Wilber, la mascotte di GIMP

1l Wilber_Construction_Kit (in src/images/) permette di dare un aspetto diverso alla mascotte. Questo é un lavoro
di Tuomas Kuosmanen (tigert AIgimp.org).

Questa sezione serve a dare una prima introduzione ai concetti base e alla terminologia usata in GIMP.
Ogni argomento contenuto in questa introduzione viene descritto piti approfonditamente nel resto del
manuale. A parte qualche esempio necessario, si & cercato di evitare di riempire questa sezione di col-
legamenti e riferimenti; gli argomenti trattati saranno di livello cosi generale che sara facile trovarli
nell’indice.

Immagini Le immagini sono le entita di base su cui lavora GIMP. Generalmente «un’immagine» corri-
sponde ad un singolo file, come nei file TIFF o JPEG. Si puo pensare ad un’immagine anche come
una singola finestra anche se non e del tutto corretto; infatti & possibile avere piti finestre aperte del-
la stessa immagine. Non e invece possibile avere un’unica finestra che rappresenti piti immagini o
aver caricata un‘immagine senza la corrispondente finestra.

Un'immagine in GIMP puo essere una cosa abbastanza complessa. Invece di pensarla come un
foglio di carta con una figura disegnata sopra, &€ meglio rappresentata da un libro, le cui pagine
vengono chiamate «livelli». Oltre ad una pila (stack) di livelli, unimmagine di GIMP puo contenere
una maschera di selezione, una serie di canali e un insieme di tracciati. Inoltre GIMP fornisce un
meccanismo per attaccare dati generici ad un’'immagine, chiamati «parassiti».

In GIMP, & possibile avere molte immagini aperte allo stesso tempo. Anche se le grandi immagini
possono usare molti megabyte di memoria, GIMP usa un metodo molto sofisticato di gestione della
memoria che permette di lavorare con grandi immagini senza troppi problemi. Vi sono comunque
dei limiti a questo meccanismo. Quando si lavora con la grafica aiuta molto, in termini di velocita
di esecuzione, avere un sistema con tanta memoria RAM.

Livelli Se una semplice immagine ¢ come un singolo foglio di carta, allora un'immagine con livelli &
come plico di trasparenze. Si pud disegnare su ogni trasparenza, ma si potra comunque vedere il
contenuto degli altri fogli attraverso le aree trasparenti. E inoltre cambiare la posizione relativa di
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una trasparenza e spostarla rispetto alle altre nel plico. Gli utenti esperti di GIMP lavorano spesso
con immagini composte da molti livelli, anche dozzine. I livelli non sempre sono opachi e non
devono neanche coprire tutta I'area dell’immagine, pertanto, quando si guarda un’immagine, &
possibile che in effetti non si stia guardando solo il livello in cima ma anche elementi di molti altri
livelli contemporaneamente.

Risoluzione Le immagini digitali sono composte da una griglia di elementi quadrati di vari colori,
detti pixel. Ogni immagine possiede dimensioni in pixel, per esempio 900 pixel di larghezza per
600 pixel in altezza. Invece i pixel non possiedono dimensioni fisiche. Per impostare la stam-
pa di un'immagine, si usa un valore detto risoluzione, definito come rapporto tra la dimensione
dell'immagine in pixel e le sue dimensioni fisiche (riportate di solito in pollici) della stampa finale
su carta. Molti (ma non tutti) formati di file possono conservare questo valore, che viene espresso
in ppi (pixel per inch ovvero pollice). Durante la stampa di un file, il valore di risoluzione deter-
mina le dimensioni che I'immagine avra su carta, e quindi, la dimensione fisica dei pixel. La stessa
immagine da 900x600 pixel puo essere stampata piccola quanto il formato foto 15x10 con pixel cosi
piccoli da essere appena visibili o larga quanto un poster con pixel grandi e squadrati facilmente
visibili. Immagini importati da telecamere, macchine fotografiche e telefonini di solito hanno il
valore di risoluzione incorporato nel file. Il valore & di spesso di 72 0 96 ppi. E importante com-
prendere che questo valore & arbitrario ed & stato scelto per ragioni storiche. E sempre possibile
cambiare il valore di risoluzione con GIMP; ci6 non ha effetto sui pixel dell'immagine. Inoltre, per
scopi come la visualizzazione delle immagini on line, su dispositivi mobili, televisione o video gio-
chi, in pratica per qualsiasi uso che non sia di stampa, il valore di risoluzione non ha senso, e infatti
viene ignorato, mentre I'immagine viene mostrata in modo tale da far corrispondere per ogni pixel
dell'immagine un pixel sullo schermo.

Canali Un canale ¢ una componente del colore di un pixel. In un pixel colorato di GIMP queste com-
ponenti sono di solito rosso, verde, blu e alle volte la trasparenza (alfa). In un‘immagine in scala di
grigi, esse sono grigio e alfa e per un'immagine indicizzata a colori sono indicizzato e alfa.

Ciascun insieme rettangolare di ognuna delle componenti di colore di tutti i pixel dell'immagine
sono chiamati anche un «canale». Si possono osservare questi canali di colore nella finestra di
dialogo dei canali.

Quando I'immagine viene mostrata, GIMP somma assieme questi componenti per formare i colori
del pixel per schermi, stampanti, o altri dispositivi. Alcuni dispositivi di uscita possono usare canali
diversi dal rosso, verde e blu. Se lo fanno, i canali di GIMP vengono convertiti in altri appropriati
per il dispositivo quando I'immagine viene mostrata.

I canali possono essere utili quando si sta lavorando su un’immagine che necessita di una regola-
zione in un particolare colore. Per esempio, se si vuole rimuovere 'effetto «occhi rossi» da una foto
fatta con il flash, torna utile poter lavorare sul canale del rosso.

I canali possono essere visti come delle maschere che permettono o restringono la generazione
del colore che quel canale rappresenta. Usando filtri sui dati di canale, si possono creare molti e
complessi tipi di effetti sull'immagine. Un semplice esempio di uso di un filtro sui canali dei colori
e il filro mixer dei canali.

Oltre a questi canali, GIMP permette di creare altri canali (o pilt correttamente, maschere di canale),
che vengono mostrate nella parte bassa della finestra di dialogo dei canali. Si puo creare un Nuovo
canale o salvare una selezione in un canale (maschera). Vedere la voce del glossario sulle Maschere
per ulteriori informazioni sulle maschere di canale.

Selezioni Spesso quando si lavora su di un’'immagine, si desidera modificare solamente una parte di
essa. Il meccanismo di «selezione» rende tutto cio possibile. Ogni immagine possiede la propria
selezione che viene normalmente visualizzata con una linea tratteggiata in movimento che separa
la parte selezionata dal resto dell'immagine. Il confine della selezione non ¢ sempre netto, dato
che in realta sarebbe sempre pit1 0 meno sfumata e rappresentata da un canale a toni di grigio. La
riga tratteggiata che si vede, rappresenta sempre il livello del 50% dell’area selezionata. In ogni
momento & possibile visualizzare il canale di selezione facendo clic sul tasto di Maschera veloce.

Gran parte dell’apprendimento all’'uso di GIMP consiste nell’acquisizione dell’arte delle selezioni;
selezioni che devono contenere solo cosa serve e nulla piti. Dato che la gestione delle selezioni &
cosi importante, GIMP fornisce un ampio insieme di strumenti adatti allo scopo: un assortimento
di strumenti per la selezione, un menu per le operazioni di selezione e infine la possibilita di usare
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la maschera veloce con la quale si tratta il canale di selezione come se fosse un canale di colore, in
modo da poter, letteralmente, «disegnare la selezione».

Annullamenti Se si commettono degli errori, & possibile tornare sui propri passi dato che quasi ogni
operazione che si fa con le immagini ¢ annullabile. In effetti & possibile annullare la gran parte delle
ultime azioni effettuate, qualora si ritengano errate. GIMP rende tutto cid possibile mantenendo
una cronologia delle azioni effettuate dall'utente. Questa cronologia perd occupa memoria e percid
non e infinita. Alcune azioni usano poca memoria, € possibile effettuarle dozzine di volte prima che
le prime azioni compiute vengano eliminate dalla cronologia; altre invece usano molta memoria e
quindi se ne possono registrare gli annullamenti solamente per poche alla volta. Comunque &
possibile configurare la quantita di memoria che GIMP riserva per la cronologia degli annullamenti
di ogni immagine, anche se si dovrebbe essere sempre in grado di annullare almeno 2 o 3 delle
ultime azioni effettuate (1’azione pitt importante non annullabile € la chiusura di un’immagine. Per
questa ragione, GIMP chiede conferma prima di chiudere un’immagine su cui si sono effettuati dei
cambiamenti non salvati).

Plug-in Molte, probabilmente la gran parte, delle operazioni effettuate su di un’immagine con GIMP
vengono eseguite dall’applicazione stessa. Daltronde, GIMP fa un uso estensivo di «plug-in» costi-
tuiti da programmi esterni che interagiscono strettamente con esso e sono in grado di elaborare le
immagini ed altri oggetti di GIMP in maniera anche molto complessa ed autonoma. Molti plug-in
importanti sono distribuiti assieme a GIMP, ma ve ne sono molti altri disponibili secondo altre mo-
dalita di distribuzione. La possibilita di scrivere plug-ins (e script) € il modo piti semplice, per la
gente che non fa parte del gruppo di sviluppo di GIMP, di aggiungere nuove funzionalita a GIMP.

Tutti i comandi nel menu filtri e un numero notevole di comandi presenti in altri menu sono in
realta costituiti da plug-in.

Script In aggiunta ai plug-in che sono programmi scritti in linguaggio C, GIMP puo fare uso di script.
La maggior parte degli script esistenti sono scritti in un linguaggio detto Script-Fu; un linguaggio
speciale di GIMP (a chi puo interessare, & un dialetto del linguaggio Lisp chiamato Scheme). E
anche possibile scrivere script GIMP in Python o in Perl. Questi ultimi sono pit flessibili e potenti
di Script-Fu; lo svantaggio € che dipendono da software che non viene distribuito con GIMP percio
non c’e garanzia che funzionino correttamente per ogni installazione di GIMP.

3.2 Le finestre principali in GIMP

L'interfaccia utente di GIMP ora é disponibile in due modalita:

e modalita multifinestra,

* modalita finestra singola.

Quando si apre GIMP per la prima volta, esso si apre in maniera predefinita in modalita multifinestra.
Si puo abilitare la modalita finestra singola tramite Finestre — >Modalita a finestra singola) nella barra
del menu immagine. All’uscita di GIMP con quest'opzione abilitata, GIMP la prossima volta, si avviera
direttamente in modalita a finestra singola.

Modalita multifinestra
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Figura 3.2 Una schermata che illustra il funzionamento in modalita multifinestra.
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La schermata qui sopra mostra la disposizione base delle finestre per un normale uso di GIMP.

Si possono notare due pannelli, a sinistra e a destra, e una finestra immagine al centro. Una seconda
immagine € parzialmente mascherata. Il pannello di sinistra raccoglie assieme le finestre di dialogo
degli strumenti e delle opzioni di questi. Il pannello di destra raccoglie invece le finestre di dialogo
dei livelli, canali, tracciati e cronologia degli annullamenti tutti assieme in un blocco superiore
mentre in un altro blocco multischeda sottostante, pennelli, motivi e gradienti. Questi pannelli
possono essere spostati sullo schermo e anche mascherarli tramite il tasto Tab.

1. Il pannello degli strumenti: contiene un insieme di pulsanti icona usati per selezionare gli stru-
menti. Come impostazione predefinita, contiene anche i colori di primo piano e di sfondo. Ad
essi si possono aggiungere anche le icone del pennello, motivo, gradiente e immagine attivi.
Usare Modifica — Preferenze — Pannello strumenti per abilitare o disabilitare gli elementi
extra.

2. Opzioni strumenti: agganciato sotto al pannello strumenti c’e la finestra delle opzioni dello
strumento correntemente selezionato (nell’esempio, lo strumento sposta).

3. Le finestre immagine: ogni immagine aperta in GIMP viene mostrata in una finestra separata. E
possibile aprire molte immagini contemporaneamente: il limite & dato solo dalla disponibilita
delle risorse di sistema. Per poter fare qualcosa di utile con GIMP & necessario avere aperta
almeno una finestra immagine. La finestra immagine contiene il Menu dei comandi principali
di GIMP (File, Modifica, Seleziona, ...) i quali sono disponibili anche facendo clic con il tasto
destro del mouse dentro la finestra immagine.

Un'immagine puo essere pitl grande della finestra immagine. In tal caso GIMP mostrera
I'immagine con un livello di zoom ridotto in modo da permettere di visualizzare tutta 'immagine
nella finestra immagine. Se si imposta il livelli di zoom al 100%, appariranno delle barre di
scorrimento tramite le quali sara possibile spostarsi su tutta la superficie dell'immagine.

4. 1l pannello Livelli, Canali, Tracciati; si noti che le finestre di dialogo nel pannello sono sottofor-
ma di schede. La scheda Livelli & aperta e mostra la struttura dei livelli dell'immagine attiva,
permettendo di modificarli in diversi modi. Senza la finestra dei livelli & possibile effettua-
re solo operazioni piuttosto semplici, percio, anche gli utenti non particolarmente esperti di
GIMP trovano indispensabile avere la finestra di dialogo dei livelli sempre disponibile.
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5. Pennelli/Motivi/Gradienti: la finestra di dialogo agganciata sotto la finestra dei livelli mostra la
finestra per la gestione dei pennelli, motivi e gradienti.

La gestione delle finestre di dialogo agganciabili & descritta in Sezione 3.2.3.

Modalita a finestra singola

Figura 3.3 Una schermata che illustra il funzionamento della modalita a finestra singola.
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Si trovano gli stessi elementi, con differenze nella loro gestione:

¢ [ pannelli a sinistra e a destra sono fissi; non & possibile spostarli. Invece & possibile aumentar-
ne o diminuirne la larghezza trascinando il puntatore che appare quando questo passa sopra
il bordo destro del pannello sinistro. Se si desidera mantenere il pannello sinistro stretto, usa-
re i cursori presenti alla base delle opzioni dello strumento per far scorrere la visualizzazione
delle opzioni.
Se si riduce la larghezza di un pannello multischeda, potrebbe non esserci spazio sufficiente
per tutte le schede; in questo caso appariranno delle frecce che permettono di scorrere le sche-

o =
&)

Modalitd: | Normale =
"
Blocca ¢ HR

Come in modalita multifinestra, si possono mascherare questi pannelli usando il tasto Tab.
¢ La finestra immagine occupa tutto lo spazio tra i pannelli.

Quando diverse immagini sono aperte assieme, appare una nuova barra sopra la finestra im-
magine, con una scheda per ogni immagine. Si pud scorrere le immagini sia facendo clic sulle
schede corrispondenti che usando i tasti Ctrl-PagSu o PagGiu o Alt-Numero. «Numero» rap-
presenta il numero di scheda; & necessario usare i tasti numerici presenti nella riga superiore
della tastiera, non quelli del tastierino numerico (potrebbe essere necessaria la combinazione
Alt-Maiusc per alcune tastiere nazionalizzate).

Questa ¢ I'impostazione minima. Ci sono dozzine di altri tipi di finestre usate da GIMP per vari
scopi, ma gli utenti tipicamente le aprono quando ne hanno bisogno e le chiudono subito dopo. Molti
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generalmente mantengono la finestra degli strumenti (con le opzioni degli stessi) e dei livelli sempre in
vista. La finestra degli strumenti & essenziale per molte operazioni di GIMP. Le opzioni degli strumenti
sono, a tutti gli effetti, su una finestra separata, mostrata nella schermata, agganciata alla finestra princi-
pale degli strumenti. Gli utenti esperti quasi sempre la tengono in questo modo: & molto difficile usare
gli strumenti efficacemente senza vedere contemporaneamente come ne sono impostate le opzioni. La
finestra di dialogo dei livelli entra in campo quando si lavora con un'immagine con pit livelli, in pratica
significa quasi sempre. E per ultimo, naturalmente, la necessita di avere la visualizzazione di un'immagine
mentre si lavora su di essa & forse ovvia. Se si chiude la finestra immagine prima di salvare il proprio
lavoro, GIMP chiede conferma della chiusura del file.

Nota

Se la disposizione di GIMP viene persa, € piuttosto facile da recuperare: dalla fi-
nestra immagine selezionando Finestre — Pannelli chiusi recentemente si otterra
la finestra chiusa inavvertitamente. Il menu dei comandi delle finestre € disponibile
solo se & correntemente aperta un’immagine. Per aggiungere, chiudere o staccare
una scheda da un pannello, fare clic su & nell’angolo in alto a destra della finestra
didialogo. Cio apre il menu delle schede. Selezionare poi rispettivamente Aggiungi
scheda, Chiudi scheda o Stacca scheda.

Le prossime sezioni vi accompagneranno attraverso i componenti delle finestre mostrate nella scher-
mata, spiegando cosa sono e come lavorano. Una volta lette, insieme alla sezione di descrizione della
struttura base delle immagini di GIMP, dovreste aver imparato abbastanza da essere in grado di usare
GIMP per una grande varieta di operazioni base di elaborazione delle immagini. Il resto del manuale &
consultabile per piacere (o per curiosita) per apprendere il quasi infinito numero di comandi e trucchi
di GIMP. Buon divertimento!

3.2.1 Il pannello strumenti

Figura 3.4 Schermata degli strumenti

"& strumenti 8 [x

NN |

S8
e

I pannello degli strumenti e il cuore di GIMP. Di seguito una veloce panoramica del suo contenuto.

Suggerimento

Nella finestra degli strumenti, come in molte altre parti di GIMP, muovendo il punta-
tore del mouse sopra una parte di essa e lasciandocelo per un tempo minimo provo-
chera la visualizzazione di un breve messaggio di descrizione, un «suggerimento»,
o che potra aiutare nella comprensione della funzione del particolare strumento al
quale si sta puntando. Allo stesso modo, premendo il tasto F1 si ottiene la visua-
lizzazione della parte del manuale che riguarda I'argomento puntato dal mouse.

Come impostazione predefinita, sono visualizzati solo i colori di primo piano e di sfondo. Ad essi si
possono aggiungere anche le icone del pennello, motivo, gradiente e immagine attivi usando Modifica
— Preferenze — Pannello strumenti: Configurazione degli strumenti.
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1. Icone strumenti: queste icone sono pulsanti che attivano strumenti per gli scopi pit1 vari: selezionare

parti di immagini, disegnarle, trasformarle, ecc. La sezione Sezione 14.1 fa una panoramica su come
lavorare con gli strumenti mentre ognuno di essi viene descritto in dettaglio nel capitolo Strumenti.

. Colori di primopiano/sfondo: queste aree di colore mostranoi colori di primopiano e di sfondo correnti
di GIMP; colori che entrano in gioco in molte operazioni. Facendo clic su uno di questi si attiva
una finestra di selezione colore che permette di selezionare altri colori. Facendo clic sulla doppia
freccia invece si ottiene lo scambio dei due colori e facendo clic sul piccolo simbolo presente nella
parte in basso a sinistra li si reimposta ai valori predefiniti rispettivamente di nero e bianco.

. Pennello/Motivo/Gradiente: i simboli mostrano la selezione corrente di GIMP per: il pennello, usato
da tutti gli strumenti per disegnare sull'immagine (il «disegno» include operazioni tipo cancellare
e sfumare); per il Motivo, usato nel riempimento delle aree selezionate di un’immagine; e per il
gradiente che entra in gioco quando un’operazione abbisogna di un insieme di colori variabile con
continuita. Facendo clic su ognuno di questi simboli porta in primo piano una finestra di dialogo
che permette di cambiarli.

. Immagine attiva: in GIMP, puoi lavorare con molte immagini contemporaneamente, ma solo una
per volta é I'<immagine attiva». Qui si pud vedere una piccola icona rappresentante I'immagine
attiva. Facendo clic su quest’ultima, si apre una finestra con un elenco delle immagini corrente-
mente aperte, a sua volta facendo clic su una qualunque di queste, la si rende 'immagine attiva. Di
solito si fa clic direttamente su una finestra immagine, in modalita multifinestra, o su una scheda
immagine, in modalita finestra singola, per renderla attiva.

Si puo anche «rilasciare in un gestore file XDS per salvare 'immagine». XDS € un acronimo che sta
per «X Direct Save Protocol»: un’ulteriore funzionalita dei sistemi grafici di tipo X Window in uso
sui sistemi operativi di tipo Unix.

Nota

Ad ogni avvio, GIMP seleziona uno strumento (il pennello), un colore, un pen-
nello e un motivo predefiniti; sempre gli stessi. Se si vuole che GIMP selezioni
I'ultimo strumento, colore, pennello e motivo utilizzati prima di uscire dalla prece-
dente sessione, controllate la voce All'uscita salva lo stato dei dispositivi di ingresso
in Preferenze/Dispositivi di ingresso.

Suggerimento

La finestra degli strumenti mostra gli «Occhi di Wilber» che sbucano dalla cima del

pannello. Ci si pud sbarazzare degli «Occhi di Wilber» aggiungendo la seguente
o riga al proprio file gimprc: (toolbox-wilber no). Quest’'opzione € relativa
solo al pannello degli strumenti. Gli occhi nella finestra immagine sono visibili solo
quando non si ha aperta alcuna immagine.

Suggerimento

Trascinando e rilasciando un’immagine nella finestra degli strumenti da un pro-
gramma di gestione dei file provoca I'apertura del’immagine nella finestra o in una
scheda immagine.
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3.2.2 Finestra immagine

L'interfaccia utente di GIMP ora e disponibile in due modalita: multifinestra (predefinita), e a finestra
singola (opzionale, tramite Finestre — >Modalita a finestra singola. Comunque, se si esce da GIMP con
quest’opzione abilitata, GIMP la prossima volta, si aprira direttamente in modalita finestra singola).

In modalita finestra singola, non viene aggiunta nessuna nuova finestra: le immagini e le finestre di
dialogo vengono aggiunte sottoforma di schede. Vedere Modalita a finestra singola.

Quando si lancia I'esecuzione di GIMP in modalita finestra singola, senza aprire nessuna immagi-
ne, la finestra immagine sembra non essere presente, invece, in modalita finestre multiple, la finestra
immagine & sempre presente, anche se non ¢ stata caricata nessuna immagine.

Si comincera con una breve descrizione dei componenti presenti in modo predefinito in una finestra
immagine. Alcuni di essi possono essere rimossi usando i comandi presenti nel menu Visualizza.

Figura 3.5 La finestra immagine in modalita multifinestra
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Figura 3.6 L'area immagine in modalita finestra singola
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Nota

H Malgrado la modalita finestra-singola, useremo il termine «finestra immagine» per
I'«area immagine».

1. La barra del titolo: in una finestra immagine vuota essa mostra la scritta «<GNU Image Manipulating
Program». Quando si apre un'immagine, essa visualizza il nome del file e le sue caratteristiche,
secondo le impostazioni che si sono effettuate nella finestra delle preferenze. La barra del titolo
viene fornita dal sistema operativo, non da GIMP, percio il suo aspetto cambiera a seconda del
sistema operativo, del gestore delle finestre o del tema. Nei sistemi GNU/Linux, solitamente la
barra del titolo € fornita di un pulsante per mostrare I'immagine a pieno schermo. Questo pulsante
e presente anche nel pannello degli strumenti e nella finestra dei livelli.

Se si apre un'immagine non in formato xcf, essa viene «(importata)» come file .xcf ed il suo nome
originale appare nella barra di stato in basso nella finestra immagine.

Quando un’immagine viene modificata, appare un asterisco davanti al titolo.

2. Menu immagine: direttamente sotto la barra del titolo appare il menu immagine (a meno che non
sia stata disabilitata la sua visualizzazione). Questo menu fornisce I'accesso a quasi tutte le opera-
zioni effettuabili su un’immagine. E possibile raggiungere il menu immagine anche tramite il tasto
destro del mouse facendo clic all'interno dell'immagine !, oppure facendo clic sul piccolo simbo-
lo a forma di «freccia», chiamato pulsante menu, presente nell’angolo in alto a sinistra e descritto
pitt avanti. Inoltre, molte operazioni di menu possono essere attivate da tastiera, usando un tasto
«scorciatoia» che viene visualizzato sottolineato nelle voci di menu. E ancora: ¢ possibile definire

1 Gli utenti di Apple Macintosh e quelli con mouse monopulsante possono usare in alternativa Ctrl-pulsante del mouse.
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delle scorciatoie personalizzate per le azioni di menu abilitando Usa tasti scorciatoia dinamici nella
finestra delle preferenze.

3. Pulsante menu: facendo clic su questo piccolo pulsante si ottiene il menu immagine in forma di
colonna (essenziale a schermo pieno). Ci si puo accedere anche premendo la combinazione di tasti
Maiusc-F10.

4. Righello: nella disposizione predefinita, vengono mostrati dei righelli sopra e a sinistra dell'immagine,
indicanti le coordinate del puntatore nell'immagine. L'unita di misura predefinita delle coordina-
te che viene mostrata & il pixel ma e possibile cambiarla con altre unita usando le impostazioni
descritte di seguito.

Uno degli usi principali dei righelli & per creare delle guide. Facendo clic su un righello e trasci-
nando il puntatore del mouse sull'immagine, verra creata una guida. Una guida & una linea che
aiuta a posizionare agevolmente e con precisione degli oggetti grafici sull'immagine o per verifica
della verticalita o orizzontalita degli stessi. Le guide possono essere spostate facendo clic e tra-
scinandole. Per cancellarle basta spostarle fuori dall'immagine. Se ne possono usare anche molte
contemporaneamente.

Nell’area righelli, la posizione del puntatore del mouse viene segnalata con due piccole punte di
freccia disposte verticalmente o orizzontalmente.

5. Commutazione maschera veloce: nell’angolo in basso a sinistra della finestra immagine & mostrato un
piccolo pulsante che serve ad abilitare e disabilitare la maschera veloce. Per i dettagli sull’argomento,
vedere la sezione Maschera veloce di questo manuale.

6. Coordinate del puntatore: se il puntatore e all’interno dell’area immagine (ergo la freccetta che indica
la posizione della punta del mouse) nell’angolo in basso a sinistra della finestra, c’¢ un’area dedicata
alla visualizzazione delle coordinate del puntatore. L'unita di misura ¢ la stessa usata per i righelli.

7. Menu unita di misura: 'unita di misura predefinita per i righelli e per molti altri scopi sono i pixel.
Usando questo menu € possibile cambiare l'unita di misura in pollici, centimetri o molte altre unita.
Notare come le impostazioni di «punto per punto» del menu Mostra, interessino come il display
viene scalato: vedere Punto per punto per informazioni aggiuntive.

8. Pulsante dizoom: cisono diversi metodi per ingrandire o rimpicciolire la visualizzazione di un'immagine
e tramite questo pulsante e forse il metodo piti semplice e diretto. Per un controllo pit1 accurato e
possibile inserire il livello di zoom desiderato direttamente in una casella di immissione testo.

9. Areadistato: 1’area di stato si situa in fondo alla finestra immagine. Come impostazione predefinita,
l'area di stato mostra il nome originale del file immagine.xcf e la quantita di memoria di sistema
usata dall'immagine. Usare Modifica — Preferenze — Finestre immagine — Titolo & Stato per
personalizzare le informazioni mostrate nell’area di stato. Durante le operazioni prolungate nel
tempo, l’area di stato mostra temporaneamente lo stato dell’operazione in corso e quanto manca al
suo completamento.

Nota

L’ammontare della memoria usata dall'immagine & un concetto diverso dalla
dimensionde del file immagine. Per esempio un file immagine di .png di 70Kb

- pud occupare 246Kb in memoria quando essa viene mostrata. Due sono le

ragioni di questo comportamento. La prima € che il .PNG & un formato com-
presso e I'immagine, per essere mostrata, deve prima essere decompressa
in RAM; la seconda & che GIMP usa della memoria extra, per copiare parte
dell'immagine, che serve a far funzionare il comando di annullamento delle
operazioni.

10. Pulsante di annullamento: durante le operazioni complesse o prolungate nel tempo, tipicamente di
un plug-in, un pulsante di Annullamento appare temporaneamente nell’angolo in basso a destra
della finestra. Usare questo pulsante per bloccare l'operazione.
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Nota

E Alcuni plug-in non si comportano correttamente se annullati durante il
funzionamento, rovinando parti del’'immagine.

11. Controllo di navigazione: & un piccolo pulsante crociato presente nell’angolo in basso a destra della fi-
nestra immagine. Facendo clic su di esso, e tenendo premuto il tasto del mouse, viene portata in pri-
mo piano l'anteprima di navigazione, una finestra che mostra una vista in miniatura dell'immagine,
con l'area visualizzata incorniciata. Con essa & possibile fare il pan (cioe spostare il riquadro di vi-
sualizzazione) in un’altra parte dell'immagine muovendo il mouse mentre si tiene premuto il tasto.
Lavorando con immagini estese, normalmente si visualizza solo una piccola parte dell'immagine
alla volta; la finestra di navigazione diventa quindi il modo pit conveniente per spostarsi veloce-
mente sulle parti interessanti dell'immagine (vedere la voce Finestra di navigazione per cercare altri
modi per accedere a questa finestra). Se il mouse ha un tasto centrale o lo pud emulare con la pres-
sione simultanea dei due tasti, facendo clic e trascinando con esso ci si pud muovere velocemente
sull immagine.

12. Area inattiva di riempimento: quando le dimensioni dell'immagine sono inferiori alla finestra im-
magine, quest’area inattiva separa 'immagine dall’area di riempimento, in maniera da poterle di-
stinguere. Non & possibile applicare filtri o in generale altre operazioni di trasformazione all’area
inattiva.

13. Riquadro immagine: la parte pitt importante della finestra immagine &, naturalmente, la parte che
visualizza I'immagine. Occupa la parte centrale della finestra, circondata da una linea tratteggiata
gialla che mostra il limiti dell'immagine su di uno sfondo grigio neutro. E possibile cambiare il
livello di zoom dell'immagine mostrata in molti modi incluso il metodo di impostazione dello zoom
descritto piti avanti.

14. Zooma l'immagine quando cambia la dimensione della finestra: se non si abilita questa opzione, cam-
biando la dimensione della finestra immagine, facendo clic e trascinandone i bordji, la dimensione
dell’'immagine e lo zoom non cambieranno. Se si allarga la finestra, per esempio, si vedranno piti
particolari dell'immagine. Se questo pulsante ¢ premuto invece, la ridimensione dell'immagine
modifichera anche la dimensione della finestra in modo tale che (spesso) verra mostrata la stessa
porzione dell’immagine che si vedeva prima del ridimensionamento.

Suggerimento

Trascinando e rilasciando un’immagine nella finestra degli strumenti da un pro-
gramma di gestione dei file provoca I'apertura dell'immagine nella finestra o in una
o scheda immagine.

Trascinare un file immagine in una finestra di dialogo dei livelli la aggiunge
al’limmagine come nuovo livello.

La dimensione dell'immagine e la dimensione della finestra immagine possono differire. Si puo
regolare I'immagine sulla finestra, o viceversa, usando due scorciatoie da tastiera:

e Ctrl-]: questo comando mantiene il livello di zoom; adatta la dimensione della finestra a quella
dell'immagine. Il comando «Adatta la finestra all'immagine» fa la stessa operazione.

¢ Ctrl-Maiusc-J: questo comando modificail livello di zoom per adattare la visualizzazione dell'immagine
alla finestra.
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3.2.3 Pannelli e finestre agganciabili
3.2.3.1 Organizzare le finestre di dialogo

GIMP offre molta flessibilita nella sistemazione delle finestre di dialogo sullo schermo. Una «finestra di
dialogo» & una finestra libera che contiene le opzioni di uno strumento o delle impostazioni dedicate ad
un compito specifico. Un «pannello» & una finestra contenitore che puo contenere un insieme di finestre
di dialogo persistenti, come per esempio la finestra di dialogo delle opzioni dello strumento o la finestra
dei pennelli, delle tavolozze, ecc. I pannelli non possono pero ospitare finestre di dialogo non persistenti
come la finestra delle preferenze o una finestra immagine.

GIMP possiede due pannelli predefiniti:

¢ la finestra di dialogo delle opzioni dello strumento sotto gli strumenti nel pannello di sinistra,
e ilivelli, canali, tracciati e annullamenti nella parte alta del pannello di destra,

¢ le finestre di dialogo pennelli, motivi e gradienti nella parte bassa del pannello di destra.

In questi pannelli, ogni finestra di dialogo e contenuta dalla propria scheda.

In modalita multifinestra, il pannello strumenti & una finestra di utilita e non si aggancia. In modalita
a finestra singola, esso appartiene all’unica finestra aperta.

Usare Finestre — Pannelli agganciabili per visualizzare I’elenco delle finestre di dialogo agganciabili.
Sceglierne una dall’elenco per visualizzarla. Se & gia disponibile in una finestra, questa viene portata
in primo piano con la scheda selezionata. Se la finestra di dialogo non & presente in un pannello, il
comportamento & diverso a seconda se ci si trovi in modalita finestre multiple o a finestra singola:

¢ In modalita multifinestra, una nuova finestra, contenente la finestra di dialogo, appare sullo scher-
mo.

* In modalita finestra singola, la finestra di dialogo viene agganciata automaticamente alle schede
Livelli-Annullamento, anch’essa come scheda.

Si puo fare clic e trascinare una scheda e rilasciarla nel posto desiderato:

¢ nella barra delle schede di un pannello, integrandola nel gruppo delle finestre di dialogo,

® oppure su una barra di aggancio, ovvero il bordo di un pannello, riconoscibile dal fatto che appare
colorata di blu quando il puntatore del mouse ci passa sopra, ancorando la finestra di dialogo al
pannello.

In modalita multifinestra, si puo fare clic sul titolo di una finestra di dialogo e trascinarla nella
posizione desiderata.

Figura 3.7 Integrazione di una nuova finestra di dialogo in un gruppo di esse

enti  Fileri Finestre Aiuto
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Qui, in modalita multifinestra, la finestra di dialogo degli istogrammi é stata trascinata nella barra delle schede del
pannello dei Livelli-Annullamenti.
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Pit1 semplice: il comando Aggiungi scheda nel menu scheda Sezione 3.2.3.2.

Figura 3.8 Ancoraggio di una finestra di dialogo nel bordo di un pennello
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La finestra di dialogo degli istogrammi trascinata sulla barra di ancoraggio verticale sinistra ed ecco il risultato: la
finestra di dialogo ancorata al bordo sinistro del pannello. Ora questa finestra di dialogo appartiene al pannello di
destra.

Percio, si possono sistemare le finestre di dialogo in disposizioni multi-colonna, una funzionalita interessante per
chi lavora con due schermi, uno per le finestre di dialogo e I'altro per le immagini.

Suggerimento

Premendo Tab in una finestra immagine per commutare la visibilita dei pannelli.

6 Utile se questi nascondono una porzione della finestra immagine. Si pud quindi
nascondere tutti i pannelli, fare il proprio lavoro, e mostrarli nuovamente. Premendo
invece Tab dentro un pannello si naviga tra le funzioni di questo.
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3.2.3.2 Menu scheda

Figura 3.9 Una finestra di dialogo in un pannello, con il pulsante del menu scheda evidenziato.

isfondn

In ogni finestra di dialogo, & disponibile uno speciale menu per le operazioni relative alle schede, acces-
sibile premendo il pulsante apposito, evidenziato nella figura precedente. I comandi mostrati nel menu
variano leggermente da finestra a finestra, ma includono sempre le funzioni di creazione nuove schede
e di chiusura o distacco delle schede esistenti.

Figura 3.10 Il menu scheda dalla finestra di dialogo livelli.

1 Menu cronaologia annullamenti »
Aggiungi scheda »
Rimuovi sched

83 stacca scheda

da

Stile scheda 4
v Mostra barra tasti

v Mostra selezione immagine
v Seguiimmagine attiva

Sposta sullo schermg 3

I menu scheda da accesso ai comandi seguenti:

Menu contestuale In cima ad ogni menu scheda, ¢’¢ una voce che apre un menu contestuale alla fine-
stra di dialogo, contenente le operazioni specifiche di quel particolare tipo di finestra di dialogo.
Per esempio, il menu contestuale per la scheda livelli & il Menu livelli, che contiene un insieme di
operazioni per la gestione dei livelli.

Aggiungi scheda Apre un sottomenu che permette di aggiungere una nuova scheda da scegliere tra una
grande varieta di finestre di dialogo agganciabili.
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Figura 3.11 Il sottomenu «aggiungi scheda»
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Rimuovi scheda Chiude la finestra di dialogo. Rimuovendo 'ultima finestra di dialogo in un pannello
si provoca la chiusura del pannello stesso.

Stacca scheda Questa voce stacca la finestra di dialogo dal pannello, creando un nuovo pannello con la
finestra di dialogo staccata come unico suo contenuto. Ha lo stesso effetto del trascinare la scheda
fuori dal pannello e li rilasciarla in una zona esterna qualsiasi dove non possa essere nuovamente
agganciata.

E un metodo un po’ paradossale per creare una nuova finestra in modalita finestra singola!

Se la scheda e bloccata, questa voce di menu e disabilitata e resa in un colore pallido.

Blocco scheda su pannello Evita che la finestra di dialogo venga spostata o staccata. Se attivata, Stacca
scheda e disabilitata e resa in un colore pallido.

Dimensione anteprima

Figura 3.12 Il sottomenu dimensione anteprima di un menu scheda.
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Molte, ma non tutte, le finestre di dialogo, posseggono menu scheda contenenti l'opzione Dimen-
sione anteprima, che apre un sottomenu che produce un elenco di dimensioni per gli elementi nel
pannello (vedere immagine sopra). Per esempio, la finestra di dialogo dei pennelli mostra delle rap-
presentazioni di tutti i pennelli disponibili: la dimensione dell’anteprima determina la grandezza
delle icone. Il valore predefinito & Media.

Stile scheda
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Figura 3.13 Sottomenu stile scheda di un menu scheda.

* |cona
Stato corrente
Testo
lcona e testo
Stato e testo

Questa voce e disponibile quando pitl finestre di dialogo sono nello stesso pannello: essa apre un
sottomenu che permette che permette di scegliere come devono apparire le schede in cima (vedere
la figura sopra). Ci sono cinque scelte, non tutte disponibili per tutti i tipi di finestre di dialogo:

Icona Usa un’icona che rappresenta il tipo di finestra di dialogo.

Stato corrente E disponibile solo per finestre di dialogo che permettono di selezionare qualcosa,
per esempio un pennello, un motivo, un gradiente, ecc. Essa fornisce una scheda che mostra
una rappresentazione dell’elemento correntemente selezionato.

Testo Usa il testo per mostrare il tipo di finestra di dialogo.
Icona e testo Visualizzazione contemporanea di icone e testo in schede pii larghe.

Stato e testo Mostra le voci attualmente selezionate e il testo con il tipo di finestra di dialogo.

Mostra come elenco; Mostra come griglia Queste voci sono mostrate in finestre che permettono di se-
lezionare un elemento da un insieme: pennelli, motivi, tipi di carattere, ecc. E possibile scegliere
se visualizzare gli elementi in un elenco verticale, con il nome corrispondente accanto o come una
griglia, con la rappresentazione degli elementi ma senza i loro nomi. Ogni scelta ha vantaggi e
svantaggi: la visualizzazione a elenco fornisce piti informazioni ma quella a griglia & pitt compat-
ta e permette di visualizzare piti elementi alla volta. Il valore predefinito di questa scelta varia a
seconda delle finestre: per i pennelli e i motivi, il valore predefinito & la griglia, per molte altre
finestre e I’elenco.

Quando la vista ad albero & impostata a Mostra come elenco, si possono usare le marcature. Con-
sultare Sezione 15.3.6.

Si pud usare anche un elenco campo di ricerca:

Figura 3.14 L'elenco campo di ricerca.

=
D Pine? (100 x 100)
D Pink Marble (128 x128)

| Pool Bottom (45 x 45)

Qbert (31 x57)

D Rain (108 x108)

recessed (80 =80)

-

Usare Ctrl-F per aprire I'elenco dei campi di ricerca. E necessario selezionare una voce perché questo comando sia

efficace.

Questo campo di ricerca si chiude automaticamente dopo cinque secondi se non si fa niente.

Nota

ﬂ La scorciatoia per la ricerca € disponibile anche per la vista ad albero che
si ottiene dalle opzioni di «Pennello», «Carattere» o «Motivo» di diversi
strumenti.

30



CAPITOLO 3. PRIMI PASSI CON WILBER 3.3. ANNULLAMENTI

Mostra la barra pulsanti Alcune finestre di dialogo mostrano una barra pulsanti posta in basso alle stes-
se; per esempio, le finestre di dialogo motivi, pennelli, gradienti e immagini. Questa & commuta-
bile; se impostata, la barra pulsanti viene visualizzata.

Figura 3.15 Barra pulsanti sulla finestra di dialogo dei pennelli.
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Mostra la selezione immagine Questa opzione ¢ disponibile solo in modalita multifinestra ed & com-
mutabile. Se abilitata, un menu immagine viene mostrato in cima al pannello:

Figura 3.16 Un pannello con il menu selezione immagine evidenziato.
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Non & disponibile per le finestre agganciate sotto il pannello degli strumenti. Quest’opzione e
interessante solo se si hanno diverse immagini aperte sullo schermo.

Segui immagine attiva Quest’opzione é disponibile solo in modalita multifinestra ed inoltre & interes-
sante solo se si hanno diverse immagini aperte sullo schermo. In tal caso, le informazioni mostrate
in un pannello sono sempre quelle dell'immagine selezionata presente nel menu a discesa della se-
lezione immagine. Se il pulsante Auto segui immagine attiva & disabilitato, 'immagine puo essere
selezionata solo nel menu di selezione immagine. Se abilitato, la si puo selezionare anche attivando
I'immagine direttamente (facendo clic sulla sua barra del titolo).

3.3 Annullamenti

Qualsiasi cosa, o quasi, si possa fare su di un’immagine con GIMP, puo essere annullata. Per annullare
l'azione pil1 recente selezionare Modifica —+ Annulla dal menu immagine. E un‘operazione che viene
usata cosi spesso che si impara molto presto la scorciatoia con la tastiera: Ctrl-Z.

Anche I'annullamento puo essere annullato. Dopo aver annullato un’azione & possibile ripeterla sce-
gliendo dal menu immagine Modifica — Ripeti, oppure usando la scorciatoia da tastiera, Ctrl-Y. E spes-
so utile per giudicare 1'effetto di un’'operazione ripeterla spesso dopo averla annullata. Normalmente
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I'operazione & molto veloce e non occupa risorse extra né altera la cronologia degli annullamenti, per cui
non c’eé nessuna controindicazione.

Attenzione

Se si annulla una o piu azioni e dopodiché si opera sullimmagine in qualsiasi modo
eccetto che con «annulla» o «ripeti», non sara piu possibile ripetere queste azioni:

@ saranno perse per sempre. La soluzione ¢ la seguente: duplicare I'immagine e poi
operare sulla copia (non sull’originale, dato che la cronologia degli annullamenti
non viene copiata insieme al’immagine).

Se vi trovate spesso ad annullare e rifare molte operazioni al colpo, potreste considerare di usare
invece la finestra di dialogo della cronologia degli annullamenti, una finestra agganciabile che mostra
una miniatura di ogni voce della cronologia, consentendo di andare avanti e indietro semplicemente con
un colpo di clic del mouse.

L'annullamento viene eseguito su una caratteristica specifica dell'immagine: la “Cronologia degli
annullamenti” & un elemento proprio dell'immagine. GIMP infatti riserva a questo scopo un certo am-
montare di memoria per ogni immagine la cui quantita & modificabile attraverso la pagina Risorse di
sistema della finestra delle preferenze. Le variabili importanti sono: il numero minimo di annullamenti,
che GIMP mantiene indipendentemente da quanta memoria occupano, e la massima quantita di memoria
annullamenti, oltre la quale GIMP comincera a cancellare le voci piti vecchie della cronologia.

Nota

Malgrado il fatto che la cronologia degli annullamenti sia una componente
dellimmagine, essa non viene salvata quando si salva un’immagine, anche
se si utilizza il formato nativo di GIMP XCF che conserva ogni altra proprieta

dellimmagine: quando I'immagine viene riaperta, si ottiene invariabilmente una

cronologia vuota.

L'implementazione della cronologia degli annullamenti di GIMP & piuttosto sofisticata. Molte ope-
razioni possono richiedere pochissima memoria (per es. quando si cambia la visibilita di un livello)
permettendo l'esecuzione di sequenze molto lunghe di comandi prima che si renda necessaria la can-
cellazione dei primi dalla cronologia. Molte operazioni (il cambiamento della visibilita di un canale &
il solito esempio) vengono compresse, in maniera tale che molte di esse occupino solo un punto nella
cronologia. Al contrario, esistono delle operazioni che invece occupano molta memoria. Per esempio
molti filtri, dato che essi sono spesso implementati come plugin, GIMP non ha modo di sapere cosa es-
si abbiano cambiato nell'immagine e quindi non ha altro modo di gestire 'annullamento se non quello
di memorizzare l'intero contenuto del livello in oggetto prima dell’'operazione. Sara quindi possibile
eseguire solo poche di tali operazioni prima che si superino i limiti della memoria di ripristino.

3.3.1 Operazioni che non possono essere annullate

Quasi tutte le operazioni sulle immagini sono annullabili mentre le operazioni che non alterano le imma-
gini, generalmente non lo sono. Queste ultime includono il salvataggio di un'immagine, la duplicazione
di essa, la copia di parte dell'immagine negli appunti, ecc. Sono incluse anche molte azioni che modifi-
cano la visualizzazione dell'immagine senza modificarla. La pitt importante di esse ¢ lo zoom. Ci sono
anche delle eccezioni: la commutazione della maschera veloce puo essere annullata anche se non altera
I'immagine.

Ci sono poche importanti operazioni che modificano un'immagine ma che non possono essere an-
nullate:

Chiusura dell’immagine La cronologia degli annullamenti & una componente dell'immagine, per cui
quando I'immagine viene chiusa, tutte le risorse che occupava vengono liberate e con esse anche la
cronologia che viene persa. Per questa ragione, a menoché 'immmagine non sia stata modificata
dall’ultimo salvataggio, GIMP chiede sempre di confermare la chiusura dell'immagine (& sempre
possibile disabilitare questo comportamento nella pagina dell'Risorse di sistema nella finestra di
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dialogo delle preferenze; naturalmente poi sara vostra responsabilita pensare attentamente a cio
che fate...uomo avvisato...).

Ricaricare 'immagine «Ricaricare» un'immagine significa ricaricarla da file. GIMP esegue questo co-
mando chiudendo I'immagine e creandone una nuova, di conseguenza la cronologia degli annul-
lamenti viene persa. Per questa ragione, se 'immagine e stata modificata, GIMP chiede sempre se
si & sicuri di voler ricaricare I'immagine.

«Pezzi» d’azione Alcuni strumenti richiedono che si esegua una serie complessa di elaborazioni prima
di avere effetto ma possono essere annullate solo in blocco e non una per volta. Per esempio le for-
bici intelligenti richiedono di creare un tracciato chiuso facendo clic su piti punti dell'immagine per
poi fare clic all'interno del tracciato per creare la selezione. Non & possibile annullare i punti indivi-
duali: I'annullamento porta invariabilmente a cancellare tutti i punti come all’inizio dell’'operazione.
Un altro esempio e dato dallo strumento testo; non e possibile annullare le singole lettere o il
cambiamento del tipo di carattere: I’annullamento rimuove sempre il testo appena creato.

Filtri e altre azioni eseguite da plugin o script possono essere annullate come qualsiasi altra opera-
zione, ma esse necessitano del corretto uso delle funzioni interne di annullamento di GIMP. Se il codi-
ce di cui sono costituite non & corretto, un plugin puo, ipoteticamente, modificare la cronologia degli
annullamenti in maniera tale da impedire ’annullamento dell’ultima e di tutte le altre azioni. Tutti i
plugin e gli script distribuiti con GIMP dovrebbero comportarsi correttamente, ma naturalmente non ci
sono garanzie per altri che vengono forniti in forma di sorgente. Inoltre, anche se il codice & corretto,
la cancellazione di un plugin mentre & in esecuzione pud portare ad una alterazione non prevista della
cronologia degli annullamenti; percid e sconsigliabile interrompere tali operazioni a meno che non sia
veramente necessario.

3.4 Utilizzi frequenti

Questo tutorial & basato su testo e immagini Copyright © 2004 di Carol Spears. Il tutorial originale si pud
trovare su Internet: [TUTO02].

3.4.1 Obiettivi

GIMP & un potente programma per 1'elaborazione delle immagini dotato di molti strumenti ed opzioni.
Nonostante cid, pud essere usato anche per i compiti piit elementari. Le guide seguenti sono state conce-
pite appositamente per coloro che volessero effettuare queste semplici operazioni senza necessariamente
dover conoscere tutti i particolari di GIMP e della grafica al computer in generale.

Si spera che queste guide non siano di aiuto solo per questi semplici compiti, ma che possano servire
anche in seguito, all’apprendimento degli strumenti e delle tecniche piti complessi, quando l'ispirazione
o il tempo lo consentano.

Tutto quello che c’e da sapere per iniziare questo tutorial & come trovare un’immagine e aprirla (File
— Apri) dalla finestra immagine.

3.4.2 Cambiare le dimensioni di un’immagine per lo schermo

C’e una grossa immagine, probabilmente prodotta da una macchina fotografica digitale, che si desidera
ridimensionare in modo che possa apparire in maniera adatta ad una pagina web, ad un forum o in un
messaggio di posta elettronica.

Figura 3.17 Immagine di esempio per la scalatura
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Solitamente, la prima cosa che si nota & che GIMP apre l'immagine ad una dimensione idonea alla
visualizzazione pertanto, se questa & molto grande, verra mostrata ridotta ad un fattore di zoom oppor-
tuno. La percentuale di zoom viene mostrata nella barra di stato in fondo alla finestra immagine e questa
non influisce sulla sua reale dimensione.

L'altro fatto degno di nota & la modalita mostrata nella barra del titolo. Se viene indicato RGB é tutto
a posto, se invece ¢ presente Indicizzato o Scala di grigi si consiglia di leggere Sezione 3.4.7.

Figura 3.18 Uso di GIMP per riscalare le immagini

*[Senzanome]-4.0 |Colore RGB | 1 livello) 1843x1382 - GIMP

File Modifica Seleziona WVisua Immagine Livello Colori Strumenti Filtri Finestre Aiuto
Duplica

Modalita

Trasforma

Dimensione superficie...

Imposta la superficie ai livelli

Dimensione di stampa...

Autoritaglio immagine
Ritaglio preciso

Fonde i livelli visibili...
Appiattisci immagine
Allinea livelli visibili...
Guide

Configura la griglia...

Proprieta dell'immagine

px = + | Cambia la dimensione del contenuto dell'immagine

Usare Immagine — Scala immagine per aprire la finestra di dialogo corrispondente. E possibile pre-
mere il tasto destro del mouse sull'immagine per aprire il menu, o usare il menu presente in cima alla
finestra immagine. I tre punti accanto alla voce di menu «Scala immagine» suggeriscono che questa
aprira un'ulteriore finestra.

Figura 3.19 Finestra di dialog per scalatura in pixel

M, . Scala immagine

[Senzanome]-4

Dimensione immagine

I Larghezza: [m - I

Altezza: 1382 -, |PX 2
1843 = 1382 pixel
Risoluzione X: | 180,000 |2 Tg
Risoluzione¥: | 180,000 2 4 | pixelfin 2
Qualita
Interpolazione: | Cubica -
Ajuto | | Reimposta | | Annulla | l Scala ‘

Lunita della dimensione, allo scopo di mostrare un'immagine su uno schermo, ¢ il pixel. Si pud
osservare che la finestra di dialogo possiede due sezioni: una per larghezza e altezza e l'altra per la ri-
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soluzione. La risoluzione si applica solo alla stampa e non ha effetto sulla dimensione dell'immagine
quando questa viene visualizzata su un monitor o su un dispositivo mobile. Cid & dovuto al fatto che
dispositivi differenti variano nelle dimensioni dei pixel e percio, un'immagine mostrata su un dispo-
sitivo (come un telefonino) con una certa dimensione fisica, puo apparire su altri dispositivi (come ad
esempio su un proiettore LCD) con una dimensione totalmente diversa. Percio, nella visualizzazione di
un’immagine su uno schermo, si puo ignorare il parametro della risoluzione. Per lo stesso motivo, non
bisogna utilizzare nessun altro tipo di unita di misura diversa dal pixel, nei campi altezza / larghezza.

Se si desidera una specifica larghezza, inserirla nella finestra di dialogo in cima, dove contrassagnato
Larghezza, come mostrato nella figura precedente. Se non si ha un’esigenza specifica, scegliere una lar-
ghezza appropriata all'uso dell'immagine. Le dimensioni normali variano tra 320 pixel per un semplice
telefono cellulare, 1024 pixel per un netbook, 1440 per uno schermo panoramico per PC e 1920 pixel per
uno schermo HD. Allo scopo di mostrare unimmagine on-line, una larghezza tra 600 e 800 pixel & un
buon compromesso tra qualita e leggerezza del file immagine.

Quando si cambia una delle dimensioni dell’'immagine, GIMP cambia anche l’altra dimensione pro-
porzionalmente. Per cambiare 1'altra dimensione, vedere Sezione 3.4.5. Attenzione al fatto che, se si
cambiano le due dimensioni in maniera indipendente, 'immagine puo risultare allungata o schiacciata.

3.4.3 Cambiare le dimensioni di un’immagine per la stampa

Come menzionato in precedenza, i pixel non posseggono una dimensione fisica. Quando ci si prepara
per stampare un’immagine su carta, GIMP necessita di sapere quanto dovranno essere grandi i pixel.
Si usa il parametro chiamato risoluzione per associare delle dimensioni fisiche reali come i pollici o i
millimetri ai pixel.

Come impostazione predefinita, molte immagini si aprono con la risoluzione impostata a 72. Questo
numero ¢ stato scelto per motivi storici visto che in passato fu la risoluzione degli schermi piu diffusa,
e significa che se stampati, ogni pixel e largo 1/72 di pollice. Quando si stampano immagini digitali
provenienti da moderne macchine fotografiche, questa impostazione produce immagini molto grandi
con pixel visibili e squadrettati. Cio che vogliamo fare & dire a GIMP di stampare nelle dimensioni che
desideriamo, ma non modificare i dati grafici in modo da non perdere qualita.

Per cambiare la dimensione di stampa usare Immagine — Dimensione di stampa per aprire la finestra
di dialogo «Dimensione di stampa». Selezionare 1'unita di misura preferita, come per esempio «pollici».
Impostare una dimensione, e lasciare che GIMP cambil’altra proporzionalmente. Ora osservare il cambio
di risoluzione. Se la risoluzione ¢ di 300 pixel per pollice 0 maggiore, la qualita di stampa sara molto
alta e i singoli pixel saranno indistinguibili. Con una risoluzione tra i 200 e i 150 ppi, i pixel saranno
leggermente visibili, ma I'immagine sara comunque buona se non la si osserva da vicino. Valori di 100 o
meno determinano immagini con i pixel talmente in evidenza tale da poter essere usate solo per cartelli
o grandi poster.

Figura 3.20 Finestra di dialogo di impostazione della dimensione di stampa

Imposta risoluzione di stampa immagine

Imposta risoluzione di stampa immagine W
[Senzanome]-4

Dimensione di stampa

Larghezza: s

Altezza: 195,02 +| |mm 3

Risoluzione X: | 179,998 -

-

Risoluzione ¥: | 179,998 =" pixelfin 2

Aiuto Reimposta Annulla QK |

35



CAPITOLO 3. PRIMI PASSI CON WILBER 3.4. UTILIZZI FREQUENTI

3.4.4 Compressione delle immagini

Figura 3.21 Immagine di esempio per il salvataggio in JPEG

Se si hanno immagini di grandi dimensioni su disco, € possibile ridurre lo spazio occupato anche sen-
za cambiare le dimensioni delle immagini. Il miglior tipo di compressione delle immagini si ottiene
tramite l'uso del formato JPG ma, anche se 'immagine & gia in questo formato, si puo fare in modo
che I'immagine occupi ancora meno spazio, dato che il formato JPG utilizza un tipo di compressione
il cui livello puo essere specificato. Il rovescio della medaglia consiste nel fatto che meno spazio occu-
pera I'immagine, piti dettagli verranno persi dall'immagine originale. Bisogna fare attenzione anche al
fatto che il salvataggio ripetuto nel formato JPG causa, di per sé, una compressione con conseguente
degradazione dell'immagine.

Da GIMP-2.8, le immagini vengono caricate e salvate come file .XCF. La propria immagine JPG viene
caricata come XCF. GIMP propone di Sovrascrivere nome-immagine.jpg o File — Esporta come per aprire
la finestra di dialogo «Esporta immagine».

Figura 3.22 Finestra di dialogo «Esporta»

] |~ Export Image & @ &
Mame: antigue.png
Save infolder: < [ julien > Documents Create Folder
Places © MName v  Size - Modified : =, Preview
&b Search |2 antigue.png 1623 kB 0838 |
@ Recently Used
B julien
B Desktop
[7] File System
K Floppy Disk
£ Images .
antigue.png
= Documents | 1623 kB
g 320 x 240 pix
A RGE-alpha, 1la
Wt
= All images w
» Select File Type (By Extension)
lo Help Export @ cancel
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La finestra di dialogo si apre con un nome file gia presente nella casella di immissione testo «Nome»,
con l'estensione predefinita .png. Cancellare 1’estensione presente e inserire JPG al suo posto, in questo
modo GIMP determinera automaticamente il tipo di formato di file in cui salvare, in base all’estensione.
Usare I’elenco delle estensioni, cerchiato nella figura, per verificare i formati di file disponibili riconosciu-
ti attualmente dal vostro GIMP. Le estensioni supportate possono variare in base alle librerie installate
e alle caratteristiche dell'immagine da salvare. Se viene mostrato un avvertimento o se la voce «JPEG» &
disabilitata nel menu Estensioni, si consiglia di annullare il tutto e seguire per prima cosa Sezione 3.4.7.
Una volta fatto, fate clic su Salva. Cio aprira la finestra di dialogo di «Salva come JPEG» che contiene le
impostazioni di qualita.

La finestra di dialogo «Esporta come JPEG» usa valori predefiniti che riducono le dimensioni del file
senza alterare la qualita visiva in maniera evidente. E il metodo piu1 veloce e sicuro.

Figura 3.23 Finestra di dialogo «Esporta immagine come JPEG» con qualita predefinita.

i, 5alva come JPEG [z'

Qualita: | ﬂ |6 EI

Dimensione: 2,0 kB

Anteprima nella finestra immagine

< Opzioni ava ®| #immagine-23.0 (RGB, 2 livelli) 100% =
|0.|.|.|.|.|1.00.|v|.|.|2.00.|.|.|.|3DU.|.|.IE

Ottimizza | ]

[ Progressiv| 0

[ salva dati
[] Wsa le impg

Commento

’Created with ]
K| [

Carica i valori predefinitil Salva i valori predefiniti

XAnnullal [Elsalva |

Riduce la Qualita dell'immagine per renderla ancora piti compatta. Ridurre la qualita degradal’immagine,
percio € bene controllare il risultato tramite I'impostazione «Mostra anteprima nella finestra immagine».
Una Qualita di 10 produce un’immagine molto scarsa ma che usa pochissimo spazio su disco. La fi-
gura sottostante mostra un’'immagine pit1 equilibrata. Una qualita di 75 produce un’'immagine ragione-
volmente buona ma ancora molto compatta, che permette quindi un caricamento molto veloce da una
pagina web. Malgrado quest’ultima immagine sia anch’essa degradata, & accettabile per questuso.
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Figura 3.24 Finestra di dialogo «Esporta come JPEG» con qualita 75.

:*| Salva come JPEG

Qualita: | ﬂ |42 EI

Dimensione: 5,1 kB

Anteprima nella finestra immagine

< Opzioni aualJ

Ottimizza | ] -

O Progressiva O

[] salva dati
[] Usa le imp

Commento

Created with 7| 1
2] -
K| 4

Carica i valori predefinitil Salva i valori predefiniti

XAgnullal [Z]salva | ]

Infine, ecco una comparazione della stessa immagine con vari gradi di compressione:

Figura 3.25 Esempi di file JPEG molto compressi

(a) Qualita: 10; Dimensione: 3.4 KByte (b) Qualita: 40; Dimensione: 9.3 KByte

Figura 3.26 Esempi di file JPEG moderatamente compressi

(a) Qualita: 70; Dimensione: 15.2 KByte (b) Qualita: 100; Dimensione: 72.6 KByte
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3.4.5 Ritagliare un’immagine

Figura 3.27 Immagine di esempio per il ritaglio

(a) Immagine originale (b) Immagine dopo il ritaglio

Vi possono essere molti motivi per voler ritagliare un’immagine: si puo voler far entrare perfettamente
un’immagine in una cornice, rimuovere regioni di sfondo per far risaltare il soggetto ecc. Ci sono due

metodi per attivare lo strumento di ritaglio. Si puo fare clic sul pulsante *"f;/ nella casella degli strumenti
o usare la voce Strumenti — Trasformazione — Ritaglia nella finestra immagine. Con cio, il cursore
cambia forma e trascinando, disegna una forma rettangolare. Il pulsante nella casella strumenti & il
modo pit rapido per accedere agli strumenti.

Figura 3.28 Selezionare una regione da ritagliare

[quickie-crop-example-source] (importata) (Colore RGB, 1

Lo 28 AW

[=1=1
R

%

px X .| 100 %|I = I/&Fare clic o premere invio per ritagliare

Fare clic su un angolo dell’area di ritaglio desiderata e trascinare con il mouse per creare il rettangolo
di ritaglio. Non & necessario fare un lavoro accurato dato che si puo regolare la forma facilmente anche
in seguito.
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Figura 3.29 Finestra di dialogo per il ritaglio

[quickie-crop-example-source] (importata)-3.0 (Colore RGB, 1 li

Opzioni strumento [ File Modifica a Immagine Livello Colori Strumenti

Ritaglia | b L L

=1

[] solo livello corrente
["] Permetti la crescita

"] Espandi dal centro

[&F Blocca: | Rapporto dimensioni

| |
TN I T T . N T N T

1:1 (£ R
Posizione: px
18 2 =
2 |
Dimensione: px 2 g— E
544 2| | 366 = [T L 3

, = | RN T
_ 226,121 px 3 100 %|| 5 | A Fare clic o premere invio per ritagliare

Dopo aver completato la mossa di clic e trascinamento, un rettangolo con delle zone speciali mostra
l'area selezionata. Come viene spostato il puntatore sopra le varie aree dell’area di ritaglio seleziona-
ta, il puntatore cambia forma. E possibile, per esempio, trascinare il puntatore sugli spigoli o sui bordi
dell’area selezionata per cambiarne le dimensioni. Come mostrato nella figura sopra, appena l'area di
ritaglio viene ridimensionata, le dimensioni ed il loro rapporto vengono aggiornati sulla barra di sta-
to. Doppio clic dentro il rettangolo o la pressione del tasto Enter completano il ritaglio. Consultare
Sezione 14.4.4 per ulteriori informazioni sui ritagli con GIMP.

Se si desidera ritagliare 'immagine ad un rapporto dimensioni fisso, come un quadrato, controllare
prima che le opzioni dello strumento siano visibili (Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumen-
to). Nel pannello opzioni dello strumento, controllare la spunta presso Blocca e verificare che I'elenco a
tendina accanto sia impostato a Rapporto dimensioni. Poi si puo battere il rapporto desiderato nella casel-
la di immissione testo sotto di esso, come «1:1». E presente anche 'opzione per cambiare I'orientamento
da verticale a orizzontale o viceversa. Dopo aver impostato il rapporto dimensioni, trascinare uno degli
spigoli del rettangolo di ritaglio per aggiornarlo. Il rettangolo cambiera rapporto dimensioni in quello
prescelto e, trascinandolo dovrebbe mantenerlo.

E presente anche l'opzione per cambiare 1'orientamento da verticale a orizzontale o viceversa. Do-
po aver impostato il rapporto dimensioni, trascinare uno degli spigoli del rettangolo di ritaglio per ag-
giornarlo. Il rettangolo cambiera rapporto dimensioni in quello prescelto e, trascinandolo dovrebbe
mantenerlo.
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3.4.6 Ottenere informazioni sulle immagini

Figura 3.30 Ottenere le informazioni

‘. quintet_hst big.jpg-3.0 (RGB, 1 livelll — O
o1 .1, 11060, ., . 2000,

File
Modifica
Seleziona
visualizza
Immagine
Livello
Colori
Strumenti

Duplica Ctri+D
Modalita 3
Trasforma »
Dimensione superficie... Finestre

Filtri

bstra le informazi...

Adatta la superficie ai livelli

[%] Dimensione di stampa...
B, Scala immagine...

&

Autoritaglio immaging
Ritaglio preciso
Fonde i livelli visibili...
Appiattisci immagine
Allinea livelli visibili...
Guide

[ Configura griglia...

@ Proprieta dellimmagine

Quando serve consultare i dettagli dell'immagine, usare Immagine — Proprieta immagine per aprire
la finestra di dialogo delle «Proprieta dell'immagine». Essa contiene tutte le informazioni riguardanti
I'immagine comprese dimensione, risoluzione e molto altro ancora.

Figura 3.31 Finestra di dialogo «Proprieta dell’immagine»

® @ Proprieta dell'immagine

@ Proprieta dell'immagine m

2zinnias.png-1

Proprieta Profilo colore  Commento

Dimensioni in pixel: 200 x 138 pixel
Dimensioni di stampa: 35,28 x 24,34 millimetri
Risoluzione: 143,993 x 143,993 ppi
Spazio colore: Colore RGB

Nome file: /home/mar...zinnias.png
Dimensione file: 69,7 kB
Tipo file: Immagine PNG

Dimensione in memoria: 616,8 kB
Azioni annullabili: 2 (562 byte)
Azioni ripetibili: No
Numero di pixel: 27600
Numero di livelli: 3
Numero di canali: 0
Numero di tracciati: 0

Aiuto | | Chiudi |
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3.4.7 Cambio di modalita

Come ogni altra cosa le immagini nascono in tipi differenti e servono per scopi differenti. Talvolta &
importante che abbiano dimensioni minori (per siti web), talaltra & desiderabile che esse mantengano
tutta la profondita di colore (come in un ritratto di famiglia). GIMP puo trattare tutte queste esigenze
operando conversioni tra tre modalita fondamentali, come visto in questo menu. Per cambiare modalita
basta aprire 'immagine e selezionare I'opportuna voce dal menu.

Figura 3.32 Dialogo per il cambio di modalita

% | AS17-148-22727.jpg-5.0 (RGB, 11i — =

Modifica
Seleziona

Duplica Ctrl+D
Modalita

Trasforma
" Scala di grigi =

C Indicizzata... .+ Dimensione superficie...

Assegna il profile di colore... Adatta la superficie ai livelli

Converti il profilo di colore...
ks - [¥] Dimensione di stampa...

03 B Scala immagine...

Autoritaglio immaging
Ritaglio preciso
Fonde i livelli visibili...
Appiattisci immagine
Allinea livelli visibili...
Guide

[7] configura griglia...

) Proprieta dellimmagine Alt+Invio

RGB - E la modalita predefinita, usata per immagini in alta qualita e in grado di riprodurre milioni
di colori; € anche la modalita in cui si effettuano la maggior parte delle manipolazioni tra cui scalature,
ritagli e riflessioni. In modalita RGB, ogni pixel consiste di tre componenti differenti: R-ossa, G-verde e
B-lu. Ognuna di queste pud avere un’intensita variabile tra 0 e 255. Cio che si osserva in corrispondenza
di ogni pixel e la combinazione additiva di queste tre componenti.

Indicizzata - Questa & la modalita usata normalmente quando la dimensione del file & importante, o
quando si sta lavorando con immagini con pochi colori. Implica 1'uso di una tavolozza formata da un
numero limitato di colori, 256 o meno, collegati ai punti che usano quel colore specifico sull'immagine.
Con le impostazioni predefinite GIMP cerca di ricavare una «tavolozza ottimale» che consente di rap-
presentare al meglio I'immagine.

42



CAPITOLO 3. PRIMI PASSI CON WILBER 3.4. UTILIZZI FREQUENTI

Figura 3.33 Finestra di dialogo «Converti a colori indicizzati»

Converti immagine a indicizzata
taj orig.png-2

Mappatura colore
(* Genera tavoloza ottimale
MNumero massimao di colori: ,m
(" Usa tavolozza ottimizzata per il Web
(" Usa tavolozza bianco/nero (1-bit)

(" Usa tavoloza personalizata

J [web

¥ Rimuo o inutilizati dalla map
Dithering
Dithering di colore: Messuno = |

" Abilita dithering della trasparenza

X Annulla | Manversione

Come previsto, poiché I'informazione per rappresentare il colore di ogni pixel & minore, la dimen-
sione del file dell'immagine sara ridotta. Tuttavia, apparentemente senza motivo, alcune funzionalita
presenti nei vari menu di GIMP non saranno disponibili (saranno disabilitate) in questa modalita. In
effetti cio e dovuto al fatto che il filtro in questione non puo essere applicato all'immagine nella modalita
corrente. In tal caso basta tornare alla modalita RGB per risolvere il problema. Se il passaggio alla moda-
lita RGB non abilita la funzione, probabilmente & dovuto al fatto che la funzione richiesta necessita della
presenza di un livello semitrasparente. In tal caso, questo pud essere aggiunto selezionando dal menu
immagine la voce Livello — Trasparenza — Aggiungi canale alfa.

Figura 3.34 Aggiunta di un canale alfa
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Scala di grigi - Le immagini in scala di grigi sono formate solo da sfumature di grigio. Questa mo-
dalita serve a degli scopi specifici e, in alcuni formati, usa meno spazio su disco, ma non & solitamente
raccomandata per 1'uso generico, dato che molte applicazioni non la supportano.
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Non & necessario convertire un'immagine ad una modalita specifica prima di salvarla nel proprio
formato favorito, dato che GIMP é sufficientemente intelligente da farlo automaticamente.

3.4.8 Riflettere un'immagine

La riflessione di un’immagine € necessaria quando si vuole che un soggetto guardi nella direzione oppo-
sta o quando si vuole mettere I'immagine sottosopra. Premere il tasto destro del mouse sull'immagine

e selezionare la voce Strumenti — Trasformazione — Rifletti, o usare il pulsante EI nel pannello
strumenti. Dopo aver selezionato lo strumento di riflessione dal pannello degli strumenti, fare clic
nell'immagine. Le opzioni presenti nel pannello delle opzioni dello strumento permettono di cambiare
dalla modalita orizzontale a quella verticale.

Figura 3.35 Finestra di dialogo «Rifletti immagine»
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Dopo aver selezionato lo strumento di riflessione dal pannello degli strumenti, fare clic dentroI'immagine.
Lo strumento, riflettera I'immagine lungo 1’asse verticale (orizzontalmente). Usando 1'opzione di scelta
della riflessione, si pud cambiare tra verticale e orizzontale. Se la finestra delle opzioni dello strumento
non é gia visibile, facendo doppio clic essa verra portata in primo piano. Si puo cambiare 'opzione anche
usando il tasto Ctrl.

Nelle immagini sottostanti sono mostrate tutte le possibilita di riflessione
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Figura 3.36 Immagine di esempio per «rifletti immagine»
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3.4.9 Ruotare un‘immagine

Figura 3.37 Menu di «Ruotare un'immagine»
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Poniamo il caso che abbiate scattato una foto girando la vostra macchina fotografica digitale e dobbiate
ruotare la vostra immagine. Fate clic col pulsante destro del mouse sull'immagine e selezionate la voce
di menu Immagine — Trasforma — Ruota di 90° in senso orario (o antiorario). Limmagine sottostante
mostra una rotazione di 90 gradi in senso antiorario.

Figura 3.38 Esempio di «Ruotare un'immagine»
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3.4.10 Separazione di un oggetto dal suo sfondo

Figura 3.39 Oggetto con sfondo

Alle volte & necessario separare il soggetto di un'immagine dallo sfondo. Si potrebbe voler rendere il
soggetto in un colore pieno o rendere lo sfondo trasparente in modo da poter usare il soggetto su di un
altro sfondo, o qualsiasi altro effetto venga in mente. Per fare cid bisogna prima usare gli strumenti di
selezione di GIMP per disegnare una selezione attorno al soggetto. Non & cosi semplice come sembra,
e la scelta dello strumento adatto & cruciale. Ci sono diversi strumenti che permettono di effettuare
l'operazione.

Lo «strumento selezione a mano libera» permette di disegnare un bordo usando sia un tratto libero
che linee rette. E consigliato quando il soggetto possiede una forma relativamente semplice. Per saperne
di piti su questo strumento leggere la sezione: Sezione 14.2.4

Figura 3.40 Strumento di selezione a mano libera
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Lo «strumento di selezione forbici» permette di selezionare un bordo a mano libera e usa degli algo-
ritmi di riconoscimento bordi per impostare meglio il bordo attorno all’oggetto. E consigliato quando
il soggetto & complesso ma si distingue sufficientemente dallo sfondo. Per saperne di pitt su questo
strumento leggere la sezione: Sezione 14.2.7

Figura 3.41 Strumento di selezione forbici
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Lo «strumento di selezione primo piano» permette di marcare aree come «primo piano» o «sfon-
do» e raffina automaticamente la selezione. Per saperne di pili su questo strumento leggere la sezione:
Sezione 14.2.8

Figura 3.42 Strumento di selezione primo piano
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Una volta selezionato il soggetto, usare Seleziona — Inverti. Ora, invece del soggetto, ¢ stato selezio-
nato lo sfondo. Ora si procede in base a ci6 che si desidera effettuare sullo sfondo.

¢ Per riempire lo sfondo con un colore uniforme:

Fare clic sul campione di colore di primo piano (in alto a sinistra dei due rettangoli colorati sovrap-
posti) nel pannello degli strumenti e selezionare il colore desiderato. Poi, usare Sezione 14.3.4 per
sostituire allo sfondo il colore scelto.

Figura 3.43 Risultato di un’aggiunta di un colore di sfondo uniforme

¢ Per rendere uno sfondo trasparente:

Usare Livello —+ Trasparenza — Aggiungi canale alfa per aggiungere un canale alfa. Poi, usare
ModificaCancella o premere il tasto Canc sulla tastiera per eliminare lo sfondo. Si osservi che sono
un piccolo sottoinsieme dei formati di file grafici supportano le aree trasparenti. Probabilmente la
scelta migliore ricade sul formato PNG.

Figura 3.44 Risultato dell’aggiunta di uno sfondo trasparente

® Per creare uno sfondo in bianco-e-nero mantenendo il soggetto in primo piano a colori:
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Usare Colori — Desatura. Nella finestra di dialogo che si aprira, cambiare tra le modalita e scegliere
quella che rendera meglio 'immagine, poi fare clic su OK.

Figura 3.45 Risultato della desaturazione dello sfondo

3.5 Come disegnare linee dritte

Questo tutorial & basato su testi e immagini Copyright © 2002 di Seth Burgess. Il tutorial originale (in
inglese) si puo trovare su Internet [TUTO1].

3.5.1 Obiettivi

Figura 3.46 Esempio di linee dritte

Questo tutorial mostra come si possono ottenere linee dritte con GIMP. Forzare la creazione di linee dritte
& un modo pratico per fare le cose senza i tremolii e le imprecisioni del mouse o di una tavoletta grafica, e
per sfruttare la capacita di un computer di rendere le cose chiare e ordinate. Questo tutorial non utilizza
le linee dritte per compiti complessi, si intende invece semplicemente mostrare come creare rapidamente
e facilmente delle linee dritte.

1. Preparativi

Figura 3.47 Introduzione al tasto Maiusc
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L'invenzione della macchina da scrivere ha introdotto il tasto Maiusc. Generalmente se ne hanno 2
sulla tastiera. Sono mostrati nella figura a sinistra. Sono posizionati su entrambi i lati della tastiera.
L'altra invenzione, chiamata mouse, & attribuibile a Douglas C. Engelbart nel 1970. Esistono tipi
differenti di mouse ma tutti hanno almeno un pulsante.

2. Creare un piano disegnabile vuoto

Figura 3.48 Nuova immagine
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Dapprima creare una nuova immagine, la dimensione non ha importanza. Per farlo usare il co-
mando File - Nuovo.

3. Scelta di uno strumento

Figura 3.49 Strumenti di disegno nella casella strumenti

Eoe MY &af
AW K EAPAE R
EACACDZYZ
o £ & & Q& @
&«

G

Uno qualsiasi degli strumenti evidenziati in rosso nel pannello sopra puo disegnare linee dritte.

4. Creazione del punto iniziale
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Figura 3.50 Punto iniziale

Il #immagine-17.0 (RGB, 1 livello) 99%

Fare clic sul pennello nel pannello strumenti. Poi fare clic sull'immagine dove si desidera che co-
minci o finisca la linea. Apparira un punto sullo schermo. La dimensione di questo punto dipen-
de dalla dimensione corrente del pennello, che & modificabile dalla finestra dei pennelli (si veda
Sezione 15.3.2). Ora iniziate a disegnare una linea. Premere e mantenere premuto il tasto Maiusc.

5. Disegno della linea

Figura 3.51 Disegno della linea
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Dopo aver impostato il punto iniziale mentre si teneva premuto il tasto Maiusc si osservera una
linea diritta che segue il puntatore del mouse. Premere e rilasciare il pulsante sinistro del mouse.
Durante tutta l'operazionedi «clic» del tasto del mouse, € necessario tener premuto il tasto Maiusc.

6. Conclusioni

51



CAPITOLO 3. PRIMI PASSI CON WILBER 3.5. COME DISEGNARE LINEE DRITTE

Figura 3.52 Immagine finale

I *immagine-17.0 (RGB, 1 livello) 99%

Questa € una potente caratteristica. Si possono tirare linee dritte con tutti gli strumenti di disegno
o addirittura disegnare altre linee connesse alla prima. L'ultimo passo € quello di rilasciare il tasto
Maiusc e abbiamo finito! Di seguito sono mostrati altri esempi. Buon divertimento con GIMP!

3.5.2 Esempi

Figura 3.53 Esempio I
(a) Usodel colore da un gradiente. (b) Selezionare lo strumento Clo-
na e impostare la sorgente al
motivo «Foglie d’Acero».
Figura 3.54 Esempio II

(a) Usare Filtri — Render — (b) Usare Filtri — Render —

Motivo — Griglia per creare una Nuvole — Plasma per creare un

griglia. Usare lo strumento sfumi- bell'effetto nuvole al plasma. Usa-

no per disegnare una linea con un re lo strumento gomma con un

pennello leggermente piit grande. pennello quadrato per disegnare
una linea.
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Figura 3.55 Esempio III

Usare lo strumento di selezione rettangolare per selezionare e riempire un rettangolo di colore blu chiaro.
Selezionare lo strumento scherma/brucia. Impostare il tipo a «Scherma» e disegnare lungo i lati alto e sinistro
usando un pennello di dimensione adeguata. Impostare il tipo a «Brucia» e disegnare lungo gli altri due lati.
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Capitolo 4

Sbloccarsi in GIMP

4.1 Sbloccare la situazione

41.1 Bloccato!

Eccoci: siamo bloccati. Si stava provando uno degli strumenti su di un'immagine e non e successo niente
e qualsiasi cosa si provi non succede niente. Comincia a diffondersi una quieta senzazione di terrore.
Maledizione! Non significhera mica perdere tutto il lavoro svolto sin qui, vero?

Ragioniamoci sopra un poco. Pud succedere anche a gente che usa GIMP da anni! Spesso non & cosi
difficile individuare (e riparare) la causa del problema se si sa dove guardare. Basta ragionare con calma
e fare un elenco ordinato delle verifiche da effettuare e ben presto si riuscira a tornare nuovamente felici
al proprio lavoro con GIMP.

4.1.2 Cause frequenti di blocco con GIMP

4.1.2.1 C’¢ una selezione fluttuante

Figura 4.1 La finestra di dialogo livelli mostra una selezione fluttuante.
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Qual’éil problema? Se c’é una selezione fluttuante, molte operazioni saranno impossibili se essa non viene
ancorata. Per controllare, guardare la finestra di dialogo dei livelli (assicurandoci che stia mostrando
I'immagine su cui stiamo lavorando) e vedere se il livello in cima si chiama «Selezione fluttuante».

Soluzione: ancorare la selezione fluttuante o convertirla in un normale livello (non fluttuante). Se si
desidera delle delucidazioni sull’argomento vedere la sezione Selezioni fluttuanti.

55



CAPITOLO 4. SBLOCCARSI IN GIMP 4.1. SBLOCCARE LA SITUAZIONE

4.1.2.2 La selezione ¢ nascosta

Figura 4.2 Abilitare il comando che mostra la selezione
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Nel menu Visualizza, assicurarsi che la voce ”Selezione” sia abilitata.

Qual’e il problema? Se il problema e quello qui sopra esposto, la semplice lettura di questo capoverso
dovrebbe aver gia aiutato a risolverlo ma, siamo pignoli e quindi lo vogliamo esplicitare: alle volte, il
contorno lampeggiante che circonda una selezione pu6 dare fastidio perché non consente di visualizzare
parti importanti dell’'immagine, percido GIMP consente di nascondere la selezione togliendo la spunta
dalla voce Selezione presente nel menu Visualizza. Ma attenzione: ¢ facile da dimenticare una volta che
la si disabilita!

Soluzione: se il discorso precedente non vi ha aiutato, il problema probabilmente non e quello descritto
ma, per evitare problemi, consigliamo di controllare ugualmente nel menu Visualizza se la voce Selezione
& spuntata, e nel caso, fate clic su di essa...

4.1.2.3 Si sta agendo fuori da una selezione

Figura 4.3 Impostare la selezione su tutto
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Fate clic su «Tutto» nel menu Seleziona per assicurarsi di aver selezionato tutta l'immagine.
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Soluzione: se l'operazione ha distrutto una selezione che si desiderava mantenere basta premere Ctrl-
Z (annulla) un paio di volte per ripristinarla e cosi verificare la fonte del problema. Ci sono un paio
di possibilita. Se non si nota nessuna selezione potrebbe darsi che essa sia molto piccola o anche che
essa non contenga nessun pixel. Se questo e cio che si e verificato, sicuramente questa selezione si pud
eliminare senza rimorsi, ma sorge spontaneamente un dubbio: perché la si e creata? Se non si vede una
selezione ma si pensa di esservi dentro essa potrebbe essere 'opposto di quello che si pensa. Il modo
pitt semplice per verificarlo & premendo il pulsante della maschera veloce: 1’area selezionata verra resa
chiara e quella non selezionata sara evidenziata. Se questa & l'origine del problema, possiamo risolverlo
usando il pulsante della maschera veloce insieme con la voce Inverti presente nel menu Seleziona.

41.2.4 Lo spazio attivo disegnabile non é visibile

Figura 4.4 Sbloccare l'invisibilita del livello
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Finestra di dialogo con la visibilita disabilitata per il livello attivo.

Qual’e il problema? La finestra di dialogo dei livelli permette di commutare la visibilita di ogni livello
singolarmente. Guardando la finestra dei livelli si vede se il livello su cui si sta tentando di lavorare &
attivo (cioe oscurato) e visibile (il simbolo dell’occhio e visibile a sinistra di esso). Se cosi non &, avete
trovato il problema!

Soluzione: se il livello di riferimento non é attivo, fare clic su di esso nella finestra dei livello per
attivarlo (se nessun livello ¢ attivo, I'area disegnabile potrebbe essere un canale -- osservare attentamente
la linguetta dei canali nella finestra dei livello per controllare; comunque cid non cambia la soluzione). Se
il simbolo dell’occhio non appare, fare clic sulla finestra di dialogo dei livelli su lato sinistro per attivarlo:
quest’operazione dovrebbe rendere il livello visibile. Per un aiuto ulteriore consultare la sezione Finestra
di dialogo dei livelli.
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4.1.2.5 Lo spazio disegnabile é trasparente

Figura 4.5 Sbloccare la trasparenza del livello
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Finestra di dialogo dei livelli con l'opacita imposta a zero per il livello attivo.

Descrizione: quando 'opacita e impostata a 0 sul livello, & impossibile vedere niente di ci6 che si disegna
sopra. Osservare il cursore opacita e controllare da che lato esso ¢ stato posizionato. Se e tutto a sinistra,
avete trovato la fonte del problema.

Soluzione: agire sul cursore.

4.1.2.6 Si sta tentando di lavorare fuori dal livello

Qual’éil problema? In GIMP, ilivelli non devono necessariamente avere tutti le stesse dimensioni dell'immagine:
possono essere anche pit1 0 meno estesi. Se si prova a disegnare fuori dai bordi di un livello, non succede
nulla. Per controllare se effettivamente e questa la causa del problema, cercare il rettangolo tratteggiato
giallo e nero e verificare che racchiuda 'area che si sta cercando di disegnare.

Soluzione: & necessario allargare il livello. Ci sono due comandi presenti in fondo al menu dei livelli
che permettono quest'operazione: Livello a dimensione immagine, che imposta i limiti del livello cor-
rispondenti al bordo dell'immagine e Dimensione margine del livello... che porta in primo piano una
finestra di dialogo che permette di impostare le dimensioni del livello come si desidera.

4.1.2.7 L'immagine é in modalita di colore indicizzata.

Qual’e il problema? GIMP puo gestire tre modalita di colore differenti: RGB(A), Indicizzata e in scala di
grigi. La modalita indicizzata usa una mappa di colori nella quale sono presenti tutti i colori usati
nell'immagine. Invece lo strumento di prelievo colore in GIMP, permette di scegliere colori RGB. Cio
significa che se si prova a dipingere usando un colore diverso da quelli presenti nella mappa colore, i
risultati sono imprevedibili (cioe si pud disegnare con un colore sbagliato o non disegnare affatto).

Soluzione: usare sempre la modalita colore RGB per disegnare sulle immagini. Si puo verificare e
selezionare un’altra modalita di colore dalla voce di menu Modalita presente nel menu Immagine.

41.2.8 Lagomma e i pennelli non funzionano piut

Avete selezionato il pennello degli appunti e questo & vuoto.
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Figura 4.6 Pennello degli appunti vuoto

LiOE =

Clipboard (17 x 17)
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Parte 11

Come diventare un mago di GIMP?
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Capitolo 5

Inserire le immagini in GIMP

Questo capitolo tratta il caricamento delle immagini in GIMP. Spiega come creare nuove immagini, co-
me caricarle da file, come digitalizzarle da uno scanner o come caricare immagini dalle schermate del
computer su cui e in funzione.

Come primo argomento introdurremo la struttura generale delle immagini in GIMP.

5.1 Tipi di immagine

E facile pensare ad una immagine come qualcosa che corrisponda ad una singola finestra dello schermo
o ad un singolo file come un JPEG; invece un'immagine di GIMP ¢ una struttura veramente complessa,
contenente una pila di livelli, oltre a molti altri tipi di oggetti: una maschera di selezione, un insieme
di canali, un insieme di tracciati, una cronologia degli «annullamenti», ecc. In questa sezione verra fatta
un’analisi un po’ pitt in dettaglio di tutti i componenti di un’immagine di GIMP e di come possono essere
utilizzati.

La proprieta principale di un'immagine & la sua modalita. Ci sono tre possibili modalita: RGB, scala di
grigi, e indicizzata. RGB, un acronimo che in inglese sta per Rosso-Verde-Blu (Red-Green-Blue), indica
che ogni punto dell'immagine & rappresentato da un livello «rosso», uno «verde» e uno «blu». Dato che
ogni colore percepito dall’essere umano puo essere rappresentato come una combinazione di questi tre
colori, le immagini RGB sono immagini complete a colori. Ogni canale colore ha 256 livelli di intensita
possibili. E possibile trovare ulteriori dettagli cercando modelli di colore nel glossario.

In un’immagine in scala di grigi, ogni punto & rappresentato da un valore di luminosita che varia da
0 (nero) a 255 (bianco), con i valori intermedi che rappresentano diversi livelli di grigio.

Figura 5.1 Componenti del modello di colore RGB e CMY

(a) Nel modello di colore RGB, mescolando as- (b) Nel modello di colore CMY(K), mescolan-
sieme Rosso, verde (Green) e Blu si ottiene il do Ciano, Magenta e giallo (Yellow) si ottiene
bianco. Questo ¢ cio che succede per esempio il nero (blacK). Questo ¢ cio che accade quan-
con lo schermo del computer o della TV. do si stampa su carta bianca. La stampante
userd anche la cartuccia del nero per questioni
economiche e di migliore resa del colore.

63



CAPITOLO 5. INSERIRE LE IMMAGINI IN GIMP 5.1. TIPI DI IMMAGINE

Essenzialmente la differenze tra un'immagine in scala di grigi e un'immagine RGB ¢ il numero dei
«canali di colore»: un’immagine in scala di grigi ne ha solo uno; un’immagine RGB ne possiede tre.
Un'immagine RGB puo essere pensata come la sovrapposizione di tre immagini in scala di grigi sovrap-
poste, ognuna con un filtro colorato rispettivamente di rosso, verde e blu.

Attualmente, sia le immagini RGB che a scala di grigi possiedono un canale di colore aggiuntivo
chiamato canale alfa, che rappresenta l'opacita. Quando il valore alfa in un dato punto nel dato livello &
zero, il livello & completamente trasparente (cioe si vede attraverso di esso) ed il colore in quel punto viene
determinato unicamente dal colore dei livelli sottostanti. Quando il valore alfa € massimo (255), il livello
& completamente opaco (cioé non si pud vedere attraverso di esso) ed assume il colore propriamente
del livello stesso. Valori intermedi di alfa corrispondono a valori di trasparenza: il colore del punto &
proporzionale alla somma (mix) dei colori del livello e dei livelli sottostanti.

Figura 5.2 Esempio di un'immagine in modalita RGB e in scala di grigi

(a) Un'immagine in modalita RGB, con cana- (b) Un'immagine in modalita scala di grigi,
li corrispondenti a rosso (Red), Verde (Green) e con il canale che corrisponde alla luminosita.
Blu (Blue).

In GIMP, ogni canale di colore, incluso il canale alfa, ha un campo di valori possibili tra 0 e 255: in
termini tecnici si dice che ha una «profondita di colore» di 8 bit. Alcune macchine fotografiche digitali
possono produrre file immagine con pitt di 8 bit di profondita di colore. GIMP non puo caricare tali file
senza perdere in risoluzione. In molti casi l’effetto e troppo esiguo da poter essere percepito dall’occhio
umano, ma in alcuni casi dove ci sono larghe aree con colori che variano molto poco, la differenza puo
essere percettibile.

Figura 5.3 Esempio di un'immagine con un canale alfa

=

(a) Canale del (b) Canale del (c) Canale del (d) Il canale al- (e)

10550 verde blu fa mostra le aree Un'immagine
dell'immagine in modalita
che sono RGB con un
correntemente canale alfa.
trasparenti.

11 terzo tipo di immagine, indicizzato, € un po’ pitt complicato da capire. In un’immagine indicizzata
vengono usati solo un numero limitato di colori, 256 o meno. Questi colori formano la «mappa colore»
dell'immagine e ad ogni punto nell'immagine viene assegnato un colore della mappa. Le immagini
indicizzate hanno il vantaggio che possono essere rappresentate su di un computer in un modo che
permette un uso molto limitato della memoria e molto tempo fa, informaticamente parlando, (diciamo
dieci anni fa), erano molto usate. Ora vengono usate molto meno ma sono ancora tanto importanti da
essere supportate da GIMP (e anche perché alcune tecniche di elaborazione delle immagini sono molto
pitt semplici da implementare con le immagini indicizzate che con immagini RGB).

Alcuni tipi di file immagine molto usati (compreso il GIF) sono aperti in GIMP come immagini in-
dicizzate. Molti strumenti di GIMP non funzionano bene sulle immagini indicizzate e molti filtri non
funzionano per niente a causa del numero limitato di colori disponibile. Per questa ragione spesso &
meglio convertire un'immagine in modalita RGB prima di lavorarci su. Se necessario & poi possibile
ritrasformare I'immagine in indicizzata per poterla poi salvare nel formato originale.

GIMP rende semplice convertire da un tipo di immagine ad un altro usando il comando Modalita dal
menu immagine. Alcuni tipi di conversione (da RGB a scala di grigi o indicizzata per esempio) perdono
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informazioni che non possono essere ripristinate facendo successivamente 1'operazione al contrario.

Nota

Se si sta provando ad usare un filtro su di un’immagine e questo appare disabilitato,
probabilmente la causa & da ricercare nel fatto che 'immagine (o piu specificata-
mente il livello) su cui si sta lavorando € del tipo sbagliato. Molti filtri non possono
essere utilizzati su immagini indicizzate. Alcuni possono essere usati solo su im-
magini RGB o solo su immagini in scala di grigi. Alcuni richiedono la presenza o
I’assenza del canale alfa. Normalmente per risolvere basta convertire I'immagine
a un tipo differente, probabilmente RGB.

5.2 Creazione di nuovi file

Usare File — Nuovo per aprire la finestra di dialogo Crea una nuova immagine, tramite la quale modi-
ficare la larghezza e 1’altezza iniziali dell'immagine o usare per questi dei valori standard, per creare un
nuovo file immagine. Ulteriori informazioni su questa finestra si trovano in Sezione 16.2.2.

5.3 Aprire file esistenti

Ci sono diversi modi per aprire un'immagine esistente in GIMP:

5.3.1 File apri

Il modo pit1 ovvio per aprire un’immagine esistente e tramite il menu, scegliendo File — Apri portando
in primo piano la finestra di scelta file Apri immagine che permette di navigare alla ricerca del file da
selezionare con un clic. Questo metodo funziona bene se si conosce la posizione e il nome del file da
aprire, ma non & molto comodo se invece si vuole aprirlo in base ad una miniatura.

Nota

Quando si apre un file, usando il menu file o un altro metodo, GIMP necessita di
determinare il tipo di file in questione. Sfortunatamente, I'estensioni dei file come
. Jpg, non sono affidabili: in effetti queste possono variare da sistema a sistema.

Inoltre i file possono facilmente essere rinominati ed assumere percid qualunque

ﬂ estensione o possono mancare del tutto di un’estensione. Percd GIMP prima prova
ariconoscere il file esaminando il suo contenuto: molti dei formati file grafici piu usati
possiedono delle «intestazioni magiche» che consentono loro di essere riconosciuti.
Solo se questo metodo non da nessun risultato GIMP, come ultima risorsa, usa le
estensioni dei file.
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Figura 5.4 La finestra di dialogo «Apri immagine»

® Apri immagine O %
Al |D marco | svn-gnome | gimp-help-2 | trunk |image5
Risorse Mome A | Data di modifica| Anteprima |
©, Ricerca [ callouts 04/10/2007 <
& Usati di recente [ dialogs lunedi
[ marco [ filters 17/02/2008 i A
[ serivania [ glossary 27/06/2007 ) |
File system i math 21/01/2008 f ﬁ
[ Immagini di prova GIMP ° [= menus 03/02/2008 _ |
[ preferences 3041242007 gimp-splash.png
i 166 kB
[ prove [ toolbox lunedi 200 x 200 pixel
[ tool-options lunedi RGB, 1 livello
| | |ﬂ = +1 b mriale MNAN 2NnT ﬂ
e | == Rimuovi | Tutte le immagini -

+ Seleziona tipo difile (Rilevato automaticamente)

[ apri ¥ annulla ‘

GIMP 2.2 ha introdotto una nuova finestra Apri immagine con diverse funzioni che velocizzano la
ricerca dei file. Forse la caratteristica pitt importante consiste nel poter creare dei «segnalibri» per le
cartelle che si usano pitt spesso. L'elenco dei segnalibri & posizionato nella parte sinistra della finestra.
Quelli in cima come Home e Scrivania, sono forniti automaticamente; gli altri vengono creati usando il
pulsante Aggiungi presente in fondo all’elenco. Usare il pulsante Rimuovi per eliminare il segnalibro
selezionato. Facendo doppio clic su un segnalibro ci posiziona direttamente nella cartella indicata.

Il centro della finestra di dialogo raccoglie I’elenco dei contenuti della cartella selezionata. Le sottocar-
telle vengono mostrate in cima all’elenco, mentre i file sono sotto di esse. Il comportamento predefinito
& di mostrare tutti i file contenuti nella cartella ma e possibile restringere la visualizzazione ai soli file
immagine di un tipo specifica usando il menu di selezione del tipo di file che appare sotto ’elenco delle
cartelle.

Quando si seleziona una voce di file presente nell elenco, se questa & un file immagine, appare un’anteprima
nella parte destra della finestra insieme ad alcune informazioni di base sull'immagine. Notare che le
anteprime, quando vengono create, vengono inserite in una memoria cache, e puo capitare che non
corrispondano piti all'immagine originale. Se si ha questo sospetto & possibile forzare la rigenerazione
dell’anteprima premendo il tasto Ctrl mentre si fa clic sull’area dell’anteprima.

Normalmente nella finestra di dialogo apertura File, ¢ presente una casella di testo Posizione. Po-
trebbe mancare: la combinazione di tasti Ctrl-L abilita/disabilita questa casella di testo. In alternativa si
puo fare clic sull’icona a forma di carta e penna presente nell’angolo in alto a sinistra per commutarne la
visibilita.

Nota

Selezionando il nome del file dall’elenco, facendo clic sul pulsante «Apri»
nell’angolo in basso a destra della finestra, solitamente GIMP determinera auto-
_ maticamente il tipo di file. In rare occasioni, specialmente se il tipo di file € inusuale
o il nome manca di un’estensione significativa, questo meccanismo puo fallire. Se
cid accade, € possibile specificare manualmente il tipo di file allargando il pulsante
Seleziona tipo di file presente in fondo alla finestra, e scegliendo la voce corretta
dall’elenco che apparira. In genere, se GIMP fallisce il caricamento di un’immagine,

€ perché questa & corrotta o di un formato non supportato.
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5.3.2 Apri posizione

Se invece di un nome file su ha una URI (cioé un indirizzo web) dell'immagine, & possibile aprirla usando
il ment e scegliendo File -+ Apri posizione... da un menu immagine. Cio porta in primo piano una
piccola finestra di dialogo entro la quale & possibile inserire (o incollare) I'URI dell'immagine che si
intende aprire.

Figura 5.5 La finestra di dialogo «Apri posizione»

® & ® Apri posizione

@ Inserisci la posizione (URI):

| Aiuto | | Annulla || Apri

La finestra di dialogo «Apri posizione».

5.3.3 Apri recenti

Il metodo pitt immediato per aprire un’immagine aperta recentemente con GIMP & usando il menu File
— Apri recenti. Si ottiene un elenco scorrevole di immagini sulle quali si & lavorato recentemente con
accanto le corrispondenti miniature. Basta selezionare quella desiderata ed essa verra aperta.

5.3.4 Uso di programmi esterni

GIMP usa i plugin per leggere e scrivere formati di file grafici diversi da XCF. Questi plugin possono
dover usare librerie o programmi esterni. Per esempio, GIMP non supporta direttamente il formato
PostScript ma, per leggere (o scrivere) i file PostScript (file con estensione .ps o .eps) GIMP richiede
un potente programma, anch’esso software libero, di nome Ghostscript.

5.3.4.1 Installazione di Ghostscript

Le distribuzioni Linux si presentano quasi sempre con Ghostscript gia installato (non necessariamente
la versione piti recente). Per altri sistemi operativi, potrebbe essere necessario installarlo manualmente.
Ecco le istruzioni per l'installazione su Windows:

* Andare sul sito del progetto Ghostscript ospitato da Sourceforge [GHOSTSCRIPT].

* Vedere il pacchetto gnu-gs o ghostscript (solo per uso non commerciale) e andare alla sezione
download.

* Scaricare una versione dei pacchetti preparati per Windows, come gs650w32.exe 0 gs700w32.
exe.

* Farne partire l'esecuzione e seguire le istruzioni della procedura d’installazione.

* Impostare la variabile ambiente GS_PROG al percorso completo del binario gswin32c (per es. C:
\\gs\\gsX.YY\\bin\\gswin32c.exe).

Ora si dovrebbe essere in grado di leggere i file PostScript con GIMP. Notare che non bisogna spo-
stare le directory di Ghostscript una volta finita l'installazione. L'installazione crea delle voci nel regi-
stro che permettono a Ghostscript di trovare le proprie librerie (queste istruzioni sono una cortesia di
http:/ /www.kirchgessner.net).

5.3.5 Gestione file

Se si ha associato un certo tipo di file immagine a GIMP, durante 'installazione di quest’ultimo o anche in
seguito, sara possibile cercarla tramite un qualsiasi gestore di file (come Nautilus o Konqueror in Linux
o come Explorer in Windows) e, una volta trovata, bastera fare doppio clic sull’icona corrispondente. Se
le cose sono state impostate correttamente cid produrra I’apertura automatica dell’'immagine con GIMP.
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5.3.6 Trascinamento

Trascinare un file sulla barra degli strumenti di GIMP per aprirlo. Se lo si fa su di un'immagine gia aperta
in GIMP, esso verra aggiunto a quest’'immagine come nuovo livello o insieme di livelli.

Molte applicazioni supportano il trascinamento delle immagini in GIMP; per esempio, trascinando
un’immagine da Firefox e rilasciandola nel pannello degli strumenti di GIMP.

5.3.7 Copia e incolla

Usare File -+ Crea — Dagli appunti per creare una nuova immagine degli appunti; il alternativa, si
pud usare Modifica — Incolla come — Nuova immagine. Molte applicazioni supportano la copia di
un’immagine sugli appunti che possono essere successivamente incollati in GIMP. Molti sistemi opera-
tivi supportano la copia delle schermate sugli appunti. Stamp tipicamente copia lo schermo sugli ap-
punti, e ALT-Stamp copia solo la finestra attiva. Queste combinazioni di tasti non sono universalmente
supportate; il fatto che il proprio sistema operativo possa copiare un’immagine negli appunti, non com-
porta necessariamente che GIMP sia in grado di prelevarla dagli appunti. Il modo migliore per sapere
questo meccanismo funziona davvero e provare.

5.3.8 Navigatore immagini

Linux supporta l'ottimo programma di gestione delle immagini gThumb. In gThumb, & possibile aprire
un’immagine in GIMP facendo clic con il tasto destro del mouse sull'immagine scegliendo la voce Apri
con e selezionando GIMP da un elenco di opzioni, oppure trascinando I'immagine sulla barra degli stru-
menti di GIMP. Per ulteriori informazioni visitare il sito di gThumb su [GTHUMB]. Un'’altra applicazione
simile e Geeqgie [GEEQIE].
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Capitolo 6

Estrarre le immagini da GIMP

6.1 File

GIMP ¢ in grado di leggere e scrivere una grande varieta di formati di file grafici. Con 'eccezione del tipo
di file XCF nativo di GIMP, la gestione dei file viene effettuata tramite l’ausilio di speciali plug-in. Per
questa ragione, & relativamente facile estendere GIMP a nuovi formati di file, se ne sorgesse la necessita.

6.1.1 Salvataggio / esportazione delle immagini

Nota

Nelle precedenti versioni di GIMP, quando si caricava un’immagine in qualche for-
mato, diciamo per esempio in JPG o PNG, I'immagine manteneva il suo forma-
to e veniva salvata nello stesso dal comando Salva. Con GIMP-2.8, le immagini

vengono caricate, importate, nel formato XCF come nuovo progetto. Per esem-

pio, un’immagine «sunflower.png» verra caricata come «*[sunflower] (importata)-
1.0 (colore indicizzato, 1 livello)». L’asterisco seguente indica che questo file &
stato cambiato. Quest'immagine verra salvata come «sunflower.xcf» dal comando
Salva. Per salvare I'immagine in un formato diverso dall’XCF, & necessario usare
il comando Esporta.

Quando si ha finito di lavorare su di un'immagine, in genere si desidera salvarla. In effetti & sempre
una buona idea fare molti salvataggi intermedi, dato che, non si sa mai, GIMP potrebbe anche andare
in crash (raro ma non impossibile) o potrebbe mancare la corrente. La maggior parte dei formati di file
che GIMP puo aprire, possono essere usati anche per salvare. C’e un formato file che e speciale: I'XCF, il
formato nativo di GIMP, molto utile perché memorizza quasi ogni informazione relativa all'immagine (non
memorizza le modifiche intermedie per gli «<annullamenti» ). Percio il formato XCF e particolarmente
interessante per i salvataggi delle versioni intermedie di lavoro e per salvare immagini che devono suc-
cessivamente essere riaperte in GIMP. I file XCF non sono leggibili dalla gran parte dei programmi di
visualizzazione delle immagini percio, una volta finito il lavoro, &€ conveniente salvare I'immagine in un
formato di uso piut diffuso come JPEG, PNG, TIFF, ecc.

6.1.2 Formati di file

Ci sono diversi comandi per salvare le immagini. Un elenco corredato di informazioni sull’uso, si trova
alla sezione Menu file.

GIMP permette di esportare le immagini che abbiamo creato in una grande varieta di formati. E im-
portante ricordare che I'unico formato in grado di mantenere tutte le informazioni sull'immagine, inclusi
livelli, trasparenze, ecc. & il formato nativo di GIMP XCFE. Ogni altro formato mantiene solo alcune in-
formazioni sull'immagine mentre altre vanno perse. E compito dell’utente comprendere le capacita del
formato immagine che si sceglie.
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Esportando un'immagine non si modifical'immagine stessa, percio non si perde nulla nell’operazione.
Per approfondire consultare la sezione Esportazione dei file.

Nota

Quando si chiude un’immagine (per esempio uscendo da GIMP), si viene avver-
titi se 'immagine & "sporca”; cioé, se é stata modificata senza successivamente
essere stata salvata (compare un asterisco davanti al nome dell'immagine).

Figura 6.1 Avvertimenti in chiusura

= Chiudere [Senzanome]

@ Prima di chiudere, salvare le
' modifiche all'immagine

'[Senzanome]'?

Se non si salva l'immagine si perderanno le
modifiche effettuate in quest'ultimo minuto.

Chiudi senza salvare | | Annulla [ Salva come

Quando si salva un’immagine, questa viene considerata "non sporca”, anche se il
formato file non garantisce il salvataggio di tutte le informazioni che compongono
'immagine.

6.1.2.1 Esportazione dell'immagine come GIF

Figura 6.2 La finestra di dialogo di esportazione come GIF

o Esporta immagine come GIF

Opzioni GIF
Interlaccia
& Commento GIF: Created with GIMP
Aiuto Annulla | | Esperta |

avvertimento

dellimmagine come la risoluzione di stampa. Se si ritengono importanti queste in-

® Si noti che il formato GIF non & capace di memorizzare alcune informazioni basilari
formazioni si dovrebbe adottare un formato file differente come ad esempio il PNG.
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Opzioni GIF

Interlaccia L'abilitazione dell’interlacciamento permette il caricamento progressivo delle imma-
gini durante lo scaricamento dal web. La visualizzazione progressiva & utile con connessioi
lente, dato che consente di bloccare il caricamento di un’immagine indesiderata una volta che
ne & stato intravisto il contenuto; l'interlacciamento non e pitt di moda oggigiorno a causa
delle maggiori velocita di trasferimento delle linee che lo rendono poco utile.

Commento GIF I commenti GIF supportano solo caratteri codificati a 7-bit ASCII. Se si usa un
carattere al di fuori dell'insieme dello standard a 7-bit ASCII, GIMP salvera I'immagine senza
commento, informandone 1'utente.

Opzioni d’animazione GIF

Ciclo infinito Quando quest’opzione ¢ abilitata, 'animazione ricomincia automaticamente e in-
definitivamente fino a quando non viene fermata manualmente.

Ritardo tra fotogrammi se non specificato E possibile impostare il ritardo predefinito tra foto-
grammi, in millisecondi, nel caso non fosse gia stato impostato. In quest’ultimo caso & possi-
bile modificare ogni singolo ritardo nella finestra di dialogo del livello.

Disposizioni del fotogramma ove non specificato Se non e gia stato indicato in precedenza, e
possibile impostare come i fotogrammi verranno sovrapposti. Esistono tre scelte:

* Non importa: & possibile selezionare questa scelta se tutti i livelli sono opachi, ovvero i
livelli riscriveranno tutto il sottostante.

e Livelli cumulativi (combina): ilivello precedenti non saranno cancellati quando un nuovo
livello viene visualizzato.

¢ Un quadro per livello (rimpiazza): i quadri precedenti saranno cancellati prima della
visualizzazione del nuovo quadro.

Usa il ritardo inserito sopra per tutti i quadri Autoesplicativa

Usare le disposizioni inserite sopra per tutti i quadri Autoesplicativa

6.1.2.2 Esportal'immagine come JPEG

I file JPEG normalmente hanno estensione .jpg, JPG, o jpeg. E un formato molto diffuso dato che riduce
molto la dimensione del file con una perdita minima di qualita dell'immagine. Nessun altro formato
raggiunge lo stesso livello di compressione anche se non supporta né la trasparenza né livelli multipli.
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Figura 6.3 La finestra di dialogo di esportazione JPEG

@ Esporta immagine come JPEG

Qualita: J 90 =

Dimensione: sconosciuta

["] Mostra I'anteprima nella finestra immagine

¥ Opzioni avanzate

& Ottimizza Smussamento: =/ 0,00
& Progressiva [ usail riavvio marcatori
Sottocampionatura: . 4:4:4 (migliore qualita) =
[] salva miniatura Metodo DCT: | Interi S|
Commento

Created with GIMP

| Carica i valori predefiniti | | Salva i valori predefiniti |

Aiuto | Annulla || Esperta |

L'algoritmo JPEG e piuttosto complesso e coinvolge un grande numero di opzioni il cui significato &

oltre lo scopo di questa documentazione. A meno che non vogliate diventare esperti nel formato JPEG,
il parametro di qualita & probabilmente I'unico parametro importante da modificare.

Qualita Quando si salva un file in formato JPEG, appare in primo piano una finestra di dialogo che per-

mette di impostare il livello di qualita, il quale puo variare da 1 a 100. Valori sopra il 95 non sono
pero molto utili. Il valore predefinito di 85 normalmente produce eccellenti risultati, ma spesso lo si
pud abbassare di molto senza degradare I'immagine in maniera percettibile. E possibile controllare
I'effetto della differente impostazione di qualita abilitando l'opzione «Mostra anteprima nella fine-
straimmagine» presente nella finestra di salvataggio del formato JPEG. Abilitando quest’opzione si
ottiene che ogni cambiamento dell'impostazione di qualita (o di ogni altro parametro JPEG) venga
visualizzato in tempo reale nella finestra immagine (comunque cid non alterera I'immagine origi-
nale: essa verra ripristinata al suo stato originario una volta chiusa la finestra di salvataggio).

Nota

Si noti che i numeri utilizzati per esprimere il livello di qualita JPEG non sono
H standardizzati, salvare con un livello di qualita pari a 80 in GIMP spesso non
€ equivalente a salvare con un livello pari ad 80 in un’altra applicazione.

Anteprima nella finestra immagine Selezionando questa opzione ogni cambiamento della qualita (o

ogni altro parametro JPEG) verra mostrato interattivamente nella finestra immagine (cio tutta-
via non modifica 'immagine in maniera permanente, 'immagine originale verra ripristinata alla
chiusura della finestra di dialogo).

Impostazioni avanzate Alcune informazioni sulle impostazioni avanzate:

Ottimizza Se si abilita quest’opzione, verra usata 1'ottimizzazione dell’entropia dei parametri di
codifica. Solitamente cio comporta una riduzione della dimensione del file, ma provoca un
rallentamento nella generazione.
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Progressiva Con quest’opzione abilitata, la compressione dell'immagine viene salvata progressi-
vamente nel file. Questo viene fatto con 'intenzione di ottenere un raffinamento della quali-
ta dell'immagine durante il lento caricamento delle pagine web, simile e con lo stesso scopo
dell’equivalente opzione presente anche nelle immagini di tipo GIF. Purtroppo, quest’opzione
produce file JPG leggermente pit1 grandi.

Salva dati EXIF I file JPEG provenienti da molte macchine fotografiche digitali contengono infor-
mazioni extra chiamate dati EXIF. Queste informazioni riguardano il tipo di macchina foto-
grafica, la dimensione dell'immagine, la data e altri dati sulle condizioni nelle quali e stata
scattata la foto. L'abilita di GIMP di gestire i dati EXIF dipende dalla disponibilita della li-
breria «libexif» installata nel sistema; normalmente essa non viene fornita insieme a GIMP. Se
GIMP e stato compilato con il supporto a libexif, allora i dati EXIF verranno mantenuti duran-
te la sequenza di lavoro: cioe se si importa un file JPEG, si lavora su di esso ed in seguito si
esporta il risultato in formato JPEG. I dati EXIF non vengono alterati in nessuna maniera du-
rante questa sequenza di operazioni (cio significa anche che alcuni campi allinterno di questi
dati, come il nome del file o la data di creazione, potrebbero non essere pit1 validi). Se GIMP
non e stato compilato con il supporto a EXIF, non si previene la possibilita di aprire file con-
tenenti dati EXIF. Cio significa semplicemente che essi saranno ignorati e che non verranno
salvati durante 1'esportazione dell'immagine.

Salva miniatura Quest'opzione permette di salvare una miniatura assieme all'immagine. Molte
applicazioni usano queste piccole miniature come una piccola anteprima disponibile veloce-
mente.

Nota

Quest’opzione & presente solo se GIMP ¢ stato compilato con il supporto
EXIF.

Salva dati XMP I dati XMP sono «meta dati» sull'immagine; in pratica ¢ un formato in competi-
zione con I’EXIF. Se si abilita questa opzione i metadati dell'immagine verranno salvati in una
struttura XMP all’interno del file.

Usa le impostazioni di qualita dell'immagine originale Se una particolare impostazione di qua-
lita (oppure una «tavola di quantizzazione») & stata utilizzata nell'immagine al momento
del caricamento, questa opzione consente di riutilizzarla invece di utilizzare le impostazioni
standard.

Se si sono effettuate solo lievi modifiche all'immagine, riutilizzare le stesse impostazioni di
qualita consente di avere praticamente la stessa qualita e la stessa dimensione del file dell’immagine
originale. Questa impostazione riduce al minimo le perdite causate dalla fase di quantizza-
zione rispetto all’utilizzo di diverse impostazioni di qualita.

Se le impostazioni di qualita del file originale non sono migliori delle impostazioni di quali-
ta predefinite allora 'opzione «Usa le impostazioni di qualita dell'immagine originale» sara
disponibile ma non selezionata; cid consente di ottenere sempre almeno la qualita minima
garantita dalle impostazioni predefinite. E possibile abilitare questa opzione se non si so-
no apportate modifiche significative all'immagine, e la si vuole salvare utilizzando le stesse
impostazioni di qualita originali.

Smussamento La compressione JPEG crea artefatti. Usando quest’opzione durante il salvataggio
& possibile migliorare I'immagine operando una leggera sfocatura.

Riavvia marcatori Il file immagine puo includere alcuni marcatori che consentono di segmenta-
re il caricamento dell'immagine. Il caricamento della stessa in una pagina web in caso di
interruzione puo essere ripreso a partire dal marcatore successivo.

Sottocampionatura L'occhio umano non é ricettivo allo stesso modo per tutto lo spettro dei colori.
Si puo sfruttare questo fenomeno per considerare identici colori percepiti come molto simili
fra loro, con lo scopo di ottenere una migliore compressione. Tre sono i metodi disponibili:

¢ 1x1, 1x1, 1x1 (migliore qualita): chiamata spesso anche (4:4:4), produce la migliore qualita,
preservando i bordi e i colori con alto contrasto, ma il livello di compressione ¢ basso.
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e 2x1,1x1,1x1 (4:2:2): questo ¢ il sottocampionamento standard, che normalmente produce
un buon rapporto tra qualita dell'immagine e dimensioni del file. Ci sono specifiche si-
tuazioni, pero, nelle quali non usando nessun sottocampionamento (4:4:4) si ottengono
immagini molto migliori; per esempio quando l'immagine contiene dettagli molto par-
ticolareggiati come del testo sopra uno sfondo di colore omogeneo, o con immagini con
colori quasi pieni.

* 1x2,1x1,1x1: simile a (2x1,1x1,1x1), ma il campionamento del chroma ¢ in direzione oriz-
zontale invece che verticale; come se qualcuno avesse ruotato 'immagine.

e 2x2,1x1, 1x1 (file piti piccolo): spesso chiamato anche (4:1:1), compressione potente; rende
con le immagini con bordi sfumati e tende a snaturare i colori.

Metodo DCT Detto anche «trasformata coseno discreta», il metodo DCT ¢ il primo passo nell’algoritmo
JPEG per passare dal dominio spaziale a quello della frequenza. Le scelte sono fra numeri in
«virgola mobile», «interi» (il valore predefinito) e «interi veloci». Il metodo in virgola mobile
e leggermente piti accurato di quello che usa i numeri interi, ma € molto piti lento a meno che
il computer di cui si dispone non abbia una capacita di calcolo in virgola mobile eccezional-
mente potente. Notare anche che i risultati in virgola mobile possono variare leggermente da
macchina a macchina, mentre quelli che adottano numeri interi dovrebbero essere gli stessi
dappertutto. Il sistema a numeri interi veloci & naturalmente quello meno accurato dei tre.

* Virgola mobile: il metodo a virgola mobile & leggermente pit1 accurato del metodo per
interi, ma & molto pil1 lento a meno che non si disponga di un computer con capacita di
calcolo in virgola mobile molto elevata. Da notare che i risultati del metodo in virgola
mobile possono variare da macchina a macchina, mentre il metodo per interi dovrebbe
dare gli stessi identici risultati su qualunque sistema.

¢ Interi (valore predefinito): questo metodo e pil1 veloce del metodo a «virgola mobile», ma
non cosi accurato.

¢ Interi veloci: il metodo ad interi veloci & molto meno accurato ma pit1 veloce degli altri
due.

Commenti allegati all'immagine In questa casella di immissione testo & possibile inserire un com-
mento che verra salvato assieme e all’interno del file immagine.

6.1.2.3 Esportal'immagine come PNG

Figura 6.4 La finestra di dialogo «Esporta come PNG»

Esporta immagine come PNG

Interlacciamento (Adam7)
Salva colore di sfondo
Salva la gamma

[ |salva lo spostamento livello

& salva la risoluzione

& salva la data di creazione

& salva il commento

Livello di compressione: =—————————==-| |9 .
Carica i valori predefiniti Salva i valori predefiniti
Aiuto Annulla | | Esporta |

Interlacciamento L'abilitazione dell’interlacciamento permette il caricamento progressivo delle imma-
gini durante lo scaricamento dal web. La visualizzazione progressiva e utile con connessioi lente,
dato che consente di bloccare il caricamento di un’immagine indesiderata una volta che ne é sta-
to intravisto il contenuto; 1'interlacciamento non ¢ piti di moda oggigiorno a causa delle maggiori
velocita di trasferimento delle linee che lo rendono poco utile.
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Salva colore di sfondo Se I'immagine possiede molti livelli di trasparenza, i programmi di visualizza-
zione delle pagine web che riconoscono solo due livelli useranno invece il colore di sfondo impo-
stato nel pannello degli strumenti. Internet Explorer fino alla versione 6 non & in grado di usare
queste informazioni.

Salva gamma La correzione della gamma ¢ 'abilita di correggere le differenze in come i computer in-
terpretano i valori di colore. Cio implica il salvataggio delle informazioni di gamma nel file PNG
che riflettono il fattore di gamma attuale del proprio schermo. I visualizzatori su altri computer
possono cosi essere in grado di compensare le differenze di visualizzazione dei colori per cercare
di assicurare che I'immagine non sia né troppo chiara né troppo scura.

Salva spostamento livello Il formato PNG supporta un valore di spostamento chiamato «oFFs chunk»,
che fornisce dei dati pozionali. Sfortunatamente, la gestione dello scostamento PNG in GIMP at-
tualmente non funziona, o per lo meno, non ¢ compatibile con altre applicazioni, e questa situazio-
ne, purtroppo, si protrae da molto tempo. E consigliabile non abilitare gli scostamenti, e lasciare che
GIMP appiattisca i livelli prima del salvataggio. In questo modo non si riscontreranno problemi.

Salva risoluzione Salva la risoluzione dell'immagine in PPI (pixel per pollice).
Salva data di creazione Data il salvataggio del file.
Salva commenti E possibile leggere questi commenti nella finestra Proprieta dell'immagine.

Salva valori colore dai punti trasparenti Quando questa opzione & selezionata, i valori di colore ven-
gono salvati anche se i pixel sono completamente trasparenti. Ma cio e possibile solo con un uni-
co livello, non con una composizione fusa. Quando un'immagine multilivello viene esportata in
un formato a livello singolo, non ¢’@¢ modo per GIMP di conservare i valori di colore nei pixel
trasparenti.

Livello di compressione Dato che la compressione non degrada I'immagine (lossy), l'unica ragione per
usare un livello di compressione inferiore a 9 puo essere solo il lungo tempo necessario per compri-
mere un’immagine con un computer lento. Nessuna controindicazione invece per la decompres-
sione dato che & veloce indipendentemente dal livello di compressione usato.

Salva i valori predefiniti Fare clic per salvare le impostazioni correnti. Successivamente si puo usare il
pulsante Carica i valori predefiniti per caricare le impostazioni salvate.

Nota

Dato che il formato PNG supporta le immagini indicizzate, € utile ridurre il numero
di colori prima di salvare, se si vuole ottenere file piccoli e compatti, comodi per il
Web. Vedere la sezione Sezione 16.6.6.

| computer lavorano su blocchi di 8 bit chiamati «Byte». Un byte permette 256 colori.
Riducendo il numero di colori sotto i 256 non € utile: verra comunque usato un byte
e la dimensione del file non verra ridotta. Inoltre, questo formato «<PNG8», come
ﬂ il GIF, usa solo un bit per la trasparenza; sono utilizzabili percid solo due livelli di
trasparenza: trasparente e opaco.

Se si vuole che la trasparenza PNG venga visualizzata dalle vecchie versioni di
Internet Explorer, € possibile usare il filtro DirectX AlphalmagelLoader nel codi-
ce della pagina Web. Vedere a tal proposito il sito Microsoft Knowledge Base
[MSKB-294714]. Si noti che cid non € piu necessario per InternetExplorer 7 o
successivi.
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6.1.2.4 Esportal'immagine come TIFF

Figura 6.5 La finestra di dialogo di esportazione in TIFF

% Esporta immagine come TIFF

Compressione
® Messuna
LZW
Pack bits
Deflate

JPEG

Commento: | Created with GIMP

Aiuto Annulla | | Esperta |

Compressione Quest’opzione permette di specificare 1’algoritmo da usare per comprimere I'immagine

* Nessuna: metodo veloce, e senza perdite di qualita, ma produce file di grandi dimensioni.

e LZW: I'immagine verra compressa usando l'algoritmo «Lempel-Ziv-Welch», un algoritmo
senza perdite. Questo & un vecchio metodo ma ancora efficiente e veloce. Informazioni ag-
giuntive si possono trovare su [WKPD-LZW].

* Pack Bits: & uno schema di compressione semplice e veloce con codifica run-length dei dati.
11 formato PackBits & stato introdotto da Apple con il rilascio di MacPaint per i computer Ma-
cintosh. Un flusso di dati PackBits consiste in pacchetti di dati preceduti da una testata di un
byte (fonte: [WKPD-PACKBITS])

* Deflate: & un algoritmo di compressione senza perdita che unisce 1’algoritmo LZ77 con la
codifica di Huffman. E utilizzato in Zip, Gzip e nel formato PNG. Fonte: [WKPD-DEFLATE].

* JPEG: riduce fortemente la dimensione del file ma utilizza una compressione con perdita di
dati.

¢ Fax CCITT Gruppo 3; Fax CCITT Gruppo 4: schema di compressione per immagini in due
colori (bianco e nero) utilizzato negli aparecchi FAX.

Nota

Queste opzioni possono essere selezionate solo se I'immagine € in mo-

) dalita indicizzata e ridotta a due colori. Usare il comando Immagine

— Modalita — Indicizzata per convertire 'immagine a indicizzata, ac-

certandosi di aver selezionato I'opzione «Usa tavolozza bianco/nero
(1-bit)».

Salva valori colore dai punti trasparenti Con questa opzione vengono salvati i i valori dei colori anche
se i pixel sono completamente trasparenti.

Commento Questa & una casella di immissione testo che serve per inserire un commento che verra
associato all'immagine.
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6.1.2.5 Esporta 'immagine come MNG

Figura 6.6 La finestra di dialogo di esportazione file MNG

[ ] Esporta immagine come MNG

Opzioni MNG

[ Interlaccia
"] salva la gamma

& |salva la data di creazione

Tipo blocchi predefiniti:

Disposizione predefinita fotogrammi: | Combina =

Livello di compressione PNG:
Livello di compressione JPEG: S ——

Fattore di sfocatura JPEG:

Aiuto | | Annulla || Esporka |

MNG é un acronimo per «Multiple-Image Network Graphics».

Il problema principale ¢ che Konqueror ¢ I'unico software di navigazione Web che riconosce il formato
dianimazione MNG. In proposito consultare ht tp: //en.wikipedia.org/wiki/Multiple-image_
Network_Graphics.

6.2 Preparare immagini per Internet

Uno degli usi pitt comuni di GIMP ¢ per preparare immagini che devono apparire meglio possibile su
un sito Web. Questo significa che le immagini devono rendere il meglio possibile ma contemporanea-
mente non essere troppo grandi per non appesantire la fruibilita del sito. Questa piccola guida passo
passo spieghera come ottenere il risultato di file immagine di piccola dimensione con una degradazione
minima nella qualita.

6.2.1 Immagini con un rapporto ottimale dimensione/qualita

Un’immagine ottimale per il web dipende dal tipo di immagine e dal formato file in uso. Se si vuole espor-
re fotografie con molti colori, € necessario usare quasi esclusivamente il formato JPEG. Se I'immagine con-
tiene meno colori, probabilmente non & una fotografia ma un disegno come un pulsante o una schermata,
ci si trova meglio usando il formato PNG.

1. Per prima cosa aprire l'immagine come di consueto. Nel nostro caso apriremo I'immagine di Wilber
come esempio.
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Figura 6.7 Limmagine di Wilber aperta in modalita RGBA

2. L'immagine ora ¢ in modalita RGB, con un canale alfa aggiuntivo (RGBA). Normalmente non c’e
bisogno di un canale alfa per le immagini web. E possibile eliminarlo con il comando immagine
appiattita.

Una fotografia raramente possiede un canale alfa, percio essa probabilmente si aprira in modalita
RGB piuttosto che in RGBA e quindi non sara necessario rimuovere il canale alfa.

Nota

Se 'immagine ha una transizione sfumata verso le aree trasparenti, non si
dovrebbe rimuovere il canale alfa, dato che si perderebbero le informazioni
sulla transizione che non verrebbero salvate nel file. Se invece si vuole salva-
re un’immagine con aree trasparenti che non hanno una transizione graduale,
come nei file GIF, rimuovere tranquillamente il canale alfa.

3. Dopo aver appiattito 'immagine, si potra esportare I'immagine in formato PNG per il proprio sito

web.

Nota

E possibile salvare immagini in formato PNG con le impostazioni predefinite. E con-
sigliabile impostare sempre la compressione al massimo: con questo formato file
non si osserveranno effetti negativi di degrado della qualita o nei tempi di carica-

mento dell'immagine; solo il salvataggio dell'immagine sara leggermente rallentato.

H Un’immagine in formato JPEG invece, perde qualita all’aumentare della compres-
sione. Se I'immagine € una foto con molti colori, € comunque conveniente salvarla
come jpeg. Il problema con il formato jpeg € trovare un compromesso tra qualita e
compressione. Informazioni ulteriori su questo argomento si trovano al paragrafo
Sezione 6.1.2.2.

6.2.2 Riduzione ulteriore della dimensione dei file

Se si vuole ridurre ulteriormente la dimensione dell’immagine, la si pu® convertire in formato indicizza-
to. Questo formato presuppone una riduzione di tutti i colori dell'immagine al massimo a 256 valori. La
conversione di immagini con sfumature di colori in modalita indicizzata, solitamente produce risultati
di scarsa qualita, dato che il processo trasforma le sfumature continue in una serie di bande colorate.
Questo metodo & sconsigliato anche per le fotografie, dato che il risultato di queste & spesso grezzo e

sgranato.
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Figura 6.8 Limmagine indicizzata

Un’immagine indicizzata pud apparire un po’ granulosa. L'immagine a sinistra é di Wilber nella sua dimensione
originale, a destra la si puo osservare ingrandita del 300 percento.

1. Usare il comando descritto in Sezione 16.6.3 per la conversione delle immagini RGB in modalita
indicizzata.

2. Dopo aver convertito 'immagine in modalita indicizzata, &€ ancora possibile esportare I'immagine
in formato PNG.

6.2.3 Salvataggio di immagini con trasparenza

Ci sono due approcci differenti in uso ai formati di file grafici per supportare le aree di trasparenza:
trasparenza semplice binaria e trasparenza alfa. La trasparenza semplice binaria & supportata dal formato
di file GIF. In esso, uno colore della tavolozza indicizzata viene marcato come colore di trasparenza. La
trasparenza alfa & supportata nel formato file PNG. In quest’ultimo, le informazioni di trasparenza sono
memorizzate in un canale separato, il canale alfa.

Nota

Il formato GIF & usato sempre piu raramente, dato che il formato PNG supporta
H tutte le caratteristiche del GIF e ne offre di ulteriori (per es. la trasparenza alfa),
anche se & ancora molto usato per le animazioni.

Creazione di un'immagine con aree trasparenti (trasparenza alfa)

1. Prima di tutto, useremo la stessa immagine dei tutorial precedenti: Wilber, la mascotte di GIMP.

Figura 6.9 Limmagine di Wilber aperta in modalita RGBA
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2. Naturalmente, per esportare un’immagine con trasparenza alfa, € necessario che nell'immagine
esista un canale alfa. Per controllare se questo esista gia, selezionare la finestra di dialogo dei canali
e verificare che, oltre alle voci rosso, verde e blu, esista la voce «alfa». Se cosi non fosse, dal menu
dei livelli usare il comando aggiungi canale alfa: Livello+Trasparenza — Aggiungi canale alfa.

3. 1l file originale XCF contiene livelli di sfondo che si possono rimuovere. GIMP é fornito di un
insieme standard di filtri con i quali & possibile creare dei gradienti; per trovarli controllare per
esempio sotto Filtri+Luce e ombra. L'unico limite ¢ la propria fantasia. Per dimostrare le capacita
della trasparenza alfa, si creera un leggero alone nello sfondo intorno al nostro Wilber.
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4. Finito con I'immagine, & consigliabile effettuare un’esportazione in formato PNG.

Figura 6.10 L'immagine di Wilber con trasparenze

Gli scacchi a mezze tinte sul livello di sfondo rappresentano la regione trasparente dell'immagine esportata su cui
si sta lavorando in GIMP.

80



Capitolo 7

Dipingere con GIMP

7.1 Laselezione

Spesso quando si opera su di un’immagine si desidera lavorare solo su parte di essa. In GIMP basta sele-
zionare questa parte. Ogni immagine ha una selezione associata ad essa. Molte, ma non tutte, le operazioni
di GIMP lavorano solo sulla porzione selezionata dell’immagine.

Figura 7.1 Come isolare l'albero?

Ci sono molte situazioni nelle quali la creazione della giusta selezione ¢ la chiave per ottenere il risul-
tato voluto e spesso non € un'impresa facile. Per esempio, nell'immagine sopra riportata, supponiamo si
voglia togliere I'albero dallo sfondo e incollarlo su di un’altra immagine. Per fare cio ¢ necessario creare
una selezione che contenga l'albero e nient’altro. Cid & molto difficile, dato che 'albero ha una forma
cosi complessa e in molti punti & arduo distinguerlo dallo sfondo.

Figura 7.2 La selezione mostrata con la classica linea tratteggiata

“%ﬁﬁber"

r—----

it

_ons =)

Ecco un punto molto importante da comprendere: normalmente, quando si crea una selezione, viene
mostrata una linea tratteggiata che racchiude una porzione dell'immagine. Lidea e che la selezione e
una specie di contenitore con la parte selezionata all'interno e il resto all’esterno. Questo concetto di
selezione & ottimo per molti scopi ma non ¢ propriamente corretto.
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In effetti la selezione & implementata come un canale. In termini della sua struttura interna ¢ uguale
a cid che avviene per i canali rosso, verde, blu e alfa di un’immagine. Percio la selezione ha un valore
definito per ogni pixel dell'immagine che varia da 0 (non selezionato) a 255 (completamente selezionato).
Il vantaggio di quest’approccio & che permette ad alcuni punti di essere parzialmente selezionati, dando
un valore intermedio tra 0 e 255. Come si vedra, ci sono molte situazioni nelle quali & molto utile avere
transizioni morbide tra le regioni selezionate e quelle che non lo sono.

Allora, cos’e quella linea tratteggiata che appare quando si crea la selezione?

E una linea di contorno, che divide le aree che sono selezionate per pit della meta da quelle che lo sono
per meno della meta del valore del canale di selezione.

Figura 7.3 Stessa selezione in modalita maschera veloce.

E necessario sempre tenere a mente, osservando la linea tratteggiata che rappresenta la selezione, che
essa dice solo parte della storia. Se si vuole osservare la selezione in dettaglio, il modo pit semplice
premendo il tasto della maschera veloce, presente nella parte in basso a sinistra della finestra immagine.
Quest’azione, provoca la visualizzazione traslucida della selezione, sovrapposta all'immagine. Le aree
selezionate non vengono modificate, quelle non selezionate si tingono di rosso. Pii1 I’area & selezionata,
meno appare rossa.

Molti comandi funzionano in maniera diversa in modalita maschera veloce, come menzionato nella
panoramica della maschera veloce. Usare il pulsante presente nella parte in basso a sinistra della finestra
immagine, per accendere / spegnere la modalita maschera veloce.

Figura 7.4 Stessa selezione in modalita maschera veloce dopo la sfumatura

71.1 Sfumatura

Con le impostazioni predefinite, gli strumenti base di selezione, come il rettangolo, creano selezioni net-
te. I pixel dentro la selezione sono selezionati completamente mentre quelli fuori sono completamente
deselezionati. E possibile verificare tutto cid commutando la maschera veloce: si potra notare un ret-
tangolo con spigoli vivi circondato dal rosso uniforme. Nelle opzioni degli strumenti c’¢ una casella
chiamata «margini sfumati». Se la si abilita, lo strumento fara invece delle selezioni graduali. Il raggio
di sfumatura, configurabile, determina la distanza lungo la quale avviene la transizione.

Se avete seguito il discorso fino qua, provate questo: fate una selezione a rettangolo con lo strumento
apposito impostando gli angoli sfumati e premete il tasto della maschera veloce. Verificate e noterete che
il rettangolo avra gli spigoli sfumati.

La sfumatura & particolarmente utile quando si deve tagliare e incollare perché aiuta la parte incollata
a mescolarsi dolcemente senza stacchi netti sullo sfondo circostante.
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E possibile sfumare la selezione in ogni momento, anche se questa era stata originariamente creata
come selezione definita. Basta selezionare dal menu immagine Seleziona — Sfumata per aprire la fi-
nestra di dialogo di selezione della sfumatura, impostare il raggio di sfumatura e premere OK. Si pud
fare anche l'opposto, cioé rendere definita, cioeé tutto o niente, una selezione sfumata, facendo Seleziona
— Definita.

Nota

fﬂ Per i lettori amanti della tecnica: la sfumatura funziona applicando una sfumatura
gaussiana al canale di selezione col il raggio di sfumatura specificato.

71.2 Rendere una selezione parzialmente trasparente

E possibile impostare 'opacita di un livello ma non & possibile farlo direttamente con una selezione. E
molto utile per rendere un'immagine trasparente come il vetro. Ecco quindi alcuni metodi per ottenere
questo effetto:

* Con le selezioni semplici: basta usare lo strumento Gomma con l'opacita desiderata.

* Der le selezioni complesse: usare il comando Selezione — Fluttuante per creare una selezione flut-
tuante. Cid creera un nuovo livello di nome «Selezione fluttuante». Usare il cursore dell’opacita per
ottenere quella desiderata. Ancorare la selezione: fuori dalla selezione al puntatore del mouse si
aggiunge il simbolo di un’ancora. Facendo clic la selezione fluttuante sparisce dalla finestra di dia-
logo dei livelli e la selezione viene posizionata correttamente e parzialmente trasparente ('ancorare
funziona in questo modo solamente se & attivo uno strumento di selezione: si pud anche usare il co-
mando presente nel menu contestuale, ottenibile premendo il pulsante destro del mouse sul livello
selezionato, nella finestra dei livelli).

Se si vuole usare questa funzione frequentemente: Ctrl-C per copiare la selezione, Ctrl-V per incol-
larla, creando cosi una selezione fluttuante, e fare Livello — Nuovo livello in modo da trasformare
la selezione fluttuante in un nuovo livello. E possibile regolare 'opacita sia prima che dopo la
creazione del nuovo livello.

¢ Un altro modo: Livello - Maschera — Aggiungi maschera di livello per aggiungere una maschera
al livello con la selezione, inizializzandolo con quest'ultima. Poi usare un pennello con l'opacita
desiderata per dipingere la selezione con il nero, cioé dipingerlo con la trasparenza. Eseguire poi
il comando Livello/Maschera/Applica maschera di livello. Vedere Sezione 15.2.1.3.

* Se si desidera rendere trasparente lo sfondo pieno di un’immagine agire come segue: aggiungere un
canale alfa e selezionare lo sfondo usando lo strumento Bacchetta Magica. Poi, con lo strumento
di prelievo colore, selezionare il colore di sfondo che diventa il colore di sfondo nel pannello degli
strumenti. Infine usare sulla selezione lo strumento di riempimento nella modalita «cancellazio-
ne colore». Con questo metodo si cancellano i pixel del colore prelevato; gli altri pixel vengono
parzialmente cancellati nella componente del colore corrispondente, modificandone in tal modo il
colore.

Il metodo pit1 semplice ¢ il comando Modifica — Cancella, che dona completa trasparenza ad una
selezione.

7.2 Creazione e uso delle selezioni

721 Spostamento di una selezione

Le selezioni rettangolare ed ellittica vengono mostrate in due modalita. Quella predefinita ¢ con ma-
niglie. Se si fa clic sulla selezione o si preme il tasto Invio, si ottiene invece la forma con il tratteggio
lampeggiante e senza maniglie. Gli altri strumenti di selezione hanno un comportamento differente.
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7211 Spostamento delle selezioni rettangolari ed ellittiche

Se si fa clic e si trascina una selezione con maniglie, si spostano i confini della selezione senza muovere
il contenuto della selezione ellittica o rettangolare.

Usare lo strumento Sposta ed impostare le opzioni per spostare la delimitazione della selezione. Lo
strumento puo gestire lo spostamento di selezioni, tracciati o livelli.

Figura 7.5 Spostamento del bordo della selezione

Molti sistemi supportano lo spostamento della selezione usando i tasti freccia. Il preciso comporta-
mento dello strumento dipende dal sistema. Se i tasti freccia non provocano lo spostamento della sele-
zione, provare prima a passare con il puntatore del mouse sopra la selezione. Premere e tener premuto
il tasto Alt (o Ctrl-Alt, Maiusc-Alt, o Alt). Una combinazione pud spostare la selezione di un pixel alla
volta, un’altra puo invece provocarne lo spostamento di 25 alla volta. Portando il puntatore del mouse
sopra un appiglio di spigolo o del bordo, insieme ai tasti freccia, si puo modificare la dimensione della
selezione.

Se si fa clic e si trascina la selezione senza maniglie, si crea una nuova selezione! Per muovere il
contenuto della selezione & necessario

* mantenere premuti i tasti Ctrl-Alt mentre si fa clic e si trascina la selezione, rende la posizione
originale vuota. Inoltre viene creata una selezione fluttuante. I tasti da premere potrebbero essere
diversi nel proprio sistema operativo; si suggerisce di osservare la barra di stato per vedere se viene
specificata un’altra combinazione di tasti; per esempio, Maiusc-Ctrl-Alt.

Figura 7.6 Spostamento di una selezione con il suo contenuto, lasciando vuota la posizione originale

prooe
4

LY
|

It

I.l [

L | __‘_-,.\'l_ |

e mantenendo premuti i tasti Maiusc-Alt e facendo clic e trascinando, la selezione si sposta senza
svuotare la posizione originale. Inoltre viene creata una selezione fluttuante.

Figura 7.7 Spostamento di una selezione ed il suo contenuto, senza svuotare la posizione originale

Nota

Su alcuni sistemi, & preferibile premere prima il tasto Alt, altrimenti se si premono
H prima i tasti Maiusc o Ctrl, GIMP finira per aggiungere/sottrarre alla modalita di
selezione corrente, dopodiché il tasto Alt sara del tutto inefficace.
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7.2.1.2 Spostamento delle altre selezioni

Gli altri tipi di selezione (Selezione a mano libera, fuzzy e per colore) non hanno maniglie. Facendo clic e
trascinando non le si muove. Per spostare i contenuti di queste ultimi, come per le selezioni rettangolari
ed ellittiche, & necessario mantenere premuti i tasti Ctrl-Alt o Maiusc-Alt, fare clic e trascinare.

Se si usano i tasti freccia invece di fare clic e trascinare, si spostano il limiti della selezione.

7.2.1.3 Altri metodi

Nota

- E possibile usare anche un metodo pitl indiretto per spostare una selezione: basta

renderla fluttuante. Poi si pud spostarne i contenuti, svuotandone I'origine, sia con
il trascinamento che con i tasti freccia. Per spostare la selezione senza svuotarne
I’origine basta fare una copia e poi incollare.

7.2.2 Aggiunta o sottrazione di selezioni

Gli strumenti possiedono opzioni configurabili. Ogni strumento di selezione permette di impostare la
modalita di selezione. Sono supportate le seguenti modalita di selezione:

* Rimpiazza e la modalita di selezione pit1 usata. In modalita rimpiazza, una selezione rimpiazza la
selezione esistente.

¢ Lamodalita aggiungi, fa in modo che le nuove selezioni vengano aggiunte a qualsivoglia selezione
esitente. Premere e tener premuto il tasto Maiusc durante la creazione della selezione per impostare
temporaneamente la modalita aggiungi.

¢ La modalita sottrai provoca la rimozione delle nuove selezioni da qualsiasi selezione esitente. Pre-
mere e mantenere premuto il tasto Ctrl durante la creazione della selezione per entrare tempora-
neamente nella modalita sottrai.

¢ La modalita interseca fa in modo che sia le nuove aree selezionate che quelle che lo erano gia in
partenza diventino la nuova selezione. Premere e mantenere premuti entrambi i tasti Maiusc e Ctrl
durante la creazione della selezione per entrare temporaneamente in questa modalita.

Figura 7.8 Allargare una selezione rettangolare a mano libera

La figura mostra una preesistente selezione rettangolare. Selezionare il lasso. Durante la pressione del
tasto Maiusc, fare una selezione a mano libera che includa la selezione esistente. Rilasciando il pulsante
del mouse le aree saranno incluse nella selezione.

Nota

Per correggere in maniera precisa le selezioni usare la funzione Maschera veloce.
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7.3 La maschera veloce

Figura 7.9 Immagine con la «maschera veloce» abilitata

Gli strumenti di selezione alle volte mostrano i loro limiti quando vengono usati per creare una selezione
complessa. In questi casi puo essere utile la maschera veloce, dato che questa permette di disegnare una
selezione invece di semplicemente delinearne il bordo.

7.3.1 Panoramica

Normalmente, una selezione in GIMP, & visibile grazie al tratteggio tipo «formiche che camminano»
delineato intorno alla zona, anche se, questa & molto pit1 di cid che appare. Infatti in GIMP una selezione
e in realta un canale in scala di grigi che ricopre I'immagine, con i valori dei punti che vanno da 0 (non
selezionato) a 255 (selezionato completamente); il tratteggio viene disegnato sul bordo dei punti che
sono selezionati esattamente per meta. Percio il tratteggio, separando una zona interna da una esterna,
e realmente solo un limite posto sopra una zona continua.

La maschera veloce & il modo in GIMP per mostrare la completa struttura della selezione. Attivandola
si mette in condizione l'utente di interagire con la selezione in nuove e molto efficaci modalita. Per
attivare la maschera veloce, fare clic sul piccolo pulsante bordato di rosso nell’angolo in basso a sinistra
della finestra immagine. Il pulsante ha funzione di commutazione percid se lo si preme nuovamente,
si torna alla selezione normale. E possibile attivare la maschera veloce anche selezionando, dal menu
immagine, Seleziona — Commuta maschera veloce, o usando la scorciatoia da tastiera Maiusc-Q.

L'attivazione della maschera veloce mostra la selezione come se ci fosse uno schermo traslucido posto
sopral'immagine, la cui trasparenza indica il grado di selezione di quel determinato pixel dell'immagine.
Normalmente la maschera & colorata di rosso ma, se si ritiene conveniente, & possibile cambiare que-
st'impostazione con qualsiasi altro colore. Meno il pixel & selezionato e pili viene colorato dalla maschera;
i pixel completamente selezionati sono quindi completamente trasparenti.

Quando si & in modalita maschera veloce, molte operazioni sulle immagini agiscono sul canale di
selezione piuttosto che sull'immagine stessa, in particolar modo per gli strumenti di disegno. Disegnan-
do con il bianco si ottiene 1’effetto di selezionare i punti disegnati; invece disegnando con il nero li si
deseleziona. E possibile usare in questo modo uno qualsiasi degli strumenti di disegno, compresi il
riempimento colore e il riempimento con gradiente. Gli utenti esperti di GIMP sanno che «disegnare la
selezione» & il modo pit efficiente e preciso per gestirla.

Suggerimento

Per salvare la selezione fatta con la maschera veloce in un nuovo canale, accertar-
si che ci sia una selezione e che la maschera veloce non sia attiva nella finestra

e immagine. Scegliere nel menu immagine Seleziona — Salva nel canale. Que-
st’operazione creera un nuovo canale nella finestra di dialogo dei canali con il nome
«Maschera di selezione - copia» (eventualmente se si ripete I'operazione seguira
un «...copia#1», «...copia#2» per ogni copia successiva).
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Suggerimento

Quando la maschera veloce ¢ attiva, i comandi taglia e incolla agiscono sulla se-
lezione invece che sull'immagine. Alle volte questo € il modo piu semplice per
trasferire una selezione da un'immagine ad un’altra.

E possibile approfondire I’argomento delle maschere di selezione nella sezione dedicata alla finestra
di dialogo dei canali.

7.3.2 Proprieta

Ci sono due proprieta della maschera veloce che possono essere cambiate facendo clic con il tasto destro
sul pulsante della maschera veloce.

* Normalmente la maschera veloce mostra le aree non selezionate «offuscate» e quelle selezionate «in
chiaro» ma si puo invertire questo comportamento scegliendo Maschera le aree selezionate invece
del valore predefinito Maschera le aree non selezionate.

¢ Scegliendo Configura colore e opacita si porta in evidenza la finestra di dialogo che permette
di impostare questo e altri parametri a valori diversi dai predefiniti. Nel caso specifico il valore
predefinito del parametro corrisponde a rosso al 50% di opacita.

7.4 Uso della modalita maschera veloce

1. Aprire un'immagine o crearne una nuova.

2. Attivare la modalita maschera veloce usando il pulsante presente nella parte in basso a sinistra della
finestra immagine. Se & presente una selezione, la maschera viene inizializzata con il contenuto
della selezione.

3. Scegliere uno qualsiasi tra gli strumenti di disegno. Dipingere sulla maschera veloce usando il
colore nero per rimuovere le aree selezionate e il bianco per aggiungere aree alla selezione. Usare
le sfumature di grigio per ottenere le aree parzialmente selezionate.

E possibile usare anche gli strumenti di selezione e riempire queste selezioni con lo strumento di
«riempimento colore». Cid non distrugge le selezioni fatte con la maschera veloce!

4. Disabilitare la maschera veloce con il pulsante usato in precedenza per attivarla: la selezione verra
mostrata con il bordo lampeggiante.

7.5 Tracciati

I tracciati sono curve (conosciute col nome di curve di Bézier). In GIMP & molto facile imparare ad usarli.
Per comprendere i concetti e i meccanismi dietro i tracciati si veda il glossario alla voce Curve di Bézier
oppure Wikipedia [WKPD-BEZIER]. Sono uno strumento molto potente per disegnare forme complesse:
per usarli in GIMP si deve prima creare il tracciato e poi delinearlo.

Secondo la terminologia usata in GIMP, «Delineare un tracciato» significa applicare un particolare
stile grafico al tracciato (in termine di colore, larghezza, tramatura, ecc...).

I tracciati sono usati principalmente per due scopi:

¢ Un tracciato chiuso puo essere convertito in una selezione.

¢ Un tracciato aperto o chiuso puo essere delineato, cioé puo essere disegnato sull immagine in diversi
modi.
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Figura 7.10 Creazione di quattro differenti esempi di tracciati

Quattro esempi di tracciati di GIMP: uno poligonale chiuso; uno poligonale aperto; uno curvo chiuso; uno con un
misto di segmenti curvi e diritti.

7.5.1 Creazione di tracciati

Cominciare disegnando il profilo del tracciato; esso puo essere modificato successivamente (vedere alla
voce strumento tracciati). Per cominciare, selezionare lo strumento tracciati usando uno dei seguenti
metodi:

* Nel menu immagine, fare clic su Strumenti — Tracciati.

5
¢ Usare l'icona relativa 3} i presente nel pannello degli strumenti.

* Oppure usare la scorciatoia da tastiera B.

Quando lo strumento tracciati viene selezionato, il puntatore del mouse cambia forma in un freccia
con associato il simbolo di una curva. Facendo clic sull'immagine si crea il primo punto del tracciato.
Spostando il mouse in una nuova posizione e facendo clic si crea un altro punto collegato al punto prece-
dente. Malgrado si possano creare quanti punti si desideri, per esercitarsi con i tracciati bastano due soli
punti. Durante l'aggiunta di punti, al simbolo del puntatore del mouse si aggiunge il simbolo di un pic-
colo «+» nei pressi del simbolo della curva, indicante il fatto che un ulteriore clic provochera l'aggiunta
di un nuovo punto. Quando il puntatore del mouse & vicino ad un segmento di linea, il simbolo «+»
cambia in una croce di frecce; come il simbolo usato dallo strumento di spostamento.

Spostare il cursore del mouse vicino ad un segmento di linea, fare clic e trascinare il segmento di
linea. Si verificano due eventi.

¢ Il segmento di linea si curva man mano che viene tirato.

* Ogni segmento di curva possiede un punto di inizio e un punto di fine, chiaramente etichettati.
Una «linea di direzione» viene ora proiettata da ogni estremita del segmento di linea spostato.

Il segmento di curvilinea lascia un capo nella stessa direzione verso la quale la «linea di direzione»
lascia la sua estremita. La lunghezza della «linea di direzione» controlla quanto distante si proietta il
segmento di linea lungo la «linea di direzione» prima di piegarsi verso l'altra estremita. Ogni «linea di
direzione» ha un simbolo di un quadrato vuoto (chiamato appiglio o maniglia) ad ogni estremita. Fare
clic e trascinare un appiglio per cambiare la direzione e la lunghezza di una «linea di direzione».
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Figura 7.11 Aspetto di un tracciato mentre viene manipolato

Aspetto di un tracciato mentre viene manipolato tramite lo strumento tracciati.

Il tracciato & formato da due componenti composti sia da linee dritte che curvilinee. I quadratini neri
sono i punti di ancoraggio, il cerchio vuoto indica I’ancora selezionata e i due quadrati vuoti sono i due
appigli associati all’ancora selezionata.

7.5.2 Proprieta dei tracciati

I tracciati, come i livelli e i canali, sono componenti di un'immagine. Quando un'immagine viene salvata
usando il formato nativo di GIMP, I'XCF, tutti i tracciati di cui € formata vengono salvati con essa. L'elenco
dei tracciati in un'immagine puo essere visualizzato ed elaborato usando la finestra tracciati. Se si vuole
spostare un tracciato da un’immagine ad un’altra, basta fare copia e incolla usando il menu presente nella
finestra di dialogo dei tracciati oppure trascinare un’icona dalla finestra tracciati alla finestra immagine
di destinazione.

I tracciati di GIMP appartengono ad un modello matematico chiamato «Curve di Bezier». Nella pra-
tica significa che esse sono definite da ancore e maniglie. Le «ancore» sono punti attraversati dal tracciato.
Le «maniglie» definiscono la direzione del tracciato quando entra o esce da un punto ancora: ogni punto
ancora possiede due maniglie collegate ad esso.

I tracciati possono essere molto complessi. Se si creano a mano usando lo strumento tracciati, a me-
no che non siate veramente pignoli, non conterranno pitt di una dozzina di punti ancora (spesso molti
meno); ma se li si crea trasformando una selezione o del testo in un tracciato, il risultato puo contenere
facilmente centinaia o anche migliaia di punti ancora.

Un tracciato puod contenere pitt componenti. Un «componente» € una parte di un tracciato i cui pun-
ti ancora sono tutti collegati assieme da un tracciato di segmenti. La possibilita di avere componenti
multipli nel tracciati permette di convertirli in selezioni multiple sconnesse fra loro.

Ogni componente di un tracciato puo essere aperto o chiuso: «chiuso» significa che 1'ultimo punto
ancora € connesso al primo. Se si trasforma un tracciato in una selezione, tutti i componenti aperti sono
automaticamente trasformati in chiusi connettendo 1'ultimo punto ancora al primo con una linea retta.

I segmenti di tracciato possono essere sia diritti che curvi. Un tracciato costituito solo da segmenti
diritti viene chiamato «poligonale». Quando si crea un segmento tracciato, esso comincia diritto, dato
che le maniglie dei punti ancora sono inizialmente poste sopra i punti, ottenendo delle maniglie lunghe
zero, che producono segmenti perfettamente diritti. Per curvarli basta trascinare le maniglie lontano dai
punti ancora.

Una cosa simpatica da sapere circa i tracciati € che sono molto parchi in termini di consumo di risorse,
specialmente paragonandoli alle immagini. Rappresentare tracciati in RAM richiede solo la memorizza-
zione delle coordinate delle ancore e delle corrispondenti maniglie: 1Ki Byte di memoria & abbastanza
per contenere un tracciato piuttosto complesso, ma non abbastanza per contenere anche un livello RGB
di 20x20 pixel. Perci6 & possibile avere letteralmente centinaia di tracciati in un’immagine senza stressa-
re sensibilmente il sistema (quanto stress invece producano nell’ utente naturalmente & un’altra questio-
ne...). Anche un tracciato con migliaia di segmenti usa una quantita minima di risorse in confronto, per
esempio, ad un livello od un canale tipici.

I tracciati possono essere creati e gestiti usando lo strumento tracciati.
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7.5.3 Tracciati e selezioni

GIMP permette di trasformare la selezione di un’immagine in un tracciato; permette anche di trasformare
i tracciati in selezioni. Per informazioni riguardo le selezioni ed il loro funzionamento, vedere la sezione
selezioni.

Quando si trasforma una selezione in un tracciato, il tracciato segue la «selezione lampeggiante». La
selezione e un’entita bidimensionale, mentre un tracciato ¢ invece monodimensionale; percidé non & pos-
sibile trasformare una selezione in un tracciato senza perdere informazioni. In effetti, ogni informazione
su aree parzialmente selezionate (cioe per es. i margini sfumati) saranno perse quando la selezione sara
trasformata in un tracciato. Se il tracciato viene trasformato nuovamente in una selezione, il risultato
sara una selezione o-tutto-o-niente, simile a quello che si puo ottenere eseguendo il comando Definita
dal menu Seleziona.

7.5.4 Trasformazione dei tracciati

Ogni strumento di trasformazione (ruota, scala, prospettiva, ecc.) puo essere impostato per agire su un
livello, selezione o tracciato selezionando lo strumento e successivamente impostando l'opzione «Trasfor-
ma:» presente nella finestra di dialogo delle opzioni dello strumento. Cio fornisce un potente insieme di
metodi per modificare le forme dei tracciati senza alterare altri elementi dell'immagine.

Uno strumento di trasformazione, come impostazione predefinita quando viene impostato per modi-
ficare i tracciati, agisce solamente su un singolo tracciato: sul tracciato attivo dell'immagine, evidenziato
nella finestra di dialogo dei tracciati. E possibile fare in modo che una trasformazione influenzi pii1 di
un tracciato e, volendo, anche altri oggetti, usando il pulsante di «blocco della trasformazione» presente
nella finestra di dialogo dei tracciati. Non solo i tracciati, ma anche i livelli e i canali possono essere
bloccati nelle trasformazioni. Se si trasforma un elemento bloccato, tutti gli altri saranno trasformati alla
stessa maniera. Percio, se per esempio si vuole scalare un livello e un tracciato allo stesso modo, basta
fare clic sul pulsante di blocco della trasformazione in modo tale da far apparire il simbolo della «catena»
vicino al livello interessato, nella finestra di dialogo dei livelli; poi basta usare lo strumento Scala o sul
livello o sul tracciato e 'altro elemento verra automaticamente modificato allo stesso modo.

7.5.5 Delineare un tracciato

Figura 7.12 Delineare tracciati
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I quattro tracciati nell’illustrazione in alto, ognuno «delineato» in modo diverso.

I tracciati non alterano la resa dei pixel dell'immagine fino a che non sono delineati, usando Modifica —
Delinea tracciato dal menu immagine, dalla finestra di dialogo dei tracciati, visibile tramite il tasto destro
del mouse o tramite il pulsante «Delinea tracciato» presente nella finestra delle opzioni dello strumento
tracciato.

Eseguendo il comando «Delinea tracciato» con uno dei metodi suindicati, si porta in primo piano
una finestra che permette di controllare il modo di delineare il tracciato. E possibile scegliere tra una
grande varieta di stili di linea o tra qualsiasi strumento di disegno inclusi lo strumento clona (insolito
per un’operazione di disegno) piuttosto che lo sfumino, la gomma, ecc.
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Figura 7.13 Il pannello delinea tracciato
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E possibile incrementare ulteriormente il campo dei possibili effetti delineando il tracciato pit1 di una
volta e usando linee o pennelli con varie dimensioni. Le possibilita di ottenere gli effetti piti vari sono

praticamente infinite.

7.5.6 Tracciati e testo

Figura 7.14 Testo convertito in un tracciato

(a) Testo convertito in un tracciato e poi (b) Il tracciato mostrato sopra, disegnato
trasformato usando lo strumento «prospet- con un pennello fuzzy e poi reso con sfu-

tiva».

mature di gradiente con il filtro «mappa
gradiente» usando il gradiente «contrasto
giallo».

Un elemento testo creato con lo strumento testo puo essere trasformato in un tracciato usando il pulsante
Crea tracciato dal testo presente nel menu contestuale dello strumento testo. E utile a molti scopi, inclusi:

* Disegnare il tracciato, che da molte possibilita per testi elaborati.

* Molto importante, le trasformazioni del testo. Convertire il testo in un tracciato, elaborarlo ed infine
disegnarlo o trasformarlo in una selezione per riempirlo, spesso porta a risultati di maggiore qualita
che semplicemente fare il render del testo come un livello e poi trasformare direttamente i dati in

forma di pixel.

7.5.7 Tracciati e file SVG

SVG, «Scalable Vector Graphics» (N.d.T.: «Grafica Vettoriale Scalabile») & un formato file che sta avendo
sempre pill successo per le applicazioni di grafica vettoriale, nella quale gli elementi grafici sono rappre-
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sentati in un formato indipendente dalla risoluzione, in opposto alla grafica raster, nella quale gli elemen-
ti grafici sono rappresentati come insiemi di pixel. GIMP ¢ principalmente un programma che gestisce
grafica raster (come quella prodotta dalle macchine fotografiche digitali), anche se i tracciati sono entita
vettoriali.

Fortunatamente i tracciati sono codificati nei file SVG quasi allo stesso modo in cui GIMP li rappre-
senta (la fortuna centra poco: la gestione dei tracciati in GIMP 2.0 é stata riscritta appositamente per il
formato SVG). Questa compatibilita rende possibile memorizzare i tracciati di GIMP in file SVG senza
perdita di informazioni. E possibile accedere a questa funzionalita attraverso la finestra di dialogo dei
tracciati.

Questo significa anche che GIMP puo creare tracciati da file SVG salvati da altri programmi come
Inkscape o Sodipodi, due famose applicazioni di grafica vettoriale, naturalmente software libero come
GIMP. Questa possibilita € molto utile perché questi programmi hanno degli strumenti di manipolazione
dei vettori molto piit potenti di GIMP; torna quindi molto comodo poter importare un tracciato da un
file SVG, tramite il menu tracciati, creato con queste applicazioni.

11 formato SVG puo comprendere molti altri elementi grafici oltre ai semplici tracciati: quadrati, ret-
tangoli, cerchi, ellissi, poligoni regolari, ecc. GIMP non ¢ in grado di gestire questi oggetti ma li pud
caricare come tracciati.

Nota

La creazione dei tracciati non & I'unica cosa che GIMP pud fare dei file SVG. E
anche possibile aprire i file SVG come immagini normali, al solito modo.

7.6 Pennelli

Figura 7.15 Esempio di tratteggi con pennello
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Vari esempi di tratteggi effettuati con diversi pennelli usando l'insieme standard di cui é fornito GIMP. Tutti
eseguiti con lo strumento pennello.

Un pennello & un oggetto costituito da una o pitt immagini bitmap usate specificatamente per disegnare.
GIMP comprende un insieme di 10 «pennelli», che non solo servono per disegnare ma possono essere
usati anche per cancellare, copiare, sfumare, schiarire o scurire, ecc. Tutti gli strumenti di disegno, eccetto
lo stilo, fanno riferimento allo stesso insieme di pennelli. Le immagini dei pennelli rappresentano il
segno che viene fatto da uno singolo «tocco» del pennello sull'immagine. Un tocco di pennello, che
viene eseguito spostando il puntatore sull'immagine tenendo premuto il tasto del mouse, produce una
serie di segni, spaziati lungo la traiettoria, secondo le caratteristiche del pennello utilizzato.

I pennelli possono essere selezionati facendo clic su delle icone presenti nella finestra pennelli. Il pen-
nello corrente di GIMP viene evidenziato nell’area Pennello/Motivo/Gradiente degli strumenti. Facendo
clic sul simbolo del pennello & un modo di attivare la finestra dei pennelli.

Quando si installa GIMP, si scopre che e corredato da una serie di pennelli di base, piti alcuni un
po’ bizzarri il cui scopo principale & mostrare un esempio della flessibilita dello strumento (per es. il
pennello a “peperone verde” visibile nell'immagine). E anche possibile creare nuovi pennelli o scaricarli
ed installarli in modo da permettere a GIMP di riconoscerli.
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GIMP puo usare diversi tipi di pennelli. Sono comunque, tutti usati allo stesso modo e quindi, per
un uso normale, non & necessario conoscerne le differenze durante il disegno. Ecco i tipi di pennelli
disponibili:

Pennelli normali La gran parte dei pennelli forniti con GIMP fanno parte di questa categoria. Sono
rappresentatinella finestra dei pennelli come bitmap in scala di grigi. Quando si usano nel disegno,
il colore corrente di primo piano (mostrato nell’area colore degli strumenti) viene sostituito al nero,
e la mappa di pixel mostrata nella finestra dei pennelli rappresenta il segno che il pennello forma
sull'immagine.
Per creare un pennello di questo tipo: creare una piccola immagine in scala di grigi usando lo
strumento zoom. Salvarla con estensione .gbr. Fare clic sul tasto Aggiorna pennelli nella finestra di
dialogo dei pennelli per averlo nell’anteprima senza dover riavviare GIMP.

Pennelli colorati I pennelli in questa categoria sono rappresentati da immagini colorate presenti nel-
la finestra di dialogo dei pennelli. Quando si disegna con essi, i colori appaiono come mostrati;
il colore di primo piano corrente non viene considerato. Per il resto funzionano come i pennelli
normali.

Per creare un pennello di questo tipo: creare una piccola immagine RGBA. Per far ci6 aprire una
nuova immagine, selezionare il tipo di immagine RGB con riempimento trasparente. Disegnare
I'immagine e salvarla come file .xcf per mantenere le sue proprieta. Poi salvarla in formato .gbr.
Fare clic sul tasto Aggiorna pennelli nella finestra di dialogo Pennelli per ottenere il nuovo pennello
senza dovere per forza riavviare GIMP.

Suggerimento

Quando si fa copia o taglia di una selezione, & possibile osservare il contenuto
degli appunti (che € la selezione) nella prima posizione della finestra di dialogo
dei pennelli, ed & utilizzabile per disegnare.

Figura 7.16 Selezione a pennello dopo un «copia» o «taglia»
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Pennelli animati I pennelli in questa categoria possono fare pit1 di un tipo di segno sull'immagine. Essi
sono indicati da un piccolo triangolo posto nell’angolo in basso a destra del simbolo del pennello.
Sono chiamati “pennelli animati” perché il segno cambia durante il tratteggio. All’inizio possono
sembrare molto complessi da usare, specialmente se si utilizza una tavoletta grafica che permette al
pennello di cambiare forma a seconda della pressione, dell’angolo, ecc. Queste possibilita non sono
ancora state del tutto esplorate e i pennelli forniti con GIMP sono relativamente semplici (anche se
molto utili).

Per avere un esempio su come creare tali pennelli vedere alla voce pennelli animati.

Pennelli parametrici Questi pennelli vengono creati usando l'editor di pennelli che permette di gene-
rare un’ampia varieta di forme di pennelli usando un’interfaccia grafica semplice da usare. Una
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simpatica caratteristica dei pennelli parametrici consiste nel fatto che essi sono ridimensionabili. E
possibile, usando la finestra delle preferenze, fare in modo di allargare o restringere il pennello
parametrico corrente usando la pressione di una sequenza di tasti o tramite la rotella del mouse.

Ora, tutti i pennelli hanno dimensione variabile. Infatti, nel riquadro delle opzioni di tutti gli stru-
menti di disegno c’e un cursore per allargare o ridurre la dimensione del pennello attivo. E possibile fare
cio direttamente nella finestra immagine se si ha impostato correttamente la rotellina del mouse; vedere
a tal proposito la voce variare la dimensione del pennello.

Oltre ai pennelli a mappatura di pixel, ogni pennello di GIMP possiede un’altra importante proprie-
ta: la spaziatura. Essa rappresenta la distanza tra due tratti consecutivi durante una singola “pennellata”.
Ogni pennello possiede un valore predefinito assegnato, modificabile dalla finestra di dialogo dei pen-
nelli.

Nota

GIMP-2.10 pu6 usare i pennelli di MyPaint. Fare riferimento a Sezione 14.3.8 per
ulteriori informazioni.

7.7 Aggiunta di nuovi pennelli

Per aggiungere un nuovo pennello, dopo averlo creato o scaricato, € necessario salvarlo in un file utiliz-
zabile da GIMP. E necessario posizionare il file pennello nel percorso di ricerca dei pennelli di GIMP,
se si desidera che GIMP sia in grado di rilevarlo e di visualizzarlo nella finestra di dialogo dei pennelli.
Se GIMP non & stato riavviato basta premere il pulsante Ricarica per aggiornare 1’elenco dei pennelli
disponibili. GIMP usa tre formati di file per i pennelli:

GBR 1l formato . gbr (“gimp brush”) viene usato per i pennelli normali e a colori. E possibile conver-
tire molti altri tipi di immagini, inclusi i pennelli usati da altri programmi, in pennelli di GIMP
aprendoli con GIMP e salvandoli con 1’estensione . gbr. Cid porta in primo piano una finestra di
dialogo nella quale ¢ possibile impostare la spaziatura predefinita per il pennello. Una descrizione
pitt completa del formato file GBR si trova nel file gbr . t xt presente nella cartella devel-docs
dei sorgenti di GIMP.

Figura 7.17 Salvataggio di un pennello . gbr

Salva come Pennello

Spaziatura: |

Descrizione: |GIMP Brush |

Aiuto Annulla Salva |

GIH 1l formato .gih (”gimp image hose”) viene usato per i pennelli animati. Questi pennelli sono
costituiti da immagini contenenti livelli multipli: ogni livello puod contenere pit forme-pennello,
disposte in una griglia. Al momento del salvataggio dell'immagine come file . gih, la finestra di
dialogo che si porta in primo piano permette di descrivere il formato del pennello. Vedere la sezione
La finestra di dialogo GIH per informazioni aggiuntive. Il formato GIH e piuttosto complicato: una
descrizione completa di esso la si puo trovare nel file gih. t xt presente nella cartella devel-docs
dei sorgenti di GIMP.

VBR Il formato file . vbr viene usato per i pennelli parametrici, cioe i pennelli creati usando 1’editor dei
pennelli. Non ¢’ nessun altro modo concreto per ottenere dei file in questo formato.

MYB Il formato .myb viene usato per i pennelli MyPaint. Fare riferimento a Sezione 14.3.8 per ulteriori
informazioni.
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Per rendere un pennello disponibile, piazzarlo in una delle cartelle presenti nel percorso di ricer-
ca dei pennelli di GIMP. Il percorso di ricerca predefinito include due cartelle, la cartella di sistema
brushes, che non andrebbe modificata, e la cartella brushes presente all'interno della cartella perso-
nale dell’utente di GIMP. E comunque possibile aggiungere nuove cartelle al percorso di ricerca usando
la pagina Cartelle pennelli della finestra delle preferenze. Ogni file GBR, GIH o VBR presente in una
cartella nel percorso di ricerca verra mostrato nella finestra dei pennelli al successivo riavvio di GIMP o
alla pressione del pulsante Ricarica presente nella finestra dei pennelli.

Nota

E Quando si crea un nuovo pennello parametrico usando I'editor dei pennelli, questo
viene automaticamente salvato nella cartella personale brushes.

Su Internet si puo trovare un discreto numero di siti Web con collezioni di pennelli GIMP da scaricare.
Invece che fornire un elenco di indirizzi che diventerebbero ben presto obsoleti e quindi irraggiungibili,
si & valutato che la cosa migliore sia di consigliare di cercare tramite il motore di ricerca preferito la frase
«GIMP brushes» che significa appunto pennelli di GIMP. Esistono anche molte collezioni di pennelli per
altri programmi di grafica vettoriale. Alcune di queste possono essere facilmente convertite in pennelli
di GIMP mentre altre necessitano di speciali utility esterne di conversione ed altre non possono essere
convertite affatto. Molti pennelli procedurali purtroppo cadono in quest’ultima categoria. Se volete
saperne di piti, basta cercare sul web o chiedere ad un esperto.

7.8 La finestra di dialogo GIH

Quandi si crea un nuovo pennello animato esso viene mostrato nella finestra immagine e deve essere
salvato nel formato GIH. Si selezioni la voce File — Salva come... fornendo gih come estensione del
nome nell’apposito campo, alla pressione del pulsante Salva viene mostrata la seguente finestra:

Figura 7.18 La finestra di dialogo per descrivere i pennelli animati

Spaziatura (percentuale): |20 EI:

Descrizione: |Penne||0 animato di GIMP

Dimensione cella: 30 EI: x |30 EI: Pixel
Numero di celle: 1 EI:

Mostra come: 1 Righe di 1 Colonne su ogni livello
Dimensione: 1 =
Ranghi: ’1—§| I — .
’1—§| ramderm -
’1—i| random v
ll—il ramdom -
¥ Annulla Salva

Questa finestra di dialogo viene mostrata se si salva un’immagine come pennello animato

Questa finestra di dialogo possiede diverse opzioni non facili da capire che servono a determinare il
comportamento del pennello.

Spaziatura (in percentuale) La «spaziatura» e la distanza tra due segni consecutivi creati da un’operazione
di disegno con un pennello (in pratica una «pennellata»). E importante per la comprensione del
concetto, considerare il disegno con un qualsiasi pennello, come una forma di «timbratura multi-
pla». Se la spaziatura & poca, i segni saranno molto vicini ed il tratteggio apparira continuo. Se la
spaziatura e invece elevata, i segni saranno separati; quest’ultima impostazione puo tornare utile
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con un pennello colorato, come il «peperone verde» per intenderci. Il valore varia da 1 a 200 e si
riferisce alla percentuale del diametro del pennello: 100% significa un diametro intero.

Descrizione E il nome del pennello che apparira in cima alla finestra di dialogo del pennello (modalita
griglia) quando il pennello sara selezionato.

Dimensione cella Questa € la dimensione delle celle che si dividera in livelli...il valore predefinito & di
una cella per livello di ampiezza uguale al livello. Percio c’e solo un aspetto del pennello per livello.

Possiamo avere solo un grande livello e tagliarne all’interno le celle che verranno usate per i diversi
aspetti del pennello animato.

Per esempio, vogliamo un pennello di 100x100 pixel con 8 differenti aspetti. Possiamo allora pren-
dere questi 8 aspetti differenti da un livello di 400x200 pixel o da un livello di 300x300 pixel ma con
una cella inutilizzata.

Numero di celle Questo ¢ il numero di celle (una per ogni aspetto) che verranno tagliate in ogni livello.
11 valore predefinito ¢ il numero di livelli tale per cui ci sia un solo livello per aspetto.

Mostra come Questa voce mostra come le celle sono state disposte nei livelli. Se per esempio, si ¢ di-
sposto otto celle, due celle per livello su quattro livelli, GIMP mostrera: 1 righe di 2 colonne
su ogni livello.

Dimensione, Ranghi, Selezione Adesso l'argomento comincia a complicarsi: qualche spiegazione di-
venta necessaria per capire come disporre le celle e i livelli.

GIMP parte caricando le celle da ogni livello e impilandole in una pila FIFO (First In First Out, il
primo elemento che entra nella pila sara il primo ad uscire). Nel nostro esempio di 4 livelli con due
celle in ognuno avremo, dall’alto al basso: prima cella del primo livello, seconda cella del primo
livello, prima cella del secondo livello, seconda cella del secondo livello e cosi via fino alla seconda
cella del quarto livello. Con un qualsiasi numero di celle per livello, il metodo & sempre questo. E
possibile visualizzare la pila nella finestra livelli del file immagine . gih risultante.

GIMP crea un array dalla pila con le Dimensioni che avete impostato. Potete usare quattro dimen-
sioni.

Nella terminologia informatica una struttura dati, comunemente detta array, a tre dimensioni ha
una forma «mioarray(x,y,z)». E facile immaginare un array a due dimensioni: sulla carta & un array

conrighe e colonne

Y
Con un array a tre dimensioni (3D) non si parla di righe e colonne ma di Dimensioni e Ranghi. La

prima dimensione e lungo I’asse X, la seconda lungo quello delle y e la terza lungo 'asse z. Ogni di-
el

mensione ha ranghi di celle.

4

7

Per riempire questo array, GIMP comincia a caricare le celle dalla cima della pila. Il modo in cui
avviene il riempimento dell’array puo ricordare il funzionamento di un odometro: la cifra di destra
di rango inferiore, gira per prima e quando raggiunge il valore massimo, fa un movimento quella
alla sua sinistra di rango superiore e cosi via. Se qualcuno ricorda la programmazione in Basic,
avrete in un array le seguenti successioni: (1,1,1), (1,1,2), (1,2,1), (1,2,2), (2,1,1), (2,1,2), (2,2,2), (3,1,1),....
(4,2,2). Le vedremo pit tardi in un esempio.

Oltre al numero di rango che & possibile assegnare ad ogni dimensione, si puo assegnare anche

una modalita Selezione. Ci sono diverse modalita che saranno applicate durante il disegno:

Incrementale GIMP seleziona un rango dalla dimensione interessata a seconda dell’ordine che
possiedono i ranghi in quella dimensione.

Casuale GIMP seleziona un rango a caso dalla dimensione interessata.
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Angolare GIMP seleziona un rango nella dimensione interessata a seconda dell’angolo mobile del
pennello.

Il primo rango ¢ per la direzione 0°, verso l'alto. Gli altri ranghi sono interessati, in senso ora-
rio, ad un angolo il cui valore & 360/numero di ranghi. Percid, con 4 ranghi nella dimensione
interessata, ’angolo ruotera di 90° in senso orario per ogni cambiamento di direzione: il se-
condo rango sara di 90° (verso destra), il terzo rango a 180° (verso il basso) e il quarto a 270°
(-90°) (verso sinistra). !

Velocita, Pressione, inclinazione x, inclinazione y Queste opzioni riguardano le tavolette grafi-
che piu sofisticate.

Esempi

Un pennello animato monodimensionale Bene! E a cosa serve tutto cid? Le vedremo con calma usan-
do degli esempi. E possibile impostare ogni dimensione per fare in modo che il pennello faccia
un’azione particolare.

Cominciamo con un pennello monodimensionale che ci permettera di studiare l’azione della moda-

lita di selezione. Lo si pud immaginare cosi: | | | | P

Seguire questi passi:

1. Aprire una nuova immagine di 30x30 pixel, RGB con riempimento trasparente. Usando lo
strumento testo creare 4 livelli «1», «2», «3», «4». Cancellare il livello di «sfondo».

2. Salvare prima quest'immagine con estensione .xcf per mantenere le sue proprieta e poi
salvarla come .gih.

3. La finestra di dialogo «Salva come..» & aperta: selezionate una destinazione per I'immagine.
Ok. La finestra di dialogo GIH e aperta: scegliere spaziatura 100, impostare un nome nel
riquadro di descrizione, dimensione cella 30x30, una (1) dimensione, rango 4 e scegliere «In-
crementale» nella finestra di selezione. Ok.

4. Potreste non riuscire a salvare il file direttamente nella cartella dei pennelli di GIMP. In questo
caso, salvate il file . gih da qualche parte dove potete e poi spostatelo manualmente in /usr/
share/gimp/gimp/2.0/brushes. Tornate al pannello strumenti, fate clic sullicona del
pennello per aprire la finestra di dialogo dei pennelli e fate clic su Aggiorna pennelli. Il nuo-
vo pennello apparira insieme alle altre icone. Selezionatelo. Selezionate per prova lo strumen-

to matita e fate clic mantenendo premuto il tasto su un'immagine nuova:

5. Riprendere il file immagine . xcf e salvarlo come . gih impostando la selezione a «Casuale»:
3323424144434
Sy

Le cifre verranno mostrate in ordine casuale.

1/

6. Oraselezionare la selezione «angolare»: ] /|\

2222222222

4444444444444

Un pennello animato a 3 dimensioni Ora creeremo un pennello animato a 3 dimensioni: la sua orienta-
zione variera a seconda della direzione del pennello, variera la mano destra/sinistra regolarmente
ed il suo colore cambiera casualmente tra nero e blu.

! Per versioni precedenti di GIMP potrebbe essere necessario sostituire «senso orario» con «senso antiorario».
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La prima domanda alla quale dobbiamo rispondere e: quale numero di immagini sara necessario?
Riserveremo la prima dimensione (x) alla direzione del pennello (4 direzioni). La seconda dimen-
sione (y) sara per l'alternanza tra destra e sinistra e la terza dimensione (z) sara per le variazioni di

colore. Tale pennello verra rappresentato in un array 3D «mioarray(4,2,2)»:

Ci sono 4 ranghi nella prima dimensione (x), 2 ranghi nella seconda dimensione (y) e 2 ranghi nella
terza dimensione (z). Vediamo che ci sono 4x2x2 = 16 celle. Abbiamo bisogno di 16 immagini.

1. Creazione di immagini di dimensione 1 (x)
Aprire una nuova immagine di 30x30 pixel, RGB con riempimento a trasparenza. Usando
lo zoom disegnare una mano sinistra con le dita verso 'alto.” Salvarla come handLOk.xcf
(mano sinistra 0° nera).
Aprire la finestra di dialogo livelli. Fare doppio clic sul livello per aprire la finestra degli
attributi di livello e rinominarlo a handLOk.
Duplicare il livello. Rendere visibile sono il livello duplicato, selezionarlo ed applicare una
rotazione di 90° (Livello/Trasforma/Rotazione di 90° oraria). Rinominarlo a handL90k.

Ripetere le stesse operazioni per creare handL.180k e handL90k (o0 handL.270k).

2. Creazione immagini di dimensione 2 (y)
Questa dimensione nel nostro esempio possiede due ranghi, uno per la mano sinistra e 1’altro
per la destra. Il rango della mano sinistra esiste ancora. Dobbiamo costruire le immagini della
mano destra riflettendole orizzontalmente.
Duplicare il livello handLOk. Renderlo solo visibile e selezionarlo. Rinominarlo in handROK.
Applicare Livello/Trasforma /Rifletti orizzontalmente.
Ripetere la stessa operazione sugli altri livelli della mano sinistra per creare i corrispondenti
della mano destra.

Ri-ordinare i livelli per avere una rotazione oraria dalla cima al fondo, alternando sinistra e
destra: handL0k, handR0k, hand.90k, handR90k, ..., handR90k.

3. Creazione immagini di dimensione 3 (z)
Creazione di immagini di dimensione 3 (z): La terza dimensione possiede due ranghi, uno per
il colore nero e uno per il blu. Il primo rango, nero, esiste gia. Vedremo che le immagini di
dimensione 3 saranno una copia, in blu, delle immagini in dimensione 2. Cosi si otterranno le
nostre 16 immagini. Ma una riga di 16 livelli non e semplice da gestire: si useranno livelli con
due immagini.
Selezionare il livello handLOk e renderlo solo visibile. Usando Immagine /Dimensione super-
ficie impostare una superficie di 60x30 pixel.
Duplicare il livello hand0k. Sulla compia, riempire la mano con il blu usando lo strumento di
riempimento di colore.
Ora selezionare lo strumento di spostamento. Fare doppio clic su di esso per accedere alle
proprieta dello strumento: impostare l'opzione «Sposta il livello corrente». Spostare la mano
blu nella parte destra del livello aiutandosi con lo zoom per ottenere un risultato preciso.
Accertarsi dell’esclusiva visibilita di hand LOk e della sua copia blu. Fare clic con il tasto destro
sulla finestra di dialogo dei livelli: applicare il comando «Fondi livelli visibili» con I'opzione
«Espandi se necessario». Si dovrebbe ottenere un livello di 60x30 pixel con alla sinistrala mano
nera e alla destra quella blu. Rinominarlo in «<handsL0».
Ripetere le stesse operazioni sugli altri livelli.

4. Imposta i livelli in ordine
I'ivelli devono essere in ordine per fare in modo che GIMP possa trovare 'immagine richiesta
ad un dato punto dell’utilizzo del pennello. I livelli del nostro esempio sono gia ordinati, ma
€ importante comprendere come ordinarli per completezza. Ci sono due modi di considerare
l'ordine. II primo & matematico: GIMP divide i 16 livelli prima per 4; da questo si ottiene

2 Qk, stiamo scherzando: la nostra mano & stata presa in prestito da http://commons.wikimedia.org/wiki/File:
Stop_hand.png.
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4 gruppi di 4 livelli per la prima dimensione. Ogni gruppo rappresenta una direzione del
pennello. Poi GIMP divide ogni gruppo per 2 ottenendo 8 gruppi di 2 livelli per la seconda
dimensione: ogni gruppo rappresenta un’alternanza S/D. Poi ¢’ un’altra divisione per 2 per
la terza dimensione che rappresenta un colore casuale tra nero e blu.

L'altro metodo e visuale, usando la rappresentazione ad array. La correlazione trai due metodi

Layers Stack Array  Choice z
handL0k 111 276
handsL0 "
_|handL0b 11,2 1,75 7 ¢
handROk 1,21
- 1] 5 9
handsRo 2o 122
handL-90k 5 211 TJ§ 5
ha”ds"'gn_|hand|_.90b & 2,12 5] S 711
handR-90k 7 2,21 [7] 7
N : . handsR-9 - o°  -a0° 180°
erappresentata nell’immagine seguente: andRI| ik oon 8 222 8 Y
hant:IsLlB(.’l_lhandL:l80k g 311 x: D1 Brush direction; angul
handl180b 10 3,12 .
yv. D2 LR alternation; increrr
handsRlBﬂ_lhandeOk H 321 2. D3 Color randorm selectic
handR180b 12 3,2,2 ’ '

handL9ok 13 4,11
handSL90_|handL90b 14 412

handRSOk 15 4,21
handSRgn_|handR90b 16 422

Come leggera GIMP questo array?: GIMP comincia con la prima dimensione per la quale ¢ stato
programmato come «angolare», per esempio 90°. In questo rango 90°, in giallo, nella seconda
dimensione, seleziona un’alternanza S/D, in modo «incrementale». Poi, nella terza dimensio-
ne, in modo casuale, sceglie un colore. Infine, i nostri livelli dovrebbero risultare nel seguente

ordine:

handsR180

8| handsL270

@ o @ © © © @

i handsR270

5. Voila. 11 pennello & pronto. Salvarlo prima come .xcf, e poi come .gih con i seguenti
parametri:
* Spaziatura: 100
¢ Descrizione: Mani

e Dimensione cella: 30x30

Numero di celle: 16

¢ Dimensioni: 3

— Dimensione 1: 4 ranghi Selezione: Angolare

— Dimensione 2: 2 ranghi Selezione: Incrementale
— Dimensione 3: 2 ranghi Selezione: Casuale

Piazzare il file . gih nella directory dei pennelli di GIMP e aggiornare la finestra dei pennelli.
Fatto questo & possibile usare il nuovo pennello.
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Figura 7.19 Ecco il risultato di un tratto di una selezione elittica con il pennello:
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Questo pennello alterna con regolarita la mano destra e sinistra usando casualmente i colori blu e nero, a seconda
delle 4 direzioni prese dal pennello.

7.9 Creazione di un pennello a dimensione variabile

A partire da GIMP-2.4, tutti i pennelli hanno dimensione variabile.

79.1 Come variare I’altezza di un pennello
E possibile variare la dimensione di un pennello in tre modi:

1. Usando il cursore Dimensione delle opzioni dello strumento. Tutti gli strumenti Matita, Pennel-
lo, Gomma, Aerografo, Clona, Cerotto, Clona in prospettiva, Sfoca/Contrasta e Scherma/Brucia
posseggono un cursore per variare la dimensione del pennello.

Figura 7.20 11 cursore dimensione

Pennello: @ |Circ|e (11)

Scala: C J |1D

2. Programmando la rotella del mouse:

(a) Nella finestra principale di GIMP, fare clic su Modifica — Preferenze.

(b) Nella colonna a sinistra della nuova finestra, selezionare Dispositivi di ingresso — Controllori
di ingresso.

(c) Sipuo notare la voce Controllori di ingresso aggiuntivi, con due colonne: Controllori dispo-
nibili e Controllori attivi.
Nella colonna Controllori attivi, fare doppio clic sul pulsante Main Mouse Wheel.

(d) Viene portata in primo piano una finestra: Configura controllore di ingresso.
Nella colonna a sinistra Evento, fare clic su Scroll Up per evidenziarlo.

(e) Fare clic sul pulsante Modifica (sotto 1’elenco, in centro).

(f) Ecco che viene portata in primo piano un’altra finestra: Seleziona 1’azione per 1’evento "Scroll
Up’.
Espandere la voce Strumenti, facendo clic sul piccolo triangolo alla sua sinistra.

(g) Nella colonna a sinistra fare clic sull’Azione, Increase Brush Scale per evidenziarla, per poi
fare clic sul pulsante OK per confermare la scelta.

(h) Ora, di fronte a Scroll Up viene mostrata la voce tools-paint-brush-scale-increase.
(i) Chiudere la finestra.
(j) Con lo stesso metodo, programmare lo Scroll Down con Decrease Brush Scale.

(k) Non dimenticare di fare clic sul pulsante OK della finestra principale delle Preferenze se non
si vuole perdere le modifiche!
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Dopo questo percorso un po’ lungo, e possibile usare la rotellina del mouse per variare la dimen-
sione del pennello. Per esempio, scegliere lo strumento matita con il pennello «Circle». Imposta-
re il puntatore nella finestra immagine, usare la rotellina del mouse nelle due direzioni; potrete
osservare il pennello «Circle» allargarsi e restringersi.

3. E possibile programmare il tasti freccia «Su» e «giti» della tastiera.

Il metodo e simile a quello usato per la rotellina del mouse. Le uniche differenze sono:

* Nelle colonne Controllori attivi, fare doppio clic su Main Keyboard.
¢ Nella colonna Evento, fare clic su Cursor Up per il primo tasto, e Cursor Down per il secondo.

¢ Poi, usare i due tasti (freccia su e git1) e il risultato sara lo stesso che si otterrebbe con la rotellina
del mouse.

7.9.2 Creazione veloce di un pennello

Due metodi per creare velocemente e facilmente un nuovo pennello:

1. Il primo metodo «superveloce». Avete un’area immagine che volete trasformare in un pennello,
per usarla con strumenti come la matita, 'aerografo, ecc... Selezionatela con lo strumento di sele-
zione rettangolare (o ellittica), poi fare una Copia della selezione negli appunti ed immediatamente
vedrete questa copia nella prima posizione della finestra di dialogo dei pennelli, il cui nome sara
«Clipboard» (N.d.T. cioé “appunti” in inglese). Questa copia ¢ immediatamente usabile.

Figura 7.21 La selezione diventa un pennello dopo la copia

Pennelli
J Appunti (181 x 193)
e B
4
. - L]
e 000
- - L
® o ox b4
Spaziatura: —
plml e

2. Il secondo metodo ¢ piii elaborato.

Fare File — Nuovo con, per esempio, larghezza e altezza di 35 pixel e nelle opzioni avanzate Spazio
colore:«Scala di grigi» e Riempi con:«Bianco».

Fare zoom su questa nuova immagine per allargarla e poter disegnare agevolmente su di essa con
una matita nera.

Salvarla con estensione .gbr nella cartella /home/nome_utente/.config/GIMP/2.10/brushes/.
Nella finestra dei pennelli, fare clic sul pulsante Aggiorna pennellif.

Ed il vostro meraviglioso pennello apparira giusto in mezzo agli altri. Potete usarlo immediata-
mente, senza dover riavviare GIMP.
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Figura 7.22 Passi per creare un pennello

(a) Di- (b) Aggiornare i pennelli (c) Usareil pennello appena creato
segnare

un’immagine,

salvarla

come

pennello

710 Gradienti

Figura 7.23 Alcuni esempi di gradienti di GIMP.

Gradienti dalla cima al fondo: dal primo piano allo sfondo (RGB); spettro di saturazione completo; malditesta
nauseante; colori marroni; quattro barre.

Un gradiente € un insieme di colori posti in un ordine lineare. L'uso base dei gradienti avviene tramite
lo strumento Gradiente, detto anche «strumento gradiente» o «strumento di riempimento a gradiente»:
con esso si riempiono le selezioni con colori presi da un gradiente. Ci sono molti modi per controllare il
modo in cui i gradienti di colore vengono disposti nella selezione. Ci sono anche altri modi per utilizzare
i gradienti, inclusi:

Disegno con un gradiente Ogni strumento di disegno di base di GIMP permette 1'opzione di usare i
colori da un gradiente. Cio permette la creazione di tratteggi che cambiano colore da un capo
all’altro.

Filtro a mappa gradiente Questo filtro permette di ”colorare” un’'immagine a scala di grigi, sostituen-
do ogni sfumatura di grigio con un colore corrispondente preso da un gradiente. Vedere Sezio-
ne 16.8.39 per ulteriori informazioni.

Quando si installa GIMP, si installano con esso un gran numero di gradienti interessanti, ed e pos-
sibile aggiungerne altri creandoli o scaricandoli da altre fonti (per es. Internet). L'accesso ai gradienti
disponibili avviene tramite la finestra di dialogo dei gradienti, una finestra agganciabile che & possibile
attivare quando serve o tenerla sottomano come scheda in un pannello. Il «gradiente corrente», usato in
molte operazioni che coinvolgono i gradienti, viene mostrato dall’area Pennello/Motivo/Gradiente nel
pannello degli strumenti. Fare clic sul simbolo del gradiente nel pannello degli strumenti & un modo
alternativo per aprire o portare in primo piano la finestra dei gradienti.

Molti semplici esempi di lavoro con i gradienti (per ulteriori informazioni consultare la sezione Stru-
mento gradiente):

* Mettere un gradiente in una selezione:
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1. Scegliere un gradiente.
2. Con lo strumento sfumatura fare clic e trascinare con il mouse tra due punti di una selezione.

3. I colori saranno distribuiti perpendicolarmente alla direzione del trascinamento del mouse e
secondo la lunghezza di questo.

Figura 7.24 Come usare rapidamente un gradiente in una selezione

Omo

¢ Disegno con un gradiente:

Si puo usare un gradiente anche con gli strumenti Matita, Pennello o Aerografo se si sceglie le
dinamiche Colore dal gradiente. Nel prossimo passo scegliere un gradiente adatto dalle Opzioni
colore e nelle Opzioni di dissolvenza impostare la lunghezza dei gradienti e lo stile delle ripetizioni.
Il capitolo Sezione 14.3.2.6 descrive questi parametri pit1 in dettaglio.

L'esempio seguente mostra I'impatto dello strumento matita. Nella parte alta della figura si pos-
sono osservare le impostazioni necessarie mentre la parte bassa mostra la successione risultante di
gradienti di colore.

Figura 7.25 Come usare rapidamente un gradiente con uno strumento di disegno

| Usa colore del gradiente ]

Lunghezza: | 100 :|| px e |

Gradiente: O &

Ripeti | Onda triangolare v |

Per usare gli strumenti di disegno con le stesse impostazioni come se fossero le opzioni conosciute
come Usa il colore dal gradiente di GIMP fino alla versione 2.6, aprire la finestra delle Preimposta-
zioni dello strumento. Selezionare poi una tra le voci Airbrush (Color From Gradient), Paintbrush
(Color From Gradient) o Pencil (Color From Gradient).

* Differenti produzioni con lo stesso gradiente:

Figura 7.26 Uso del gradiente

Ci sono quattro modalita di uso per es. del gradiente Tropical Colors: un riempimento a gradiente lineare, un
riempimento a gradiente con forma, tratteggiando usando a i colori dal gradiente e disegnando usando il pennello
fuzzy e poi usando il filtro a mappa di gradiente.
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Alcuni particolari utili da sapere sui gradienti di GIMP:

¢ I primi quattro gradienti nella lista sono speciali: usano i colori di primopiano e sfondo dall’area
colori degli strumenti, invece di avere colori predefiniti. Da pp a sf (RGB) ¢ la rappresentazione RGB
del gradiente di colore dal primopiano allo sfondo nella finestra degli strumenti. Da pp a sf (HSV
antiorario) rappresenta la successione di tonalita nel cerchio di colore dalla tonalita selezionata
fino a 360°. Da pp a sf (HSV orario) rappresenta la successione di tonalita nel cerchio di colore
dalla tonalita selezionata fino a 0°. Con Da pp a trasparente, la tonalita selezionata diventa sempre
pilt trasparente. E possibile modificare questi colori agendo sulla selezione colore nel pannello
degli strumenti modificando i colori di primo piano e di sfondo; & quindi possibile eseguire queste
transizioni di gradiente tra due colori qualsiasi.

¢ [ gradienti possono riguardare non solo cambiamenti di colore ma anche cambiamenti di opaci-
ta. Alcuni gradienti sono completamente opachi; altri incorporano parti trasparenti o traslucide.
Quando si disegna o si effettua un riempimento con un gradiente non opaco, i contenuti esistenti
del livello diverranno visibili attraverso il disegno a gradiente.

* E possibile creare un nuovi gradienti personalizzati, usando I'Editor dei gradienti. Non & possibile
modificare i gradienti forniti insieme a GIMP, ma si puo sempre duplicarli o crearne di nuovi e
modificare questi ultimi.

I gradienti forniti con GIMP sono memorizzati in una cartella di sistema connome gradients. Come
impostazione predefinita, i gradienti creati dall’'utente vengono memorizzati in una cartella di nome
gradients nella propria cartella personale di GIMP. Ogni file gradiente, cio¢ con estensione .ggr,
trovato in una di queste cartelle, verra caricato automaticamente all’avvio di GIMP. Volendo, si possono
aggiungere altre cartelle al percorso di ricerca dei gradienti, inserendole nella scheda gradienti nella
pagine Cartelle dati della finestra di dialogo delle preferenze.

Nuova in GIMP 2.2 ¢ la capacita di caricare file gradienti in formato SVG, usato da molti programmi
di grafica vettoriale. Per rendere GIMP in grado di caricare un file gradiente SVG, basta metterlo nella
cartella gradients della cartella personale di GIMP o in qualsiasi altra cartella presente nel percorso di
ricerca dei gradienti.

Suggerimento

Su Internet & possibile trovare molti gradienti SVG, in particolare su OpenClipArt
Gradients [OPENCLIPART-GRADIENT]. Prego notare che non sara possibile vi-

o sualizzare I'aspetto di questi gradienti a meno che il proprio programma di naviga-
zione non supporti il formato SVG, anche se questo non impedira la possibilita di
scaricarli.

711 Motivi

Un motivo & un'immagine, solitamente piccola, usata per riempire regioni come un insieme di piastrelle,
cioe ponendo copie del motivo, fianco a fianco come delle piastrelle di ceramica. Un motivo & detto
piastrellabile se le copie di esso possono essere affiancate, bordo destro contro quello sinistro e bordo alto
contro quello basso senza creare discontinuita. Non tutti i motivi utili sono piastrellabili, ma quelli che
lo sono, sono comodi per molti scopi (peraltro, una texture e un motivo sono la stessa cosa).
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Figura 7.27 Uso dei motivi

Ci sono tre modi per usare il motivo «Leopard»: riempimento di una selezione, disegno con lo strumento Clona e
disegnando una selezione ellittica con il motivo.

In GIMP ci sono tre motivi principali per 'uso dei motivi:

* Con lo strumento di Riempimento colore, si puo scegliere di riempire una regione con un motivo
invece che con un colore solido.

Figura 7.28 La casella di spunta per usare un motivo

() Riempi colore SF
( © Riempimento con motivo)

La casella di riempimento motivo e spuntata e un clic su un motivo mostra tutti i motivi in modalita griglia.

¢ Con lo strumento Clona, e possibile disegnare usando un motivo, con una grande varieta di forme
di pennelli.

* Quando si disegna un tracciato o una selezione, si puo usare un motivo invece che un colore solido.
Usando lo strumento Clona ¢ anche possibile usare uno strumento di disegno a propria scelta.

Suggerimento

Nota: i motivi non devono necessariamente essere opachi. Se si riempie o dise-

6 gna usando un motivo con aree trasparenti o traslucide, il contenuto preceden-
te dell’area verra mostrato al di sotto. Questo & uno dei molti modi di creare
«sovrapposizioni» in GIMP.

Quando si installa, GIMP arriva corredato di alcune dozzine di motivi, che sembrano essere stati piti
o meno scelti a caso. E anche possibile aggiungerne di nuovi, sia creati da noi stessi che scaricati dalla

grande scelta disponibile su Internet.

105



CAPITOLO 7. DIPINGERE CON GIMP 711. MOTIVI

11 motivo corrente di GIMP, usato in molte operazioni legati ai motivi, viene mostrato nell’area Pennel-
lo/Motivo/Gradiente della barra degli strumenti. Facendo clic sul simbolo del motivo si porta in primo
piano la Finestra dei motivi, che consente di scegliere un motivo differente. E possibile accedere a que-
sta finestra anche tramite menu o agganciare la finestra in maniera tale da renderla sempre visibile e a
portata di mouse.

Per aggiungere un nuovo motivo alla collezione, in maniera da renderlo visibile nella finestra dei
motivi, & necessario che venga salvato in un formato che GIMP possa usare, salvandolo in una cartella
inclusa nel percorso di ricerca per i motivi di GIMP. Ci sono diversi formati che possono essere usati per
i motivi:

PAT Il formato file . pat viene usato per motivi creati specificatamente per GIMP. E comunque possibile
convertire in formato . pat qualsiasi immagine, aprendola e salvandola con un nome file che finisca
con l'estensione .pat.

Attenzione

Si presti attenzione a non confondere i file con estensione . pat generati da
GIMP con file con la stessa estensione creati da altri programmi (per es. Pho-

® toshop)! Dopotutto I'estensione . pat € solo una parte (arbitraria) del nome
di un file.

Comunque, GIMPnon supporta i file Photoshop con estensione . pat fino ad
una determinata versione.”

PNG, JPEG, BMP, GIF, TIFF Dalla versione di GIMP 2.2 in poi, & possibile usare i file di formato .png,
.Jjpg, .bmp, .gif o .tiff come motivi.

Per rendere un motivo accessibile, basta porlo in una delle cartelle nel percorso di ricerca per i motivi
di GIMP. 11 valore predefinito per il percorso di ricerca include due cartelle, la cartella di sistema per i
motivi, che non si dovrebbe usare o modificare, e quella all’interno della cartella personale dell'utente
di GIMP. E comunque possibile aggiungere nuove cartelle nel percorso di ricerca usando la pagina Car-
telle dei motivi nella finestra delle preferenze. Qualsiasi file PAT (o, in GIMP 2.2, qualsiasi altro formato
accettato) allinterno di una cartella presente nel percorso di ricerca per i motivi, verra mostrata nella
finestra dei motivi al prossimo riavvio di GIMP.

Ci sono innumerevoli modi per creare motivi interessanti usando I'abbondante varieta di strumen-
ti e filtri presenti in GIMP; in particolare, per esempio, i filtri di rendering. E possibile trovare delle
esercizationi per quest’operazione su molti siti sul WEB, inclusa la pagina principale di GIMP. Alcuni
filtri prevedono un’opzione per rendere il risultato piastrellabile. Inoltre, il filtro Sfocatura piastrella-
bile permette di sfumare i bordi di un'immagine in modo da renderla piastrellabile senza soluzione di
continuita.

Figura 7.29 Esempi di script per motivi

28N

o CEnla R
Esempi di motivi creati usando sei degli script-fu per i motivi di cui e fornito GIMP. Per la creazione degli esempi

sono stati usati i valori di impostazione predefiniti eccetto la dimensione (da sinistra a destra: 3D Truchet;
Camouflage; Flatland; Land; Render Map; Swirly).
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E interessante anche I'insieme degli script per la creazione dei motivi forniti con GIMP: si possono
trovare nel pannello strumenti sotto File - Crea — Motivi. Ogni script crea una nuova immagine riem-
pita con un motivo particolare: all’esecuzione appare una finestra che permette di impostare i parametri
di controllo della creazione del motivo. Alcuni di questi motivi sono molto utili per il copia incolla; altri
sono meglio indicati come mappe di rilievo (bumpmap).

Figura 7.30 Come creare nuovi motivi

GNU Image Manipulation Program = |[ox

|#I28 Modifica Seleziona Visualizza Immagine Livello Colori Strumenti Filti Finestre Aiuto

Nuovo... Ctrl+N
Dagli appunti Maiusc+Ctrl+V
Apri... Ctrl+0 Schermata...
Apri come livelli... Ctri+Alt+0 XSane >
Apr! Eosmt?ne... pulsanti >
Apri recenti .
Logotipi >
sc+Ctr+S Temi per pagine web > Mappa render...
Paesaggio piatto...
Paesaggio...
Ricarica Spirale...
) Spiropiastrella..
5 o Truchet 3D...
c Truchet...

712 Tavolozze

Una tavolozza € un insieme discreto di colori. In GIMP, le tavolozze vengono usate principalmente per
due scopi:

* Esse permettono di dipingere con un insieme selezionato di colori, in maniera analoga allo stru-
mento usato dai pittori ad olio, dallo stesso nome, che permetteva di dipingere traendo colore solo
da un numero limitato di tubetti.

¢ Esse formano le mappe di colore delle immagini indicizzate. Un’immagine indicizzata puo usa-
re un massimo di 256 colori diversi ma questi possono essere qualsiasi. La mappa di colori di
un’‘immagine indicizzata viene chiamata in terminologia GIMP “tavolozza indicizzata”.

Attualmente nessuna di queste funzioni fa parte dell’insieme dei comandi principali di GIMP: e pos-
sibile eseguire operazioni molto complesse in GIMP senza avere a che fare con le tavolozze. Ci6 detto
€ comunque importante, anche per un utente medio di GIMP, imparare ad usarle, perché potrebbero
tornare utili per esempio quando si ha a che fare con immagini di tipo GIF.
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Figura 7.31 La finestra di dialogo «Tavolozze»

[l ravolozze =

% Ega (240)
- Firecode (2
[__]cold (256)
i Grayblue (256)
5 Grays (32)
I crayviolet (256)

- Greens (256)

[ Hilite (256) =

56)
5

K & 5 e

All’'installazione di GIMP, sono accluse diverse dozzine di tavolozze predefinite, e altre possone esse-
re create e aggiunte. Alcune delle tavolozze predefinite sono di uso diffuso, come quella apposita per il
«Web», che contiene I'insieme dei colori considerati «web sicuri» (cioé che non dovrebbero porre proble-
mi per la visualizzazione in quanto standard); molte delle tavolozze invece sembrano essere state scelte
un po’ a caso. Le tavolozze disponibili sono accessibili tramite la finestra tavolozze; essa & anche il punto
di partenza per la creazione di ogni nuova tavolozza.

Figura 7.32 Editor di tavolozze
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Facendo doppio clic su una tavolozza nella finestra di dialogo delle tavolozze si porta in primo piano
I'Editor delle tavolozze, che mostrera i colori di cui & composta la tavolozza. E possibile utilizzare questi
colori per disegnare con la tavolozza: facendo clic su di un colore, si imposta il colore di primo piano di
GIMP, e questo viene mostrato nell’area colore del pannello degli strumenti. Invece mantenendo premuto
il tasto Ctrl mentre si fa clic, si imposta il colore dello sfondo di GIMP al colore selezionato.

Come il nome fa supporre, & anche possibile usare I'editor delle tavolozze per modificare i colori pre-
senti in una tavolozza, a condizione che la tavolozza sia stata creata dall’utente. E impossibile modificare
direttamente le tavolozze distribuite con GIMP, ma basta crearne un duplicato e modificare quest'ultimo.

Quando si creano tavolozze usando l’editor, queste vengono automaticamente salvate all'uscita di
GIMP nella cartella palettes all'interno della cartella personale di GIMP. Qualsiasi file tavolozza pre-
sente in questa cartella o nella cartella di sistema palettes creata all’installazione di GIMP, viene cari-
cata automaticamente e mostrata nella finestra di dialogo delle tavolozze al successivo riavvio di GIMP.
E possibile anche aggiungere altre cartelle al percorso di ricerca delle tavolozze usando la pagina delle
Cartelle tavolozze nella finestra delle preferenze.

Le tavolozze di GIMP vengono memorizzate usando uno speciale formato file con estensione . gp1l.
E in realta un formato molto semplice, con contenuti in ASCII, che consente una facile conversione di
tavolozze provenienti da altre sorgenti: basta dare un occhio a un qualsiasi file . gp1 e sara chiaro come
fare.
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7121 Mappa colore

Puo sembrare disorientante il fatto che GIMP usi due tipi di tavolozze. Le pil1 interessanti sono del tipo
mostrato nella finestra di dialogo delle tavolozze: tavolozze indipendentementi dalle immagini. II se-
condo tipo, le tavolozze indicizzate, € usato nelle mappe di colore delle immagini indicizzate. Ogni imma-
gine indicizzata possiede la propria tavolozza indicizzata, che definisce 1'insieme di colori disponibile
nell'immagine: il valore massimo del numero di colori che pud contenere una tavolozza indicizzata &
256. Queste tavolozze sono chiamate «indicizzate» perché ogni colore viene associato con un numero di
indice (attualmente, i colori nelle tavolozze ordinarie sono anch’essi numerati, ma la numerazione non
ha un significato funzionale).

Figura 7.33 Finestra di dialogo delle mappe di colore
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La mappa di colore di un'immagine indicizzata & mostrata nella Finestra della tavolozza indicizzata,
da non confondere con la finestra delle tavolozze. La finestra delle tavolozze mostra un elenco di tutte
le tavolozze disponibili; la finestra di dialogo della mappa colore mostra la mappa colore dell'immagine
attualmente attiva, se questa € un'immagine indicizzata - altrimenti non mostra nulla.

E comunque possibile creare una normale tavolozza partendo dai colori presenti in un’immagine
indicizzata---o anche dai colori di qualsiasi immagine. Per far cio basta scegliere Importa tavolozza del
menu a scomparsa del tasto destro del mouse nella finstra di dialogo delle tavolozze: quest’azione pro-
voca la comparsa di una finestra di dialogo che contiene diverse opzioni, inclusa quella di importare la
tavolozza da un’immagine (si, & possibile anche importare da un qualsiasi gradiente di GIMP). Questa
possibilita diventa importante se si vuole creare un insieme di immagini indicizzate che utilizzino tutte
lo stesso insieme di colori.

Quando si converte un’'immagine in indicizzata, la maggior parte del processo ¢ la creazione di una
tavolozza indicizzata per I'immagine. Come ci0 accade € descritto in dettaglio in Sezione 16.6.6. Breve-
mente, avendo diversi metodi da scegliere, uno di questi & di usare una tavolozza specifica dalla finestra
delle tavolozze.

Percio, in definitiva, le tavolozze ordinarie possono essere convertite in indicizzate quando si converte
I'immagine in indicizzata; le tavolozze indicizzate possono essere convertite in ordinarie importandole
nella finestra delle tavolozze.
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Figura 7.34 Il pannello Mappatura colore (1) e Tavolozze (2)
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713 Preimpostazioni

Se si usano spesso gli strumenti con impostazioni particolari, le preimpostazioni possono essere molto
utili. Con esse si possono salvare queste impostazioni e riottenerle in ogni momento.

Gli strumenti di disegno, presenti solitamente nel pannello strumenti, posseggono un sistema di
preimpostazioni che é stato migliorato con GIMP-2.8. Gli strumenti di colore (eccetto Posterizza e De-
satura), che non sono normalmente presenti nel pannello strumenti, posseggono il proprio sistema di
preimpostazioni.

Quattro pulsanti in fondo alla finestra di dialogo delle opzioni di tutti gli strumenti permettono di sal-

I!o

vare, recuperare o cancellare le preimpostazioni. o = ®
o] &

Le preimpostazioni degli strumenti di disegno sono descritte in Sezione 15.5.1.

714 Disegno di oggetti semplici

In questa sezione si mostrera come creare semplici oggetti con GIMP. E un’operazione molto semplice
una volta appresa. GIMP fornisce una grande scelta di strumenti e vi sono numerosi trucchi per usarli
al meglio; € ovvio che all’inizio sia facile perdersi.

714.1 Disegno di una linea retta

Cominciamo disegnando una linea retta. Il modo pitt semplice di creare una linea retta & usando il
proprio strumento di disegno preferito, il mouse e la tastiera. Disegno di una linea retta

Figura 7.35 Una nuova immagine
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La finestra di dialogo mostra una nuova immagine riempita di uno sfondo bianco.
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Creare una nuova immagine. Selezionare il proprio strumento di disegno preferito o, se siete inde-
cisi, usare la matita. Selezionare un colore di primo piano, e accertarsi che il colore di primo piano
e di sfondo siano abbastanza differenti.

Figura 7.36 L'inizio di una linea diritta

File Modifica Seleziona Wisualizza Immagine L
E Lol |_U_|_|_|_|__|_|_|_|__|_|1_p_q__|_|_|_|__|_|_v_|2pq L I|—4:
0 ] [ =1

. e {

T 1 !
0 ! !
0] 1 !
L [+

2 px |~ 100%| = | Sfondo (31.. Cancella

La finestra di dialogo mostra una nuova immagine con il primo punto che indica l'inizio di una retta. Il punto ha
come colore di primo piano il nero.

Creare un punto di inizio facendo clic sull’area della finestra immagine con il tasto sinistro del
mouse. Dovrebbe apparire simile a Figura 7.35.

Figura 7.37 La riga d’aiuto
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La schermata mostra la linea di aiuto che indica dove apparira la linea finita.

Ora, mantenere premuto il tasto Maiusc sulla tastiera e spostare il mouse lontano dal punto di
inizio-linea appena creato. Si osservera una sottile linea che indica dove apparira la riga.
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Figura 7.38 La linea dopo il secondo clic
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La linea creata appare nella finestra immagine dopo il disegno del secondo punto (o capo), mentre il tasto Maiusc
e ancora premuto.

Se si & soddisfatti della direzione e lunghezza della linea, un ulteriore clic del mouse finisce la riga:
GIMP mostra ora una riga diritta. Se la riga non appare, controllare bene i colori di primo piano
e di sfondo e accertarsi di aver tenuto premuto il tasto Maiusc durante la procedura di disegno. E
possibile continuare a creare linee tenendo premuto il tasto Maiusc creando ulteriori vertici.

714.2 Creazione di una forma semplice

1. Disegnare non &, naturalmente, l'uso principale di GIMP.> Comunque, & possibile creare delle for-
me sia disegnandole che con la tecnica descritta nella sezione Sezione 7.14.1 o usando gli strumenti
di selezione. Naturalmente ci sono molti altri metodi per disegnare una forma, ma noi ci limitere-
mo a descrivere il pitt semplice di tutti. Creare una nuova immagine e controllare che i colori di
primopiano e di sfondo siano differenti.

Figura 7.39 Creazione di una selezione rettangolare
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La schermata mostra come viene creata una selezione rettangolare. Mantenere premuto il tasto sinistro del mouse
mentre lo si muove nella direzione della freccia rossa.

Forme di base come rettangoli o ellissi possono essere create usando gli strumenti di selezione. La
seguente dimostrazione usa, per esempio, una selezione rettangolare. Percio, scegliere lo strumen-
to di selezione rettangolare e creare una nuova selezione: premere e tenere premuto il tasto sinistro
del mouse mentre si sposta il mouse in un’altra posizione nell'immagine (illustrato in figura Figu-
ra 7.39). La selezione viene creata quando si rilascia il tasto del mouse. Per ulteriori informazioni
sui tasti modificatori vedere la sezione strumenti di selezione.

3 Provare a questo scopo con [INKSCAPE].
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Figura 7.40 Selezione rettangolare riempita con il colore di primo piano
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La schermata mostra una selezione rettangolare riempita con il colore di primo piano.

Dopo la creazione della selezione, & possibile creare una forma vuota o riempita, con il colore di
primopiano a piacere. Se si sceglie la prima opzione, scegliere un colore di primo piano e riempire
la selezione con lo strumento di riempimento colore. Se si sceglie la seconda, create una forma
vuota usando lo delinea la selezione presente nel menu Modifica del menu immagine. Quando si
¢ soddisfatti del risultato, rimuovere la selezione.
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Capitolo 8

Combinare le immagini con GIMP

8.1 Livelli

Si puo pensare ai livelli come una pila di diapositive. Usando i livelli, si puo creare un’immagine forman-
dola concettualmente di diverse parti, ognuna delle quali puo essere elaborata senza influire su altre. I
livelli sono impilati uno sopra 'altro. Il livello inferiore & lo sfondo dell'immagine, mentre i componenti
in primo piano dell'immagine vengono sopra di esso.

Figura 8.1 Un’'immagine con livelli
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Non ci sono limiti, in linea di principio, al numero di livelli che un'immagine puo avere: solo la
quantita di memoria disponibile sul sistema puo esserlo. Non e raro che gli utenti avanzati lavorino con
immagini contenenti dozzine di livelli. E possibile raggruppare i livelli per semplificare il tuo lavoro e
sono a disposizione molti comandi per la gestione dei livelli.

Lorganizzazione dei livelli di un’immagine viene mostrata dalla finestra livelli, che & la seconda piu
importante finestra di dialogo di GIMP dopo quella principale degli strumenti. Un illustrazione della
finestra di dialogo dei livelli e la descrizione in dettaglio di come essa lavora viene descritto nella sezione
Finestra livelli, ma ne discuteremo qui solo alcuni aspetti in relazione alle proprieta dei livelli essa che
mostra.

Ogni immagine aperta ha sempre un singolo piano disegnabile attivo. Un «piano disegnabile» € un
concetto di GIMP che include i livelli, ma anche diversi altri oggetti come i canali, le maschere di livello
e la maschera di selezione (un «piano disegnabile» ¢, in pratica, qualsiasi cosa possa essere tratteggiata
con gli strumenti di disegno). Se un livello & attivo, viene mostrato evidenziato nella finestra dei livelli
ed il suo nome viene mostrato nell’area di stato della finestra immagine. Se non & attivo, per renderlo
tale basta fare clic su di esso. Se nessun livello ¢ evidenziato, significa che il piano disegnabile attivo &
qualcosa che non e un livello.

Nella barra dei menu sopra la finestra immagine, € possibile trovare il menu Livello, contenente un
gruppo di comandi che riguardano il livello attivo di un'immagine. Lo stesso menu ¢ accessibile facendo
clic con il tasto destro del mouse nella finestra di dialogo dei livelli.

8.1.1 Proprieta del livello

Ogni livello in un’immagine possiede un certo numero di importanti attributi:
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Nome Ogni livello possiede un nome. Il nome viene assegnato automaticamente quando questo viene
creato ma & possibile cambiarlo in seguito. E possibile cambiare il nome al livello sia facendo doppio
clic su di essonella finestra di dialogo dei livelli che facendo clic con il tasto destro del mouse sempre
nella finestra dei livelli e poi selezionando la voce che appare per prima in cima, cioe Modifica
attributi di livello.

Presenza o assenza di un canale alfa Un canale alfa codifica le informazioni sulla trasparenza per ogni
pixel di un livello. E visibile nella finestra di dialogo canali: bianco & completamente opaco e
nero & completamente trasparente mentre i livelli di grigio rappresentano diversi valori di parziali
trasparenze.

Il livello di sfondo & particolare. Se un'immagine & stata appena creata essa ha un unico livello che
e di sfondo. Se I'immagine ¢ stata creata con un riempimento opaco questo livello non & dotato
di canale alfa. Se si aggiunge un nuovo livello anche con un riempimento opaco, viene creato
automaticamente un canale alfa che si applica a tutti i livelli tranne che allo sfondo. Per avere un
livello di sfondo con un canale alfa si deve creare una immagine con un riempimento trasparente
oppure si utilizza il comando Aggiungi canale alfa.

Ogni livello diverso dallo sfondo di un'immagine deve avere un canale alfa. Per lo sfondo e op-
zionale. Molte operazioni non possono essere eseguite su livelli che mancano del canale alfa. Lo
spostamento di un livello su una posizione differente nella pila dei livelli & un ovvio esempio (dato
che solo il livello di sfondo puo essere sprovvisto di canale alfa), ma ogni operazione che riguarda
le trasparenze ha questa caratteristica. Puoi aggiungere un canale alfa ad un livello a cui manca
usando il comando da menu Livello - Trasparenza — Aggiungi canale alfa, o facendo clic con
il tasto destro nella finestra di dialogo dei livelli e selezionando Aggiungi canale alfa dal menu a
tendina che appare di conseguenza.

Esempio per il Canale alfa

Figura 8.2 Esempio canale alfa: immagine di base

Questa immagine ha tre livelli riempiti con rosso, verde e blu opachi al 100%. Nella finestra dei canali si puo
notare come sia stato aggiunto un canale alfa. E di colore bianco perché I'immagine non ¢ trasparente in quanto vi
e almeno un livello opaco al 100%. II livello corrente e quello rosso, poiché é riempito di rosso pieno non si vedono

aree blu o verdi e i canali corrispondenti sono neri.

Figura 8.3 Esempio canale alfa: un livello trasparente

La parte a sinistra del primo livello é stata resa trasparente (selezione rettangolare quindi Modifica/Pulisci). Il
secondo livello, quello verde, ¢ visibile. 1l canale alfa é ancora bianco poiché vi é un livello opaco in questa parte
dell’immagine.
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Figura 8.4 Esempio canale alfa: due livelli trasparenti

Alpha

La parte a sinistra del secondo livello é stata resa trasparente. 1l terzo livello, quello blu, é ora visibile attraverso il
primo e il secondo. Il canale alfa é ancora bianco poiché vi & un livello opaco in questa parte dell’ immagine.

Figura 8.5 Esempio canale alfa: tre livelli trasparenti

Alpha

La parte a sinistra del terzo livello ¢ stata resa trasparente. Il canale alfa é ancora bianco e la parte a sinistra ¢
bianca opaca. 11 livello di sfondo non é dotato di canale alfa. In questo caso il comando Pulisci funziona come lo
strumento Gomma e utilizza il colore di sfondo della casella strumenti.

Figura 8.6 Esempio canale alfa: aggiunta di un canale alfa allo sfondo

Dopo aver utilizzato il comando Livello — Trasparenza — Aggiungi canale alfa che é disponibile solo sul livello di
sfondo. La parte a sinistra dell’immagine é completamente trasparente ed ha il colore della pagina su cui é posta
l'immagine. La parte a sinistra della miniatura del canale alfa nella finestra dei canali é nera (trasparente).

Tipo di livello 1l tipo di livello & determinato dal tipo dell'immagine (vedere le sezioni precedenti) e
dalla presenza o assenza del canale alfa. Questi sono i tipi possibili di livelli:
* RGB
* RGBA
¢ Grigio
e Grigio A
¢ Indicizzato

¢ Indicizzato A
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Laragione e che molti filtri (nel menu Filtri ) accettano solo un sottoinsieme di tipi di livello, e quindi
appaiono disabilitati nel menu se il livello attivo non e di tipo compatibile. Solitamente & possibile
risolvere il problema cambiando modalita dell'immagine oppure aggiungendo o rimuovendo un
canale alfa.

Visibilita E possibile rimuovere un livello da un’immagine, senza distruggerlo, facendo clic sul
simbolo dell””occhio aperto” nella finestra di dialogo dei livelli. Quest'operazione viene chiamata
"abilitazione della visibilita” del livello. Molte operazioni sull'immagine trattano il livelli disabili-
tati come se non esistessero. Quando si lavora con immagini che contengono molti livelli con varie
opacita spesso e utile, per avere un’idea pit1 precisa del contenuto del livello su cui si vuole lavo-
rare, nascondere alcuni o tutti gli altri livelli.

Suggerimento

Se si fa clic con il tasto Maiusc sul simbolo dell’'occhio, cio comportera la
disabilitazione di tutti i livelli eccetto quello su cui si ¢ fatto clic.

|

1 Concatenamento ad altri livelli Se si fa clic tra le icone occhio e le miniature del livello, si ottiene
la visualizzazione di un’icona a forma di catene, che abilita un gruppo di operazioni su insiemi
multipli di livelli (per esempio con lo strumento Sposta o con uno strumento di trasformazione).

Figura 8.7 La finestra di dialogo livelli
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Collegamento ad altri livelli
Visibilita

Rosso: collegamento con altri livelli. Verde: visibilita.

Dimensione e limiti In GIMP, ilimiti di un livello non corrispondono necessariamente ai limiti dell’immagine
che li contiene. Quando si crea del testo per esempio, ogni unita di testo finisce nel proprio livello
separato, ed il livello ha precisamente le dimensioni necessarie per contenere i testo e nulla pit.
Anche quando si crea un nuovo livello utilizzando i comandi copia e incolla, il nuovo livello ha la
dimensione dell’elemento incollato. Nella finestra immagine, i limiti del livello attivo sono mostrati
con una linea tratteggiata giallo-nera.

La ragione principale per cui tutto cid & importante & che & impossibile fare qualsiasi operazione su
di un livello al di fuori dei suoi confini: & chiaramente impossibile modificare cio che non esiste! Se
cio vi disturba, basta modificare le dimensioni del livello quel tanto che serve, utilizzando i molti
comandi che potete trovare in fondo al menu Livello.

Nota

La dimensione della memoria che un livello consuma & determinata dalle sue
dimensioni e non dai suoi contenuti. Percio se si sta lavorando con immagini
ﬂ molto grandi o immagini con molti livelli & un’efficace strategia, in termini di

risparmio dirisorse, la precisa definizione delle dimensioni dei livelli al minimo

necessario.

Opacita Lopacita di un livello determina I’'ammontare di quanto colore presente nei livelli sottostanti
possa apparire attraverso la pila. Lopacita varia da 0 a 100; con 0 si intende completa trasparenza
mentre 100 significa completa opacita.
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Modalita La modalita di un livello determina come i colori del livello vengono combinati con i colori dei
livelli sottostanti per produrre il risultato visibile. Quest’argomento e sufficientemente importante
e complesso da meritare una intera sezione, la prossima, dedicata completamente ad esso. Vedere
Modalita di livello.

Maschera di livello In aggiunta al canale alfa, esiste un altro metodo per controllare la trasparenza di
un livello: aggiungendo una maschera di livello, che & un piano disegnabile extra in scala di grigi
associato con il livello. Un livello non possiede in maniera predefinita una maschera di livello;
€ necessario aggiungerla successivamente. Le maschere di livello e come lavorare con esse & un
argomento descritto in maniera dettagliata in una sezione successiva di questo capitolo.

8.2 Modalita del livello

GIMP possiede ventuno modalita di livello. Le modalita di livello sono chiamate anche «modalita di
miscela». Selezionando una modalita di livello, si cambia la modalita di rappresentazione del livello
stesso o dell’intera immagine, in base al livello o ai livelli che giacciono al di sotto del livello modificato.
Se c’e solo un livello, la modalita di livello non ha alcun effetto. Ergo, devono essere presenti almeno due
livelli nell'immagine per poter utilizzare le modalita dei livelli.

La Modalita del livello & impostabile nel menu omonimo presente nella finestra di dialogo dei livelli.
GIMP usa la modalita di livello per determinare come combinare ogni pixel presente nel livello superiore
con i corrispondenti pixel posti nella stessa posizione nei livelli sottostanti.

Nota

Nel riquadro delle opzioni dello strumento, si trova un menu a discesa contenente
. un elenco di modalita che influenzano gli strumenti di disegno in modo simile alle
ﬂ modalita di livello. Sono disponibili per il disegno tutte le modalita presenti per i
livelli oltre ad un paio di modalita aggiuntive solo per gli strumenti di disegno. Si
veda Sezione 14.3.3.

Le modalita di livello permettono di ottenere complesse variazioni di colore nell'immagine. Esse
vengo usate spesso con un nuovo livello che agisce come una specie di maschera. Per esempio, se si pone
un nuovo livello di colore bianco pieno sopra un’immagine e si imposta la modalita di livello di questo
nuovo livello a «saturazione», i livelli visibili sottostanti appariranno in scala di grigi.

Figura 8.8 Immagini (maschere) usate come esempi per le modalita di livello

(a) Maschera 1 (b) Maschera 2
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Figura 8.9 Imagini (sfondi) usate come esempi per le modalita di livello

(a) Omino metallico (b) Papere

Nelle descrizioni delle modalita di livello sottostanti, vengono mostrate anche le corrispondenti equa-
zioni. Questo per i curiosi sulla matematica che sta dietro alle modalita di livello dato che non € necessario
capire le equazioni per usare in maniera efficiente le modalita di livello.

Le equazioni sono espresse in notazione abbreviata. Per esempio, 'equazione

Equazione 8.1 Esempio

E=M+1

significa, « Per ogni pixel presente nel livello superiore (Maschera) e inferiore (Immagine), somma
ogni componente di colore corrispondente assieme, per formare il pixel di colore E risultante. » Le com-
ponenti di colore del pixel devono essere sempre compresi tra 0 e 255.

Nota

A meno che la descrizione sottostante non dica altrimenti, un componente di colore
% negativa viene impostata a 0 e una componente di colore maggiore di 255 viene
impostata a 255.

Gli esempi sottostanti mostrano gli effetti di ognuna delle modalita di livello.

Dato che i risultati di ogni modalita variano molto a seconda dei colori presenti sui livelli, queste
immagini possono servire solo a dare un’idea generale di come lavorano le modalita e si suggerisce di
provarli tutti. Si pud cominciare con due livelli simili, dove uno ¢ la copia dell’altro, ma leggermente
modificato (per esempio sfumando, spostando, ruotando, scalando, invertendo i colori, ecc.) per poi
osservare cosa succede applicando le varie modalita.

Normale
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Figura 8.10 Esempio per la modalita di livello «Normale»

(a) Entrambe le immagini sono sfumate insieme (b) Con il 100% di opacita, se la modali-
con la stessa intensita. ta e «normale» viene mostrato solo il livello
superiore.

Normale & la modalita di livello predefinita. Il livello superiore copre i livelli sottostanti. Se si vuole
vedere qualcosa dei livelli inferiori con questa modalita, & necessario che il livello abbia delle aree
trasparenti.

Lequazione é:

Equazione 8.2 Equazione per la modalita di livello Normale

E=M

Dissolvenza

Figura 8.11 Esempio per la modalita di livello «Dissolvenza»

(a) Entrambe le immagini sono sfumate insieme (b) Con la modalita «dissolvenza» e il 100% di
con la stessa intensita. opacita viene mostrato solo il livello superiore.

Lamodalita dissolvenza, come suggerisce il nome, dissolve il livello superiore nel livello sottostante
disegnando un motivo casuale di pixel nelle aree parzialmente trasparenti. Questa modalita ¢ utile
applicata ai livelli ma spesso anche come modalita di disegno.

Leffetto & visibile in special modo lungo i bordi interni di un’immagine. E pii1 facile osservarlo in
una schermata ingrandita. L'immagine a sinistra mostra la modalita di livello «normale» (ingran-
dita) mentre quella a destra mostra gli stessi due livelli in modalita «dissolvenza»; in quest’ultima
¢ chiaramente visibile come vengono dispersi i pixel.
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Figura 8.12 Schermate allargate

(a) Modalita normale. (b) Modalita dissolvenza.

Moltiplicatore

Figura 8.13 Esempio per la modalita di livello «Moltiplicatore»

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un'opacita del 100%.

La modalita moltiplicatore, come suggerisce il nome, moltiplica i valori di pixel del livello superiore
con quelli del livello sottostante e divide il risultato per 255. Il risultato solitamente &€ un'immagine
pitt scura. Se uno dei due livelli & bianco, I'immagine risultante ¢ identica a quella dell’altro livello
(1*I=1). Se uno dei due livelli & nero, I'immagine risultante &€ completamente nera (0 * I = 0).

L'equazione e:

Equazione 8.3 Equazione per la modalita di livello Moltiplicatore
_ MxI
255

La modalita @ commutativa; I’'ordine dei due livelli e ininfluente.

Divisore
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Figura 8.14 Esempio per la modalita di livello «Divisore»

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un’opacita del 100%.

Lamodalita divisore moltiplica ogni valore di pixel presente nel livello inferiore per 256 e poi divide
per il valore del pixel corrispondente pitt uno (aggiungendo uno al denominatore evita le divisioni
per zero). Limmagine risultante & solitamente pili chiara dell’originale tanto da avere spesso un
effetto simile alla «sovraesposizione» delle pellicole.

Lequazione é:

Equazione 8.4 Equazione per la modalita di livello Divisore
256 x I
E =
M+1

Scolora

Figura 8.15 Esempio per la modalita di livello «Scolora»

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un’opacita del 100%.

La modalita scolora inverte i valori di ogni pixel visibile nei due livelli dell'immagine (cioe, sottrae
a 255 i valori di ogni pixel) e poi li moltiplica assieme, inverte nuovamente il valore risultante e
lo divide per 255. L'immagine risultante & solitamente piti chiara e alle volte presenta un effetto
«slavato». Le eccezioni a questa regola sono i livelli neri, che non influenzano I’altro livello e quelli
bianchi, che danno come risultato un'immagine totalmente bianca. I colori pit1 scuri nell'immagine
appariranno pit trasparenti.

Lequazione é:
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Equazione 8.5 Equazione per la modalita di livello Scolora
(255 — M) x (255 — 1)
255

E =255 —

La modalita & commutativa; I'ordine dei due livelli & ininfluente.

Sovrapposto

Figura 8.16 Esempio per la modalita di livello «Sovrapposto»

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un’opacita del 100%.

La modalita sovrapposto inverte il valore dei pixel del livello inferiore, lo moltiplica per due volte
il valore del pixel del livello superiore, lo somma al valore originale del pixel del livello inferiore,
divide per 255, moltiplica per il valore originale del pixel del livello inferiore ed infine divide il
tutto nuovamente per 255. Tutto ci6 rende le immagini piti scure ma non tanto quanto la modalita
«moltiplicatore».

Equazione &: !

Equazione 8.6 Equazione per la modalita di livello Sovrapposto

I 2 x M
E=— x(I 255 — I
255><<+ 255 < (259 ))

Scherma

1 Attenzione! Questa equazione & “teorica”. Dato il Bug #162395 l'equazione reale & equivalente a “luce debole” (Soft Light).
E difficile sistemare questo bug senza cambiare 'aspetto delle immagini esistenti.
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Figura 8.17 Esempio per la modalita di livello «Scherma»

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un’opacita del 100%.

La modalita scherma moltiplica il valore del pixel del livello sottostante per 256, poi lo divide per il
valore inverso del pixel del livello sovrastante. L'immagine risultante & solitamente pit1 chiara, ma
alcuni colori possono risultare invertiti.

In fotografia, la schermatura & una tecnica usata in camera oscura per incrementare I’esposizione
in aree limitate dell'immagine. Cio porta alla luce dettagli altrimenti nascosti nell’'ombra. Se usato
per questo scopo, scherma funziona meglio su immagini in scala di grigi con uno strumento di
disegno piuttosto che usandolo come modalita di livello.

Lequazione e:

Equazione 8.7 Equazione per la modalita di livello Scherma

256 x I
(255 — M) +1

E =

Brucia

Figura 8.18 Esempio per la modalita di livello «Brucia»

il

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un’opacita del 100%.

La modalita brucia inverte il valore del pixel del livello sottostante, lo moltiplica per 256, divide per
uno piti il valore del pixel del livello superiore, e per ultimo inverte il risultato. Si tende ad avere
immagini pit1 scure, simili in qualche modo alla modalita «moltiplica».

In fotografia, la bruciatura ¢ una tecnica usata in camera oscura per incrementare 1’esposizione
di aree limitate dell'immagine. Cio porta allo scoperto dettagli presenti in aree molto luminose,
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altrimenti invisibili per una sorta di effetto accecamento. Se usato per questo scopo, brucia funziona
meglio su immagini in scala di grigi e con uno strumento di disegno piuttosto che come modalita
di livello.

L'equazione e:

Equazione 8.8 Equazione per la modalita di livello Brucia
256 x (255 — 1)
M+1

E =255 —

Luce forte

Figura 8.19 Esempio per la modalita di livello «Luce forte»

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un’opacita del 100%.

La modalita luce forte & piuttosto complicata dato che I'equazione consiste in due parti, una per i
colori piti scuri el’altra per i colori piti chiari. Seil colore del pixel del livello superiore ¢ maggiore di
128, i livelli sono combinati secondo la prima formula mostrata sotto. Altrimenti, i valori dei pixel
del livello superiore e inferiore sono moltiplicati assieme e per due o poi divisi per 256. Questa
modalita e utile per combinare assieme due fotografie e ottenere colori brillanti e tratti definiti.

L'equazione & complessa e differente a seconda se il valore & > 128 0 < 128:

Equazione 8.9 Equazione per la modalita di livello Luce forte, M > 128
(255 — 2 x (M —128)) x (255 — I)
256 ’

E =255 — M > 128

Equazione 8.10 Equazione per la modalita di livelloLuce forte , M > 128
2x M x1I
256

E = M <128

Luce debole
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Figura 8.20 Esempio per la modalita di livello «Luce debole»

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un’opacita del 100%.

Luce debole non ¢ in relazione in alcun modo, eccetto che nel nome, con la modalita «luce for-
te», anche se tende ad ottenere particolari piti sfumati e colori pitt smorzati. E simile alla moda-
lita «sovrapposto». In alcune versioni di GIMP, la modalita «sovrapposto» e «luce debole» sono
identiche.

L'equazione & complicata. Necessita di Rs, il risultato della modalita scolora:

Equazione 8.11 Equazione per la modalita di livello Scolora
255 — M) x (255 — I)
255

Rs=255—(

Equazione 8.12 Equazione per la modalita di livello Luce debole
(255 — 1) x M + R,
255

E = x I

Estrazione grana

Figura 8.21 Esempio per la modalita di livello «Estrazione grana»

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’'opacita del 100%. un’opacita del 100%.

La modalita estrazione grana si suppone serva ad estrarre la «grana della pellicola» da un livello
per produrre un nuovo livello che consista nella grana pura, ma ¢ utile anche per dare alle immagini
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un effetto rilievo. Questa sottrae il valore del pixel del livello superiore da quello inferiore e somma
128.

L'equazione é:

Equazione 8.13 Equazione per la modalita di livello Estrazione grana

E=1-M+128

Fusione grana Cisono due ulteriori modalita dilivello, ma queste sono disponibili solo per gli strumenti
di disegno. Vedere la sezione modalita di disegno per informazioni pit1 dettagliate.

Figura 8.22 Esempio per la modalita di livello «Fusione grana»

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un’opacita del 100%.

Lequazione &:

Lequazione é:

Equazione 8.14 Equazione per la modalita di livello Fusione grana

E=1+M-128

Differenza

Figura 8.23 Esempio per la modalita di livello «Differenza»

|

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un’opacita del 100%.
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La modalita differenza sottrae i valori del pixel del livello superiore da quelli del livello inferiore
e tiene il valore assoluto del risultato. Indipendentemente dall’aspetto dei due livelli, il risultato
appare abbastanza strano. Si pud usare per invertire degli elementi di un’immagine.

Lequazione é:

Equazione 8.15 Equazione per la modalita di livello Differenza

E=|I- M|

La modalita & commutativa; I'ordine dei due livelli & ininfluente.

Somma

Figura 8.24 Esempio per la modalita di livello «Somma»

-1

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un'opacita del 100%.

La modalita somma & molto semplice. I valori dei pixel del livello superiore e inferiore vengono
sommati assieme. L'immagine risultante e solitamente pit1 chiara. L'equazione puo portare a valori
superiori di 255, percio alcuni colori molto luminosi possono risultare impostati al massimo valori
di 255.

Lequazione é:

Equazione 8.16 Equazione per la modalita di livello Somma

E =min((M + I),255)

La modalita @ commutativa; l'ordine dei due livelli e ininfluente.

Sottrazione
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Figura 8.25 Esempio per la modalita di livello «Sottrazione»

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un’opacita del 100%.

La modalita sottrazione sottrae i valori dei pixel del livello superiore dai valori dei pixel del livello
inferiore. Il risultato &€ normalmente pii1 scuro; & probabile ottenere molte aree nere o quasi nere
nell'immagine risultante. L'equazione potrebbe portare a valori di colore negativi, percio i colori
pitl scuri vengono posti al valore minimo di 0.

Lequazione é:

Equazione 8.17 Equazione per la modalita di livello Sottrazione

E =max((I — M),0)

Solo toni scuri

Figura 8.26 Esempio per la modalita di livello «Solo toni scuri»

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un’opacita del 100%.

La modalita solo toni scuri compara ogni componente di ogni pixel del livello superiore al corri-
spondente del livello inferiore e usa solamente i valori inferiori nell'immagine risultante. Livelli
completamente bianchi non hanno effetto sull'immagine finale mentre livelli completamente neri
danno come risultato un'immagine nera.

Lequazione é:
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Equazione 8.18 Equazione per la modalita di livello Solo toni scuri

E = min(M, I)

La modalita & commutativa; I'ordine dei due livelli & ininfluente.

Solo toni chiari

Figura 8.27 Esempio per la modalita di livello «Solo toni chiari»

pr—

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’'opacita del 100%. un’opacita del 100%.

La modalita solo toni chiari compara ogni componente di ogni pixel del livello superiore al cor-
rispondente del livello inferiore e usa solo il valore maggiore nell'immagine risultante. Livelli
completamente neri non hanno effetto sull'immagine finale mentre livelli completamente bianchi
danno come risultato un’immagine bianca.

Lequazione é:

Equazione 8.19 Equazione per la modalita di livello Solo toni chiari

E =max(M,I)

La modalita & commutativa; l'ordine dei due livelli & ininfluente.

Tonalita

Figura 8.28 Esempio per la modalita di livello «Tonalita»

[ _
(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un’opacita del 100%.
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La modalita tonalita usa la tonalita del livello superiore e il valore di saturazione del livello inferiore
per formare l'immagine risultante. Comunque, se la saturazione del livello superiore & zero, la
tonalita viene presa anch’essa dal livello inferiore.

Saturazione

Figura 8.29 Esempio per la modalita di livello «Saturazione»

[T T —

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un'opacita del 100%.

La modalita saturazione usa la saturazione del livello superiore e la tonalita e il valore del livello
inferiore per formare I'immagine risultante.

Colore

Figura 8.30 Esempio per la modalita di livello «Colore»

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un'opacita del 100%.

La modalita colore usa la tonalita e la saturazione del livello superiore e il valore del livello inferiore
per formare I'immagine risultante.

Valore
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Figura 8.31 Esempio per la modalita di livello «Valore»

(a) Maschera 1 usata come livello superiore con (b) Maschera 2 usata come livello superiore con
un’opacita del 100%. un’opacita del 100%.

La modalita valore usa il valore del livello superiore con la saturazione e la tonalita del livello
inferiore per formare I'immagine risultante. Si puo usare questa modalita allo scopo di mostrare i
dettagli delle aree molto scure o molto luminose, senza cambiarne la saturazione.

Nelle immagini ogni livello puo avere una modalita di livello differente (naturalmente, la modalita di
livello dello sfondo di un’immagine non ha alcun effetto), e gli effetti di queste modalita di livello sono
cumulativi. L'immagine mostrata in seguito possiede tre livelli. Il livello in cima consiste nell'immagine
di Wilber circondata da trasparenza con modalita di livello «differenza». Il secondo livello & formato da
colore pieno blu chiaro e modalita di livello «<somma». I livello di fondo & riempito con un motivo a
«cubi rossi».

Figura 8.32 Esempio multi livello

GIMP possiede anche modalita utilizzabili con gli strumenti di disegno. Queste modalita sono le
stesse ventuno delle modalita di livello, pitt due aggiuntive specifiche per gli strumenti di disegno. E
possibile impostare queste modalita tramite il menu Modalita presente nella finestra di dialogo delle
opzioni dello strumento. Nelle equazioni mostrate sopra, il livello su cui si sta disegnando & il «livello
inferiore» e i pixel disegnati dallo strumento rappresentano il «livello superiore». Naturalmente, non e
necessario avere pitl di un livello nell'immagine per usare queste modalita, dato che operano solo sul
livello corrente e sullo strumento di disegno selezionato.

Vedere Sezione 14.3.1.3 per una descrizione delle due modalita di pittura aggiuntive.

8.3 Creazione di nuovi livelli

Ci sono molti modi per creare nuovi livelli in un'immagine. Ecco i principali:

¢ Selezionando Livello — Nuovo livello nel menu immagine. Si porta in questo modo in primo piano
una finestra di dialogo che permette di impostare le principali proprieta del nuovo livello; vedere
la sezione La finestra di dialogo nuovo livello per una guida su questa finestra.

* Selezionando Livello - Duplica livello nel menu immagine. Quest'operazione crea un nuovo
livello perfettamente uguale a quello correntemente attivo, subito sopra di esso.

* Quando si «taglia» o «copia» qualcosa, e successivamente la si incolla premendo i tasti Ctrl-V o
tramite il menu Modifica — Incolla, il risultato ¢ una «selezione fluttuante», che & una specie di
livello temporaneo. Prima di poter fare qualsiasi altra operazione, ¢ necessario ancorare la sele-
zione fluttuante su un livello esistente o convertirla in un livello normale. Se si esegue la seconda
operazione, il nuovo livello avra dimensioni tali da contenere esattamente i dati incollati.
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8.4 Gruppi dilivelli

Questa funzione ¢ apparsa a partire da GIMP-2.8
Si possono raggruppare livelli che hanno qualcosa in comune, in modo da formare una specie di
albero. In questo modo, I’elenco dei livelli diventa molto pit1 facile da gestire.
[fmultilayers-3.xcf-1 v | Auto

8 & =

Maode: | Mormal R
|‘=F"“h'r 100,0 v
Lock:  g# #

k- Circle

L- 3 W Layer Group
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A Square
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L= Eackground

DE# ¢ 9 X

Creazione di un gruppo di livelli Si puo creare un gruppo di livelli facendo clic sul pulsante Crea un
nuovo gruppo di livelli presente in fondo alla finestra di dialogo dei livelli,

tramite Livello— Nuovo gruppo livelli, oppure per mezzo della finestra di dialogo del menu
contestuale.

Questo gruppo di livelli vuoto appare appena sopra il livello corrente. E importante dargli subito
un nome (doppio clic sul nome per modificarlo) altrimenti sara facile fare confusione quando ne
verranno creati altri.

Si possono creare piti gruppi di livelli ed inoltre questi possono anche essere incorporati, cioe
racchiusi, in altri gruppi di livelli.

Aggiungere un livello ad un gruppo di livelli Sipossono aggiungere livelli preesistenti ad un gruppo di
livelli facendo clic e trascinandoli con il mouse.

Nota

- La mano che rappresenta il puntatore del mouse deve diventare piu piccola
H prima di rilasciare il pulsante del mouse.

Una sottile linea orizzontale indica dove il livello verra depositato.

Per aggiungere un nuovo livello al gruppo di livelli corrente, fare clic sul pulsante Crea un nuovo
livello presente in fondo alla finestra di dialogo dei livelli, o usare il comando Nuovo livello dal
menu immagine.

Quando un gruppo di livelli non & vuoto, appare una piccola icona «>». Facendo clic su di essa, si

puo aprire o nascondere I’elenco dei livelli. a (3 Laysr Group

I livelli che appartengono ad un gruppo livelli vengono leggermente indentati a destra, in modo
tale da poterli distinguere agevolmente.

Visibilita Se un gruppo di livelli viene reso invisibile usando licona occhio ma ancora aperto (in modo
che il livelli dentro il gruppo siano mostrati nell’elenco), ¢’¢ un occhio barrato mostrato accanto
ai livelli che stanno dentro al gruppo per indicare che questi livelli non vengono mostrati nella
proiezione finale dell’immagine, ma sono in teoria visibili nel gruppo di livelli.
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Alzare e abbassare i gruppi di livelli Si possono alzare e abbassare i gruppi di livelli, nella finestra di
dialogo dei livelli, allo stesso modo dei livelli normali: facendo clic e trascinando o usando i tasti
freccia presenti in fondo alla finestra di dialogo dei livelli.

Duplica un gruppo di livelli Sipud duplicare un gruppo di livelli: fare clic sul pulsante Crea una copia
dellivello o fare clic destro e selezionare il comando Duplica livello presente nel menu contestuale.

Sposta gruppi di livelli Si puo spostare un gruppo di livelli in un’altra immagine facendo clic e tra-
scinando. Si puo anche copiarlo e incollarlo usando le combinazioni di tasti Ctrl-C e Ctrl-V: in
questo modo si ottiene una selezione fluttuante che bisogna ancorare (pulsante ancora in fondo
alla finestra di dialogo dei livelli).

Si pud anche spostare un gruppo di livelli sul piano del disegno: cid ha l'effetto di duplica-
re il gruppo nel gruppo. Incatenare tutti i livelli nel gruppo di livelli duplicato, attivare lo stru-
mento sposta e poi, nell'immagine, spostare il livello. Ecco un modo per moltiplicare gli oggetti
multilivello presenti in un'immagine.

Elimina gruppo di livelli Per eliminare un gruppo di livelli, fare clic sul pulsante a forma di croce ros-
sa presente sul fondo della finestra di dialogo dei livelli oppure fare clic destro e selezionare il
comando Elimina livello.

Gruppi di livelli annidati Quando un gruppo di livelli viene attivato, si puod aggiungere un altro grup-
po dentro di esso con il comando «Aggiungi nuovo gruppo di livelli». Non sembra ci siano dei
limiti, ad eccezione della memoria, al numero di nidificazione dei gruppi di livelli.

Modalita e gruppi di livelli Una modalita di livello applicata ad un gruppo di livelli agisce solo sui
livelli presenti in questo gruppo. Una modalita di livello presente sopra un gruppo di livelli agisce
su tutti i livelli sottostanti, fuori e dentro i gruppi di livelli.

B A

Immagine originale

Figura 8.33 Modalita di livello fuori o dentro un gruppo di livelli

Maode: | Saturation b4 Maode: | Saturation v
Opact O paci
| s 1nn.nv| | [ 100.0 v
Lock o B8 Lock g B8
b Circle E- 3 Circle
=
E- 3 w Layer Group - Layer v A
" A . VN
- Layer a v Layer Group
a Triangle E- 3 Triangle
k-3 Square E- 3 Square
E- Rectangle E- 3 Rectangle
E- 3 B ackground E- 3 Background

(a) Abbiamo aggiunto un livello bianco dentro il grup- (b) Abbiamo aggiunto un livello bianco fuori dal grup-

po di livelli in modalita saturazione: solo il quadrato e po di liveii in modalita saturazione: tutti i livel-

il triangolo sono resi in grigetto. li sottostanti sono resi in grigetto, anche il livello di
sfondo.

Dalla versione di GIMP 2.10 i gruppi di livelli hanno una speciale modalita di livello: la modalita
Passa attraverso. Questa modalita esiste solo se un gruppo di livelli e attivo.
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Quando questa modalita viene usata al posto di ogni altra, i livelli dentro il gruppo di livelli si
comporteranno come se facessero parte della pila di livelli, e non appartenessero al gruppo. I livelli
nel gruppo si fondono con i livelli sottostanti, dentro e fuori il gruppo.

Mentre con la modalita normale, i livelli dentro un gruppo vengono trattati come se fossero un
livello unico, il quale poi viene fuso con gli altri sotto nella pila; un modificatore su un livello
dentro il gruppo fonde i livelli sottostanti solo nel gruppo.

Ulteriori dettagli su «Passa attraverso» in Passa attraverso .

Opacita Quando un gruppo di livelli viene attivato, i cambiamenti di opacita vengono applicati a tutti i
livelli del gruppo.

Maschera di livello Dalla versione di GIMP 2.10 sono possibili le maschere sui gruppi di livelli. Esse
lavorano in maniera simile alle ordinarie maschere di livello, con le seguenti considerazioni.

La dimensione della maschera del gruppo & sempre la dimensione del gruppo (ciog, il riquadro
delimitatore dei suoi figli). Quando la dimensione del gruppo cambia, la maschera viene ritaglia-
ta alla nuova dimensione — le aree della maschera che cadono fuori dai nuovi confini vengono
eliminate, e le nuove aree aggiunte vengono riempite di nero (e per questo rese automaticamente
trasparenti).

Naturalmente, si pud ancora aggiungere una maschera di livello ad un livello nel gruppo per
mascherare parte del livello:

Maode: | 5 aturation w

|° pacity

Lock: _.)‘ #

100,0 v|

E- Circle

i A [

A W Layer Group

| - 3 Triangle |

k-3 Square

B Rectangle

k-3 Background

Abbiamo aggiunto una maschera di livello bianca (completa opacita) al livello del triangolo.
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Capitolo 9

Gestione del testo

9.1 Gestione del testo

II testo viene gestito con lo strumento testo. Questo strumento crea un nuovo livello contenente il testo,
posizionato sopra il livello corrente, e visibile nella finestra di dialogo dei livelli, con la dimensione del
riquadro di testo. Il nome viene derivato dall’inizio della stringa di testo inserito.

Figura 9.1 Esempio di testo

GIMP . =
-------------- @ Dgackground

(a) Esempio di unavocedi te- (b) La finestra di dialogo dei li-
sto che mostra il bordo del li- velli, con il livello di testo so-
vello testo (tipo di carattere: pra il livello precedentemente
Utopia Bold) corrente.

Lo strumento di testo e stato progressivamente migliorato. Con GIMP-2.8, ora ¢ possibile modificare
il testo direttamente sul disegno. E stato aggiunto un pannello di strumenti di testo che si sovrappone al
disegno sopra il riquadro del testo stesso.

Non appena si fa clic sul disegno con lo strumento di testo, si ottiene un riquadro vuoto ed un pannello
semitrasparente di strumenti posizionato appena sopra di esso.
Le opzioni dello strumento di testo sono descritte in Sezione 14.5.6.

9.1.1 Area testo

Si pud cominciare a battere il testo subito. Il riquadro del testo si allarga gradualmente. Premere Invio
per aggiungere una nuova riga.

Si puo anche allargare il rettangolo di testo facendo clic e trascinando, come si fa con le selezioni. 11
riquadro di testo apparira allora nella barra di stato in fondo all'immagine:

px v || 100% v| B Rectangle: 88 x 57 (1.54:1)
Per modificare il testo, si deve, prima di tutto, selezionare la parte che si vuole modificare facendo
clic e trascinando, o Maiusc-tasti freccia e successivamente usare le opzioni descritte in Sezione 9.1.3.
Invece di usare la modifica del testo direttamente sul disegno, si puo anche usare la finestra di modi-
fica del testo descritta in Sezione 14.5.6.3.
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Si puod spostare il testo sull'immagine usando lo strumento di spostamento: bisogna fare clic su un
carattere, non sullo sfondo.

Si possono inserire caratteri Unicode con la combinazione Ctrl-Maiusc-U piti il valore esadecimale
del codice Unicode del carattere desiderato, per esempio:

Figura 9.2 Inserimento caratteri Unicode

(4 | | Fdl 4 | mco | i 4 | 1
- d & - d . - &
u u47 c]
(a) Ctrl-Maiusc-U (b) 47 (¢c) Invio

Naturalmente questa caratteristica & piti utile per inserire caratteri speciali (anche esotici), sempre che
i glifi richiesti per questi caratteri siano forniti dal font selezionato — per esempio pochi font supportano
il Klingon. ;-)

g | fgcn | e
=2 @

GYmn|

Unicode 0x47 («G»), 0x2665, 0x0271, 0x03C0
S5i puo modificare il testo successivamente, se il livello di testo esiste ancora e non e stato modificato
da nessun altro strumento (vedere pil1 avanti): rendere il livello di testo attivo nella finestra di dialogo
dei livelli, selezionare lo strumento di testo e fare clic sul testo nella finestra immagine.

9.1.2 Gestione del livello di testo

Attualmente e possibile effettuare delle trasformazioni operando su un livello di testo allo stesso modo
di come si opererebbe su ogni altro tipo livello, ma cosi facendo ci si trova di fronte alla scelta di dover
abbandonare tutte le modifiche effettuate precedentemente.

Per aiutare a capire alcune delle idiosincrasie della gestione del testo ¢ necessario comprendere che un
livello di testo contiene molte pit1 informazioni di quelle che mostrano i dati dei pixel visualizzati: infatti
in essi vi & contenuta anche una rappresentazione del testo che normalmente viene memorizzata in un
formato dati di testo. E facile comprendere questo fatto osservando attentamente la finestra di modifica
del testo che salta in primo piano quando si usa lo strumento di testo. Ogniqualvolta si altera il testo, il
livello immagine viene ridisegnato per riflettere i cambiamenti effettuati.

Ora supponiamo che si crei un livello di testo e che si voglia operare su di esso senza passare attraverso
lo strumento di testo, ad esempio ruotando il testo. Supponiamo che in seguito si voglia tornare sul testo
e modificarlo tramite lo stesso strumento di testo. Non appena si tenta di modificare il testo, lo strumento
di testo ridisegnera il livello, eliminando il risultato delle operazioni effettuate in seguito all’ultimo uso
dello strumento.

Dato che la pericolosita dell’'operazione non € ovvia, lo strumento di testo cerca di proteggerci da essa.
Se si lavora su un livello di testo e successivamente si tenta di modificare il testo, un messaggio salta in
primo piano avvertendo l'utente che le alterazioni verranno eliminate dando tre possibilita:

* modifica il testo in ogni caso;
e annulla;

* crea un nuovo livello di testo con lo stesso testo del livello esistente, lasciando quest’ultimo inva-
riato.
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Figura 9.3 Avvertimento di perdita delle modifiche

Conferma modifica del testo

I Conferma‘modifica del testo
Prova-82 (Immagine)

Il livello selezionato & un livello di testo ma & stato modificato
usando altri strumenti. Modificando il livello con lo strumento
di testo verranno perse queste modifiche.

Puoi modificare il livello oppure creare un nuovo livello di
testo dai suoi attributi.

Crea un nuovo livello Annulla Modifica

9.1.3 1l pannello strumenti del testo

Figura 9.4 Il pannello strumenti del testo

Si ottiene questo riquadro, sovrapposto al disegno, non appena si fa clic sul disegno con lo strumento
testo. Permette di modificare il testo direttamente sul disegno.

A parte le consuete caratteristiche di formattazione del testo come i selettori del tipo, stile e dimen-
sione dei caratteri, si ottiene il controllo numerico sullo spostamento della linea di base, sulla crenatura,
come la possibilita di cambiare il colore del testo di una selezione.

¢ Cambia il carattere al testo selezionato: non appena si modifica il nome carattere predefinito,
appare un elenco a discesa, che consente di selezionare un font.

e Cambia la dimensione del testo selezionato: auto-esplicativa.
* Grassetto, Corsivo, Sottolineato, Barrato: auto-esplicativo.

¢ Cambia la linea di base del testo selezionato: “Nella tipografia e calligrafia europee, la linea di
base & quella linea sulla quale molte lettere “siedono” e sotto la quale i discententi si estendono”
(Wikipedia). In HTML, ci sono diversi tipi di linee di base (alfabetiche, ideografiche, di fondo...).
Qui, consideriamo che la linea di base sia di “fondo” e che determini la posizione dei discendenti.
La linea di base predefinita ”0” da spazio ai discendenti. Si puo usarla per incrementare lo spazio
tra solo due linee, mentre «Regola la spaziatura righe» nelle opzioni dello strumento incrementa
lo spazio tra tutte le righe.

Figura 9.5 Linea di base predefinita

Test2

La linea di base predefinita marcata con una linea rossa.
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¢ Cambia la crenatura del testo selezionato: “In tipografica, la crenatura... ¢ il processo di regola-
zione della spaziatura tra caratteri in un font proporzionale.” (Wikipedia). Probabilmente si usera
questa impostazione per regolar la spaziatura fra lettere di una selezionata parte di testo.

Osserviamo un testo selezionato (zoom x 800 per vedere i pixel):

Test1

Possiamo vedere che il Sans ¢ un carattere proporzionale: la larghezza delle lettere non & costante,
e il glifo «T» si posiziona sopra la «e». Le larghezze delle lettere sono marcate con un sottili linee
verticali e i bordi sinistri della larghezza delle lettere coprono le lettere precedenti di un pixel. Ora
impostiamo «Cambia crenatura del testo selezionato» a 2 pixel:

G

Testl

Spazi bianchi, larghi 2 pixel, vengono aggiunti tra tutti i caratteri selezionati e le larghezze delle
lettere vengono conservate. Se non viene selezionato alcun testo, viene aggiunto uno spazio bianco
alla posizione del puntatore del mouse tra due caratteri.

Ora confrontiamo con l'opzione «Regola spaziatura caratteri» dello strumento testo:

1

Sans 18 ol

Test

Lopzione si applica all’intero testo, non solo a quello selezionato. Gli spazi bianchi vengono ag-
giunti dentro la larghezza e le larghezze delle lettere non sono rispettate.

* Si puo anche usare Alt-tasti freccia per cambiare lo spostamento della linea di base e la crenatura.

¢ Cambia il colore del testo selezionato: questo comando apre una finestra di dialogo con la quale
¢ possibile selezionare un colore per il testo selezionato.

¢ Cancellalo stile del testo selezionato: usando questo comando, ¢ possibile eliminare tutte le nuove
impostazioni applicate al testo selezionato.
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9.1.4 Menu contestuale testo

Figura 9.6 Menu contestuale della modifica del testo

Incolla

Aprifile di testo...
Pulisci

Tracciato dal testo

* Dasinistra a destra
Da destra a sinistra

Metodi diingresso »

Si ottiene questo menu facendo clic con il pulsante destro del mouse sul testo. E leggermente diverso da
quello che si ottiene dalla finestra di dialogo dell’editor del testo.

* Taglia, Copia, Incolla, Elimina: queste opzioni riguardano il testo selezionato. Esse rimangono
disabilitate se non ¢ stato selezionato nessun testo. Solo «Incolla» si attiva se e solo se gli appunti
contengono del testo.

* Apri il file di testo: questo comando apre la finestra di selezione file tramite la quale e possibile
cercare e selezionare il testo desiderato.

¢ Pulisci: questo comando elimina tutto il testo, selezionato o no.

 Tracciato dal testo: questo comando crea un tracciato dal profilo del testo corrente. Il risultato non
& palese. E necessario aprire la finestra di dialogo dei tracciati e rendere il tracciato visibile. Poi se-
lezionare lo strumento tracciati e fare clic sul testo. Ogni lettera ora e circondata da un componente
di un tracciato. In questo modo sara possibile modificare la forma delle lettere spostanto i punti di
controllo dei tracciati.

Questo comando e simile a Livello — Testo a tracciato.

GIMP

Non appare nulla.

Figura 9.7 Testo a tracciato applicato

Figura 9.8 Tracciato reso visibile

§
4
i
Iy

L
Tracciato reso visibile nella scheda tracciato. 1l tracciato appare come un bordo rosso attorno al testo.

Figura 9.9 Strumento tracciato attivato

Strumento tracciato attivato; clic sul tracciato.

141



CAPITOLO 9. GESTIONE DEL TESTO 9.1. GESTIONE DEL TESTO

¢ Testo lungo il tracciato:

Quest’opzione ¢ abilitata solo se esiste un tracciato. Quando il testo viene creato, creare o importare
un tracciato e renderlo attivo. Se si crea un tracciato prima del testo, il tracciato diventa invisibile e
quindi bisogna renderlo visibile agendo nella finestra di dialogo dei tracciati.

Questo comando ¢ disponibile anche dal menu «Livello»:

Figura 9.10 Il comando testo lungo il tracciato assieme agli altri comandi di testo nel menu livello

Abbandona informazioni sul testo

Testo a tr: to

Testo lungo il tracciato

Questo gruppo di opzioni appare solo se esiste un livello di testo.

Fare clic sul pulsante Testo lungo il tracciato. Il testo viene disposto lungo il tracciato. Le lettere
sono rappresentate con i loro profili. Ognuna di esse & un componente del nuovo tracciato che
appare nella finestra di dialogo dei tracciati. Tutte le opzioni dei tracciati si possono applicare
anche a questo nuovo tracciato.

Figura 9.11 Esempio di «Testo lungo il tracciato»

Nel mezzo del cammin di nostra vita

Al Tracciati =

A .

l@/‘;ﬁ? ) qitgz@ s Mel mezzo del cammi
e B

% @@5@3@ l:l Senza nome

Y&l cammin &

¢ Da sinistra a destra / Da destra a sinistra: aggiusta la direzione di scrittura della propria lingua.

* Metodi di ingresso: per alcune lingue sono disponibili diversi metodi di inserimento del testo. Per
esempio, selezionando «Inuktitut» si trasforma temporaneamente la propria tastiera in una di tipo
Inuktitut.
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9.2 Testo

9.2.1 Abbellimento del testo

Figura 9.12 Testo artistico

Uhe @IV

Fear the Cow
The GMI?J

Usando gli script per i logotipi si possono creare quattro tipi di testo «artistico»: «neon alieno», «bovinazione»,
«congelato» e «gesso». Vengono utilizzati i parametri predefiniti per tutti eccetto che per la dimensione del testo.

Molto si puo fare per cambiare 1’aspetto del testo oltre a semplicemente cambiare tipo o colore del carat-
tere. Convertendo un testo in una selezione o un tracciato ¢ possibile riempirlo, tratteggiarne i contorni,
trasformarlo o pit1 in generale applicare I'intero allestimento di strumenti di cui GIMP é corredato per ot-
tenere un insieme di effetti molto interessante. Come dimostrazione di alcune di queste possibilita, si con-
siglia di provare gli script “logotipi” presenti nel menu strumenti, sotto File — Crea — Logotipi. Ognuno
di questi script permette di inserire del testo ed in seguito crea una nuova immagine mostrando un lo-
gotipo creato partendo dal testo inserito. Se si desidera modificare uno di questi script o crearne uno per
proprio conto, le sezioni Uso degli Script-Fu e Guida sugli Script-Fu possono essere d’aiuto per iniziare.
Naturalmente non & necessario usare uno script per creare questi effetti ma solo per automatizzarli.

9.2.2 Aggiungere font

La fonte pit1 autorevole e aggiornata per le inforamzioni sui font in GIMP ¢ la pagina Font in GIMP 2.0
sul sito di GIMP. Questa sezione cerca di dare solo un utile panoramica.

GIMP usa il motore di FreeType 2 per disegnare i caratteri e la chiamata di sistema Fontconfig per
gestirli. GIMP sara in grado di usare qualsiasi carattere presente nel percorso dei font di Fontconfig; come
anche qualsiasi carattere che trovi nel percorso di ricerca dei caratteri di GIMP, che viene impostato nella
pagina Cartelle dei caratteri della finestra delle preferenze. Il percorso di ricerca predefinito include una
cartella di sistema di font di GIMP (che non si dovrebbe alterare, anche se la si trova vuota), e una cartella
caratteri presente all'interno della cartella dell"utente di GIMP. E possibile aggiungere nuove cartelle
al percorso di ricerca dei caratteri se lo si desidera.

FreeType 2 & un sistema molto potente e flessibile. Normalmente gestisce i seguenti formati di file di
font:

¢ Font TrueType (e collezioni)

¢ Font Type 1

e Font Type 1 CID-keyed

¢ Font CFF

¢ Font OpenType (sia le varianti TrueType che CFF)
¢ Font bitmat basati su SENT

¢ Font PCF X11

¢ Font FNT di Windows

¢ Font BDF (incluse le versioni con anti-alias)
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¢ Font PFR
* Font Type4?2 (supporto limitato)

E pure possibile inserire dei moduli per aggiungere il supporto ad altri tipi di file di font. A questo
proposito visitare il sito FREETYPE 2 [FREETYPE] per ulteriori informazioni.

Linux Su un sistema Linux, se 1'utilita Fontconfig & configurata normalmente, per aggiungere un
nuovo font di caratteri bastera piazzare il file corrispondente nella cartella ~/ . fonts. Cid rendera il font
disponibile non solo a GIMP, ma anche a tutti gli altri programmi che usano Fontconfig. Se per qualche
ragione si vuole che il font sia disponibile solo per GIMP, basta sistemarlo nella sottocartella fonts
della cartella personale di GIMP, o in qualche altra parte nel percorso di ricerca dei caratteri di GIMP. In
entrambi i casi il font sara disponibile al prossimo riavvio di GIMP. Se si vuole usare il carattere da una
sessione avviata di GIMP & necessario premere il pulsante Rileggi elenco caratteri nella del Finestra del
testo.

Windows Il modo pitt semplice per installare un nuovo font & di trascinarlo nella cartella di siste-
ma dei font. La posizione predefinita di questa € in C: \\windows\\fonts oin C:\\ (cartella di
sistema di windows) \\fonts. Alcune configurazioni permettono la visualizzazione el’installazione
di un nuovo font con un semplice doppio clic, mentre altre con la stessa operazione permettono solo la
sua visualizzazione. Questo metodo consente di rendere il font disponibile non solo a GIMP ma anche
ad ogni altra applicazione di Windows.

Mac OS X Ci sono diversi metodi per installare nuovi caratteri sul sistema. Si possono trascinare nella
cartella «Fonts» presente nella cartella «Libraries» della propria «cartella home». Oppure si puo usare
'applicazione Font Book, invocabile tramite doppio clic sull’icona del font mentre si usa il Finder. Si puo
osservare come appare il font e, facendo clic sui font favoriti in modo da installarne i file corrispondenti
nel sistema. Questi metodi renderanno i font disponibili a tutte le applicazioni, non solamente per GIMP.
Se si desidera che i font possano essere usati da tutti gli utenti, trascinare i font sulla cartella «Fonts» nella
cartella «Libraries» del disco di Mac OS X, o nella cartella «Computer» nella colonna Collection del Font
Book.

Per installare un font di tipo Type 1 & necessaria sia la presenza del file . p£b che del file . pfm. Tra-
scinare quello che viene visualizzato con un’icona nella cartella dei font. L'altro non & necessario che sia
nella stessa cartella dato che il sistema usa un qualche tipo di algoritmo di ricerca per localizzarlo ma,
ad ogni modo, se piazzate tutti e due i file nello stesso posto, male non fa.

In linea di principio, GIMP puo utilizzare qualsiasi tipo di font su Windows che FreeType puo gestire;
comunque per i font che Windows non puo gestire a livello nativo andrebbero installati posizionandoli
nella cartella fonts della cartella personale di GIMP o in qualche altro posto presente dal percorso di ri-
cerca dei caratteri di GIMP. Il supporto di Windows varia da versione a versione. Tutto cio su cui GIMP
e in grado di funzionare & supportato almeno dai formati TrueType, Windows FON e Windows FNT.
Windows 2000 e versioni successive supportano anche i Type 1 e OpenType. Windows ME supporta
OpenType e alle volte Type 1 anche se la versione pit1 usata delle installazioni di GIMP non supporta uf-
ficialmente Windows ME, malgrado spesso GIMP funzioni egregiamente anche su questa piattaforma.

Nota

GIMP usa Fontconfig per gestire i font su Windows come su Linux. Le istruzioni pre-
cedenti funzionano perché Fontconfig usa la cartella di sistema dei font di windows
come cartella predefinita, cioé usa la stessa cartella che Windows stesso usa. Se
per qualche ragione Fontconfig € impostato diversamente sara necessario riuscire
a capire dove piazzare i font in modo che GIMP possa trovarli; provare prima di
tutto a piazzarli nella sottocartella font s della cartella personale di GIMP: questa
scelta dovrebbe funzionare sempre.

9.2.3 Problemi con i caratteri

I problemi con i caratteri sono stati la principale fonte di rapporti di difetti di GIMP 2 anche se questi sono
diventati sempre meno frequenti nelle versioni pit1 recenti della serie 2.0.x. Spesso erano causati da file
di font corrotti che davano problemi a Fontconfig. Se si verificano crash di GIMP alla partenza, durante
la scansione delle cartelle dei font, la soluzione migliore & di aggiornare a una versione di Fontconfig piti
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recente della 2.2.0. In caso di problemi, con un semplice trucco, si riesce a eseguire ugualmente GIMP,
aggiungendo l'opzione a riga di comando --no-fonts, anche se poi non si sara in grado di utilizzare
lo strumento di testo.

Un altro problema conosciuto € dovuto al fatto che Pango 1.2 non puo caricare font che non forniscono
una codifica Unicode (Pango ¢ la libreria di gestione del layout del testo usata da GIMP). Molti font di
simboli cadono in questa categoria. Su alcuni sistemi, usare tali font puo provocare il crash di GIMP.
L'aggiornamento a Pango 1.4 rimedia questo problema e rende cosi i font di simboli disponibili per GIMP.

Spesso & fonte di confusione, su sistemi Windows, quando GIMP incontra un file font non corretto e
genera un messaggio di errore: cio provoca l'apertura di una finestra a caratteri che permette la visua-
lizzazione del messaggio. In questo caso € necessario non chiudere la finestra! La finestra in questione é
innocua e la sua chiusura provoca la chiusura immediata di GIMP . Quando questo succede spesso si crede
che GIMP sia andato in crash ma & una conclusione assolutamente errata dato che la chiusura di GIMP
¢ in realta stata provocata dalla chiusura della finestra messaggi. Sfortunatamente, questa noiosa situa-
zione & provocata dall’interazione tra Windows e le librerie a cui fa riferimento GIMP: non puo essere
risolta all'interno di GIMP. Tutto quello che si puo fare se accade & ridurre a icona la finestra di console
e ignorarla.
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Capitolo 10

Migliorare le foto con GIMP

10.1 Al lavoro con le fotografie digitali

10.1.1 Introduzione

Uno degli usi pitt comuni di GIMP & per «aggiustare» immagini create con macchine fotografiche digi-
tali che, per varie ragioni, non sono risultate propriamente perfette. L'immagine potrebbe essere stata
sovraesposta o sottoesposta, forse € un po’ ruotata o un po’ fuori fuoco: GIMP e fornito di ottimi stru-
menti per la correzione di tutti questi difetti molto comuni. Lo scopo di questo capitolo ¢ di dare una
panoramica di questi strumenti e delle situazioni in cui possono tornare utili. In questa sezione non si
troveranno tutorial dettagliati: spesso, per imparare a usare uno strumento, € pitt semplice fare esperi-
menti con esso piuttosto che leggere troppo (inoltre, ogni strumento di disegno di GIMP e descritto in
maniera dettagliata altrove in questo manuale). Un’altra cosa che non si trovera in questo capitolo € una
descrizione dei moltissimi “effetti speciali” che possono essere apportati ad un’immagine tramite GIMP.
Si dovrebbe essere gia a conoscenza dei concetti base di GIMP, prima di leggere questo capitolo, ma cer-
tamente non & necessario essere un esperto e, se lo siete, probabilmente sapete gia molto di quello che
qui viene trattato. Non esitate a fare esperimenti: il potente strumento degli “annullamenti” di GIMP
permette di recuperare da quasi qualsiasi errore con un semplice Ctrl-Z.

Molto spesso, le operazioni che si svolgono per «pulire» una foto dalle imperfezioni, sono di quat-
tro tipi: miglioramento della composizione, miglioramento dei colori, miglioramento della nitidezza e
rimozione di artefatti o altri elementi indesiderati dell'immagine.

10.1.2 Miglioramento della composizione
10.1.2.1 Rotazione di un’immagine

E purtroppo facile, scattando una foto, non riuscire a tenere la macchina fotografica perfettamente oriz-
zontale, ottenendo come risultato una foto con il soggetto leggermente inclinato. In GIMP, esiste un modo

Fe
per correggere il problema: lo strumento Rotazione. Si attiva facendo clic sull’icona corrispondente ‘13%
nel pannello degli strumenti o premendo il tasto R stando con il puntatore dentro I'immagine. Verifi-
care che le opzioni dello strumento siano visibili e in primo piano, e che sia selezionato correttamente
il pulsante a destra della scritta «Influenza:», cioé «Trasforma livello». Se si fa clic con il mouse dentro
il bordo dell'immagine e si trascina, si vedra apparire una griglia che ruotera seguendo 'operazione di
trascinamento. Quando la griglia sembrera impostata correttamente bastera fare clic sul pulsante Ruota
o premere il tasto invio e I'immagine verra ruotata come desiderato.

In effetti, non e banale ottenere un buon risultato con questo metodo: sembra che ci sia un migliora-
mento ma siamo ancora lontani dalla perfezione. Una soluzione ¢ di ruotare ancora un po’ ma questo
approccio porta ad uno svantaggio: ogni volta che si ruota un'immagine, a causa del fatto che i pi-
xel ruotati non si allineano mai perfettamente con i pixel originali, I'immagine viene inevitabilmente
un po’ sfocata. Per una singola rotazione, la sfocatura e trascurabile ma due rotazioni raddoppiano la
sfocatura, e non c’e ragione di peggiorare ulteriormente I'immagine. Una soluzione migliore consiste
nell’annullare la rotazione e rifarla con un altro angolo, annullando e ripetendo 1'operazione fino a che
non si & soddisfatti del risultato.
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Fortunatamente, GIMP fornisce un altro metodo per quest’operazione, molto pit1 semplice da usare:
nelle opzioni dello strumento ruota, per la direzione, & possibile impostare “Indietro”. Facendo questo,
invece di dover ruotare la griglia per compensare 'errore, & possibile ruotarla per allinearla con l’errore.
Se trovate questa descrizione un po’ confusa, provate direttamente: e piti semplice farlo che descriverlo!

Nota

A partire dalla versione 2.2 di GIMP c’e un’opzione che permette di vedere, al po-
ﬂ sto di una semplice griglia, I'anteprima dei risultati della trasformazione. Dovrebbe
rendere piu facile ottenere dei buoni risultati gia al primo tentativo.

Dopo aver ruotato 'immagine, ci saranno degli spiacevoli “buchi” triangolari agli spigoli dell'immagine.
Un modo per sistemarli & creare uno sfondo che riempia questi buchi con un colore neutro, ma spesso la
soluzione migliore & di ritagliare 'immagine. Pili grande & la rotazione e pil diventa necessario tagliare,
per cui € sempre meglio tentare di allineare il piti possibile la macchina fotografica, prima di fare la foto.

10.1.2.2 Ritaglio

Quando si scatta una foto con una macchina fotografica digitale, spesso, non si ha molto controllo sul ri-
sultato e 'immagine potrebbe essere migliorata seritagliata. E possibile migliorare I'impatto dell'immagine
facendo in modo che gli elementi pit1 importanti siano posizionati nei punti chiave. Una regola generale,
non sempre valida ma spesso utile da tenere a mente, & la “regola dei terzi”, che dice che il massimo
impatto visivo si ottiene ponendo al centro i soggetti interessanti badando di occupare un terzo dello
spazio sia in altezza che in larghezza.

Per ritagliare un’immagine, attivare lo strumento Ritaglio, facendo clic sul pannello degli strumen-
ti o premendo il tasto «C» (maiuscola) con I'immagine di lavoro selezionata. Con lo strumento attivo,
fare clic e trascinare nell'immagine per creare un rettangolo di ritaglio. La finestra delle opzioni del-
lo strumento permette di regolare finemente le dimensioni e la posizione del taglio per una maggiore
precisione. Quando tutto & impostato correttamente basta fare doppio clic .

10.1.3 Miglioramento colori
10.1.3.1 Strumenti automatici

A dispetto dei sofisticati sistemi di controllo dell’esposizione che le nuove macchine digitali posseggono,
queste ultime producono spesso foto sovraesposte o sottoesposte o con colori falsati da un sistema di illu-
minazione non corretto. GIMP e fornito di molti strumenti per la correzione dei colori di un’'immagine:
dagli strumenti automatici che funzionano con un’unica pressione di un pulsante, fino a strumenti molto
complessi con molti parametri a disposizione. Cominciamo con i piti semplici.

GIMP e fornito di diversi strumenti automatici di correzione del colore. Sfortunatamente spesso
non danno il risultato che si desidera ma ci vuole poco per provarli e, se non altro, danno un’idea delle
possibilita di modifica dell'immagine. Eccetto per il comando «Livelli automatici», & possibile trovarli
nel menu dell'immagine, seguendo il percorso: Colori — Auto.

Eccoli, con una breve descrizione:

Normalizza Questo strumento (in realta & un plug-in) e utile per le immagini sottoesposte: regola
I'immagine in maniera uniforme fino a rendere il punto piti luminoso giusto, al limite della sa-
turazione, e il punto pilt scuro nero. Lo svantaggio & che la luminosita & determinata interamente
dal punto pitt luminioso e da quello meno luminoso dell’immagine, percid anche il pilt piccolo
punto bianco o nero puo falsare o rendere inefficace il processo di normalizzazione.

Equalizza Questo & uno strumento veramente potente che cerca di stirare i colori nell'immagine in
maniera uniforme nel campo delle intensita possibili. In alcuni casi 1’effetto & impressionante, ren-
dendo un contrasto che & molto difficile da ottenere con qualsiasi altro metodo ma piti spesso rende
I'immagine molto strana. Beh, comunque non costa molto provarlo.

Aumento del colore Questo comando aumenta il campo di saturazione dei colori nel livello, senza
alterare la luminosita o la tonalitd. Per questo motivo il comando non lavora sulle immagini in
scala di grigi.
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Ampliamento contrasto Questo comando é simile a «normalizza», eccetto nel fatto che opera sui ca-
nali rosso, verde e blu in maniera indipendente. Spesso ha 1'utile effetto di ridurre le colorazioni
indesiderate.

Ampliamento HSV Come «ampliamento contrasto» ma lavora nello spazio di colore HSV, invece che
nello spazio RGB. Preserva la tonalita.

Bilanciamento del bianco Questo comando ¢ in grado di migliorare immagini di bassa qualita con
bianchi o neri poco decisi rimuovendo colori poco usati ed estendendo il piti possibile il campo dei
rimanenti.

Livelli automatici Si ottiene attivando lo strumento livelli ( Strumenti —+ Colore — Livelli o Colori —
Livelli nel menu immagine), e premendo il pulsante Auto vicino al centro della finestra di dialogo.
Si potra vedere un’anteprima del risultato. Per completare il comando, basta premere il pulsante
Ok. Premendo invece Annulla si ripristinera lo stato precedente dell'immagine.

Se si riesce a trovare un punto dell'immagine che dovrebbe essere perfettamente bianco ed un se-
condo punto che dovrebbe essere perfettamente nero, ¢ possibile usare lo strumento dei livelli per
fare una regolazione semi-automatica che spesso fara un buon lavoro nell'impostare sia la lumino-
sita sia i colori dell’immagine. Per prima cosa € necessario portare in primo piano la finestra dello
strumento livelli nel modo descritto in precedenza. Ora, osservare vicino al fondo della finestra
dei livelli in cerca di tre pulsanti con il disegno di un contagocce. Quello alla sinistra, se gli si va
sopra con il puntatore del mouse, mostra la sua funzione che nella fattispecie & «Prendi il punto
nero». Fare clic su di esso, e poi fare clic su un punto dell'immagine che, a dispetto di quello che
appare, sapete essere perfettamente nero e non solo una sfumatura scura, e osservare come cam-
bia I'immagine. Poi fare clic sul tasto con il disegno del contagocce pit1 a destra ( «Prendi il punto
bianco» ), e poi, fare clic su di un punto dell'immagine che sapete dovrebbe essere bianco; ancora
una volta osservare come cambia l'immagine. Se si ¢ soddisfatti del risultato, fare clic sul pulsante
Ok altrimenti premere Annulla.

Queste sono le correzioni automatiche del colore: se nessuna di queste vi soddisfa pienamente si-
gnifica che e tempo di provare uno degli strumenti interattivi. Tutti questi, eccetto uno, sono accessibi-
li da Strumenti->Colore dal menu immagine. Dopo aver selezionato lo strumento del colore, fare clic
sull'immagine (ovunque) per attivarlo e portare in primo piano la sua finestra di dialogo.

10.1.3.2 Problemi d’esposizione

Lo strumento piit semplice da usare & Luminosita/Contrasto. E anche il piti potente e spesso riesce ad
accontentare ogni esigenza. Questo strumento viene usato solitamente per immagini sovra o sotto espo-
ste; lo strumento non serve per correggere difetti di colore. Lo strumento & fornito di due cursori, uno per
la «Luminosita» e 'altro per il «Contrasto». Se l'opzione «Anteprima» & selezionata (quasi sicuramente
& conveniente che lo sia), si vedra istantaneamente 'effetto di ogni regolazione riflesso nell'immagine.
Quando si & soddisfatti del risultato, premere il pulsante Ok e le modifiche verranno applicate. Se il
risultato non e di gradimento, basta premere il pulsante Annulla e'immagine tornera allo stato originale.

Uno strumento piti sofisticato e solo leggermente piti complesso da usare per la correzione dell’esposizione
e lo strumento Livelli. La finestra di dialogo sembra molto complicata, ma per l'uso di base che qui si
intende descrivere, 'unica parte con cui avremo a che fare & 1’area «Livelli di ingresso», in particolare i
tre cursori triangolari che appaiono sotto l'istogramma. Per le istruzioni d'uso, fare riferimento alle pa-
gine del manuale dello strumento livelli ma, come spesso succede, il modo piti semplice per imparare ad
usarlo e di sperimentare, muovendo i tre cursori e contemporaneamente guardando 1’effetto provocato
sull'immagine (verificate naturalmente che I'opzione «anteprima», in fondo alla finestra dello strumento,
sia abilitata).

Un altro potente strumento per correggere i problemi di esposizione & lo strumento curve. Questo
strumento permette di fare clic e trascinare i punti di controllo su di una curva, in modo da creare una
funzione che trasli i livelli di luminosita in ingresso in altrettanti punti di luminosita in uscita. Lo stru-
mento curve puo replicare qualsiasi effetto che si possa ottenere con gli strumenti luminosita/contrasto o
livelli, percid & pil potente di questi ultimi due. Ancora una volta, si faccia riferimento alle pagine del
manuale sullo strumento curve per una descrizione in dettaglio, ma il modo piti semplice per imparare
ad usare lo strumento e sperimentare.

L'approccio pili potente per regolare la luminosita e il contrasto di un'immagine, riservato agli utenti
esperti di GIMP, & di creare un nuovo livello sopra quello su cui si sta lavorando, e poi nella finestra dei
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Livelli, impostare la modalita per il livello superiore a «Moltiplicatore». Il nuovo livello serve come livel-
lo di «controllo di guadagno» per il livello sottostante, con il bianco che si traduce nel massimo guadagno
ed il nero con guadagno zero. Perciod, disegnando sul nuovo livello, & possibile regolare selettivamente il
guadagno per ogni area dell'immagine, ottenendo un controllo molto accurato del risultato. Il disegno
deve essere effettuato con transizioni graduali, dato che cambiamenti repentini provocano bordi spu-
rii nellimmagine. E necessario disegnare solo con sfumature di grigio se non si vuole ottenere delle
modifiche ai colori dell'immagine.

«Moltiplicatore» non € 'unica modalita utile per il controllo del guadagno. In effetti, la modalita
«Moltiplicatore» puo solo scurire parti di un’immagine ma mai renderle pitt chiare, percio e utile so-
lamente nel caso in cui siano presenti delle parti dell'immagine sovraesposte. La modalita «Divisore»
funziona all’'opposto: puo solo rendere pit1 chiare aree dell'immagine sottoesposte ma non puo renderle
pit scure. Ecco un trucco utile per avere una resa di dettaglio massima in tutte le aree di un'immagine:

1. Duplicare il livello (producendone uno nuovo sopra di esso).

2. Desaturare il nuovo livello.

3. Applicare una sfocatura Gaussiana al risultato, con un raggio ampio (100 o pit).
4. Impostare la modalita nella finestra dei livelli a «Divisore».

5. Controllare I'ammontare della correzione regolando 'opacita nella finestra di dialogo dei livelli, o
usando gli strumenti Luminosita/Contrasto, Livelli o Curve sul nuovo livello.

6. Quando si e soddisfatti con il risultato usare il pulsante Fondi in basso per combinare il livello di
controllo e quello originale in un unico livello.

In aggiunta a «Moltiplicatore» e «Divisore» & possibile ottenere degli effetti utili usando altre com-
binazioni di modalita di livello, come per esempio «Scherma», «Brucia», o «Luce debole». Attenzione!
Succede a molti, una volta cominciato a «giocare» con questi parametri, di scoprire con orrore di aver
perso delle ore a «<smanettare». Ricordate: pitt opzioni ci sono e piti difficile sara prendere una decisione.

10.1.3.3 Regolazione della tonalita e saturazione

Nella nostra esperienza, se I'immagine ha una strana colorazione, per esempio & troppo rossa o troppo
blu, il metodo pit semplice per correggere il difetto & usare lo strumento «Livelli», regolando singo-
larmente i livelli dei canali del rosso, verde o blu. Se questo metodo non funziona, si puo provare ad
utilizzare gli strumenti «Bilanciamento del bianco» o «Curve», anche se questi sono molto pit difficili
da usare efficacemente (malgrado siano molto buoni per creare certi tipi di effetti).

Alle volte ¢ difficile valutare se si & riusciti a regolare i colori in maniera adeguata. Una tecnica effica-
ce ed oggettiva e di individuare un punto il cui colore si sa essere bianco o grigio. Attivare lo strumento
Prelievo colore (il simbolo del contagocce nella barra degli strumenti), e fare clic sul punto sopramenzio-
nato: 'operazione porta in primo piano la finestra di dialogo del Prelievo colore. Se i colori sono stati
impostati correttamente, le componenti rossa, verde e blu dovrebbero essere uguali; se cosi non fosse, po-
trete controllare che tipo di aggiustamenti siano ancora necessari. Questa tecnica, se ben usata, permette
anche alle persone affette da daltonismo di impostare correttamente la colorazione di un’immagine.

Se l'immagine & un po’ pallida, succede spesso se si prendono foto in piena luce, provare lo strumento
di controllo della Tonalita/Saturazione che fornisce tre cursori di regolazione per tonalita, luminosita e
saturazione. Aumentando il cursore della saturazione probabilmente si riuscira a migliorare I'immagine.
In alcuni casi e utile regolare contemporaneamente anche la luminosita (la regolazione di «Luminosita»
di questo strumento & simile alla «Luminosita» presente nello strumento di controllo di Luminosita/-
Contrasto, eccetto per il fatto che modificano diverse combinazioni dei canali rosso verde e blu). Lo
strumento Tonalita/Saturazione fornisce la possibilita di regolare sottocampi ristretti di colori (usando i
pulsanti in cima alla finestra di dialogo), ma se si vuole ottenere dei colori naturali, € meglio evitare di
usare quest’opzione.
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Suggerimento

Anche se un’immagine non sembra pallida, spesso & possibile incrementarne

o I’'impatto visivo spingendo un po’ sulla saturazione. | veterani dell’era della pelli-
cola chiamano questo trucco «Fujifying», da pellicole Fujichrome che era famosa
per produrre stampe molto sature.

Quando si scattano foto in condizioni di bassa luminosita, in alcuni casi si ha il problema oppo-
sto: troppa saturazione. Anche in questo caso ¢ utile lo strumento Tonalita/Saturazione: per ridurre la
saturazione invece che aumentarla.

10.1.4 Regolazione della nitidezza
10.1.4.1 Messa a fuoco

Se la messa a fuoco della fotocamera non € impostata correttamente o la foto € un po” mossa, il risultato e
un’immagine sfocata. Se la sfocatura e notevole, sara difficile riuscire a fare qualcosa di utile con qualsiasi
tecnica; ma se la sfocatura & modesta si dovrebbe riuscire a migliorare 'immagine.

La tecnica pitt comunemente utilizzata per migliorare la nitidezza & la Maschera di contrasto. Deri-
vata da una tecnica usata in filmografia, rende I'immagine pit1 a fuoco. E un plug-in ed ¢ raggiungibile
da Filtri->Miglioramento->Maschera di contrasto dal menu immagine. Ci sono due parametri, «Rag-
gio» e «Ammontare». I valori predefiniti solitamente vanno bene, quindi ¢ meglio provarli per primi.
L'aumento del raggio o dell’ammontare aumenta 1'intensita dell’effetto, ma non fatevi prendere la mano:
se si applica un effetto troppo intenso, si amplificheranno anche i disturbi dell'immagine e cominceranno
ad apparire degli artefatti nei punti in prossimita degli spigoli.

Suggerimento

Alle volte, usando I'effetto di «Maschera di contrasto», si pud causare una distor-
sione del colore presso le zone del’immagine a forte contrasto. Quando questo
succede, € possibile migliorare il risultato scomponendo I'immagine in livelli sepa-

0 rati di Valore-Tonalita-Saturazione (HSV), ed eseguendo il filiro solo sul livello del
valore per poi ricomporre il tutto. Questo metodo funziona sfruttando la maggiore
risoluzione dell’'occhio umano nella luminosita rispetto al colore. Vedere la sezione
sulla Scomposizione e Composizione per ulteriori informazioni.

Vicino alla «Maschera di contrasto», nel menu dei filtri c’e il filtro Affilatura, che opera in maniera
simile. E pit1 semplice da usare rispetto a quest'ultimo ma non & neanche lontanamente cosi efficace: si
consiglia di ignorarlo e di usare direttamente il primo.

In alcune situazioni, si riesce a produrre degli ottimi risultati aumentando selettivamente la nitidez-
za di aree ristrette dell'immagine, prelevando e usando lo strumento Sfoca/Contrasta dalla barra degli
strumenti in modalita “Contrasta”. Questo strumento consente di aumentare la nitidezza di un’area,
dipingendola con uno strumento di disegno. Bisognerebbe comunque trattenersi dall’abuso di questa
tecnica, pena una resa non troppo naturale del risultato: 'aumento della nitidezza aumenta il contrasto
apparente dei bordi dell'immagine ma aumenta contemporaneamente anche i disturbi.

10.1.4.2 Riduzione della granulosita

Quando si scattano delle foto in condizioni di bassa luminosita o con un tempo di esposizione molto
ridotto, la macchina fotografica non riesce a ricevere abbastanza informazioni attraverso la luce, per
fare una buona stima sul valore reale di colore per ogni pixel e, di conseguenza, I'immagine appare
granulosa. E possibile naturalmente «sfumare» questa granulosita sfocando I'immagine, ma in questo
modo si perdera anche la nitidezza. Ecco un paio di approcci che possono abbellire il risultato. Il migliore
& probabilmente, se la granulosita non e troppo accentuata, usare il filtro Sfocatura selettiva, impostando
il raggio di sfocatura a 1 o 2 pixel. L'altro & usare il filtro plug-in Smacchiatura. Quest'ultimo e fornito
di una simpatica anteprima che permette di «giocare» con le impostazioni fino a quando non si ottiene
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il risultato migliore. Quando la granulosita ¢ molto accentuata, e difficile ottenere dei buoni risultati se
non, brutalmente, ritoccando a mano (cioé con gli strumenti di disegno).

10.1.4.3 Sfocatura

Ogni tanto si puo avere il problema opposto: un’'immagine puo apparire troppo cruda. La soluzione
e sfocarla leggermente: fortunatamente la sfocatura di un'immagine e molto pitt semplice ed efficace
del suo contrario, I’aumento del contrasto. Dato che probabilmente non si desidera sfocarla di molto, il
metodo piti semplice € usare il plug-in di «Sfocatura semplice», accessibile da Filtri->Sfocature->Semplice
dal menu immagine. Il risultato sara una leggera sfocatura dell’immagine. Se si vuole ottenere un effetto
pit forte, basta ripetere I'operazione fino ad ottenere il risultato desiderato.

10.1.5 Rimozione degli oggetti indesiderati da un'immagine

Ci sono due tipi di oggetti che si potrebbe desiderare veder rimossi da un’immagine: per primo ci sono
gli artefatti causati da sporcizia come polvere o peli presenti sulle lenti e poi gli oggetti realmente presenti
nell'immagine ma che deturpano la bellezza dell'immagine come per esempio un cavo del telefono nel
bel mezzo di uno splendido panorama di montagna del Trentino.

10.1.5.1 Smacchiatura

Un buon strumento per rimuovere polvere o altri generi di difetti sulle lenti ¢ il filtro Smacchiatura, ac-
cessibile dal menu Filtri->Miglioramento->Smacchiatura dal menu immagine. Molto importante: per
usare questo filtro ottimamente, & necessario selezionare la regione contenente l’artefatto e una piccola
area attorno ad esso. La selezione deve essere abbastanza piccola da rendere i pixel del difetto statistica-
mente distinguibili dagli altri pixel presenti nella selezione. Se si prova a smacchiare 1'intera immagine
sara difficile ottenere qualcosa di utile. Una volta creata una selezione accettabile, attivare la Smacchia-
tura e osservare nell’anteprima il risultato aggiustando nel contempo i parametri. Se si e fortunati, si
riuscira a trovare un’impostazione che rimuovera il difetto senza rovinare troppo l'area circostante. Piti
la macchia e evidente e migliori risultati si otterranno. Se il comando non funziona a dovere potreste
provare a cancellare la selezione e riprovare.

Se c’é pit1 di un artefatto nell'immagine, ¢ necessario ripetere completamente il comando «smacchia-
tura» per ogni difetto.

10.1.5.2 Rimozione oggetti indesiderati

Il metodo pit efficace per la rimozione di oggetti «indesiderati» da un'immagine & lo strumento Clo-
na & . Esso permette di disegnare sopra una parte dell'immagine usando pixel copiati da un’altra
parte della stessa o anche da una immagine diversa. Il trucco per usare correttamente lo strumento ¢
di trovare una parte dell'immagine adatta a «sostituire» la parte indesiderata: se 1’area che circonda
l'oggetto indesiderato &€ molto differente dal resto dell'immagine vuol dire che non siete fortunati. Per
esempio, se avete a che fare con una bella scena balneare, con una fastidiosa persona che cammina in
mezzo alla spiaggia che si vorrebbe teletrasportare via, sara facile trovare una parte vuota della spiaggia,
simile a quella occupata dal pedone, per copiarla sopra di esso. E sorprendente scoprire che risultati
naturali si possono ottenere con questa tecnica se adoperata bene.

Consultare le pagine del manuale dello strumento Clona per ulteriori informazioni. L'uso dello stru-
mento Clona e un’arte, e piti si fa pratica e meglio e. All'inizio sembra impossibile produrre qualcosa di
diverso da macchie colorate ma la perseveranza, come sempre, paga.

Un altro strumento che somiglia molto allo strumento clona, ma ¢ pit1 intelligente, & lo strumento
cerotto; anch’esso prende in considerazione l'area attorno alla destinazione durante il processo di copia.
Un uso tipico € la rimozione di rughe o altri difetti minori delle immagini.

In alcuni casi si dovrebbe essere in grado di ottenere dei buoni risultati semplicemente tagliando
via 'oggetto disturbante dall'immagine, e poi usando un plugin di nome «Resynthesizer» per riempire
il vuoto. Questo plug-in non e incluso nella distribuzione principale di GIMP, ma puo essere ottenuto
dal sito Web dell’autore [PLUGIN-RESYNTH]. Come ogni altro componente, la bonta del risultato puo
essere molto variabile.
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10.1.5.3 Rimozione dell’effetto «occhi rossi»

Quando si scatta una foto con il flash a qualcuno che sta guardando direttamente verso 1'obiettivo della
macchina fotografica, la retina puo riflettere la luce direttamente indietro alla macchina con una colora-
zione rossa: questo effetto viene chiamato «occhi rossi», ed il risultato &€ molto bizzarro. Molte macchine
fotografiche moderne sono provviste di un dispositivo che, creando molti lampi preliminari per far chiu-
dere la pupilla, minimizza I’effetto, ma naturalmente ci6 e possibile solo dopo essersi ricordati di abilitare
il dispositivo prima dello scatto e, alle volte pud non essere efficace o puo non essere pratico dato che
«avverte» il soggetto che gli si sta scattando una foto. E interessante sapere che leffetto si verifica an-
che se il soggetto € un animale, anche se gli occhi in questo caso spesso vengono colorati di una tonalita
diversa come il verde.

Dalla versione 2.4, GIMP incorpora il filtro speciale di rimozione effetto occhi rossi. Per utilizzarlo,
creare una selezione, tramite uno degli strumenti di selezione, della parte rossa dell’occhio, poi selezio-
nare il filtro «rimuovi occhi rossi». Forse sara necessario giocherellare un po’ con il cursore di soglia per
ottenere l'effetto desiderato.

10.1.6 Salvataggio dei risultati
10.1.6.1 File

Che tipo di formato file usare per salvare il risultato del nostro lavoro? E necessario ridimensionarlo
prima di salvarlo? Le risposte dipendono dallo scopo dell’immagine su cui si sta lavorando.

* Sesiintende aprire I'immagine nuovamente in GIMP per fare dell’altro lavoro su di essa, si dovreb-
be salvare nel formato nativo di GIMP, XCF (basta salvare con un nome file tipo «qualcosa.xcf» e
GIMP fara automaticamente la conversione), dato che questo & l'unico formato che garantisce di
preservare ogni dettaglio di informazione relativa all'immagine.

* Se invece si vuole stampare I'immagine sulla carta, sarebbe meglio evitare di rimpicciolirla se non
tagliandola con lo strumento taglierino. Il motivo é che le stampanti sono in grado di ottenere
risoluzioni molto maggiori dei monitor, da 600 a 1400 dpi (punti/pollice) sono valori normali per
le moderne stampanti in confronto ai miseri da 72 a 100 dpi di un monitor. Un'immagine di 3000
x 5000 punti € enorme per un monitor ma occupa solo 5 x 8 pollici su carta alla risoluzione di
600 dpi. Normalmente non c¢’e nessuna buona ragione neanche per ingrandire un'immagine: non
e possibile aumentare la risoluzione di un'immagine in questo modo e comunque viene sempre
riscalata durante la stampa. Come formato file si puo usare tranquillamente il formato JPEG, con
una qualita da 75 a 85. Nei rari casi in cui ¢’e un uso del colore molto uniforme con cambiamenti
molto graduali lungo ampi spazi, puo rendersi necessario impostare un livello di qualita maggiore
o usare un formato senza perdite come il formato TIFF.

* Se si vuole mostrare 'immagine su video o proiettarla su schermo, ¢ utile tenere a mente che la
risoluzione video pitt alta che si possa trovare su dispositivi diffusi commercialmente & intorno
ai 1600 x 1200 punti, per cui non ha senso mantenere un’immagine molto pitt grande di cosi. Per
questo tipo di uso il formato JPEG é sempre una buona scelta.

* Se si vuole mettere I'immagine su di una pagina Web o spedirla via posta elettronica, € una buona
idea fare ogni sforzo per mantenere il pit1 limitate possibile le dimensioni del file. Per primo &
necessario scalare 'immagine alla dimensione pit1 piccola possibile limitatamente ai dettagli che
si vogliono preservare (considerate che altri potrebbero usare monitor di dimensioni diverse e/o
con risoluzioni diverse). Come seconda azione si puo salvare I'immagine come file JPEG. Nella
finestra di dialogo del salvataggio in formato JPEG, abilitate la funzione «Anteprima nella finestra
immagine», e poi regolare il cursore della Qualita al livello pit1 basso accettabile (si vedranno gli
effetti sull'immagine ad ogni cambiamento). Assicuratevi che, mentre effettuate queste operazioni,
I'immagine abbia un fattore di zoom 1:1, in maniera da non essere ingannati dallo zoom.

Vedere la sezione Formati dei file per ulteriori informazioni.

10.1.6.2 Stampa delle foto

Come per molti programmi, in GIMP, la stampa necessita di passare per il menu principale File —
Stampa. Comunque ¢ utile tenere a mente alcuni elementari concetti per prevenire alcune spiacevoli
sorprese quando osserviamo il risultato. E bene ricordare sempre:
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¢ chel’immagine mostrata sullo schermo e in modalita RGB mentre invece la stampa sara in modalita
CMYK; di conseguenza i colori risultanti dalla stampa potrebbero non essere gli stessi che ci si
poteva aspettare. Per il curioso (o per approfondire la materia) si possono trovare informazioni
aggiuntive seguendo questi utili collegamenti su Wikipedia:

— Profilo ICC [WKPD-ICC]
- CMYK [WKPD-CMYK]
— Gamut [WKPD-GAMUT]

¢ che la risoluzione dello schermo varia circa da 75 a 100 dpi; la risoluzione di una stampante e circa
10 volte maggiore (o pit1) dello schermo; la dimensione di un’immagine stampata dipende quindi
dalla disponibilita di pixel e risoluzione; percio la dimensione effettiva di stampa inevitabilmente
non corrisponde alla visualizzazione su schermo né alla dimensione della carta.

Conseguentemente, prima di ogni stampa ¢ importante andare in: Immagine — Dimensione di stam-

pa e li scegliere a propria discrezione la dimensione di uscita nel riquadro «dimensione di stampa» re-
f

golando la dimensione o la risoluzione. Il simbolo B mostra che entrambi i valori sono concatenati. E
possibile dissociare le risoluzioni x e y facendo clic su tale simbolo, ma questa & un’operazione perico-
losa! E probabile che questa possibilita sia presente a causa del fatto che alcune stampanti posseggono
risoluzioni diverse per gli assi x e y. In ogni caso se tali valori vengono scollegati, i risultati possono
essere sorprendenti (nel bene e nel male) e fonte di effetti speciali.

Un'ultima raccomandazione: & importante considerare sia la centratura che i margini. Sarebbe un
peccato se troppi margini tagliassero alcune parti dell'immagine o se una centratura non ottimale rovi-
nasse il proprio lavoro specialmente usando una stampante fotografica.

10.1.6.3 Dati EXIF

Le moderne macchine fotografiche digitali, quando si scatta una foto, aggiungono al file le informazioni
sull'impostazione della macchina durante lo scatto. Questi dati vengono inseriti nei file in JPEG o TIFF
in un formato strutturato chiamato EXIF. Per il file JPEG, GIMP ¢ in grado di gestire i dati EXIF, sempre
sia stato compilato correttamente: cio dipende da una libreria che si chiama «libexif», che potrebbe non
essere disponibile su tutti i sistemi. Se GIMP é stato compilato con il supporto a EXIF abilitato, allora
il caricamento di un file JPEG con dati EXIF e il successivo salvataggio in formato JPEG preservera i
dati EXIF inalterati. Questo non ¢, strettamente parlando, il miglior modo di trattare i dati EXIF per un
programma di grafica, ma e certamente meglio che semplicemente rimuoverli, che era il comportamento
delle vecchie versioni di GIMP.

Se si desidera vedere i contenuti dei dati EXIF, potete scaricare dal registro dei plug-in un Browser
EXIF . Una volta compilato e installato sul proprio sistema, si potra accedere ad esso da Filtri->Generici-
>Browser Exif dal menu immagine (vedere la sezione Installazione di un nuovo plug-in).
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Capitolo 11

Gestione del colore con GIMP

11.1 Gestione del colore in GIMP

Molti dispositivi in uso nei flussi di produzione fotografica o di design come macchine fotografiche digi-
tali, telecamere, digitalizzatori, schermi, stampanti ecc. possiedono delle proprie caratteristiche (N.d.T.
e limiti) di riproduzione del colore. Se queste non vengono prese in considerazione durante 1’apertura,
la modifica e il salvataggio, potrebbero essere fatte delle modifiche dannose e controproducenti alle im-
magini. GIMP é ora in grado di considerare questi fattori rendendo possibile avere risultati ottimizzati
per il WEB e la stampa.

Figura 11.1 Flusso di produzione nell’elaborazione delle immagini

[F]»E [[.‘1-.»E

(a) Flusso di produzione senza ge- (b) Elaborazione comprensiva di
stione del colore gestione del colore

11.1.1 Problemi di un flusso di produzione senza gestione del colore

I problema di base dell’elaborazione delle immagini senza una adeguata gestione del colore & semplice-
mente che non si puo vedere cosa si sta facendo effettivamente. Questo problema comprende due aree
differenti:

1. Differenze nel colore possono essere causate dalle differenti caratteristiche di dispositivi diversi
come macchine fotografiche, telecamere, digitalizzatori, schermi o stampanti.

2. Altre differenze nel colore sono dovute alle limitazioni dello spazio colore gestibile da uno specifico
dispositivo presente nella catena di produzione.

Lo scopo principale della gestione del colore & di evitare tali problemi. L'approccio considerato
implica I’aggiunta di una descrizione delle caratteristiche di colore di un’immagine o di un dispositivo.
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Queste descrizioni sono chiamate profili [di] colore. Un profilo di colore & in pratica una tabella di
riferimenti che traduce le caratteristiche di colore specifiche di un dispositivo in uno spazio di colore
indipendente dai dispositivi - il cosiddetto spazio di lavoro. Tutte le elaborazioni dell’'immagine vengono
fatte nello spazio di lavoro. In aggiunta a cio il profilo colore di un dispositivo puo essere usato per
simulare come i colori verranno resi su quel particolare dispositivo.

La creazione dei profili di colore & spesso fatta dallo stesso produttore del dispositivo. Per rendere
questi profili utilizzabili indipendentemente dalla piattaforma e dal sistema operativo, I'ICC (Internatio-
nal Color Consortium) ha creato uno standard chiamato profilo-ICC che descrive come i profili di colore
devono essere memorizzati nei file e incorporati nelle immagini.

11.1.2 Flusso di produzione con gestione del colore

Suggerimento

Molti dei parametri e profili descritti in questa sede possono essere impostati nelle
preferenze di GIMP. Vedere la sezione Sezione 12.1.3 per i dettagli.

11.1.2.1 Inserimento

Molte macchine fotografiche e telecamere digitali incorporano un profilo di colore in ogni file di foto
anche senza intervento diretto dell'operatore. Anche i dispositivi di digitalizzazione (scanners) normal-
mente aggiungono un profilo di colore alle immagini che producono.

Figura 11.2 Applicazione del profilo ICC

- Conversione nello spazio di lavoro RGBZ |— |8 X

L'immagine "PDI_Target.jpg" possiede
un profilo di colore incorporato:

Generic RGB Profile

Convertire I'immagine allo spazio di lavoro RGB (sRGB built-in)?

&3 converti Mantieni

All’apertura di un’immagine con un profilo di colore incorporato, GIMP offre di convertire il file nello
spazio di colore dilavoro RGB. Questo ¢ predefinito su sSRGB ed & anche quello raccomandato per tutto il
ciclo di lavoro. E comunque possibile decidere di mantenere il profilo di colore incorporato; I'immagine
sara comunque mostrata correttamente.

Nel caso che, per qualche ragione, il profilo di colore non sia incorporato nell’immagine e si conosce
(o si puo intuire) quale dovrebbe essere, & possibile assegnarne uno manualmente all'immagine.

11.1.2.2 Schermo

Per ottenere i migliori risultati, &€ necessario possedere un profilo di colore per il proprio schermo. Se vie-
ne configurato un profilo per il monitor, di sistema o nella sezione di gestione del colore nelle preferenze
di GIMP, i colori dell'immagine verranno mostrati con la massima accuratezza possibile.

Uno dei comandi piti importanti di GIMP per lavorare con la gestione del colore & descritto in Sezio-
ne 16.5.9.

Se non si possiede un profilo di colore per il proprio schermo, & possibile crearne uno usando uno
strumento di calibrazione e misura del colore. Sui sistemi UNIX sara necessario usare '’Argyll Color
Management System[ ARGYLLCMS] e/o LProf[LPROF] per creare un profilo di colore.
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11.1.2.2.1 Calibrazione e profilazione schermi video

Per gli schermi ci sono due passi interessati. Uno viene chiamato calibrazione e 'altro profilazione. A
sua volta la calibrazione generalmente richiede due ulteriori passi. Il primo riguarda le regolazione del-
le impostazioni esterne del monitor come il contrasto, la luminosita, la temperatura di colore, ecc. ed &
fortemente dipendente dallo specifico monitor video. Poi ci sono ulteriori regolazioni che sono caricate
nella memoria della scheda video per portare il funzionamento del monitor il pit1 possibile vicino ad uno
stato standard possibile. Queste informazioni sono memorizzate nel profilo del monitor nelle cosiddette
marcature vgct. Probabilmente sotto Windows XP o Mac OS, il sistema operativo carica queste informa-
zioni (LUT) nella scheda video all’atto del caricamento del sistema. Sotto Linux, attualmente & necessario
utilizzare un programma esterno come xcalib o dispwin (se si esegue una semplice calibrazione usando
un sito web come quello di Norman Koren, basta usare xgamma per caricare un valore di gamma).

Il secondo passo, il profiling, deriva un insieme di regole che permette a GIMP di traslare i valori RGB
del file immagine, nei colori appropriati sullo schermo. Questo viene memorizzato anche nel profilo del
monitor. I valori RGB dell'immagine non vengono cambiati, ma cambiano i valori che vengono mandati
alla scheda video (che contiene gia il vget LUT).

11.1.2.3 Simulazione di stampa

Usando GIMP, ¢ facilmente possibile ottenere un’anteprima di cid che risultera della propria immagine
su carta. Dato un profilo di colore per la propria stampante, lo schermo pud essere convertito in moda-
lita simulazione (Soft Proof). In tale simulazione di stampa, i colori che non possono essere riprodotti
possono opzionalmente essere evidenziati con un colore grigio neutro, permettendo la correzione di tali
errori prima di mandare I'immagine alla stampante.
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Capitolo 12

Adattare GIMP ai propri

12.1 Finestra preferenze

12.1.1 Introduzione

gusti

Figura 12.1 Elenco delle pagine delle preferenze
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La finestra delle preferenze & accessibile dal menu degli strumenti facendo File — Preferenze. Essa per-
mette di personalizzare molte impostazioni di lavoro di GIMP. Le seguenti sezioni descriveranno in

dettaglio le impostazioni personalizzabili e cid che esse vanno a modificare.

Tutte le informazioni sulle preferenze sono memorizzate in un file di nome gimprc presente nella
cartella personale di GIMP, percio se siete un cosiddetto «power user» o utente esperto, uno di quelli che
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si trova pit1 a suo agio con un editor di testo che con un’interfaccia grafica, potete alterare le preferenze
direttamente modificando questo file. Se lo fate, e state lavorando su un sistema Linux, allora il comando
man gimprc potra fornire molte informazioni tecniche sui contenuti del file e sul loro significato.

12.1.2 Risorse di sistema

Figura 12.2 Risorse di sistema

Resource Consumption

Minimal number of undo levels: 5 .

Maximum undo memory: 2015187 -  Kilobytes :
Tile cache size: 8060748 - | Kilobytes :
Maximum new image size: 128 - | Megabytes :
Number of processors to use: 8 C

Hardware Acceleration

& Use OpenCL

Image Thumbnails
Size of thumbnails: Normal (128x128)
Maximum filesize for thumbnailing: | 4 > | Megabytes :

Document History
& Keep record of used files in the Recent Documents list
Questa pagina permette di personalizzare I'allocazione della memoria di sistema per vari scopi. Permette anche di

disabilitare le finestre di dialogo di conferma che appaiono quando si chiudono le immagini non salvate e di
impostare la dimensione dei file miniatura che GIMP produce.

12.1.2.1 Opzioni
Gestione risorse

Numero minimo di annullamenti GIMP permette di annullare gran parte delle operazioni mantenen-
do una “Cronologia degli annullamenti” per ogni immagine, per la quale viene allocato un certo
quantitativo di memoria. Indipendentemente dalla memoria utilizzata, GIMP permette di annulla-
re un certo numero minimo delle ultime operazioni effettuate: questo numero viene qui specificato.
Vedere la sezione Annullamenti per ulteriori informazioni sul meccanismo di annullamento delle
operazioni di GIMP.

Memoria massima annullamenti Questo & 'ammontare massimo di memoria allocata per gli annul-
lamenti di ogni immagine. Se la dimensione della cronologia degli annullamenti eccede questo
limite, le voci piti vecchie vengono eliminate, a meno che il numero di voci non sia pitt piccolo del
numero minimo specificato nell’opzione precedentemente descritta.

Dimensione cache immagine Questo & 'ammontare della memoria RAM di sistema allocata per i dati
immagine di GIMP. Se GIMP richiede pitt memoria di quanto qui specificato, comincia a scrivere
il file di scambio su disco, circostanza che in generale genera un rallentamento delle operazioni
che puo diventare notevole. Il numero e impostabile all’installazione di GIMP ma & modificabile
tramite questa voce in qualsiasi momento. Vedere a questo proposito la sezione Come impostare
la propria memoria di scambio.

Dimensione massima nuova immagine Questo non e un limite costrittivo: se si prova a creare una nuo-
va immagine piti grande dello specificato, viene richiesto di confermare la scelta. Cio serve per pre-
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venire la creazione accidentale di immagini molto grandi che potrebbero causare il crash di GIMP
o renderlo terribilmente lento nella risposta.

Numero di processori da usare Il valore predefinito ¢ uno. Il vostro computer perd potrebbe essere
equipaggiato da piut di un processore.

Accelerazione hardware

Usa OpenCL OpenCL & un acronimo per Open Computing Language (vedere Wikipedia). Questa op-
zione, attiva in maniera predefinita, migliora la gestione delle relazioni tra la CPU e il processore
grafico (GPU).

Miniature immagini

Dimensione delle miniature Quest'opzione permette di impostare la dimensione delle miniature mo-
strate nella finestra di dialogo di apertura file (salvate anche per il possibile uso in altri programmi).
Le possibilita sono «Senza miniature», «Normale (128x128)», e «Grande (256x256)».

Massima dimensione file per le miniature Se un file immagine ¢ pit1 grande della dimensione massi-
ma specificata, GIMP non generera una miniatura per esso. Quest’opzione permette di prevenire la
generazione di una miniatura per file molto grandi che provocherebbe un generale rallentamento
di GIMP anche molto rilevante.

Cronologia documenti

Mantenere la registrazione dei file usati recentemente nella cronologia dei documenti Se spuntato, i
files aperti verranno salvati nella cronologia dei documenti. E possibile accedere a tale elenco di file
con la finestra di dialogo cronologia dei documenti dal menu della finestra immagine: File — Apri
recenti — Cronologia documenti.

12.1.3 Gestione del colore

Figura 12.3 Preferenze della gestione del colore

Gestione del colore b‘
Modalita di operazione: |Disp|ay con gestione del colore =
Profilo RGB: |Nessuno -
Profilo CMYE: |Nessuno -
Profilo monitor: |Nessuno -

[~ Prova ad usare il profilo del monitor di sistema

Intento di rendering per il display: |Percettivo

Profilo di simulazione della stampa: |Nessuno

Intento di rendering per la simulazione a video: |Percettiv0

™ Evidenzia i colori fuori gamut

4

] W ] 1

Comportamento apertura file: |Domanda cosa fare

12.1.3.1 Opzioni

Questa pagina permette di personalizzare la gestione del colore in GIMP.

Alcune delle opzioni permettono di scegliere un profilo colore da un menu. Se il profilo desiderato
non € ancora presente nel menu e possibile aggiungerlo facendo clic sulla voce Seleziona il profilo di
colore da disco....
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Suggerimento

| file contenenti profili di colore sono facilmente riconoscibili dalla loro esten-
sione del file: .icc. Inoltre essi sono normalmente memorizzati tutti as-

o sieme in pochi posti. Se si sta usando GIMP su Mac OS X, si dovreb-
be cercare in /Library/ColorSync/Profiles/ ein Library/Printers/
[costruttore] /Profiles.

Modalita di visualizzazione immagine Usando quest’opzione ¢ possibile decidere come far operare la
gestione del colore di GIMP. Ci sono tre modalita fra cui scegliere:

* Nessuna gestione del colore: scegliendo questa selezione si disabilita completamente ogni
operazione relativa alla gestione del colore in GIMP.

¢ Display con gestione del colore: con questa selezione si abilita la gestione del colore in GIMP
fornendo una visualizzazione delle immagini completamente corretta secondo il profilo del
display selezionato dall'utente.

¢ Simulazione di stampa: quando si sceglie questa selezione, si abilita la gestione del colore di
GIMP non solo applicata al profilo di visualizzazione ma anche per la simulazione di stampa.
Con cio, & possibile visualizzare 1’anteprima di stampa dei risultati di colore di una stampa
con la data stampante.

Nota

La gestione del colore di GIMP viene usata solamente per migliorare la
resa della visualizzazione delle immagini e dei profili di colore incorporati
ad esse. Le opzioni di GIMP non sono in alcun modo utilizzate per la

stampa. Cio & dovuto al fatto che la stampa & un compito particolare

affidato a motori di elaborazione specializzati e indipendenti da GIMP.

Schermo con gestione del colore Profilo monitor

* Nessuno : GIMP usa il profilo colorimetrico del monitor.
¢ Seleziona il profilo i colore da disco : se se ne possiede uno.

* Prova a usare il profilo del monitor di sistema: se impostato, GIMP provera a usare il profilo
di colore del display fornito dalla gestione del sistema di finestre. Altrimenti, viene usato il
profilo configurato del monitor.

Intento di rendering

* Questa opzione riguarda la conversione dei colori e come questi vengono convertiti dallo spa-
zio colore dell’'immagine al proprio schermo. Quattro modalita sono disponibili: «Percettiva»,
«Colorimetrica relativa», «Saturazione» and «Colorimetrica assoluta».

Colorimetrica relativa e di solito la scelta migliore (predefinita). A meno che non si usi un
profilo monitor LUT (buona parte dei profili dei monitor sono matrici), scegliendo intento
percettivo in realta da luogo ad un colorimetrico relativo.

Usa compensazione del punto nero
- Questa opzione € impostata in modo predefinito. Usare la compensazione del punto nero
a meno che non si abbia veramente una buona ragione per non farlo.

Ottimizza lo schermo immagine per:

* Due opzioni: Velocita e Precisione/Fedelta del colore. «Velocita» e attiva in modo predefini-
to. Se non ¢ attiva, il display dell'immagine puo essere migliore ma a costo di una velocita
inferiore.
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Softproof> Il softproof & un meccanismo che permette di vedere sul proprio schermo come appariranno
le proprie stampe. In generale, il softproof parte dallo spazio colore dell'immagine per riportare il
risultato in un altro spazio colore (stampante o altro dispositivo di uscita).

Profilo softproof

Nessuno ¢ la scelta predefinita. Il menu a discesa offre la possibilita di Selezionare il profilo di
colore da disco....

Intento di rendering Come sopra, quattro modalita: «Percettivo», «Colorimetrico relativo», «Satu-
razione» e «Colorimetrico assoluto». Provarli tutti e scegliere quello che sembra migliore.

Usa compensazione del punto nero
Trova con e senza compensazione del punto nero e scegliere quello che sembra migliore.
Ottimizza softproof per:

Due opzioni: Velocita e Precisione/Fedelta del colore. «Velocita» € attiva in maniera predefinita.
Cambiando impostazione, il softproof potrebbe migliorare ma a costo di una maggiore lentezza.
Marca colori fuori dal gamut

Quando questa casella & selezionata, il softproof marchera i colori che non possono venir rappre-

sentati nello spazio colore obiettivo. Sulla destra, un pulsante colore se premuto, apre un selettore
colore per scegliere il colore desiderato per I'indicazione.

Profili preferiti Profilo RGB

Il valore predefinito & «Nessuno» e viene usato il profilo RGB incorporato. E possibile selezionare
un altro profilo colore di spazio di lavoro RGB da disco: verra offerto accanto al profilo incorporato
quando sara possibile scegliere un profilo colore.

Profilo in scala di grigi

Il valore predefinito & «Nessuno» e viene usato il profilo incorporato in scala di grigi. E possibile
selezionare un altro profilo colore di spazio dilavoro in scala di grigi da disco: verra offerto accanto
al profilo incorporato quando sara possibile scegliere un profilo colore.

Profilo CMYK
Il valore predefinito & «Nessuno». E possibile selezionare un profilo colore di spazio di lavoro
CMYK da disco per convertire RGB a CMYK.

Politiche Comportamento apertura file

Limpostazione predefinita & «Chiedere cosa fare». E possibile selezionare anche «Mantieni profilo
incorporato» o «Converti al profile colore RGB preferito» per indicare come gestire i profili colore
incorporati all’apertura di un file immagine.

Nota

Per ulteriori informazioni:

» Su Wikipedia [WKPD-ICC] si trova una buona descrizione dei profili
ICC.

» Vedere il progetto OpenlCC ([OPENICC]) al quale GIMP e altri grandi
nomi dell’informatica grafica libera contribuiscono.

Diversi profili da caricare dal Web:

+ Spazio dilavoro ICC sRGB: ICCsRGB[ICCsRGB]

+ Spazio di lavoro sRGB Microsoft: MsRGB[MsRGB]

+ Spazio di lavoro Adobe RGB98: Adobe RGB (1998)[AdobeRGB]
« Profili ECI (European Color Initiative): ECI[ECI]
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12.1.4 Terreno di gioco

Figura 12.4 Opzioni pazze

Experimental Playground

Insane Options
N-Point Deformation tool

Handle Transform tool
Seamless Clone tool

%

Questa pagina permette di selezionare alcuni strumenti sperimentali.

12.1.5 Opzioni strumenti

Figura 12.5 Preferenze delle opzioni degli strumenti

Opgzioni strumenti

Generale

[ Salva le opzioni degli strumenti all'uscita

=

= Salva le opzioni strumenti

BReimposta le opzioni degli strumenti ai valori predefiniti |

Magnetismo guide e griglia

Distanza magnetismo: 8 ]

Scala

Interpolazione predefinita: Lineare

Opzioni di disegno condivise dagli strumenti

4 ¥ Pennello
-

it W Motivo
F| ¥ Gradiente

Strumento sposta

@%& [~ Cambia livello o tracciato correnti

Questa pagina permette di personalizzare molti aspetti del comportamento degli strumenti.

12.1.5.1 Opzioni

Generale

Salva le opzioni degli strumenti all'uscita Autoesplicativa

Salva ora le opzioni strumenti Autoesplicativa

Reimposta le opzioni degli strumenti salvate ai valori predefiniti Autoesplicativa

Scalatura

Interpolazione predefinita Quando siscala qualcosa, ogni pixel nel risultato viene calcolato interpolan-
do diversi pixel dell'immagine di partenza. Quest’opzione determina il metodo d’interpolazione
predefinito: quest’ultimo puo essere comunque cambiato in corso d’opera, dalla finestra delle

opzioni dello strumento.

Ci sono quattro scelte:
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Nessuna Questo e il metodo pit1 veloce, ma molto rozzo: da considerare solo se la propria mac-
china & decisamente lenta rispetto alla media dei computer in circolazione.

Lineare Questo valore era il valore predefinito, ed & abbastanza buona per diversi usi.

Cubica Questa e la migliore scelta (anche se per alcuni tipi di immagini puo essere peggiore
dellinterpolazione lineare), ma anche pit1 lenta. Dalla versione 2.6 di GIMP, questo ¢ il metodo
predefinito.

NoHalo Questo metodo esegue un’interpolazione di alta qualita. Usare il metodo NoHalo quando
si riduce un’immagine a meno della meta della dimensione originale.

LoHalo Questo metodo esegue un’interpolazione di alta qualita. Usare il metodo LoHalo quando
non si vuole ridurre I'immagine di molto (rotazione, inclinazione).

Opzioni di disegno condivise tra gli strumenti

Pennello, Dinamiche, Motivo, Gradiente Qui ¢ possibile decidere se il cambiamento di un pennello o
altro per uno strumento significhi cambiare 1’elemento predefinito per tutti o se ogni strumento di
disegno (matita, pennello, aerografo, ecc.) possa “ricordarsi” singolarmente lo strumento usato in
precedenza.

Strumento sposta

Imposta il livello o il tracciato come attivo Qui & possibile decidere se il comportamento predefinito
(cioe senza premere nessun tasto) per lo strumento sposta sia di modificare il livello corrente o
il tracciato corrente.

12.1.6 Preferenze immagine predefinita

Figura 12.6 Preferenze nuova immagine

Default New Image @
Template: =
Image Size

width: 12001 :

Height: 1984 - lpx oz

& [za] 2001 x 1984 pixels
300 ppi, RGB color

¥ Advanced Options
Xresolution: 300,000 - 1

a

Y resolution: 300,000 . 1 |pixels/in :
Color space: | RGB color =
Precision: 8-bitinteger =

Gamma: Perceptual gamma (sRGB) =
+ Color manage this image

Color profile: | Builtsin RGB (GIMP built-in SRGB) =

Fill with: Background color
Comment:  Created with GIMP

4

Quick Mask
Quick Mask color: ||
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Questa scheda permette di personalizzare le impostazioni predefinite per la finestra Nuova immagine.
Vedere la sezione Finestra nuova immagine per una spiegazione del significato di ogni valore.

12.1.7 Griglia immagine predefinita

Figura 12.7 Preferenze della griglia predefinita

Immagine di griglia predefinita ‘ o

Aspetto

stile linea: Intersezioni (crocini) - |
Colore di primo pianoc: I

Colore di sfondo:

Spaziatura

Largheza Altezza

32 EIER 2 piel

[0.444 |o.444 din |-
Spostamento

Largheza Alteza

[o 2o 2 Piel

0,000 £ |o.000 gin |-

Questa pagina permette di personalizzare le proprieta predefinite della griglia di GIMP, abilitabile o
no usando Visualizza — Griglia dal menu immagine. Le impostazioni qui descritte corrispondono con
quelle che si trovano nella finestra di dialogo Configura griglia immagine, che puo essere usata per ricon-
figurare la griglia di un'immagine in lavorazione, selezionando la voce Immagine — Configura griglia
dal menu immagine. Vedere la sezione Finestra di configurazione griglia immagine per informazioni sul
significato di ogni parametro.
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12.1.

8 Interfaccia

Figura 12.8 Varie preferenze sull’interfaccia utente

rli‘
Interfaccia utente - a

Anteprime

[v Abilita anteprime del livello e del canale

Dimensione predefinita anteprime di livello e del canale: Media - |

Dimensione anteprima di navigazione: Media - |

Tasti scorciatoia
¥ Mostra mnemonici menu (tasti di accesso)

[~ Usa tasti scorciatoia dinamici

x Configura tasti scorciatoia... ‘

v Salvaitasti scorciatoia all'uscita

= Salva ora i tasti scorciatoia ‘
£ Ripristina i tasti scorciatoia salvati ai valori predefiniti |
% Rimuowi tutti i tasti scorciatoia ‘

Questa pagina permette la personalizzazione della lingua, dei livelli/canali e dei tasti scorciatoia.

Opzioni

Lingua La lingua predefinita di GIMP ¢ quella del sistema. E possibile impostare un’altra lingua sele-

zionandola dal menu a discesa. E necessario riavviare GIMP per poter rendere questa modifica
effettiva. Per i particolari fare riferimento alla sezione Sezione 2.1.2.

Anteprime Il comportamento predefinito di GIMP & di mostrare delle miniature delle anteprime dei

Tasti

contenuti dei livelli e dei canali in pili posizioni, compresa la finestra dei livelli. Se per qualche mo-
tivo si desiderasse disabilitarle, si puo agire sull’opzione Abilita anteprime del livello e del canale.
Se invece si desidera visualizzare le anteprime, € possibile personalizzarne le dimensioni usando i
menu a discesa Dimensione predefinita anteprime di livello e del canale e Dimensione anteprima
di navigazione.

E anche possibile personalizzare la Dimensione anteprima annullamenti e la Dimensione antepri-
ma navigazione.

scorciatoia Qualsiasi voce di menu puo essere attivata mantenendo premuto il tasto Alt e premen-
do una sequenza di tasti. Normalmente, il tasto associato con ogni voce di menu viene mostrato
con una lettera sottolineata nel testo. La lettera viene chiamata acceleratore. Se per qualche motivo
si desiderasse far sparire le sottolineature (per esempio perché le si considera orribili ed in ogni
caso non le si usa), & possibile farlo togliendo la spunta alla voce Mostra mnemonici menu (tasti di
accesso).

GIMP da la possibilita di creare dei tasti acceleratori (combinazioni di tasti che attivano una voce
di menu) dinamicamente, premendo dei tasti mentre con il puntatore del mouse si passa sopra la
voce di menu desiderata. Comunque questa funzionalita & normalmente disabilitata perché puod
portare gli utenti inesperti a cancellare accidentalmente le scorciatoie da tastiera predefinite. Se la
si vuole abilitare, basta spuntare la voce Usa tasti scorciatoia dinamici.

Premendo il pulsante Configura tasti scorciatoia si porta in primo piano l'editor delle scorciatoie,
che fornisce un’interfaccia grafica per selezionare le voci di menu ed assegnarvi delle scorciatoie.

Se si cambiano le scorciatoie, € probabile che si desideri continuare ad usare queste impostazioni
anche in future sessioni di lavoro di GIMP. Se non & questo il vostro caso, togliete la spunta alla
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voce Salva i tasti scorciatoia all'uscita. Ricordate perd di aver effettuato quest’operazione, o in se-
guito avrete di che pentirvene. Se non si vuole salvare le scorciatoie ad ogni uscita dalla sessione, &
possibile salvare le impostazioni correnti in qualsiasi momento usando il pulsante Salva ora i tasti
scorciatoia e questi verranno caricati automaticamente per ogni sessione futura. Se si crede di aver
fatto qualche errore nell'impostazione delle scorciatoie, & possibile reimpostarle ai valori predefi-
niti premendo il pulsante Ripristina i tasti scorciatoia ai valori predefiniti. Ora c’é anche la nuova
possibilita di: Rimuovi tutti i tasti scorciatoia.

12.1.9 Temi

Figura 12.9 Preferenze temi

Tema

Seleziona tema

Tema |Cartella

Default fusr refgimp/2.0/the fault

Small  jusr/sharefgimp/2.0/themes/Small

@ Ricarica il tema corrente

Questa pagina permette di selezionare il tema. I temi determinano molti aspetti dell’interfaccia utente
di GIMP. Facendo clic su un tema nell’elenco, questo viene visualizzato immediatamente, percio & facile
controllare il risultato e cambiare idea se questo non ci aggrada.

12.1.10 Temi

Figura 12.10 Preferenze temi icone

Icon Theme

Select an lcon Theme
[SHRLENE Folder

. Color Jusr/share/gimp/2.0/icons/Color

== egacy Jusr/share/gimp/2.0/icons/Legacy
& Symbolic Jusr/share/gimp/2.0/icons/Symbolic
Symbolicinverted /usr/share/gimp/2.0/icons/Symbolicinverted

Questa pagina permette di selezionare un tema per le icone dell’interfaccia utente di GIMP. Provatele: si
osservera il risultato istantaneamente in questa finestra di dialogo.
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12.1.11 Strumenti

Figura 12.11 Preferenze strumenti

Strumenti

Aspetto

B [ Mostra i colori di primo piano e sfondo

‘f ¥ Mostra i pennelli motivi e gradienti attivi

" Mostra immagine attiva

12.1.11.1 Opzioni

Figura 12.12 Aspetto predefinito del pannello degli strumenti

rU Strumenti L] )

il & 2 ”g
% '5& Q§° ':

BACEZ /O L6

& = )
e |

) & o
)

Questa pagina permette di personalizzare 1’aspetto del pannello degli strumenti. Con essa & possibile
impostare quali delle tre aree di «informazione contestuale» debbano essere mostrate in fondo ad esso.
Aspetto

Mostra i colori di primo piano e di sfondo Controlla la visualizzazione dell’area colore sul fondo a si-
nistra (2) del pannello degli strumenti.

Mostra i pennelli, motivi e gradienti attivi Controlla la visualizzazione dell’area in fondo al pannello
degli strumenti al centro (3) con le icone del pennello, motivo e gradiente attivi correntemente.

Mostra immagine attiva Controlla la visualizzazione di un’anteprima dell’immagine correntemente at-
tiva in fondo a destra (4) del pannello degli strumenti.
Configurazione degli strumenti

In questo elenco, gli strumenti con un occhio sono presenti nel pannello degli strumenti. Come impo-
stazione predefinita, gli strumenti di colore non sono abilitati: si possono aggiungere al pannello
strumenti facendo clic sulla casella corrispondente.

E inoltre possibile ordinare gli strumenti per priorita usando i pulsanti freccia presenti in fondo
alla finestra di dialogo.

Questa opzione rimpiazza la finestra di dialogo degli strumenti delle precedenti versioni di GIMP.
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12.1.12 Predefiniti finestre

Figura 12.13 Predefiniti finestra

Dialog Defaults

()

o ResetDialog Defaullr.l

Color Profile Import Dialog
Color profile policy: Ask what to do

Convert to Color Profile Dialog
Rendering intent: Relative colorimetric
E3 Black point compensation

Precision Conversion Dialog

Dither layers: None
Dither text layers: Arithmetic xor
Dither channels/masks: None

Indexed Conversion Dialog
Colormap: Generate optimum palette
Maximum number of colors: 256 i
E3 Remove unused and duplicate colors from colormap

Calar ditharinn: Mrrna

S

Questa pagina permette di personalizzare i parametri predefiniti delle finestre.

12.1.13 Sistema di aiuto

Figura 12.14 Preferenze del sistema di aiuto

Generale

& Mostra i suggerimenti

& Mostra tasti di aiuto

Manuale utente: | Usa la versione installata localmente

@ Non c'é alcuna installazione locale del manuale utente.

Visualizzatore dell'aiuto

Visualizzatore dell'aiuto da utilizzare: [Visualizzatore della guida di GIMP

| Reimposta

Annulla OK

Questa pagina permette di personalizzare il comportamento del sistema d’aiuto di GIMP.

12.1.13.1 Opzioni

Generale

Mostra i suggerimenti I suggerimenti sono piccole finestrelle di testo che appaiono quando il puntato-
re del mouse si trova a sostare per un po’ sopra alcuni elementi dell’interfaccia, come pulsanti o
icone. Alle volte questi spiegano la funzione dell’elemento; altre forniscono un suggerimento circa
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un modo di utilizzo non ovvio. Se li si trova troppo invadenti o fonte di distrazione, & possibile
disabilitarli togliendo la spunta a quest'opzione. Si raccomanda comunque di lasciarli abilitati a
meno di non essere dei veri esperti di GIMP.

Mostra tasti di aiuto Quest’opzione controlla la visualizzazione del tasto di invocazione della guida (il
tasto con il disegno di un salvagente) sulla finestra di un qualsiasi strumento.

Manuale utente Quest’elenco a discesa permette di selezionare tra Usa la versione installata localmente
e Usa la versione on line. Vedere Sezione 16.12.2.

Visualizzatore dell’aiuto

Visualizzatore dell’aiuto da usare La guida di GIMP viene fornita in forma di file HTML, cioe pagine
Web. E possibile visualizzarla usando sia uno speciale visualizzatore interno a GIMP che usando
un navigatore Web come per esempio Firefox. Quest’opzione consente di scegliere tra queste due
possibilita, ma dato che le pagine della guida sono attentamente controllate per essere sicure del
loro corretto funzionamento con il visualizzatore interno di GIMP e che, i programmi di navigazio-
ne hanno un comportamento riguardo a certe funzioni HTML non omogeneo, la scelta piit sicura
e di usare il visualizzatore interno. In effetti, con i moderni programmi di navigazione web, non ci
dovrebbe essere alcun problema.

Nota

Da notare che il visualizzatore dell’aiuto non € disponibile per tutte le piattafor-
me. Se questo manca, quest’opzione sara nascosta e verra usato il program-
ma di navigazione predefinito nel sistema per leggere le pagine della guida.

Ricerca azione

Dimensione massima cronologia Il valore predefinito & 100 (0-1000) elementi nella cronologia.

Mostra azioni non disponibili Quando questo riquadro ¢ abilitato, la ricerca di azioni restituira anche
le azioni inattive.

Cancella cronologia azioni Autoesplicativa.
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12.1.14 Visualizzazione

Figura 12.15 Preferenze di visualizzazione

Visualizzazione

Trasparenza

Stile scacchi: Scacchi medi

Dimensione scacchi: Medio

Risoluzione monitor
" Dal sistema di finestre (attualmente 108 x 108 ppi)
(¢ Manualmente

Orizontale  \Verticale
|144,000 Z|[144.000 % ppi

|144,000 %|[144.000 % Pielipolice |+

Calibratura...

Questa pagina permette di personalizzare il modo con il quale le parti trasparenti di un’immagine vengono
rappresentate oltre a permettere la calibratura della risoluzione del monitor.

12.1.14.1 Opzioni

Transparenza

Stile scacchi L'impostazione predefinita di GIMP rende la trasparenza usando un motivo a mezzi toni
a scacchi, ma e possibile cambiarlo con altri disegni a scacchi o con uno riempimento pieno nero,

bianco o grigio.

Dimensione scacchi Qui ¢ possibile modificare la dimensione dei quadrati presenti nel motivo a scacchi

usato per indicare la trasparenza.
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Figura 12.16 La finestra di dialogo di calibrazione monitor
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Risoluzione monitor La risoluzione del monitor & il rapporto di pixel, orizzontali e verticali, in pollici.

Ci sono tre modi di procedere:

¢ Ottenere la risoluzione dal sistema di finestre (il pitt semplice, spesso errato).

¢ Impostarla manualmente.

¢ Premere il pulsante di calibrazione monitor.

La finestra di dialogo di calibrazione monitor Il monitor dell’autore era impostato in maniera comple-

tamente errata, la prima volta che si tento di calibrarlo. Il «Gioco della calibratura del monitor»
semplice e divertente. Per giocarlo e utile avere un metro pieghevole.
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12.1.15 Gestione finestre

Figura 12.17 Preferenze della gestione finestre

Gestione finestre E

Suggerimenti del gestore finestre

Suggerimento per la finestra strumenti: Finestra normale - |
Suggerimento finestra pannelli: Finestra normale hd |
Focus

v Attiva l'immagine in focus

Posizione finestra

v Salva le posizioni delle finestre all'uscita

= Salva ora la posizione delle finestre ‘

)| Reimposta la posizione delle finestre salvata ai valori predefiniti |

Questa pagina permette di personalizzare la modalita si gestione delle finestre in GIMP. Da notare che
GIMP non gestisce direttamente le finestre, ma si limita a dare delle indicazioni al gestore delle finestre
(cioé a Explorer se ci si trova sotto MSWindows; a Metacity se si sta lavorando sotto un’installazione
standard di Gnome in Linux; ecc). Dato che esistono molti gestori finestre diversi, e non tutti quanti si
comportano correttamente, non e garantito che le funzionalita elencate qui, funzionino come descritto.
Comunque, se si sta utilizzando un moderno gestore di finestre, aderente agli standard, tutto dovrebbe
funzionare come previsto.

12.1.15.1 Opzioni

Indicazioni per il gestore finestre

Indicazioni per il comportamento degli strumenti e dei pannelli agganciabili Le scelte che vengono
qui effettuate determinano come verranno gestiti il pannello degli strumenti e i pannelli che con-
tengono le varie finestre di dialogo. Ci sono tre possibilita:

* Se si sceglie Finestra normale, essi verranno trattati come qualsiasi altra finestra.

* Se si sceglie Finestra di utilita, il pulsante di riduzione nella barra del titolo sara assente e i
pannelli rimarranno permanentemente sullo schermo.

Figura 12.18 Barra del titolo della finestra di utilita

Livelli, Canali [— ][O [x |} r Livelli, Canali X

(a) Barra del titolo normale (b) Barra del titolo in una
finestra di utilita

* Se si sceglie Mantieni sopra, esse verranno mantenute sempre sopra ogni altra finestra.
Si noti che le modifiche fatte non avranno effetto fino al prossimo riavvio di GIMP.
Focus

Attiva I'immagine in focus Normalmente, quando si "passa il focus” su una finestra immagine (questo
viene tipicamente indicato con un cambiamento nel colore del bordo esterno della finestra), questa
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diventa I'«immagine attiva» di GIMP, obbiettivo corrente di tutte le operazioni che si eseguono.
Alcuni preferiscono impostare il proprio gestore finestre in maniera tale che ogni finestra che si
trovi sotto il puntatore del mouse “prenda il focus’ automaticamente. E probabile che si trovi sco-
modo che ogni immagine che abbia il focus sia automaticamente resa I'immagine attiva e quindi si
consiglia di disabilitare quest’opzione.

Posizione finestre

Salva le posizioni delle finestre all’uscita Se quest’opzione & spuntata, la prossima volta che si avvia
GIMP, si osservera lo stesso insieme di finestre nella stessa posizione occupata dell’instante in cui
si e usciti l'ultima volta da GIMP.

Salva ora la posizione delle finestre Questo pulsante e utile solo se la casella “Salva le posizioni delle
finestre all'uscita” non & spuntata. Essa permette di impostare le finestre come si vuole e, facendo
clic sul pulsante, fare in modo di avere sempre la stessa disposizione delle finestere all’avvio di
GIMP.

Reimposta la posizione delle finestre salvata ai valori predefiniti Se non si ¢ soddisfatti della dispo-
sizione delle finestre salvata e si preferisce reimpostare quella predefinita piuttosto che perdere
tempo a riposizionare tutto, basta premere questo pulsante.

12.1.16 Finestre immagine

Figura 12.19 Preferenze generali della finestra immagine

Finestre immagine “_‘E
Generale

W Utilizo "punto per punto” come preimpostazione

‘elocita animazione selezione: (300 =
Comportamento dello zoom e del ridimensionamento

" Ridimensiona finestra ad ogni zoom

" Ridimensiona la finestra ad ogni modifica di ampiezza

Rapporto di zoom iniziale: Adatta alla finestra hd
Puntatori del mouse

v Mostra il bordo esterno del pennello

v Mastra il puntatore con gli strumenti di disegno

Modalita puntatore: lcona strumento - |

Rendering puntatore: Fantasia - |

Questa pagina permette di personalizzare diversi aspetti del comportamento delle finestre immagine.

12.1.16.1 Opzioni
Generale

Utilizzo «Punto per punto» come preimpostazione Utilizzo «Punto per punto» significa che con uno
zoom 1:1, un pixel sull'immagine viene fatto corrispondere a un pixel sul display. Se non viene
usata 'opzione «Punto per punto», la dimensione dell'immagine mostrata viene determinata dalla
risoluzione X e Y dell'immagine. Vedere a questo proposito la sezione Scala immagine per ulteriori
informazioni.

Velocita dell’animazione selezione Quando si crea una selezione, i bordi di questa sono mostrati come
una linea tratteggiata i cui singoli tratti si muovono lentamente lungo il bordo della linea stessa.
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Nella versione originale inglese questo effetto viene chiamato “marching ants” cioe formiche che
marciano, dato che l'effetto ne imita ’apparenza. Pit1 piccolo & il valore immesso in questa casella
e pit1 veloce «marceranno» le formiche, cioe pii1 veloce sara 'effetto del tratteggio (sprecando cicli
macchina e distraendo maggiormente 1’'operatore).

Comportamento dello zoom e del ridimensionamento

Ridimensiona finestra ad ogni zoom Se quest’opzione ¢ selezionata, ogni volta che si effettua uno zoom
sull'immagine, la finestra immagine verra automaticamente ridimensionata. Altrimenti, la finestra
immagine manterra la stessa dimensione che possedeva prima dello zoom.

Ridimensiona la finestra ad ogni modifica di ampiezza Se quest’opzione & selezionata, ogni volta che
si cambia la dimensione dell'immagine, ritagliandola o cambiandone le dimensioni, la finestra
immagine si ridimensionera automaticamente. Diversamente la finestra immagine manterra le
dimensioni che aveva prima dell’operazione.

Rapporto di zoom iniziale E possibile scegliere di avere le immagini scalate in modo che stiano entro il
display o che vengano mostrate con un rapporto di zoom fisso a 1:1 alla prima apertura di queste.
Se si sceglie la seconda opzione e I'immagine ¢ troppo grande per essere visualizzata sul proprio
schermo con questo fattore di scala, la finestra ne visualizzera solo una parte, anche se sara co-
munque possibile agire su ogni parte dell'immagine usando le barre di scorrimento orizzontale o
verticale.

Barra spazio

Mentre la barra spazio & premuta

* Sposta l'area visualizzata (impostazione predefinita) o
¢ Passa allo strumento spostamento

¢ Nessuna azione

Puntatori del mouse

Mostra il bordo esterno del pennello Con quest'opzione impostata, se si utilizzera uno strumento di
disegno, verra mostrato il profilo del pennello durante l'uso. Su macchine lente, se il pennello &
molto ampio, si possono verificare dei ritardi in GIMP nel tentativo di seguire il movimento del
puntatore del mouse: se questo € il caso in questione, ¢ possibile migliorare le prestazioni di GIMP
disabilitando l'opzione.

Mostra il puntatore con gli strumenti di disegno Se abilitata, consente la visibilita dell'intero puntato-
re. Quest’opzione va ad aggiungersi a quella del profilo, se il profilo ¢ visibile. Il tipo di puntatore
¢ invece determinato dalla prossima.

Modalita puntatore Quest’'opzione non ha effetto a meno che non sia abilitata anche Mostra il puntatore
con gli strumenti di disegno. Se lo &, si hanno solo tre scelte possibili: Icona strumento, che disegna
accanto al puntatore una piccola rappresentazione iconica dello strumento attivo corrente, Icona
strumento con crocino, che mostra l'icona e un crocino che indica il centro del puntatore o Solo
crocino.

Rendering puntatore Se si sceglie «Fantasia», il puntatore del mouse viene disegnato in scala di grigi.
Se invece si sceglie«Bianco e nero», esso viene rappresentato in maniera pilti grossolana ma piu
veloce. Quest’opzione puo aiutare in caso di problemi di scarsa potenza di calcolo.

176



CAPITOLO 12. ADATTARE GIMP AI PROPRI ... 12.1. FINESTRA PREFERENZE

12.1.17 Aspetto della finestra immagine

Figura 12.20 Aspetto predefinito della finestra immagine

Impostazioni finestre ‘“_‘E
]
Visualizzazione predefinita in modalita normale
¥ Mostra barra dei menu ¥ Mostra selezione
v Maostra righelli ¥ Mostra il contorno del livello
¥ Mostra barre di scorrimento [v Mostra le guide
v Mostra barra di stato [ Mostra la griglia
Modalita riempimento superficie: Dal tema hd
Colore personalizzato di riempimento:
Visualizzazione predefinita in modalita pienoschermo
¥ Mostra barra dei menu ¥ Mostra selezione
v Maostra righelli ¥ Mostra il contorno del livello
¥ Mostra barre di scorrimento [v Mostra le guide
¥ Mostra barra di stato [ Mostra la griglia
Modalita riempimento superficie: Dal tema -

Colore personalizato di riempimento:

Questa pagina permette di personalizzare I'aspetto predefinito delle finestre immagine, per la modalita normale e
per la modalita a schermo pieno. Tutte le impostazioni possono essere modificate per ogni immagine in maniera
indipendente agendo sulle voci presenti nel menu visualizza. Vedere la sezione Finestra immagine per
informazioni sul significato delle singole voci.

Le uniche parti che potrebbero necessitare di spiegazioni sono i riempimenti. Il «riempimento» il colore
mostrato attorno ai bordi dell'immagine, se essa non occupa tutta 'area visualizzata (in tutte le figure
qui presenti & rappresentato da un colore grigio chiaro). E possibile scegliere tra quattro colori per il
riempimento: usare il colore specificato dal tema corrente; usare i colori chiari e scuri specificati per
gli scacchi come per la rappresentazione delle immagini trasparenti; o usare un colore personalizzato,
impostabile tramite il tasto «colore personalizzato di riempimento».
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12.1.18 Titolo finestra immagine e barra di stato

Figura 12.21 Formato del titolo della finestra immagine e della barra di stato

Formato del titolo immagine e della barra dil stato :: xr

Formato del titolo immagine

Formato corrente %0 %L) ah
Formato predefinito %D*6f %0 p. % (%t, %L) %wx3sh
Mostra percentuale dello zoom %f%p. % (%t) %%
Mostra dimensione zoom %f-%p.%i (%t) %d:%s

Mostra dimensione immagine  %f%p.%i (%t) %wxdth

Formato della barra di stato dell'immagine

|%n (%m)

Formato corrente

Formato predefinito %n (%m)

Mostra percentuale dello zoom %f%p. % (%t) %z%%
Mostra dimensione zoom Y%fBop.%i (%t) %d:%s

Mostra dimensione immagine  %f%p.%i (%t) %wx2th

Questa pagina permette di personalizzare il testo che appare in due posizioni: la barra del titolo di un'immagine e
la sua barra di stato. La barra del titolo appare solitamente sopra l'immagine; comungque questo dipende dalla
cooperazione con il gestore delle finestre, per cui non ne é garantito il funzionamento per tutte le situazioni. La
barra di stato é posizionata sotto l'immagine, sul lato destro. Vedere la sezione Finestra immagine per ulteriori
informazioni.

12.1.18.1 Scegliere un formato

E possibile scegliere tra diversi formati predefiniti, o se ne pud creare uno proprio, scrivendo una strin-
ga di formato nell’apposita area di immissione testo. Ecco cosa serve per capire il formato delle stringhe:
qualsiasi cosa sibatta, viene mostrato esattamente com’e, con1’eccezione dellle variabili, i cui nomi comin-
ciano tutti con il simbolo «%». Ecco la lista delle variabili utilizzabili: Variabile: %f, Significato: Semplice
nome del file immagine o «Senzanome»

Variabile: %F, Significato: Percorso completo del file o «Senzanome»

Variabile: %p, Significato: Numero identificativo immagine (unico)

Variabile: %i, Significato: Vista numero, se un’immagine ha pit1 di una finestra

Variabile: %%t, Significato: Tipo immagine (RGB, scala di grigi o indicizzata)

Variabile: %z, Significato: Fattore di ingrandimento in percentuale

Variabile: %s, Significato: Fattore di scala sorgente (livello di zoom = %d /%s)

Variabile: %d, Significato: Fattore di scala destinazione (livello di zoom = %d/%s)

Variabile: %Dx, Significato: Espande a x se I'immagine é stata modificata, altrimenti nulla

Variabile: %Cx, Significato: Espande a x se 'immagine ¢ stara salvata, altrimenti nulla

Variabile: %l, Significato: Numero di livelli

Variabile: %L, Significato: Numero di livelli (forma estesa)

Variabile: %m, Significato: Memoria usata dall'immagine

Variabile: %n, Significato: Nome del livello/canale attivo

Variabile: %P, Significato: identificativo del livello/canale attivo

Variabile: “%ow, Significato: Larghezza immagine in pixel

Variabile: %W, Significato: Larghezza immagine in unita di misura reali

Variabile: %h, Significato: Altezza immagine in pixel

Variabile: %H, Significato: Altezza immagine in unita di misura reali

Variabile: %u, Significato: Simbolo unita utilizzata (per es. px per pixel)

Variabile: %U, Significato: Abbreviazione unita

Variabile: %%, Significato: Il simbolo di «%»
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12.1.19 Comportamento magnetismo finestra immagine

Figura 12.22 Comportamento magnetismo finestra immagine

Image Window Snapping Behavior
Default Behavior in Normal Mode
I~ Snap to Guides 7 Snap to Canvas Edges
™ Snap to Grid 7 Snap to Active Path
Default Behavior in Fullscreen Mode
¥ Snap to Guides 7 Snap to Canvas Edges
7 Snap to Grid 7 Snap to Active Path
General

Snapping distance: |8  :

Questa pagina permette di personalizzare il magnetismo dell'immagine. Sono Guide magnetiche e
attivata in maniera predefinita. E possibile anche spuntare Griglia magnetica, Bordi della superficie
magnetici e Tracciato attivo magnetico, in modalita normale e in modalita schermo pieno.

Distanza magnetismo ¢ la distanza di attivazione del magnetismo, in pixel. Il valore predefinito ¢ 8
pixel (1-255).

12.1.20 Dispositivi di ingresso

Figura 12.23 Preferenze dei dispositivi di ingresso

Preferenze x

Dispositivi di ingresso

Dispositivi di ingresso estesi

K Configurazione dispositivi di ingresso estesi... |

[ All'uscita salva lo stato dei dispositivi di ingresso

|,£~', Salva ora lo stato dei dispositivi di ingresso |

|‘;ﬁ| Reimposta lo stato dei dispositivi di ingresso salvato ai valori predefiniti |

Dispositivi di ingresso estesi

Condividi strumento e opzioni dello strumento tra dispositivi di ingresso Se abilitata, verra usato lo
stesso strumento e le stesse opzioni strumento per tutti i dispositivi d’ingresso. Se cambia il dispo-
sitivo d'ingresso non verra cambiato lo strumento.

Configurazione dispositivi di ingresso estesi Questo grande pulsante permette di impostare i dispo-
sitivi associati al computer in uso: tavolette, tastiere MIDI, ecc. Se si possiede una tavoletta, si
osservera una finestra di dialogo come questa:
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Figura 12.24 Preferenze per una tavoletta

Configurazione dispositivi di ingresso

Dispositivo: |Wintime Wireless Pressure Series = ¢ Modalita: | Disabilitato &

Assi | Tasti
X: 1 b+
e 2 =
Pressione: nessuno 2

Inclinazione X: nessuno

<>

Inclinazione Y: nessuno

<>

Rotella: nessuno

<>

Salva Chiudi

All'uscita salva lo stato dei dispositivi di ingresso Quando si spunta questa casella, GIMP si ricorda
dello strumento, colore motivo e pennello che si stava utilizzando durante 1'ultima uscita.

Salva ora lo stato dei dispositivi di ingresso Autoesplicativa.

Reimposta lo stato dei dispositivi di ingresso salvato ai valori predefiniti Cancella leimpostazioni per-
sonalizzate dei dispositivi di ingresso e li reimposta ai valori predefiniti.

12.1.21 Controllori di ingresso

Figura 12.25 Preferenze dei controller di ingresso

Preferenze x

Controllori di ingresso aggiuntivi

Controllori disponibili Controllori attivi
A Ingresso Linux T Main Mouse Wheel
L D] =7 Main Keyboard

T Rotellina del mouse
-~ Tastiera

Questa finestra di dialogo ha due elenchi di controllori in ingresso aggiuntivi: Controllori disponibili
sulla sinistra, Controllori attivi a destra. Viene usata per abilitare o disabilitare un dispositivo d"ingresso
e per configurarlo.

Un clic su una voce la evidenziera e rendera possibile spostare il controllore da un elenco all’altro
facendo clic sull’icona freccia corrispondente. Quando si prova a spostare un controllore dall’elenco
dei controllori attivi a quello dei disponibili, viene portata in primo piano una finestra che permette di
scegliere se rimuovere del tutto il controllore o solo disabilitarlo.

Quando si fa doppio clic su un controllore (solitamente attivo) o se si fa clic sul pulsante Modifica in
cima alla lista, diventa possibile configurare questo controllore tramite una finestra di dialogo:
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Rotellina del mouse principale

Figura 12.26 Rotellina del mouse principale

Configura controllore di ingresso

Generale
Main Mouse Whee|
Esegui il dump degli eventi da questo controllore

¥ Abilita questo controllore

Rotellina del mouse
Nome: Eventi rotellina del mouse
Stato: Pronto

Evento Azione -
Scroll Up |_|
Scormi su (Maiusc)

Scorri su (Ctrl)

Scorri su (Alt) 74| tools-value-1-increase-skip

Scorri su (Maiusc+Ctrl) & context-brush-select-next

Scorr su (Maiusc+Alt) & context-pattern-select-next

Scormi su (Crrl+AlT) W] context-aradient-select-next -

Cattura evento Modifica -

Ajuto Chiudi

Generale

Esegui il dump degli eventi da questo controllore Quest’opzione deve essere spuntata se si desi-
dera una stampa sullo stdout degli eventi generati dai controllori abilitati. Se si vuole vedere
questi eventi si deve eseguire GIMP da un terminale o fare in modo che esso stampi lo stdout
su file tramite una redirezione della shell. Lo scopo principale di questa opzione e di debug.

Abilita questo controllore Questa opzione deve essere abilitata se si desidera aggiungere nuove
azioni alla rotellina del mouse.

Eventi della rotellina del mouse In questa finestra fornita di barre di scorrimento ci sono: sulla sinistra
i possibili eventi concernenti la rotellina del mouse, associati o meno a dei tasti di controllo; sulla
destra, ’azione assegnata all’evento. Si hanno anche due pulsanti, uno per la Modifica dell’evento
selezionato, 1’altro che Elimina la stessa azione dall’evento selezionato.

Alcune azioni non sono assegnate a degli eventi. Possono essere considerate degli esempi, dato che
non sono abilitate.

Seleziona I’azione attribuita all’evento Dopo la selezione di un evento, se si fa clic sul pulsante Modi-
fica, si aprira la seguente finestra di dialogo:
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Figura 12.27 Seleziona l'azione evento controllore

Seleziona I'azione evento del controllore

x
# Seleziona I'azione per I'evento 'Scroll Up' i~
. Main Mouse Wheel
Cerca: | | 4
Azione Nome =
> [ File

b ¢ Configurazione

P |74 Contesto
Debug

b @ Aiuto

b # Modifica

P @ Visualizza

< @] Immagine
[f configura griglia... ‘image-configure-grid i
[F] scala di grigi . image-convert-grayscale
& Indicizzata... ‘image-convert-indexed
RGB . image-convert-rgh
/v Ritaglia alla selezione ‘image-crop
Duplica . image-duplicate

Appiattisci immagine
&> Rifletti orizzontalmente
{ Rifletti verticalmente

Fonde i livelli visibili...
| & Nuovo...

Aiuto

‘image-flatten

image-flip-horizontal

‘image-flip-vertical

image-merge-layers

‘image-new

Annulla

OK

Se un’azione esiste gia per questo evento, la finestra si aprira su quest’azione. Altrimenti, la finestra
mostrera le selezioni che richiamano azioni. Fare clic su un’azione per selezionarla.

Tastiera principale

Questa finestra di dialogo funziona allo stesso modo di quella per la rotellina del mouse. Gli eventi
associati ai tasti freccia della tastiera, associati o meno con i tasti di controllo.
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Figura 12.28 Tastiera principale

Generale

Configura controllore di ingresso x

|Main Keyboard

Abilita questo controllore

Tastiera
Nome: Eventi tastiera
Stato: Pronto

| Esequi il dump degli eventi da questo controllore

Evento

Cursore su (Maiusc+Ctri+Alt)
Cursore su (Ctri+Alt)

Cursore su (Maiusc+Alt)
Cursore su (Maiusc+Ctri)
Cursore su (Alt)

Cursore su (Ctrl)

L Cursore su (Maiusc)

Azione

71 tools-value-1-increase-skip
- view-scroll-top-border

view-scroll-nace-un -

<

| Cattura evento

| Aiuto |

Modifica

E

Pulisc

Chiudi

Nota

Si pud trovare un esempio su questo argomento nella sezione Creazione di un

pennello a dimensione variabile.
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12.1.22 Cartelle

Figura 12.29 Preferenze base delle cartelle

Cartelle ﬁ

Cartella file temporanei: Etmp - |
Cartella di scambio: .gimp-2.3 - |

Questa pagina permette di impostare le posizioni su disco di due importanti cartelle usate da GIMP
per i file temporanei. Le pagine che seguono permettono di personalizzare le posizioni ricercate per
la presenza di risorse come i pennelli o simili; vedere a tal proposito la sezione Cartelle dati per una
descrizione di queste. E possibile cambiare la posizione delle cartelle ricercate agendo sul queste voci, o
premendo i pulsanti presenti sulla destra per portare in evidenza una finestra di selezione file e cartelle.

Cartelle

Cartella file temporanei Questa cartella viene usata per i file temporanei: file creati per memorizzazioni
temporanee di dati di lavoro e cancellati durante la stessa sessione di lavoro di GIMP. Non richiede
molto spazio o alta velocita. Il valore predefinito e la cartella tmp presente nella cartella personale
di GIMP, ma se il disco & molto pieno o € molto lento, & consigliabile farla puntare a qualche altro
dispositivo con caratteristiche migliori. La cartella deve esistere e essere scrivibile dall’utente o
possono succedere problemi imprevisti.

Cartella di scambio Questa ¢ la cartella usata come «riserva di memoria» quando la dimensione delle
immagini aperte in GIMP supera la dimensione della RAM disponibile. Se si lavora con immagini
molto grandi, o con immagini con molti livelli, oppure ci sono molte immagini aperte contempo-
raneamente, GIMP puo potenzialmente richiedere centinaia di megabyte di memoria di scambio,
per cui la disponibilita di spazio e la velocita del dispositivo usato per 1’area di scambio sono dati
importanti da considerare durante la scelta della posizione di questa cartella. Il valore predefinito
¢ impostato sulla cartella personale di GIMP, ma se si possiede un dispositivo di memorizzazio-
ne con pit spazio libero e pitt performante, si puo rendere il lavoro pit veloce utilizzandolo. La
cartella naturalmente deve esistere ed essere scrivibile dall’utente.
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12.1.23 Cartelle dati

Figura 12.30 Preferenze: cartelle pennelli

Cartelle pennelli @

Scrivibile |Carte||a

¥ fhomef/marco/.gimp-2.3/brushes
I~ fusrflocal/share/gimp/2.0/brushes

GIMP usa diversi tipi di risorse, pennelli, motivi, gradienti, ecc. per le quali GIMP fornisce degli elementi
base all’installazione che possono essere arricchiti da quelli creati dall"utente o scaricati da Internet. Per
ogni tipo di risorsa ¢’ una pagina apposita nelle preferenze che permette di specificare il percorso di
ricerca: I'insieme di cartelle nelle quali gli elementi specificati sopra vengono caricati automaticamente
all’avvio di GIMP. Queste pagine sono tutte molto simili: viene mostrata solamente la pagina dei pennelli
come esempio.

Il percorso di ricerca predefinito include due cartelle: una di sisterna, dove questi elementi sono in-
stallati all’atto dell’installazione di GIMP, e una personale, presente all'interno della cartella personale di
GIMP, dove andrebbero inseriti gli elementi aggiunti dall’utente. La cartella di sistema non dovrebbe es-
sere scrivibile dall’utente e non si dovrebbe neanche tentare di alterarne i contenuti. La cartella personale
invece deve essere scrivibile dato che non contiene nulla eccetto il materiale inserito dall'utente stesso.
Ogni voce di percorso presenta accanto una casella che puo essere spuntata per indicare la possibilita di
scrittura della cartella indicata.

11 percorso di ricerca e personalizzabile con i pulsanti presenti nella barra visibile in cima alla finestra
di dialogo.

Opzioni

Seleziona una cartella Sesi fa clic suuna delle cartelle nell’elenco, questa viene selezionata per qualsiasi
azione decisa in seguito.

Aggiungi/Rimpiazza cartella Se si inserisce il nome di una cartella nello spazio di immissione o se la
si seleziona navigando con la finestra di selezione file tramite il tasto =] presente sulla destra, e
poi si fa clic sul tasto a sinistra, questa rimpiazzera la cartella selezionata con quella specificata.
Se non viene selezionato niente nell’elenco, la cartella specificata sara aggiunta all’elenco. Se il
simbolo presente alla sinistra dell’area di immissione testo & rosso invece che verde, significa che
la cartella specificata non esiste. GIMP non creera automaticamente la cartella, per cui sara meglio
farlo immediatamente.

Sposta in su/in giu Se si fa clic sui pulsanti con il simbolo di freccia in su/giu, la cartella selezionata
verra spostata in alto o in basso nell’elenco. Siccome 1’elenco viene letto con ordine, cid cambia la
precedenza nel caricamente degli oggetti.

Elimina cartella Sesi fa clic sul pulsate con il simbolo del bidone dell’immondizia, la cartella selezionata
verra cancellata dalla lista (la cartella reale non viene cancellata ma solo il riferimento ad essa). Can-
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cellare il riferimento alla cartella di sistema & probabilmente una cattiva idea ma niente vi impedisce
di farlo.

12.2 Griglie e Guide

Sara capitato anche a voi, almeno una volta, di voler piazzare qualcosa su di un’immagine in maniera
precisa, verificando quanto il mouse sia decisamente uno strumento inadatto allo scopo. Spesso si otten-
gono risultati migliori usando i tasti freccia, che muovono l'oggetto di un pixel alla volta o 25 pixel se si
tiene il tasto Maiusc premuto. GIMP fornisce due strumenti appositi per aiutare il posizionamento: la
griglia e le guide.

Figura 12.31 Immagine usata per gli esempi
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12.2.1 La griglia immagine

Figura 12.32 Immagine con la griglia predefinita

S

J

Ogni immagine ha una sua griglia. E sempre presente ma normalmente non & visibile a meno che non la
si attivi con Visualizza — Griglia nel menu immagine. Se si preferisce che la griglia sia sempre visibile, &
possibile cambiare la preimpostazione agendo su "Mostra la griglia” nella pagina Aspetto nella finestra
delle preferenze (notare che ci sono impostazioni separate per la modalita normale e a pieno schermo).

File Modifica Seleziona Wisualizza
B,
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1

0
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L'aspetto predefinito della griglia, impostato quando si installa GIMP, consiste in crocini a forma di
segno pity, alle intersezioni delle linee, con spaziature delle stesse di 10 pixel sia verticali che orizzontali.
E possibile personalizzare la griglia predefinita modificando la pagina Griglia predefinita sempre nella
finestra delle preferenze. Se si vuole solo modificare l'aspetto della griglia dell'immagine in uso, la
voce Immagine — Configura griglia nel menu immagine, portera in primo piano la finestra di dialogo
Configura griglia.
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Figura 12.33 Uno stile di griglia differente
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La griglia non e utile solo per valutare le distanze e le relazioni di spazio, ma permette anche di allinea-
re esattamente gli oggetti; basta abilitare Visualizza — Griglia magnetica sempre nel menu immagine:
cid provoca I'aderenza “magnetica” del puntatore ad ogni riga della griglia entro una certa distanza. E
naturalmente possibile modificare la soglia di azione della griglia impostando ”Distanza magnetismo”
nella pagina Opzioni strumenti della finestra delle preferenze, ma normalmente il valore predefinito di
8 pixel accontenta tutti (notare che & possibile abilitare il magnetismo della griglia anche senza renderla
visibile anche se non e ovvia l'utilita di quest'opzione).

12.2.2 Guide

Figura 12.34 Immagine con quattro guide
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In aggiunta alla griglia immagine, GIMP fornisce anche un piti flessibile sistema di aiuto nel posiziona-
mento: le guide. Queste sono delle righe orizzontali o verticali visualizzabili temporaneamente sull'immagine
mentre si sta lavorando con essa.

Per creare una guida, fare semplicemente clic su uno dei righelli presenti ai lati della finestra imma-
gine ed estrarre una guida, mantenendo premuto il tasto sinistro del mouse. La guida viene visualizzata
come una linea tratteggiata di colore blu che segue il puntatore. Una volta creata la guida, viene attivato
il comando «sposta» e il puntatore del mouse cambia nell’icona corrispondente.

E possibile creare una guida anche con il comando Nuova guida, che permette di piazzare con preci-
sione la guida sull'immagine, con il comando Nuova guida (in percentuale), o il comando Nuove guide
dalla selezione.

Si possono creare guide a volonta ed e possibile posizionarle ovunque sull'immagine. Per spostare
una guida dopo averla creata, basta attivare lo strumento di spostamento nella finestra strumenti, op-
pure premere il tasto M. E poi possibile trascinarle nel punto desiderato. Per cancellare una guida basta
trascinarla al di fuori dell'immagine. Tenendo premuto il tasto Maiusc & possibile spostare tutto fuorché
le guide, al fine di poterle usare efficacemente come aiuto per 'allineamento.

II comportamento delle guide dipende dalla modalita Sposta del comando «Sposta». Quando viene
selezionata la modalita Livello, il puntatore del mouse si trasforma in una piccola mano nonappena esso
si avvicina ad una guida. In questo modo la guida viene attivata e diventa rossa e la si puo spostare o
cancellare spostandola nuovamente su un righello. Se invece ¢ impostata la modalita Selezione, si pud
posizionare una guida, ma poi non e piti possibile spostarla.
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Come per la griglia, ¢ possibile rendere le guide per agganciare gli oggetti impostando Visualizza
— Guide magnetiche nel menu immagine. Se il numero delle guide sull'immagine & tale da rendere
difficoltosa la visualizzazione dell'immagine, & possibile nasconderle impostando Visualizza — Mostra
le guide. Si suggerisce 1'utilizzo di quest'opzione solo momentaneamente. Se ci si dimentica di averla
abilitata, la creazione di altre guide non visibili puo creare molta confusione.

E comunque possibile cambiare il comportamento predefinito per le guide nella pagina Aspetto nella
finestra delle preferenze. Disabilitare “Mostra le guide” & probabilmente una cattiva idea, per le ragioni
sopra esposte.

E possibile rimuovere le guide con il comando Immagine — Guide — Rimuovi tutte le guide.

Nota

H Un altro uso per le guide: il plugin Ghigliottina, usa le guide per tagliare un’immagine
in un insieme di immagini derivate.

12.3 Disegnare una griglia

E se si volesse creare una griglia che come parte dell'immagine? Non e possibile farlo usando la griglia
immagine: & solo un aiuto per il disegno ed & visibile solo a video o se si cattura un'immagine della
finestra. E comunque possibile usare il plug-in griglia per disegnare una griglia in un modo molto simile
alla griglia immagine (il plug-in ha molte piti opzioni).

Vedere anche griglia e guide.

12.4 Come impostare la cache tile

Durante I'elaborazione e la manipolazione delle immagini, GIMP necessita di molta memoria. In genera-
le & risaputo che, di memoria RAM, pitli ce n’e e meglio ¢, percio GIMP cerca di ottimizzare il consumo di
memoria, cercando nel contempo di mantenere il lavoro sulle immagini il piti veloce e confortevole pos-
sibile per 'utente. Questa memoria dati, durante I'elaborazione, viene organizzata in blocchi bufferizzati
di dati grafici, che possono risiedere nei due tipi principali di memoria: sul lento disco non rimuovibile o
sulla veloce memoria RAM. GIMP usa preferibilmente la seconda ma, quando questa scarseggia, accede
alla prima per i dati che non stanno in RAM. Questi blocchi di dati grafici sono comunemente chiamati
“tile” e il sistema globalmente viene chiamato “cache tile”.

Un valore basso per la cache tile significa che GIMP spedisce i dati su disco molto velocemente, non
facendo praticamente uso della RAM disponibile e facendo lavorare il disco inutilmente. Un valore trop-
po alto per la cache tile, avra come conseguenza che le altre applicazioni avranno meno risorse di sistema
forzandole a fare un uso importante dell’area di scambio, che a sua volta aumentera anche in questo ca-
so molto 1'uso del disco; alcune applicazioni potrebbero bloccarsi o funzionare male a causa della poca
RAM disponibile.

Come fare per impostare la dimensione della cache tile in maniera appropriata? Ecco qualche trucco
e alcuni suggerimenti che possono aiutare a decidere il valore numerico da assegnare:

¢ Il metodo piu semplice consiste nel dimenticarsi del problema sperando che il valore predefini-
to vada bene. Puo funzionare per computer con poca RAM e per chiunque intenda lavorare con
immagini piccole e contemporaneamente aprire diverse altre applicazioni. Se si fa qualcosa di
semplice come catturare schermate e logotipi, questa & probabilmente la migliore soluzione.

* Se si possiede un moderno computer con tanta RAM, 512MByte o piti, impostare la cache tile ad un
valore corrispondente a meta della memoria di sistema fornisce in generale delle buone prestazioni
senza sottrarre troppa memoria alle altre applicazioni. Probabilmente anche un valore di 3/4 della
dimensione totale potrebbe andare bene.

* Domandare a qualcuno nel caso di un computer che serva pit1 utenti & spesso una buona idea:
in questo modo I'amministratore del computer e gli altri utenti non vi assaliranno accusandovi di
abusare della macchina che vi é stata messa a disposizione né rischierete di far funzionare GIMP
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troppomale. Seil computer & vostro o se serve solo un utente alla volta, significa che avrete 'obbligo
morale di pagare un po’ di soldi, pizza o bevute come pagamento per il servizio.

¢ Cominciare a cambiare leggermente il valore ad ogni avvio e controllare se migliora di velocita e
che il sistema non si lamenti della mancanza di memoria. Tenere bene a mente che alle volte la
mancanza di memoria con alcune applicazioni si palesa con la loro improvvisa chiusura per fare
spazio alle altre.

¢ Fare qualche semplice calcolo per trovare un valore accettabile. Forse sara necessario regolarlo piti
avanti magari con gli altri metodi sopra descritti. Con questo metodo & pii1 rigoroso e forse si & pilt
consci di cosa si sta facendo per ottenere il meglio dal proprio computer.

Supponiamo di preferire 1'ultima opzione e che si voglia ottenere un buon valore di partenza. Prima
di tutto & necessario raccogliere qualche dato sul proprio computer. Questi riguardano principalmente la
quantita di memoria RAM installata, la disponibilita di memoria di paginazione di sistema e il percorso
usato per la paginazione di GIMP. Non & necessario fare dei test sui dischi, né controllarne la velocita
di rotazione; basta capire quale disco (ndt: naturalmente se ce n’e pitt d'uno...) appare chiaramente pitt
veloce o se sembrano tutti uguali. Nel caso & possibile agire sul percorso della cartella di scambio di gimp
impostandola sul disco pit1 veloce nella finestra delle preferenze di GIMP.

Il passo successivo da effettuare & vedere quante risorse si rendono necessarie per le altre applicazioni
che si vogliono eseguire contemporaneamente a GIMP. E necessario avviare tutti insieme i propri stru-
menti e provare a lavorare con essi per un po’, eccetto GIMP naturalmente, controllandone 1'usabilita.
E possibile usare applicazioni specifiche come free o top, a seconda del tipo di sistema operativo in uso
e dell’ambiente di lavoro. I numeri che servono riguardano la memoria disponibile, inclusa la cache
dei file. Gli Unix moderni mantengono libera solo una piccola area di memoria, in maniera da usare la
memoria libera per grandi cache di file e di buffer. Il comando Linux free esegue il calcolo per voi: con-
trollare la colonna con la dicitura «free», e la riga «-/+ buffers/cache». Tenere conto anche dello spazio
libero nella memoria di paginazione (swap).

Ora & tempo di decisioni e di poca e semplice matematica. Il concetto di base ¢ decidere se si vuole
allocare tutta la cache tile in RAM o in RAM piu lo spazio di paginazione del sistema operativo:

1. Si cambia spesso applicazione? O piuttosto si lavora abitualmente per lunghi periodi solo con
GIMP? Se ci si accorge di passare gran parte del tempo con GIMP, si puo considerare come dispo-
nibile la quantita di memoria della RAM pit quella della di paginazione; altrimenti & necessario
compiere i passi seguenti (se non ci si sente sicuri, controllare i passi successivi). Se si e sicuri di
passare spesso da un’applicazione all’altra, conteggiare solo la dimensione della memoria RAM
libera e basta; nient’altro da controllare.

2. Lo spazio di paginazione del sistema operativo risiede fisicamente sullo stesso disco dei file di
scambio di GIMP? Se si, aggiungere RAM e swap, altrimenti andare al prossimo passo.

3. Il disco su cui risiede il file di paginazione del sistema operativo & pit1 veloce o della stessa velocita
del disco che contiene i file di scambio di GIMP? Se ¢ piu1 lento, prendere solo la dimensione della
memoria RAM libera; se ¢ circa uguale o pil veloce, aggiungere la RAM e lo spazio di scambio
liberi.

4. Ora abbiamo un numero, sia che sia solo della RAM libera o della RAM pii lo spazio di scambio
libero. Ridurlo un po” come misura cautelativa ed ecco la dimensione della cache tile, almeno per
iniziare a lavorare.

Come si puo vedere, 'operazione consiste solamente in un controllo delle risorse libere disponibili
e nel valutare se lo spazio di paginazione del sistema operativo debba essere conteggiato oppure no
evitando che tale conteggio comporti pitt problemi che benefici.

Ci sono alcune ragioni per le quali si pud decidere di ritoccare ulteriormente questo valore. La prin-
cipale potrebbe essere dovuta ad un cambiamento nelle abitudini di utilizzo del sistema o nella compo-
sizione hardware. Cio significa che le assunzioni fatte nell 'uso del computer o nelle sue prestazioni, non
sono pit1 valide. Questo puo richiedere un altro ciclo di valutazione dei passi precedenti, che potrebbe
portare alla stima di un valore simile o invece ad un valore completamente differente rispetto a quanto
calcolato in precedenza.

Un'altra ragione per il cambiamento di questo valore puo essere la valutazione di una performance
troppo scarsa di GIMP, mentre passando ad altre applicazioni si nota invece un incremento di velocita:
cio significa che GIMP potrebbe usare pitt memoria senza rallentare troppo le altre applicazioni. D’altro
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canto, se si notano problemi con le altre applicazioni che scarseggiano di memoria, puo aiutare lasciare
che GIMP ne usi un po’ di meno.

Se si decide di usare solo la RAM e GIMP dovesse girare lentamente, & possibile provare a incremen-
tare di poco il valore, ma attenzione a non usare tutta la memoria di scambio. Se si esagera utilizzando
sia RAM che la memoria di swap e si provocano problemi di mancanza di risorse, ¢ quindi consigliabile
diminuire la dimensione della memoria disponibile per GIMP.

Un altro trucco consiste nel mettere la memoria di scambio su un disco molto veloce, o su un di-
sco differente da quello su cui risiede la gran parte dei nostri file. Sparpagliare il file di scambio del
sistema operativo su pilt dischi &, in generale, un altro ottimo metodo per velocizzare le operazioni. E
naturalmente si potrebbe anche comperare pitt RAM o smettere di usare molti programmi contempora-
neamente: non pensiate di riuscire a lavorare velocemente sull'immagine di un poster con un computer
con 16MB di RAM.

Controllare le richieste di memoria che hanno le proprie immagini. Piti grandi sono le immagini e
maggiore il numero di annullamenti, e pili saranno necessarie risorse. Questo & un altro metodo per
ottenere una quantificazione, ma & valido solo se si lavora sempre con immagini dello stesso tipo, per cui
la stima non varia apprezzabilmente. E un metodo utile anche per sapere se si necessita di pitt RAM e/o
spazio su disco.

12.5 Creazione di scorciatoie alle funzioni nei menu

Molte funzioni accessibili dal menu immagine hanno un tasto scorciatoia predefinito. Si potrebbe de-
siderare di creare una nuova scorciatoia per un comando che non ne possiede una e che si usa spesso
o, pil1 raramente, si vorrebbe poter modificare una scorciatoia esistente. Per fare tutto cio esistono due
strade. Uso dei tasti scorciatoia dinamici

1. La prima consiste nella possibilita di attivare 1'opzione Usa tasti scorciatoia dinamici presente nel-
la voce Interfaccia del menu Preferenze. Quest'opzione ¢ normalmente disabilitata per evitare
che la pressione maldestra di qualche tasto provochi per errore la creazione di tasti scorciatoia
indesiderati.

2. In quest’ultimo caso & utile verificare che 'opzione Salva i tasti scorciatoia all'uscita sia abilitata in
maniera da non dover reimmettere le scorciatoie create al prossimo riavvio di GIMP.

3. Per creare un tasto scorciatoia, posizionare il puntatore del mouse su un comando: esso verra evi-
denziato. Siate attenti a tenere fermo il puntatore del mouse mentre si preme una sequenza di tre
tasti mantenendoli premuti. Si vedra apparire questa sequenza alla destra del comando.

4. Usare preferibilmente una sequenza nella forma Ctrl+Alt+Tasto per le scorciatoie personalizzate.
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Figura 12.35 Configurare i tasti scorciatoia
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Uso dell’editor dei tasti scorciatoia

1. Questo editor si ottiene facendo clic sul pulsante Configura tasti scorciatoia presente nella voce
«Interfaccia» del menu Preferenze.

2. Come mostrato in questa finestra, per creare la scorciatoia & necessario selezionare il comando
che si desidera nell’area «Azione» e poi premere la sequenza tasti come specificato in preceden-
za in queste pagine. La barra spaziatrice, dovrebbe cancellare la scorciatoia...(cancellarla ma non
eliminarla).

3. Questo editor delle scorciatoie permette anche di controllare le impostazioni dei parametri degli stru-
menti con la tastiera. In cima alla finestra di dialogo, & possibile trovare un menu Contesto che
porta ai parametri dello strumento. Per semplificare il lavoro, i tipi di strumenti sono segnalati con
diverse piccole icone.
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Nota

Le combinazioni di tasti personalizzate vengono memorizzate in una delle cartel-
le nascoste di GIMP (/home/ [nomeutente]/.config/GIMP/2.10/menurc)
sotto Linux. Sotto Windows, i percorsi locali e globali sono rispettivamente:

* C:\Documents and Settings\ [nomeutente] \AppData\
Roaming\GIMP\2.10\menurc

e C:\Programmi\GIMP 2\etc\gimp\2.0\menurc

Inoltre, questa posizione potrebbe variare se GIMP venisse installato dopo aver
gia installato Git Bash o Cygwin. In questo caso, questo appariranno in C:
\Programmi\Git\.gimp- [versione] \menurc.

«menu.rc» € un file di testo semplice che si pud trasportare da un computer ad un
altro.

12.6 Personalizza I'immagine d’avvio

Quando si avvia GIMP, esso mostra il cosidetto splash-screen o schermata di avvio che mostra un breve testo
di stato durante il caricamento di tutti i componenti del programma.
Naturalmente e possibile personalizzare la schermata di avvio: basta creare una cartella splashes
nella nostra cartella di GIMP (/home /nome_utente/.config/GIMP/2.10sulinux,C:\\Documents and Settings’
\nome_utente\\AppData\\Roaming\\GIMP\\2.10\\ su Windows).
Copiare le proprie immagini nella cartella splashes. All’avvio, GIMP leggera questa cartella e sce-
gliera un’immagine a caso (NdT: sempre la stessa se ce ne fosse solo una).

Suggerimento

o Assicurarsi che le immagini non siano troppo piccole.
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Capitolo 13

Programmare GIMP

13.1 Plugin

13.1.1 Introduzione

Uno degli aspetti piti interessanti di GIMP & quanto sia semplice estenderne le funzionalita usando i plu-
gin. I plugin di GIMP sono programmi esterni che vengono eseguiti sotto il controllo dell’applicazione
principale con la quale interagiscono in maniera molto stretta. I plugin possono elaborare le immagini
quasi quanto puo farlo I'utente in maniera interattiva. Il vantaggio di questi ultimi ¢ che ¢ molto piti
semplice aggiungere funzionalita a GIMP scrivendo un piccolo plugin piuttosto che modificando diret-
tamente quell’enorme massa di codice che ¢ il nucleo di GIMP. Molti plugin molto validi constano di
appena 100-200 circa linee di codice C.

Diverse dozzine di plugin sono inclusi nella distribuzione principale di GIMP e quindi vengono in-
stallati automaticamente con GIMP. Molti sono accessibili attraverso il menu Filtri (in effetti, qualsiasi
cosa in quel menu ¢ un plugin), mentre gli altri sono distribuiti nei restanti menu. Spesso vengono usa-
ti senza neanche la consapevolezza di usare un plugin: per esempio la funzione “Normalizza” per la
correzzione automatica del colore ¢ un plugin malgrado non ci sia niente nel suo funzionamento che ne
indichi la natura.

In aggiunta ai plugin inclusi in GIMP, molti altri sono disponibili nella Rete. Molti sono pubblicati
sul Registro dei Plugin di GIMP[GIMP-REGISTRY], un sito il cui unico scopo & di fornire un archivio
centrale per i plugin. Gli autori di plugin li depositano li in maniera tale che gli utenti alla ricerca di un
plugin per uno scopo particolare possano cercarlo su questo sito con diverse modalita di ricerca.

Tutti al mondo possono scrivere un plugin di GIMP e pubblicarlo sul web sia per mezzo del Registro
o tramite un sito personale e spesso molti validi plugin sono resi disponibili proprio in questo modo
- alcuni di essi sono descritti pure nel manuale utente di GIMP. Tutta questa liberta naturalmente ha
anche degli aspetti negativi: il fatto che chiunque possa fare cio, implica che esiste una certa dose di
rischio dovuta al fatto che non c’¢ un efficace controllo di qualita. Invece i plugin distribuiti con GIMP
vengono tutti testati e curati dagli sviluppatori, diversamente dai molti che si possono scaricare e che
spesso sono assemblati in maniera approssimativa in poche ore e distribuiti al mondo intero. Ad alcuni
autori di plugin semplicemente non interessa la robustezza, e anche se ad alcuni di essi interessa, la
rispettiva capacita di fare seriamente delle prove su un certo numero di piattaforme & spesso limitata.
Praticamente quando si scarica un plugin, lo si ottiene gratuitamente e spesso questo € proprio il valore
che merita. Tutto questo non viene detto con l'intento di scoraggiare gli utenti, ma semplicemente per
assicurarci che abbiate compreso bene la realta.

avvertimento

cose che altri programmi possono fare, incluso installare delle back-door o compro-
mettere in ogni modo la sua sicurezza. Non installare un plugin se non si & sicuri
della sua provenienza da una fonte di fiducia.

: | plugin, essendo dei programmi eseguibili completi, possono fare ogni genere di

Queste considerazioni sono applicabili sia al Registro dei plugin che ad ogni altra sorte di sorgente di
plugin. Il Registro & disponibile ad ogni autore di plugin che lo voglia usare: non c¢’e un controllo siste-
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matico. Ovviamente se il manutentore viene a conoscenza di qualche cosa di dannoso, lo rimuoverebbe
(ma sembra che fino ad ora cio sia successo). Naturalmente GIMP ed i suoi plugin hanno le garanzie di
ogni altro software libero: ciog, nessuna.

Attenzione

| plugin sono stati una caratteristica di GIMP per molte versioni e difficilmente pos-
S0No essere usati con successo per una versione diversa da quella per cui sono

® stati scritti. E necessario portarli alla versione desiderata e quest’operazione al-
le volte pud essere molto difficoltosa. Molti plugin sono gia disponibili in diverse
versioni. Morale: prima di provare ad installare un plugin assicurarsi che sia stato
scritto per vostra la versione di GIMP.

13.1.2 Uso dei plugin

Per la maggior parte & possibile usare un plugin come se fosse un qualsiasi altro strumento di GIMP senza
la consapevolezza del fatto che sia effettivamente un plugin. Ci sono pero dettagli riguardo i plugin che
e utile sapere.

Uno di questi & che i plugin sono generalmente affidabili come il nucleo di GIMP. Se GIMP dovesse
andare in crash, sarebbe considerato un fatto molto grave: una situazione simile potrebbe costare ad un
utente molte preoccupazioni e difficolta. Se un plugin dovesse andare in crash le conseguenze non sono
normalmente cosi preoccupanti dato che spesso ¢ possibile continuare il proprio lavoro come nulla fosse
accaduto.

Nota

- Dato che i plugin sono programmi separati, essi comunicano con il nucleo di GIMP

in maniera particolare: gli sviluppatori di GIMP lo chiamano «parlare suifili» Quando
un plugin va in crash, la comunicazione viene interrotta ed il fatto viene segnalato
da un messaggio di errore circa un «errore di lettura filo (‘wire read error’)»

Suggerimento

Quando un plugin va in crash, GIMP segnala la cosa con un messaggio di avverti-
mento del fatto che il plugin potrebbe aver lasciato il programma in uno stato impre-
visto e consiglia di salvare le immagini su cui si stava lavorando ed uscire da GIMP
immediatamente. Strettamente parlando tutto cid & corretto dato che i plugin han-

o no la capacita di alterare quasi tutto il funzionamento di GIMP ma, nella pratica, &
piuttosto raro avere dei problemi e spesso € possibile continuare a lavorare senza
preoccupazione. Il nostro consiglio € di valutare attentamente la possibilita di un
eventuale problema considerando il caso peggiore (perdita di dati) e confrontare
con i vantaggi del poter continuare a lavorare.

Dato la maniera con cui i plugin comunicano con GIMP, essi non possiedono nessun meccanismo
per essere informati sui cambiamenti che si fa su un'immagine dopo che il plugin ¢ stato avviato. Se si
avvia un plugin e dopo si modifica I'immagine usando un qualche altro strumento, spesso il plugin va in
crash e quando non succede spesso viene prodotto un risultato incorretto. Evitare di eseguire pitt di un
plugin alla volta su di un’immagine e di fare qualsiasi cosa all'immagine prima che il plugin abbia finito
di lavorarci sopra. Se si ignora quest’avvertimento, non solo probabilmente si rovinera I'immagine, ma
non si sara pitl in grado di recuperare nemmeno il sistema degli annullamenti, in maniera tale da non
essere pitl in grado di recuperare nulla del proprio lavoro.
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13.1.3 Installazione di nuovi Plugin

I plugin distribuiti con GIMP non abbisognano di nessuna installazione speciale diversamente da quelli
scaricati da se dalla Rete. Ci sono diversi scenari a seconda del sistema operativo che si sta utilizzando e
a seconda di come e strutturato il plugin. In Linux & abbastanza semplice installare un nuovo plugin; in
Windows o & molto semplice oppure molto difficile. Ad ogni modo & meglio considerare separatamente
i due sistemi.

13.1.3.1 Sistemi di tipo Linux / Unix

Molti plugin ricadono in due categorie: i piccoli il cui sorgente viene distribuito come un singolo file sor-
gente .c e quelli pitt grandi il cui codice sorgente viene distribuito nella forma di una cartella contenente
pitt file ed un file Makefile.

Per un semplice plugin a singolo file, chiamiamolo borker.c, per installaro & solo questione di
eseguire il comando gimptool-2.0 --install borker.c. Questo comando compila il plugin e lo installa
nella cartella personale dei plugin in ~/gimp-2.4/plugins a meno che non sia stata cambiata. Que-
st’operazione fara in modo che esso venga automaticamente caricato al prossimo avvio di GIMP. Non
serve essere amministratori, cioe root, per fare queste cose. Se il plugin non si compila, beh, siate creativi!

Una volta installato il plugin, come attivarlo? Il percorso del menu & determinato dal plugin, percid
per rispondere a questa domanda & necessario consultare la documentazione allegata al plugin (se c’e)
o lanciare la finestra di descrizione del plugin (dal menu Xtns/Navigatore dei plugin) cercare il plugin
per il suo nome e osservare la linguetta della Vista ad albero. Se ancora non lo si trova, esplorare i menu
o guardare nel codice sorgente nella sezione Registro.

Per plugin piti complessi, organizzati come una cartella con piti fila, dovrebbe esserci un file all'interno
di essa chiamato INSTALL o README, con le istruzioni. Se non c’¢, il consiglio migliore che possiamo
darvi e di gettarlo nel cestino e investire il proprio tempo in qualcosa di pitt produttivo: tutto il codice
con cosi poca considerazione per 1"utente ¢ probabile che sia frustrante in molti altri aspetti.

Alcuni plugin (in special modo quelli basati sul modello dei plugin di GIMP) sono progettati per esse-
re installati nella cartella di sistema principale di GIMP piuttosto che nella propria cartella home. Per que-
sti € necessario assumere l'identita dell’amministratore (root) per eseguire lo stadio finale dell'installazione
(make install).

Se si installa un plugin nella propria cartella personale che ha lo stesso nome di una cartella plugin di
sistema, solo una viene presa in considerazione e caricata; quella nella cartella personale. Si ricevera un
messaggio di avvertimento a questo proposito ad ogni avvio di GIMP. Di solito &€ meglio evitare questa
eventualita.

13.1.3.2 Windows

Windows & un ambiente molto piti problematico di Linux per compilare il software. Ogni distribuzio-
ne Linux che si rispetti & corredata da tutti gli strumenti necessari per compilare ed essi sono tutti dal
funzionamento molte simile; invece Windows & sprovvisto di tali strumenti. E comunque possibile im-
postare tale ambiente anche in Windows ma richiede un notevole quantitativo di soldi o di tempo ed
esperienza.

Il significato di cio in relazione a GIMP e che o si ha un ambiente nel quale & possibile compilare
del software oppure no. Se ¢ impossibile, la nostra speranza ¢ di trovare da qualche parte una versione
precompilata (o convincere qualcuno a compilarla per noi); in tal caso basta sistemare il plugin nella
nostra cartella personale dei plugin. Se si ha un ambiente predisposto alla compilazione di software (che
significa nel nostro caso un ambiente nel quale & possibile compilare GIMP) & possibile che gia si sia
abbastanza esperti sulla compilazione da poter seguire le istruzioni apposite.

13.1.3.3 Apple Mac OS X

I modo in cui installare plugin in OS X dipende da come si ¢ installato GIMP stesso. Se si & coraggiosa-
mente provato a installare GIMP attraverso un gestore di pacchetti come fink [DARWINORTS] o darwin-
ports, [FINK] allora l'installazione dei plgin segue le istruzioni fornite per la piattaforma Linux. L'unica
differenza & che un paio di plugin potrebbero anche essere disponibili direttamente nel repository del
gestore dei pacchetti stesso.

Se d’altro canto si e preferito scegliere un pacchetto precompilato di GIMP come ad esempio GIMP.app
& consigliato accontentarsi dei plugin precompilati inclusi. Si puo provare ad ottenere una versione pre-
compilata del plugin tanto desiderato dall’autore dello stesso. La compilazione in proprio dei binari
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comporta sfortunatamente l'instalallazione di GIMP attraverso uno dei gestori dei pacchetti summen-
zionati.

13.1.4 Scrittura dei plugin

Se si desidera imparare a scrivere un plugin, e possibile trovare aiuto sul sito degli sviluppatori di
GIMP[GIMP-DEV-PLUGIN]. GIMP & un programma complesso ma il gruppo di sviluppo ha fatto un
grande sforzo per abbassare la curva di apprendimento per la scrittura di plugin: ci sono buone istru-
zioni ed esempi, e la libreria principale, che i plugin usano per collegarsi con GIMP, (chiamata «libgimp
») possiede un’API ben documentata. I bravi programmatori, imparando modificando plugin esistenti,
sono spesso in grado di ottenere dei buoni risultati in appena un paio di giorni di lavoro.

13.2 Uso degli script Script-Fu

13.2.1 Script-Fu?

Gli Script-Fu corrispondono grossomodo a cid che nel mondo Windows viene chiamato comunemente
«macro», solo pilt potenti. Gli Script-Fu sono basati su un linguaggio interpretato chiamato Scheme, e
lavorano interrogando le funzioni presenti nel database di GIMP. Con gli Script-Fu & eseguire qualunque
comando, anche se gli utenti medi di GIMP li adoperano prevalentemente per automatizzare operazioni
che:

* si eseguono frequentemente;
* molto complesse da eseguire e difficili da ricordare.

Si possono fare molte cose con gli Script-Fu distribuiti assieme a GIMP: oltre ad essere utili in se,
essi possono servire anche come esempi per imparare a creare gli Script-Fu stessi, o per lo meno come
struttura e sorgente di ispirazione per la creazione delle proprie procedure. Leggere attentamente il
tutorial presente nella sezione seguente se si desidera cominciare a imparare a creare degli script.

In questo capitolo verranno descritti solo alcuni, per ragioni di spazio, degli script pit1 utili: ce ne sono
troppi! Per fortuna alcuni degli script sono cosi semplici che non necessitano di nessuna documentazione
per padroneggiarne 1'uso.

Script-Fu (un dialetto del linguaggio Scheme) non € 1'unico linguaggio di scripting disponibile per
GIMP, anche se & 1'unico presente in modo predefinito nell’installazione.

13.2.2 Installazione degli Script-Fu

Una delle caratteristiche da notare degli Script-Fu & che sono facili da condividere con gli amici. Ci sono
molti script che vengono forniti assieme GIMP, ma ci sono anche un gran numero di script disponibili
su Internet.

1. Sesi e scaricato uno script, per usarlo € necessario copiarlo o spostarlo nella cartella personale degli
script. Questa e definita nelle preferenze: Cartelle — Script.

2. Ricaricate I’elenco usando Filtri — Script-Fu — Aggiorna gli script dalla barra del menu immagine.
Ora gli script scaricati dovrebbero apparire in uno dei menu. Se non li trovate, cercateli sotto il
menu principale dei filtri. Se non appaiono da nessuna parte significa che deve esserci un qualche
tipo di errore negli script (per es. un errore di sintassi).

13.2.3 Cose che si possono e che non si possono fare

Un errore molto frequente quando si sta lavorando con gli Script-Fu accade quando li si porta in primo
piano e si preme il pulsante di OK e sembra non succedere niente. Si pensa subito che c’e qualcosa che
non va con lo script, probabilmente un difetto o altro ma spesso invece non c’e¢ nulla di errato.
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13.2.4 Tipi differenti di Script-Fu

Ci sono due tipi di Script-Fu -- script a sé stanti e script dipendenti dall'immagine. La variante indi-
pendente si trova sotto Xtns — Script-Fu — (tipo di script) presente nel menu principale del pan-
nello degli strumenti, mentre il tipo dipendente dall'immagine e sistemato sotto Script-Fu — (tipo di
script) nel menu immagine.

Script-Fu autonomi Le varianti autonome si trovano sotto File - Crea — Tipo di Script nella barra del
menu immagine (vedere figura seguente).

Figura 13.1 Script-Fu per categoria

#2 Module Manager Round Button...
o Plug-n Browser Simple Beveled Button...
Procedure Browser
Script-Fu 4
Logos L Alien Glow...
Alien Neon...
Misc L Basic |...
Patterns L Basic Il...
Web Page Themes L Blended...
| Bovination...
Carved...
Chalk...
Chip Away..
Alien Glow » sphere.. Chro_me---
Beveled Pattern 4 Comic Book...
Classic.Gimp.Org  * ezl [zl
Crystal...
Frosty..
3D Truchet,.. Glossy..
Camouflage... Glowing Hot...
If you have loaded Elatland... Gradient Bevel...
the script Land... Imigre-26...
Render Map... Meon...
SwirlTile... MNewsprint Text...
Swirly:.. Particle Trace...
Truchst... SOTA Chrome...
Speed Text...
Starburst...
Starscape...
Text Circle,..
Textured...
Web Title Header...

Script-Fu dipendenti dal tipo di immagini Imenu sono stati riorganizzati. E comparso un nuovo menu
Colori. Esso raggruppa tutti gli script che funzionano con i colori, per esempio gli strumenti che
regolano la tonalita e saturazione, la luminosita..., i filtri..., ecc. I precedenti menu Filtri e Script-Fu
sono stati fusi assieme in un unico menu Filtri, organizzato secondo nuove categorie. I plugin e
gli script dipendenti dalla tipologia delle immagini sono ora disseminati nei menu dell’immagine.
Per esempio, i filtri colore e alfa sono nel menu colori. All'inizio, per chi era abituato al vecchio
ordine, puo essere disorientante, ma si finisce ad abituarcisi presto, dato che & pit1 logico.

La figura sottostante mostra dove si puo trovarli nel menu immagine.
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Figura 13.2 Dove trovare gli script che dipendono dal tipo di immagine

Tools Dialogs

e Pandora Script-Fu

| [%] color Balance...
[
q Hue-5aturation...

(€% Brightness-Contrast...
[#] Threshold...

.:| Desaturate...

D’ Invert

Value Invert

Auto
Components
Map

Info

Color to Alpha...
Colorify..

Filter Pack...
Hot...

Maximum RGE...
Retinex...

& Colorize... e

epeat Last

*&i‘?‘ Re-Show Last

Reset all Filters

Shift+Ctrl+F 8

Blur
Enhance
Distorts

MNoise

Generic
Combine

Artistic
Map
Render
Web
Animation

Decor

Light and Shadow

Edge-Detect

Alpha to Logo

A Smart enlarge...

Smart remove selection...
Smart sharpen...

Ctrl+F

13.2.5 Script autonomi

Non tenteremo di descrivere in dettaglio ogni tipo di script. Molti sono banali da capire e usare. Quando
questo capitolo e stato scritto, i tipi seguenti di script erano predefinitivamente installati:

¢ Motivi
¢ Temi per pagine web
* Logotipi

e Pulsanti

Motivi Qui si trovano tutti i tipi di script utili per la generazione di motivi. Sono molto utili in quanto &

possibile personalizzarli inserendo molti argomenti.

Diamo un’occhiata allo script Paesaggio. In questo script € necessario impostare la dimensione
dell'immagine/motivo e specificare il livello di casualita da usare la creazione dell'immagine della
landa. I colori usati per generare la mappa della terra vengono presi dal gradiente attualmente
selezionato nell’editor del gradiente. E necessario anche fornire i valori del livello di dettaglio,
altezza della terra e profondita del mare e la scala. La scala si riferisce alla scala della mappa, come

in una normale carta stradale; 1:10 sara scritto come 10.

Temi per pagine web Ecco un uso pratico per gli script. Fare uno script per creare testo personalizzato,
logotipi, pulsanti frecce, ecc. per il proprio sito web & un modo pratico per mantenere coerente lo
stile del sito e contemporaneamente risparmiare molto tempo in queste operazioni ripetitive.

Molti degli script sono auto-documentati ma ecco un po’ di suggerimenti:

¢ Lasciare tutti quegli strani caratteri come " e ” come sono.

Controllare che il motivo specificato nello script esista.
I riempimento si riferisce alla quantita di spazio attorno al testo.

n valore alto di spessore smussatura da l'illusione di un pulsante in rilievo.
U I Itod t dalill d Isant 1

* Se siimposta la casella di “premuto”, il pulsante avra I'effetto premuto.
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* Scegliere la trasparenza se non si vuole uno sfondo pieno. Se si sceglie lo sfondo pieno,
assicuratevi che sia dello stesso colore dello sfondo della pagina web.

Qui si trovano tutti i tipi di script per la generazione di logotipi. Questi sono molto simpatici ma
da usare, cum grano salis, dato che ¢ facile che la gente riconosca che il logo & stato fatto con un
comune script GIMP. E meglio considerarli come una base modificabile per soddisfare le proprie
esigenze dopo una adeguata personalizzazione. La finestra di dialogo per la generazione di un
logotipo & piti 0 meno la stessa per tutti gli script:

Logotipi 1. Nel campo di testo inserire il nome del logotipo, come Fiumeghiacciato.
2. Nel campo della dimensione del carattere, inserire la dimensione del logo in pixel.
3. Nel campo del carattere, inserire il nome del font che si intende utilizzare per il logotipo.

4. Per scegliere il colore del logo, fare clic sul pulsante del colore. L'operazione portera in primo
piano la finestra di selezione del colore.

5. Se si guarda il campo del comando corrente ¢ possibile osservare 'andamento dello script
durante l’esecuzione.

Pulsanti Sotto quest’intestazione si troveranno due script che servono per generare automaticamente
immagini di pulsanti in rilievo con o senza spigoli arrotondati (Pulsante tondo o Semplice pulsante
in rilievo). Gli script hanno dozzine di parametri e molti sono simili o equivalenti a quelli presenti
negli script dei logotipi. Sperimentate tranquillamente fino ad ottenere il pulsante desiderato.

13.2.6 Script immagine dipendenti

Questi sono script che eseguono delle operazioni su un’immagine esistente. In molti versi questi agiscono
come fossero dei plug-in del menu filtri. Il seguente gruppo di script viene installato insieme a GIMP:

Inoltre, e stato creato un nuovo menu Colore che raggruppa assieme tutto cio che concerne il lavoro
con i colori, gli strumenti di regolazione di tonalita o livello di colore, ecc...

Il menu Filtri e Scripts-Fu sono stati raggruppati in un solo menu Filtri e riorganizzati secondo nuove
categorie. Ora se un plugin e un filtro lavorano in maniera simile, sono posti accanto nel menu.

Il menu Scripts-Fu appare solo se si € caricati degli script aggiuntivi: per esempio il pacchetto gimp-
resynthesizer corrispondente alla propria distribuzione Linux (formato .deb, . rpm, .gz ...).

13.3 Una guida sugli Script-Fu

In questo corso guidato verranno introdotti i concetti base del linguaggio Scheme, necessari per usare e
creare dei comodi script Script-Fu da aggiungere ai propri. Lo script preso in esame richiede del testo
all’'utente, e crea una nuova immagine perfettamente dimensionata ad esso. Si migliorera lo script in
modo da creare dello spazio attorno al testo. In conclusione una serie di suggerimenti per aumentare le
proprie conoscenze sugli Script-fu.

Nota

Questo capitolo & stato adattato da un tutorial, scritto per la versione 1 di GIMP, di
Mike Terry.

13.3.1 Introduzione a Scheme
13.3.1.1 Iniziamo a Scheme’izzare
La prima regola da ricordare e che:
Ogni comando in Scheme ¢ racchiuso tra parentesi tonde ().

La seconda nozione da sapere é che:
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Il nome di una funzione/operatore & sempre il primo elemento all'interno delle parentesi
mentre gli elementi successivi costituiscono i parametri della funzione.

Comungque, non tutto cid che & racchiuso tra parentesi & una funzione; ci possono anche essere ele-
menti di una lista, ma cio sara affrontato pitt avanti. Questa notazione & anche nota come notazione
prefissa, poiché il nome della funzione viene prima di tutto. Se si conosce gia la notazione prefissa o si
possiede una calcolatrice che utilizza la Notazione Polacca Inversa (come ad esempio la maggior parte
delle calcolatrici HP) non si dovrebbero avere problemi nel formulare espressioni in Scheme.

La terza cosa da comprendere e che:

Anche gli operatori matematici sono considerati funzioni e quindi, quando si scrivono espres-
sioni matematiche, vengono per primi.

Questo deriva logicamente dalla notazione prefissa summenzionata.

13.3.1.2 Esempi di notazione prefissa, infissa e postfissa

Ecco alcuni esempi che illustrano la differenza tra le notazioni prefissa, infissa, e postfissa. Supponiamo di
addizionare tra di loro 1 e 23:

* Notazione prefissa: + 1 23 (la maniera richiesta da Scheme)

e Notazione infissa: 1 + 23 (come siamo abituati a scrivere)

* Notazione postfissa: 1 3 + (alla maniera di molte calcolatrici HP)

13.3.1.3 Fare pratica con Scheme

Ora mettiamo in pratica quanto detto sopra. Avviare GIMP, se non & gia pronto, e scegliere Filtri —
Script-Fu — Console. Verra mostrata la finestra della console Script-Fu che consente di lavorare interat-
tivamente in Scheme:

13.3.1.4 La finestra del terminale Script-Fu

Nella parte inferiore della finestra c¢’¢ un’area di testo denominata Comando corrente. In quest’area
si possono provare interattivamente semplici comandi Scheme. Per iniziare gradualmente sommiamo
alcuni numeri:

(+ 3 5)

Dopo aver digitato quanto sopra e aver premuto Invio si otterra la risposta attesa di 8 al centro della
finestra.
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Figura 13.3 Uso della console Script-fu.

Console Script-Fu x

Benvenuti a TinyScheme
Copyright (c) Dimitrios Souflis
Console Script-Fu - sviluppo interattivo in Scheme

> (+35)

8 N\\

... e osservare il risultato
nella console

Finesta comandi corrente

(+35)] ' Premere invio... Scori...

Aiuto Salva Pulisci Chiudi

Ora, cosa fare se si vogliono sommare pitt numeri? La funzione «+» pud prendere due o pitt argomenti
quindi non dovrebbero esserci problemi:

(+ 3 5 6)
Si ottiene la risposta attesa di 14.

Finora tutto ok, se si digita una istruzione Scheme questa viene immediatamente eseguita nella fine-
stra della console Script-Fu. Ora alcuni avvertimenti....

13.3.1.5 Attenzione alle parentesi superflue

Spesso si e abituati ad utilizzare parentesi aggiuntive ogni volta che se ne ha bisogno, come quando
si scrivono complesse espressioni matematiche e si vogliono separare le parti per renderle piti chiare.
In Scheme, bisogna prestare attenzione a non introdurre queste parentesi extra in maniera errata. Per
esempio si supponga di voler sommare 3 al risultato dell’addizione di 5 e 6:

3+ (5 +6) +7 =7

Sapendo che l'operatore + puo prendere una lista di numeri da sommare si potrebbe essere tentati di
trasformare quanto sopra in:
(+ 3 (5 6) 7)

Tuttavia questo non & il modo corretto, si ricordi che ogni istruzione in Scheme inizia e termina con
una parentesi quindi 'interprete Scheme pensera che si sta cercando di chiamare una funzione deno-
minata «5» nel secondo gruppo di parentesi piuttosto che sommare quei numeri prima di aggiungerli a

3.
Il modo corretto di scrivere 'istruzione di cui sopra é:

(+ 3 (+ 5 6) 7)

13.3.1.6 Prestare attenzione alla corretta spaziatura

Se si conoscono altri linguaggi di programmazione come C/C++, Perl o Java, si dovrebbe sapere che non
sono necessari spazi tra gli operatori matematici per avere delle espressioni matematiche ben formate:
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3+5, 3 +5, 3+ 5

Queste sono tutte accettate dai compilatori C/C++, Perl e Java. Lo stesso non vale per Scheme. E
obbligatorio avere uno spazio dopo un operatore matematico (o dopo ogni nome di funzione o operatore)
per far si che sia interpretato correttamente dall’interprete Scheme.

Si consiglia di fare pratica con semplici equazioni matematiche nella console di Script-Fu per acquisire
dimestichezza con questi concetti iniziali.

13.3.2 Variabili e funzioni

Ora che si sa che ogni istruzione Scheme va racchiusa tra parentesi e che il nome della funzione/operatore
viene per primo si deve conoscere come creare ed usale le variabili e come creare ed invocare le funzioni.
Si inizia con le variabili.

13.3.2.1 Dichiarare le variabili

Anche se ci sono un paio di metodi diversi per dichiarare le variabili, il metodo preferito e quello di uti-
lizzare il costrutto let*. Se si conoscono altri linguaggi di programmazione si notera che questo costrutto
equivale alla dichiarazione di una lista di variabili locali e di un intervallo di visibilita in cui esse sono
utilizzabili. Ad esempio per dichiarare due variabili, a e b, inizializzate rispettivamente a 1 e 2 si scrive:

(Let™

oppure su una sola linea

(let* ( (a 1) (b 2) ) (+ a b))

Nota

- Se si sta utilizzando la finestra della console & necessario mettere tutto cio su una

singola riga. In generale tuttavia si potrebbe voler adottare una forma di indenta-
zione per rendere i propri script piu leggibili. Si approfondira quest’argomento nel
capitolo dedicato agli spazi bianchi.

Questo dichiara due variabili, a e b, le inizializza poi stampa la somma delle due variabili.

13.3.2.2 Cos’¢ una variabile locale?

Sinotera che 'addizione (+ a b) e stata scritta all'interno delle parentesi dell’espressione 1et * e non
dopo di essa.

Cio perchél'istruzione let * definisce un’area nello script in cui le variabili dichiarate sono utilizzabi-
li; se si digita l'istruzione (+ a b) dopolistruzione (let* ...) siottiene unerrore poiché le variabili
dichiarate sono valide unicamente nel contesto dell’istruzione let*, sono quelle che i programmatori
chiamano variabili locali.

13.3.2.3 Lasintassi generale di let*
La forma generale dell’istruzione let * &:

(let* ( variabili )
espressioni )
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dove variabili sono dichiarate allinterno delle parentesi, per esempio (a 2), e nelle espressioni vi
pud essere una qualsiasi espressione valida in Scheme. Si ricordi che le variabili qui dichiarate sono
valide solo all’interno dell’istruzione let *, dato che sono variabili locali.

13.3.2.4 Spazi bianchi

Si & menzionato precedentemente che si puo utilizzare I'indentazione per rendere pili chiari ed orga-
nizzare meglio i propri script. E una buona pratica da adottare e non crea problemi in Scheme -- gli
spazi bianchi sono ignorati dall'interprete Scheme -- pu6 quindi essere adottata per organizzare il codice
all’interno di uno script. Tuttavia se si lavora nella finestra della console di Script-fu si deve immettere
una intera espressione su un unica linea; cioé tutto cid che sta tra la parentesi iniziale e finale di una
espressione, nella finestra della console di Script-Fu deve stare su un’unica riga.

13.3.2.5 Assegnare un nuovo valore ad una variabile

Una volta che si e inizializzata una variabile, puo essere necessario doverne cambiare il valore piti avanti
nello script. In tal caso si usi l'istruzione set ! per cambiare il valore della variabile:

(let* ( (theNum 10) ) (set! theNum (+ theNum theNum)) )

Siindovini cosa fa l'istruzione riportata sopra poi la si immetta nella finestra della console Script-Fu.

Nota

E La «\» indica che non c’e un’interruzione di riga. La si ignori (non la si digiti nella
console Script-Fu e non si prema Invio) e si continui con la linea successiva.

13.3.2.6 Funzioni

Ora che si & appreso 'uso delle variabili si proceda con le funzioni. Le funzioni si dichiarano con la
seguente sintassi:

(define
(
nome
elenco parametri

)

espressioni

)

name € 1 i , param-11ist € i i i i i
dove ¢ il nome assegnato alla funzione list @ una lista di parametri separati da spazi e
expressions € una serie di espressioni che la funzione esegue quando viene chiamata. Ad esempio:

(define (AddXY inX inY) (+ inX inY) )

AddXY e il nome della funzione e inX e inY sono le variabili. Questa funzione prende i suoi due
parametri e li somma.

Se si & programmato in altri linguaggi imperativi (come C/C++, Java, Pascal, ecc.), si puod notare come
manchino un paio di cose a questa definizione di funzione rispetto agli altri linguaggi di programma-
zione.

¢ Per prima cosa sinoti che i parametri non hanno un «tipo» (non si devono dichiarare come stringhe
o interi, ecc.). Scheme & un linguaggio non tipizzato. Questo risulta pitt comodo e permette una
scrittura veloce degli script.

¢ Secondo, si noti che non ci si deve preoccupare di «restituire» il risultato della funzione -- l'ultima
istruzione ¢ il valore «restituito» al chiamante della funzione. Si immetta la funzione nella console
e poi si provi qualcosa del tipo:

(AddXY (AddXY 5 6) 4)
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13.3.3 Liste, liste e ancora liste

Abbiamo fatto pratica con le variabili e le funzioni, ora si entra nella palude fangosa delle liste di Scheme.

13.3.3.1 Definire una lista

Prima di approfondire le liste & necessario comprendere la differenza tra valori atomici e liste.

Abbiamo gia visto i valori atomici quando abbiamo inizializzato le variabili nella sessione precedente.
Un valore atomico € un valore singolo. Ad esempio possiamo assegnare alla variabile «x» il singolo valore
8 nell’istruzione seguente:

(let* ( (x 8) ) x)

(abbiamo aggiunto I'espressione x alla fine per stampare il valore assegnato a x; normalmente non si
dovrebbe averne bisogno. Sinoti come let * operi come una funzione: il valore dell’ultima istruzione &
il valore restituito)

Una variabile puo anche riferirsi ad una lista di valori piuttosto che a un singolo valore. Per assegnare
alla variabile x la lista di valori 1, 3, 5 si digiti:

(let* ( (x (1 3 5))) x)

Si provi a digitare entrambe le istruzioni nella console Script-fu e si osservino le risposte. Quando si
digita la prima istruzione si ottiene semplicemente il risultato:

8

Mentre se si digita 'altra istruzione si ottiene il seguente risultato:

(1 3 5)

Quando si ottiene il valore 8 l'interprete sta informando che x contiene il valore atomico 8 mentre
quando siottiene (1 3 5) stainformando che x contiene non un valore singolo bensi una lista di valori.
Si noti che non ci sono virgole nella dichiarazione o assegnamento della lista, tantomeno nel risultato
stampato.

La sintassi per definire una lista é:

"(a b c)

dove a, b, e c sono letterali. Si usa l'apostrofo () per indicare che cid che segue nelle parentesi & una
lista di valori letterali piuttosto che una funzione o un’espressione.
Una lista vuota puo essere definita come segue:

" ()

o semplicemente:

Le liste possono contenere valori atomici cosi come altre liste:

(let*
(
(x
" ("GIMP” (1 2 3) (”&” ("grande” () ) ) )
)

Si noti che dopo il primo apostrofo non vi & pit1 bisogno di utilizzare un apostrofo per definire le liste
interne. Si provi a copiare l'istruzione nella console Script-Fu e ad eseguirla per vedere cosa restituisce.

Si noti come il risultato restituito non € una lista di valori atomici singoli ma piuttosto € una lista di
letterali (”"GIMP”),lalista (1 2 3),ecc.
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13.3.3.2 Come concepire le liste

E utile pensare alle liste come composte di una «testa» e una «coda». La testa & I’elemento iniziale della
lista, la coda & la parte restante. Si capira I'importanza di questo concetto quando si parlera di come si
compongono le liste e come accedere agli elementi di una lista.

13.3.3.3 Creazione di liste attraverso la concatenazione (la funzione Cons)

Una delle funzioni pitt comuni che si incontrano ¢ la funzione cons. Prende un valore e lo mette in testa
al suo secondo argomento, una lista. Nel capitolo precedente si & suggerito di pensare una lista come
composta da un elemento (la testa) € la parte restante (la coda), questo & esattamente il comportamento
della funzione cons: aggiunge un elemento in testa alla lista. Si potrebbe creare una lista come segue:

(cons 1 7(2 3 4) )

Il risultato e lalista (1 2 3 4).
Si pud anche creare una lista con un solo elemento:

(cons 1 () )

Si possono utilizzare variabili dichiarate in precedenza al posto di qualunque letterale come ci si
aspetta.

13.3.3.4 Definizione di una lista usando la funzione list

Per definire una lista composta da letterali oppure da variabili precedentemente dichiarate si utilizza la
funzione 1ist:

(list 5 4 3 a b ¢)

Cid costruira e resituira una lista contenente i valori mantenuti dalle variabili a, b e c. Ad esempio:

(let* (

(list 5 4 3 a b ¢)
)

Questo codice crealalista (5 4 3 1 2 3).

13.3.3.5 Accedere ai valori contenuti in una lista

Per accedere ai valori in una lista usare le funzioni car e cdr, che restituiscono rispettivamente il primo
elemento della lista e la porzione restante. Queste funzioni spezzano la lista nel costrutto testa::coda
precedentemente menzionato.

13.3.3.6 La funzione car

car restituisce il primo elemento della lista (la testa della lista). La lista deve essere non-nulla. L'istruzione
seguente restituisce il primo elemento della lista:

(car ' ("primo” 2 "terzo”))
che é:

"primo"
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13.3.3.7 La funzione cdr

cdr restituisce la parte restante della lista dopo il primo elemento (la coda della lista). Se vi & un solo
elemento nella lista, restituisce una lista vuota.

(cdr ’ ("primo” 2 "secondo”))

restituisce:

(2 "terzo”)

mentre l'istruzione seguente:

(cdr ’ ("uno e solo”))

restituisce:

13.3.3.8 Accedere ad altri elementi di una lista

Bene, si € ora in grado di ottenere il primo elemento di una lista cosi come la parte restante ma come si
accede agli altri elementi di una lista? Esistono parecchie funzioni di ”"convenienza” per accedere alla
testa della testa (caadr) o analogamente alla coda di una lista (cddr), ecc.

La convenzione sui nomi di base e semplice: le a e le d rappresentano le teste e le code quindi

(car (cdr (car x) ) )

si potrebbe scrivere come:

(cadar x)

Per impratichirsi con le funzioni di accesso alle liste si provi a digitare quanto segue (su di un’unica ri-
ga se si utilizza la console), si utilizzino differenti varianti di car e cdr per accedere ai differenti elementi

della lista:

(let™* (
(x "( (L 2 (3 45) 6) 78 (9 10) )
)
)

; metti il tuo codice car/cdr qui

Si provi ad accedere al numero 3 nella lista utilizzando solo due chiamate a funzione. Se si ¢ in grado
di farlo si e sulla buona strada per diventare un maestro di Script-Fu!

Nota

In Scheme, un punto e virgola (;) indica un commento. Il segno stesso e quanto

segue sulla stessa linea sono ignorati dall’'interprete quindi si pud utilizzare il punto
e virgola per aggiungere commenti utili a rinfrescare la memoria quando si riprende

in mano uno script a distanza di tempo.

13.3.4 Il primo script Script-Fu

Serve una pausa? No? Bene, procediamo con la quarta lezione, il primo script Script-Fu.
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13.3.4.1 Creare uno script Text Box

Una delle operazioni pitt comuni che si intraprendono in GIMP ¢ la creazione di un rettangolo con del
testo per una pagina web, un logo o altro. Tuttavia quando si comincia non si sa quanto far grande
I'immagine iniziale. Non si sa quanto spazio occupera il testo con il font e la dimensione del font che si
desidera.

Il maestro di Script-Fu (e lo studente) si accorgeranno subito che questo problema pué facilmente
essere risolto e automatizzato con Script-Fu.

Si creera quindi uno script, intitolato Text Box, che crea un'immagine delle dimensioni corrette per
contenere una linea di testo immessa dall'utente. Si consentira inoltre all'utente di scegliere il font, la
dimensione del font e il colore del testo.

13.3.4.2 Modificare e memorizzare gli script

Fino ad ora si & lavorato nella finestra della console Script-Fu. Adesso si comincera a modificare file
testuali per gli script.

Dove tenere i propri script € una questione di preferenze personali. Se si ha accesso alla directory
predefinita degli script di GIMP si possono tenere li gli script. Tuttavia & preferibile mantenere i propri
script in una propria directory personale per tenerli separati dagli script piazzati dall’installazione.

Nella cartella ~/.config/GIMP/2.10/ che GIMP crea nella directory home dell’utente, si dovreb-
be trovare una directory denominata scripts. GIMP controllera automaticamente nella cartella ~/
.config/GIMP/2.10/ se esiste una sottocartella scripts e aggiungera gli scripts contenuti in questa
directory al database di Script-Fu. Percio e conveniente usare questa directory per memorizzare i propri
script personali.

13.3.4.3 Lo stretto necessario

Ogni script Script-Fu definisce almeno una funzione che ¢ la funzione principale dello script. Questa
la funzione dove si fa il lavoro.

Ogni script deve registrarsi nel database delle procedure per poter risultare accessibile a GIMP.

Si definisca dapprima la funzione principale:

(define (script-fu-text-box inText inFont inFontSize inTextColor))

Qui viene definita una nuova funzione denominata script-fu-text-box che riceve quattro para-
metri che poi corrisponderanno a del testo, ad un font, alla dimensione del font e al colore del testo. La
funzione ¢ al momento vuota e non fa nulla.

13.3.4.4 Convenzioni per i nomi

Le convenzioni sui nomi di Scheme sembrano dare la preferenza a lettere minuscole con trattini, con-
venzione seguita nel dare il nome alla funzione. Tuttavia ci si e allontanati dalla convenzione con gli
argomenti. Si sono preferiti nomi pit descrittivi per argomenti e variabili e quindi si e aggiunto il prefis-
so ”in” agli argomenti in modo da distinguerli rapidamente come argomenti passati allo script piuttosto
che creati al suo interno. Si € usato il prefisso “the” per variabili definite all'interno dello script.

Fa parte di una convenzione di GIMP di denominare le funzioni degli script script-fu-abc, poiché
quando vengono elencate nel database delle procedure sono tutte raggruppate sotto il prefisso script-fu.
Cio aiuta anche a distinguerle dai plug-in.

13.3.4.5 Registrare la funzione

Reistrare ora la funzione in GIMP. Cio si ottiene richiamando la funzione script-fu-register. Quan-
do GIMP legge uno script, esegue questa funzione che registra lo script nel database delle procedure. Si
pud posizionare questa funzione in ogni parte dello script, ma di solito la si posiziona alla fine, dopo
tutto il codice.

Ecco il listato per registrare questa funzione (si chiariranno a breve gli argomenti):

(script-fu-register
"script-fu-text-box” ; func name
"Text Box” ;menu label
"Creates a simple text box, sized to fit\
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around the user’s choice of text,\

font, font size, and color.” ;description
"Michael Terry” ;author
"copyright 1997, Michael Terry;\
2009, the GIMP Documentation Team” ;copyright notice
”"October 27, 1997” ;date created
m ;image type that the script works on
SF-STRING "Text” "Text Box” ;a string variable
SF-FONT "Font” "Charter” ;a font variable
SF-ADJUSTMENT "Font size” (50 1 1000 1 10 0 1)
;a spin-button
SF-COLOR "Color” (0 0 0) ;color variable
)
(script-fu-menu-register ”"script-fu-text-box” ”"<Image>/File/Create/Text”)

Se si salvano queste funzioni in un file di testo con estensione . scm all’interno della directory degli
script, quindi si seleziona Filtri — Script-Fu — Aggiorna gli script, questo nuovo script comparira come
Filtri — Script-Fu — Text — Text Box.

Se si invoca questo nuovo script naturalmente non succede nulla, ma si possono osservare le richieste
di parametri definite quando si registra lo script (ulteriori informazioni piti avanti).

Infine, se si richiama il Navigatore di procedure (Aiuto — Navigatore di procedure), si notera che lo
script ora appare nel database.

13.3.4.6 Passi per la registrazione dello script

Per registrare lo script in GIMP si richiama la funzione script-fu-register, passandoisette parame-
tri richiesti e aggiungendo gli argomenti dello script insieme con una descrizione e un valore predefinito
per ciascun argomento.

Gli argomenti richiesti

* Il nome della funzione definita. Questa € la funzione che viene chiamata quando si invoca lo script
(il punto di entrata). E obbligatoria perché si possono definire altre funzioni all'interno dello stesso
file e GIMP deve sapere quale tra queste funzioni richiamare. Nell’esempio si e definita solo una
funzione, text-box, che ¢ stata registrata.

* La collocazione nel menu dove lo script sara inserito. L'esatta posizione & specificata come un
percorso di file Unix, con <Image> come radice.

Se lo script non opera su immagini preesistenti (e quindi ne crea di nuove come lo script Text Box),
e preferibile inserirlo nel menu della finestra immagine, accessibile tramite la barra del menu im-
magine, con il clic destro del mouse nella finestra immagine, facendo clic sull’icona del pulsante
del menu sull’angolo in alto a sinistra della finestra immagine o premendo F10.

Se lo script e stato pensato per lavorare su un’immagine in corso di modifica, & preferibile inserirlo
nel menu immagine. La parte restante del percorso indica la voce del menu e dei sottomenu. Percio,
registrare lo script Text Box nel sottomenu Text del sottomenu Crea del menu File. ? (File — Crea
— Text — Text Box).

Sinoti che il sottomenu Text del menu File/Crea, non era presente all'inizio: GIMP crea automati-
camente i menu inesistenti.

* Una descrizione dello script che viene visualizzata nel Navigatore delle procedure.
* Un nome autore ('autore dello script).
¢ Informazioni sul Copyright.

* La data di creazione dello script o quella della sua ultima revisione.

1 Prima della versione 2.6, si poteva usare anche <Toolbox>, ma ora il menu degli strumenti (N.d.T. toolbox) & stato rimosso,
percid non usatelo.

2 Loriginale, scritto da Mike, diceva di mettere la voce di menu nel sottomenu Script-Fu del menu Xtns che era presente nel
pannello degli strumenti ma, dalla versione 2.6, il menu del pannello strumenti & stato rimosso e fuso assieme con la barra del
menu immagine.

208



CAPITOLO 13. PROGRAMMARE GIMP 13.3. UNA GUIDA SUGLI SCRIPT-FU

¢ [ tipi di immagine su cui lo script opera. Questo argomento puo essere uno tra: RGB, RGBA, GRAY,
GRAYA, INDEXED, INDEXEDA. Oppure pud anche non essere presente del tutto, nel caso si crei
una nuova immagine e quindi non risulti applicabile.

Figura 13.4 Il menu del nostro script.

Creation of a new sub-rmenu

/

Feates a simple text box, sized to fit
around the user's choice of text,

wee, fONt, font size, and color,
s ——————

13.3.4.7 Registrare i parametri dello script

Dopo aver elencato gli argomenti necessari occorre elencare gli argomenti che corrispondono a quelli
necessari al nostro script. Quando si elencano questi argomenti si danno indicazioni sui loro tipi, questo
serve per la finestra di dialogo che compare quando "utente seleziona lo script. Si deve anche fornire un
valore predefinito.

Questa sezione del processo di registrazione ha il seguente formato:

Tipo argomento Descrizione Esempio
Se lo script opera su
un'immagine gia aperta,
questo dovrebbe essere il
SF-IMAGE primo argomento dopo quelli | 3
richiesti. GIMP passa un
riferimento all'immagine in
questo parametro.

Se lo script opera su
un’immagine aperta questo
dovrebbe essere il secondo
argomento dopo SF-IMAGE.
Si riferisce al livello attivo.
GIMP passa un riferimento al
livello attivo in questo
parametro.

Accetta numeri e stringhe. Si
noti che le virgolette devono
essere sottoposte ad escape
percid, in caso di stringhe di
testo, & preferibile utilizzare
SF-STRING.

SF-STRING Accetta stringhe. "Del testo”
Igdllca che questo argomento /(0102 255)
richiede un colore.

Viene mostrata una casella di
SF-TOGGLE scelta per richiedere un valore | TRUE o FALSE (vero o falso)
booleano.

SF-DRAWABLE 17

SF-VALUE 42

SF-COLOR

13.3.4.8 Le API dei parametri Script-Fu °

3 Questa sezione non & una parte originale di questa guida.
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Nota

Malgrado il fatto che i precedenti tipi di parametri sono per lo piu per la moda-
lita interattiva, ognuno di essi crea un widget nel pannello di controllo. Si pud
trovare un elenco di questi parametri con descrizioni e esempi nello script di

prova plug-ins/script-fu/scripts/test—-sphere.scm distribuito con i

sorgenti di GIMP.

Tipo argomento Descrizione

Crea un widget di regolazione nella finestra di
dialogo.

SE-ADJUSTMENT “etichetta” ’(valore inferiore
superiore passo_inc pgina_inc cifre tipo)
Elenco argomenti del widget

Elemento: "etichetta”, Descrizione: Testo
stampato prima del widget.

Elemento: valore, Descrizione: Valore stampato
alla partenza.

Elemento: inferiore / superiore, Descrizione: 1
SF-ADJUSTMENT valori inferiore / superiore (campo libero).
Elemento: passo_inc, Descrizione:
Incrementa/decrementa il valore.

Elemento: pagina_inc, Descrizione:
Incrementa/decrementa il valore usando i tasti
pagina.

Elemento: cifre, Descrizione: Cifre dopo la il
punto (la parte decimale).

Elemento: tipo, Descrizione: Uno di: SF-SLIDER
0 0, SF-SPINNER o 1

Crea un pulsante di colore nella finestra di
dialogo.

SF-COLOR "etichetta” ’(rosso verde blu)

o)

SF-COLOR "etichetta” “colore” Elenco
argomenti del widget

SF-COLOR Elemento: "etichetta”, Descrizione: Testo
stampato prima del widget.

Elemento: '(rosso verde blu), Descrizione: Elenco
i tre valori per le componenti rosso, verde e blu.
Elemento: ”colore”, Descrizione: Nome colore in
notazione CSS.
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Tipo argomento Descrizione

Crea un widget di selezione caratteri nel
pannello. Restituisce un nome di carattere
come stringa. Ci sono due nuove procedure per
la gestione del testo di GIMP per facilitare 1'uso
di questo parametro restituito:
(gimp-text-fontname image drawable x-pos
y-pos text border antialias size unit font)
(gimp-text-get-extents-fontname text size unit
font)

dove font e il nome del carattere ottenuto. La
dimensione specificata nel nome del carattere
viene silenziosamente ignorata. Viene usata
solo nel selettore del font. Per questa ragione
viene richiesto di impostarla ad un valore
sensato (24 pixel € una buona scelta).
SF-FONT “etichetta” “nomecarattere” Elenco
argomenti del widget

Elemento: "etichetta”, Descrizione: Testo
stampato prima del widget.

Elemento: "nomecarattere”, Descrizione: Nome
del carattere predefinito.

SEF-FONT

Crea un widget nel pannello di controllo. 11
widget consiste in un’area di anteprima (che se
premuta porta in primo piano una finestra di
anteprima) ed un pulsante con etichetta ”...”. Il
pulsante provochera a sua volta la creazione di
una finestra di dialogo in primo piano dove si
potra selezionare i pennelli e qualsiasi
caratteristica di questi potra essere modificata.
SE-BRUSH ”Brush” ’(”Circle (03)” 100 44 0)
Qui il pannello pennelli verra portato in primo
piano con un pennello predefinito circolare (03)
con opacita 100, spaziatura 44 e modalita di
disegno Normale (valore 0).

Se questa selezione non é stata modificata, il
valore passato alla funzione come parametro
sara '(”Circle (03)” 100 44 0).

Crea un widget nel pannello di controllo. 11
widget consiste di un’area di anteprima (che se
premuta porta in primo piano una finestra di
anteprima) ed un pulsante con etichetta ”...”. Il
pulsante porta a sua volta in primo piano una
finestra di dialogo con la quale e possibile
selezionare i motivi.

SF-PATTERN “Motivo” “"Maple Leaves”

11 valore restituito all'invocazione dello script &
una stringa contenente il nome del motivo. Se
la selezione precedente non ¢ stata modificata
la stringa contiene "Maple Leaves”.

SF-BRUSH

SEF-PATTERN
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Tipo argomento Descrizione

Crea un widget nel pannello di controllo. II
widget consiste in un pulsante contenente
un’anteprima del gradiente selezionato.

Se il pulsante viene premuto viene portata in
primo piano una finestra di dialogo di scelta
del gradiente.

SF-GRADIENT ”Gradiente” “Deep Sea”

Il valore restituito quando lo script viene
invocato € una stringa contenente il nome del
gradiente. Se la selezione precedente non &
stata modificata, la stringa contiene “Deep
Sea”.

Crea un widget nella finestra di controllo. 1l
widget consiste in un pulsante contenente il
nome della tavolozza selezionata.

Se il pulsante viene premuto viene portata in
primo piano una finestra di dialogo di scelta
della tavolozza.

SF-PALETTE “Tavolozza” “Colori con nome”
Il valore restituito quando lo script viene
invocato € una stringa contenente il nome della
tavolozza. Se la selezione precedente non e
stata alterata, la stringa dovrebbe contenere
”Colori con nome”.

Esso conterra un widget nel pannello di
controllo. Il widget consiste in un pulsante
contenente il nome di un file.

Se viene premuto il pulsante, viene portata in
primo piano una finestra di selezione file.
SF-FILENAME “etichetta” (string-append ””
gimp-data-directory ”/scripts/beavis.jpg”)

11 valore restituito quando lo script viene
invocato € una stringa contenente il nome del
file.

Utile sono in modalita interattiva. Molto simile
a SF-FILENAME, il widget creato permette di
scegliere una directory invece di un file.
SF-DIRNAME SF-DIRNAME “etichetta” ”/var/tmp/images”
Il valore restituito quando lo script viene
invocato € una stringa contenente il nome della
directory.

Crea un widget nella finestra di controllo. 1I
widget & un combo-box (NdT: una
combinazione di casella di testo e lista a
discesa) che mostra le opzioni passate come
lista.

SF-OPTION La prima opzione ¢ la predefinita.

SF-OPTION ”etichetta” ’("opzionel”
"opzione2”)

Il valore restituito quando lo script viene
invocato ¢ il numero delle opzioni scelte, dove
la prima opzione viene contata come 0.

SF-GRADIENT

SEF-PALETTE

SEF-FILENAME
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Tipo argomento Descrizione

Crea un widget nel pannello di controllo. II
widget & un combo-box che mostra tutti i valori
enumerativi per il dato tipo enumerativo.
Quest’ultimo deve essere il nome di un
enumerato registrato, senza il prefisso “Gimp”.
I secondo parametro specifica il valore
predefinito, usando il nick del valore
enumerativo.

SF-ENUM ”Interpolazione”
'("TipoInterpolazione” "“lineare”)

Il valore restituito, quando lo script viene
invocato, corrisponde al valore scelto.

SEF-ENUM

13.3.5 Dare un corpo allo script

Si continui con il nostro addestramento e si aggiungano delle funzionalita allo script.

13.3.5.1 Creare una nuova immagine

Nella lezione precedente si ¢ creata una funzione vuota e la si ¢ registrata in GIMP. In questa lezione
si dotera lo script di funzionalita: si vuole creare una nuova immagine, aggiungere il testo immesso
dall’utente e ridimensionare I'immagine per contenere esattamente il testo.

Una volta che si sa come definire variabili, definire le funzioni e accedere agli elementi di una lista,
il resto & presto fatto, si deve solo familiarizzare con le funzioni disponibili nel database delle procedure
di GIMP e chiamare tali funzioni direttamente. Si richiami il Sezione 16.12.7 prima di continuare.

Cominciare creando una nuova immagine. Creare una nuova variabile, theImage, a cui assegnare
il valore restituito dalla funzione interna gimp-image—new.

Come si puo vedere dal navigatore delle procedure la funzione gimp-image-new prende tre para-
metri: la larghezza dell'immagine, 1’altezza e il tipo. Poiché I'immagine verra successivamente ridimen-
sionata per contenere il testo, creare una immagine 10x10 RGB. Memorizzare le dimensioni dell'immagine
in alcune variabili, per potervi fare riferimento e manipolarle piti avanti nello script.

(define (script-fu-text-box inText inFont inFontSize inTextColor)
(let™*

;jdefinizione delle variabili locali
jcreazione di una nuova immagine:
(theImagewidth 10)
(theImageHeight 10)
(theImage (car
(gimp—-image—new
theImageWidth
theImageHeight
RGB
)

)
(theText) ;una dichiarazione per il testo
;che creeremo piu avanti

Nota: si e utilizzato il valore RGB per specificare che I'immagine e di tipo RGB. Si sarebbe potuto
anche utilizzare il valore 0 ma RGB e pit1 descrittivo, quando si guarda il codice.

Si noti anche che si e presa la testa del risultato della chiamata a funzione. Puo sembrare strano
perché il database afferma esplicitamente che la funzione restituisce un unico valore: 1'ID dell'immagine
appena creata. Tuttavia tutte le funzioni di GIMP restituiscono una lista, anche se contenente un unico
elemento, percio e necessario ottenere la testa della lista.
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13.3.5.2 Aggiungere un nuovo livello all’immagine

Ora che unimmagine ¢ disponibile, occorre aggiungervi un livello. Chiamare la funzione gimp-layer-new
per creare il livello passando I'ID dell'immagine precedentemente creata (da adesso in poi, invece di
elencare I'intera funzione, verranno mostrate solo le linee da aggiungere. Si pud osservare lo script com-
pleto qui). Poiché si sono dichiarate tutte le variabili locali utilizzate, si chiuderanno tutte le parentesi
segnando la fine del blocco di dichiarazione delle variabili:

;jcrea un nuovo livello per 1’immagine:
(thelLayer
(car
(gimp-layer—-new
theImage
theImageWidth
theImageHeight
RGB-IMAGE
"layer 1”7
100
NORMAL

)

) ;fine delle variabili locali

Una volta disponibile il nuovo livello occorre aggiungerlo all'immagine:

(gimp-image—add-layer thelImage thelayer 0)

Si provi ora a testare il risultato del lavoro svolto fino a questo punto aggiungendo la linea seguente
per mostrare la nuova immagine:

(gimp-display-new thelImage)

Si salvi il lavoro e si selezioni Filtri — Script-Fu — Aggiorna gli script, si esegua lo script, dovrebbe
comparire una nuova immagine. E probabile che contenga spazzatura (colori casuali) poiché non é stata
cancellata esplicitamente. Lo si fara in un attimo.

13.3.5.3 Aggiungere il testo

Procedere rimuovendo la riga per visualizzare 'immagine (o la si commenti facendola precedere da un
; ad inizio linea).

Prima di aggiungere il testo all'immagine occorre impostare i colori di primo piano e di sfondo
in modo che il testo abbia il colore selezionato dall'utente. Utilizzare le funzioni gimp-context-set-
back/foreground:

(gimp-context-set-background ’ (255 255 255) )
(gimp-context-set-foreground inTextColor)

Con i colori opportunamente impostati cancellare la spazzatura presente nell'immagine riempiendo
l'area con il colore di sfondo:

(gimp-drawable-fill thelLayer BACKGROUND-FILL)

Dopo aver pulito I'immagine si & pronti per 'aggiunta del testo:

(set! theText
(car
(gimp-text-fontname
theImage thelayer
00
inText
0
TRUE
inFontSize PIXELS
”Sans”)
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Anche se la chiamata della funzione & molto lunga ¢ facile comprenderne il funzionamento esa-
minando i parametri mentre si fa riferimento alla voce della funzione nel Navigatore delle procedure.
Essenzialmente si sta creando un nuovo livello di testo e lo si sta assegnando alla variabile theText.

Ora che il testo & disponibile si possono richiedere le sue dimensioni e ritagliare I'immagine e il suo
livello:

(set! theImageWidth (car (gimp-drawable-width theText) ) )
(set! theImageHeight (car (gimp-drawable-height theText) ) )

(gimp-image-resize thelImage theImageWidth theImageHeight 0 0)
(gimp-layer-resize thelayer theImageWidth theImageHeight 0 0)

Ci si potrebbe chiedere che differenza c’é tra un piano disegnabile e un livello. Un piano disegnabile &
qualcosa in cui si puo disegnare e comprende i livelli ma anche i canali, le maschere, la selezione ecc. Un
livello & una specializzazione di un piano disegnabile. Nella maggioranza dei casi, tuttavia, la differenza
non é rilevante.

Una volta che 'immagine & pronta si puo reinserire la riga per la visualizzazione:

(gimp-display—new theImage)

Salvare il lavoro, aggiornare il database e provare lo script.

13.3.5.4 Reimpostare il dirty flag

Se si tenta di chiudere una nuova immagine senza aver salvato il file, GIMP chiedera se si vuole salvare il
lavoro. La richiesta deriva dal fatto che I'immagine & marcata come modificata o non salvata (dirty flag).
Nel caso dello script in oggetto cid pud sembrare una seccatura, se lo si esegue per test e non si cambia
nulla nell'immagine prodotta. Percid, poiché il nostro lavoro ¢ facilmente riproducibile, & utile togliere
del tutto detta marcatura di modifica.

Si pud azzerare la marcatura di modifica dopo aver mostrato I'immagine:

(gimp-image-clean-all thelImage)

Cio azzerera il contatore delle modifiche, rendendo 'immagine «non modificata».

L'aggiunta di questa linea & una questione di gusti personali. E consigliabile utilizzarla in script che
producono nuove immagini in cui i risultati sono banali. Se lo script &€ molto complicato o se lavora su
immagini preesistenti & consigliabile non utilizzare questa funzione.

13.3.6 Estendere lo script Text Box
13.3.6.1 Gestire correttamente I’annullamento

Quando si crea uno script, si vuol dare agli utenti la possibilita di annullare le loro operazioni nel caso
commettano degli errori. Cio sipuod ottenere facilmente chiamando le funzioni gimp-undo-push-group-start
e gimp-undo-push-group-end prima e dopo il codice che elabora I'immagine. Esse possono essere
pensate come istruzioni accoppiate, che fanno sapere a GIMP quando iniziare e fermare la registrazione
delle operazioni sull'immagine, in modo da poterle annullare in un secondo momento.

Se si crea una immagine completamente nuova non ha molto senso utilizzare queste funzioni poiché
non si sta modificando una immagine preesistente. Tuttavia quando si modificano altre immagini e
consigliabile farne uso.

L'annullamento di uno script & possibile solo quando si utilizzano queste funzioni.

13.3.6.2 Ulteriore estensione dello script
Ora che si ha uno script per creare riquadri di testo aggiungiamovi due funzionalita:

¢ Attualmente, 'immagine viene ridimensionata per contenere in maniera precisa il testo senza ul-
teriore spazio per ombre o effetti speciali (anche se altri script ridimensionano le immagini se ne-
cessario). Si aggiungera uno spazio attorno al testo e si consentira all'utente di impostare quanto
aggiungerne definendolo in percentuale rispetto alla dimensione complessiva del testo.
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* Questo script potrebbe facilmente essere utilizzato in altri script che lavorano con il testo. Lo si
estendera facendogli restituire I'immagine e i livelli in modo che altri script possano chiamarlo e
utilizzare le immagini e i livelli creati.

13.3.6.3 Modificare i parametri e la funzione di registrazione

Per consentire all’utente di specificare la dimensione della spaziatura si aggiungera un parametro alla
funzione principale e alla funzione di registrazione:

(define (script-fu-text-box inTest inFont inFontSize inTextColor inBufferAmount <
)
(let™*

;definizione delle variabili locali
;creazione di una nuova immagine:
(theImageWidth 10)
(theImageHeight 10)
(theImage (car
(gimp-image—new
theImageWidth
theImageHeight
RGB
)

)
(theText) ;juna dichiarazione per il testo
;che si creera in seguito

(theBuffer) ;aggiunto

(thelayer
(car

(gimp-layer—-new
theImage
theImageWidth
theImageHeight
RGB-IMAGE
"layer 1”
100
NORMAL

)
) ;fine variabili locali

[Codice qui]

(script-fu-register
"script-fu-text-box” ; func name
"Text Box” ;menu label
"Creates a simple text box, sized to fit\
around the user’s choice of text,\

font, font size, and color.” ;description
"Michael Terry” ;author
"copyright 1997, Michael Terry;\

2009, the GIMP Documentation Team” ;copyright notice
"October 27, 1997” ;date created
mr ;image type that the script works on
SF-STRING "Text” "Text Box” ;a string variable
SF-FONT "Font” "Charter” ;a font variable
SF-ADJUSTMENT ”"Font size” (50 1 1000 1 10 0 1)

;a spin-button

SF-COLOR "Color” (0 0 0) ;color variable
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SF-ADJUSTMENT "Buffer amount” ’ (35 0 100 1 10 1 0)
;a slider

)

(script-fu-menu-register ”script-fu-text-box” ”<Image>/Font/Create/Text”)

13.3.6.4 Aggiungere nuovo codice

Si aggiungera il codice in due posizioni: appena prima il ridimensionamento dell’'immagine e alla fine
dello script (per restituire I'immagine, il livello e il testo).

Dopo aver ottenuto le dimensioni del testo si devono aggiustare i valori in base all’entita della spa-
ziatura specificata dall'utente. Non si effettuera nessun controllo di errore per assicurarsi che il valore
sia compreso tra 0 e 100% anche per dare la possibilita di immettere valori superiori come ad esempio
«200» come percentuale del buffer da aggiungere.

(set! theBuffer (* thelImageHeight (/ inBufferAmount 100) ) )

(set! theImageHeight (+ theImageHeight theBuffer theBuffer) )
(set! theImageWidth (+ theImageWidth theBuffer theBuffer) )

Il codice imposta la spaziatura in basse all’altezza del testo e la somma due volte sia all’altezza che
alla larghezza della nuova immagine. (La si somma due volte perché la spaziatura & su entrambi i lati).

Ora che I'immagine é stata ridimensionata tenendo conto della spaziatura si deve centrare il testo
all’interno dell’immagine. Questo si ottiene spostando lungo le coordinate (x, y) il livello del testo di
(theBuffer, theBuffer). Aggiungere la linea seguente dopo il ridimensionamento dell’'immagine:

(gimp-layer—-set-offsets theText theBuffer theBuffer)

Salvare lo script e provarlo dopo aver aggiornato il database.
Quello che rimane é restituire I'immagine, il livello e il livello del testo. Dopo la visualizzazione
dell'immagine aggiungere la linea seguente:

(list theImage thelayer theText)

Questa ¢ 1'ultima linea della funzione, la lista viene quindi resa disponibile ad altri script che vogliano
farne uso.
Per utilizzare il nuovo script Text Box in un altro script si potrebbe scrivere qualcosa come:

(set! theResult (script-fu-text-box

"Some text”

"Charter” 30"

(0 0 0)

II35II

)
)
(gimp-image-flatten (car theResult))

Complimenti, si & ora in procinto di acquisire la Cintura Nera di Script-Fu!

13.3.7 Lo script e il suo funzionamento
13.3.71 Cosa scrivere
Segue lo script completo:

(script-fu-register
"script-fu-text-box” ; func name
"Text Box” ;jmenu label
"Creates a simple text box, sized to fit\
around the user’s choice of text,\

font, font size, and color.” ;description
"Michael Terry” ;author
"copyright 1997, Michael Terry;\

2009, the GIMP Documentation Team” ;copyright notice
"October 27, 1997” ;date created
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mn

;image type that the script works on

SF-STRING "Text” "Text Box” ;ja string variable
SE-FONT "Font” "Charter” ;a font variable
SF-ADJUSTMENT "Font size” (50 1 1000 1 10 0 1)
;a spin-button
SEF-COLOR "Coloxr” (0 0 0) ;color variable
SF—-ADJUSTMENT ”Buffer amount” ’' (35 0 100 1 10 1 0)
;a slider
)
(script-fu-menu-register ”script-fu-text-box” ”<Image>/File/Create/Text”)

(define (script-fu-text-box inText inFont inFontSize inTextColor inBufferAmount <

)

(Let>

)

(
(
(
(
(

(
; define our local variables
; create a new image:
(theImagewWidth 10)
(theImageHeight 10)

(theImage)
(theImage
(car
(gimp-image—new
theImageWidth
theImageHeight
RGB
)
)
)
(theText) ;a declaration for the text
(theBuffer) ;jcreate a new layer for the image
(thelayer

(car

(gimp-layer—new
theImage
theImageWidth
theImageHeight
RGB-IMAGE
"layer 17
100
NORMAL

)

;end of our local variables
gimp-image-add-layer theImage thelLayer 0)
gimp-context-set-background ’ (255 255 255) )
gimp-context-set-foreground inTextColor)
gimp-drawable-£fill thelLayer BACKGROUND-FILL)
set! theText

(car
(gimp-text-fontname
theImage thelayer
0 0
inText
0
TRUE
inFontSize PIXELS
"Sans”)
)
)
set! thelImageWidth (car (gimp-drawable-width theText) ) )

set! theImageHeight (car (gimp-drawable-height theText) ) )
set! theBuffer (* theImageHeight (/ inBufferAmount 100) ) )
set! theImageHeight (+ theImageHeight theBuffer theBuffer) )
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set! theImageWidth (+ theImageWidth theBuffer theBuffer) )
gimp-image-resize theImage theImageWidth theImageHeight 0 0)
gimp-layer-resize thelayer theImageWidth theImageHeight 0 0)
gimp-layer-set-offsets theText theBuffer theBuffer)
gimp-display-new thelImage)

(
(
(
(
(
(list theImage thelayer theText)

13.3.7.2 Cosa si ottiene

Figura 13.5 Il risultato a schermo.
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Parte 111

Guida di riferimento di GIMP
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Capitolo 14

Strumenti

14.1 La barra degli strumenti

14.1.1 Introduzione

GIMP fornisce una barra degli strumenti completa al fine di eseguire rapidamente compiti basilari come
effettuare delle selezioni o disegnare dei tracciati. Qui vengono trattati nel dettaglio la maggior parte
degli strumenti contenuti nella barra degli strumenti di GIMP.

Nel caso foste curiosi, nel gergo di «GIMP», uno ”strumento” € un modo di agire su di un’immagine.
Attraverso la visualizzazione dell'immagine, lo strumento permette di dirigere I'operazione da effettua-
re, sia muovendo il puntatore del mouse all’interno della finestra visualizzata che mostrando interatti-
vamente i risultati dei cambiamenti che si ha apportato. Ma se si pensa allo strumento come ad una sega,
e all'immagine come ad un pezzo di legno, nessuno si scandalizzera.

Nota

E Vedere finestre principali: il pannello strumenti per una panoramica del pannello
strumenti ed i suoi componenti.

GIMP possiede un grande assortimento di strumenti che permettono di eseguire una varieta di ope-
razioni. Questi strumenti si possono pensare divisi in quattro categorie:

Strumenti di selezione, che specificano e modificano una porzione dell'immagine che puo essere
soggetta ad ulteriori operazioni;

Strumenti di disegno, che alterano i colori in alcune parti dell'immagine;

Strumenti di trasformazione, che alterano la geometria dell’immagine;

Altri strumenti, che non ricadono in nessuna delle altre tre categorie.
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14.1.2 Icone strumenti

Figura 14.1 Icone strumenti nel pannello degli strumenti
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La maggior parte degli strumenti puo essere attivata facendo clic su di un’icona nella barra degli stru-
menti. Come impostazione predefinita invece, alcuni strumenti sono accessibili solo attraverso i menu
Colori o Strumenti — Colori. Ogni strumento, infatti, puo essere attivato dal menu Strumenti; inoltre,
ogni strumento puo essere attivato dalla tastiera usando un tasto di scelta rapida.

Nella configurazione predefinita, creata quando GIMP ¢ stato installato, nella Barra degli strumenti
non vengono visualizzate le icone di tutti gli strumenti presenti: gli strumenti di colore sono omessi. E
possibile personalizzare 1'insieme degli strumenti mostrati nel pannello strumenti tramite Modifica —
Preferenze — Pannello strumenti. Ci sono due motivi per i quali si potrebbe voler fare quest’operazione:
primo, se si usa solo raramente uno strumento, si potrebbe rendere pit facile trovare gli strumenti che
si usano pitt spesso rimuovendo le icone che possono distrarre; secondo, se si usano molto gli strumenti
di colore, si pud pensare di rendere le icone corrispondenti pit1 accessibili. In ogni caso, tralasciando la
barra degli strumenti, &€ sempre possibile accedere a qualsiasi strumento usando il menu Strumenti dalla
barra del menu di un’immagine.

Quando il cursore e sopra ad un’'immagine la sua forma cambia, per indicare qual’e lo strumento at-
tivo (se nelle Preferenze si & impostato Finestre immagine — Puntatori del mouse — Modalita puntatore
— Icona strumento).

14.1.3 Area dei colori e degli indicatori

Figura 14.2 Area dei colori e degli indicatori nel pannello degli strumenti
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14.1.3.1 Area dei colori

Figura 14.3 Colori attivi nel pannello degli strumenti

e =

Area dei colori Quest’area visualizza la tavolozza base di GIMP, costituita da due colori, il colore di
primo piano e quello di sfondo, che vengono utilizzati per dipingere, riempire e per molte altre
operazioni. Facendo un doppio clic su ognuno di essi appare una finestra per la selezione dei
colori, che permette di cambiarli.
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Colori predefiniti Facendo clic su questo piccolo simbolo si ripristina, rispettivamente a nero ed a bian-
co, i colori di primo piano e di sfondo.

Inverti colori di primo piano e di sfondo Facendo clic sulla piccola curva con due frecce si provoca
I'inversione tra i colori di primo piano e di sfondo. La pressione del tasto X ha lo stesso effet-
to.

Suggerimento

E possibile fare clic e trascinare uno di questi colori direttamente su un livello:
lo riempira completamente.

14.1.3.2 Area indicazione strumenti

Figura 14.4 Pennello, motivo e gradiente attivi nel pannello strumenti
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Questa parte della barra degli strumenti visualizza il pennello, il motivo ed il gradiente attivi. Facendo
clic su ognuno di essi appare una finestra che permette di cambiarli.

14.1.3.3 Area immagine attiva

Figura 14.5 Area immagine attiva nel pannello degli strumenti

PYE

Una miniatura dell'immagine attiva verra mostrata in quest’area se I'opzione «Mostra immagine attiva»
e spuntata in Preferenze/Strumenti. Se si fa clic su questa miniatura, si apre la finestra di dialogo «Im-
magini», utile se si hanno diverse immagini sullo schermo. E anche possibile fare clic e trascinare questa
miniatura su un gestore file XDS abilitato’ per salvare direttamente I'immagine corrispondente.

1 Vedere [XDS].

225



CAPITOLO 14. STRUMENTI 14.1. LA BARRA DEGLI STRUMENTI

14.1.4 Opzioni dello strumento

Figura 14.6 Finestra di dialogo delle opzioni dello strumento
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La finestra di dialogo delle opzioni dello strumento aerografo.

Se avete impostato le cose come fa la maggior parte delle persone, I'attivazione di uno strumento pro-
vochera la comparsa della finestra delle opzioni strumento subito sotto alla barra degli strumenti. Se
non avete impostato le cose cosi, probabilmente dovreste farlo: & molto difficile usare efficacemente gli
strumenti senza essere in grado di manipolare le loro opzioni.

Suggerimento

Nella configurazione predefinita le opzioni strumento appaiono al di sotto della barra
degli strumenti. Se per qualche motivo perdete la loro visualizzazione, potete riot-

o tenerle creando una nuova finestra di dialogo «opzioni strumento» usando Finestre
— Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti e poi agganciandola sotto il pannello
degli strumenti. Se avete bisogno di aiuto andare a vedere la sezione sui pannelli
agganciabili.

Ogni strumento ha un suo specifico insieme di opzioni. Le scelte che vengono effettuate si mantengo-
no tra le sessioni fino a che non vengono cambiate. Infatti le opzioni degli strumenti vengono conservate
di sessione in sessione. La persistenza delle opzioni degli strumenti attraverso le sessioni alle volte puo
essere un’inconveniente fastidioso: ad esempio pud capitare che uno strumento si comporti molto stra-
namente, senza motivi apparenti fino a che non ci si ricorda di averlo usato con una opzione inconsueta,
diverso tempo addietro.

In fondo alla finestra di dialogo opzioni dello strumento, appaiono quattro pulsanti:
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[

Salva le opzioni in... Questo pulsante permette di salvare le impostazioni per lo strumento cor-
rente in modo che si possa ripristinarle pit tardi. Fa apparire Sezione 15.5.1 che permette di dare
un nome all’insieme delle opzioni salvate. Quando si ripristinano le opzioni, vengono mostrate so-
lo le preimpostazioni salvate per lo strumento attivo percio, quando si assegna un nome a queste,
non & necessario preoccuparsi di usare il nome dello strumento.

Recupera le opzioni da... Questo pulsante permette di ripristinare un insieme di preimpostazio-
ni precedentemente salvate per lo strumento attivo. Se per lo strumento attivo non e stata salvata
nessuna preimpostazione, il pulsante sara disattivato. Altrimenti, facendo clic sopra di esso, ap-
parira un menu con i nomi delle preimpostazioni salvate: scegliendo una voce dal menu verranno
applicate quelle impostazioni.

Elimina le opzioni salvate Questo pulsante permette di cancellare un insieme di opzioni prece-
dentemente salvate per lo strumento attivo. Se per lo strumento attivo non ¢ stato salvato nessun
insieme di opzioni, il pulsante riportera semplicemente il nome dello strumento. Altrimenti, facen-
do clic sopra di esso apparira un menu con i nomi delle preimpostazioni salvate: la voce selezionata,
verra eliminata.

Reimposta ai valori predefiniti Questo pulsante reimposta le opzioni dello strumento attivo al
loro valore predefinito.

Nuovi cursori I cursori delle opzioni sono cambiati in GIMP-2.8: ora non & visibile, ma ’area dei cursori

e divisa nelle zone superiore e inferiore.

Figura 14.7 I nuovi cursori nella finestra di dialogo dello strumento

(a) Il puntatore con la frec- (b) Il puntatore con la dop-
cia verso 'alto nella meta alta pia freccia orizzontale nella metd
dell’area del cursore bassa dell’area del cursore

* Nella meta alta dell’area del cursore: Fare clic con il puntatore a forma di freccia in alto ha
come effetto di impostare il cursore ad un valore che dipende dalla posizione del puntato-
re (senza riferimento, imprecisa), e quindi fare clic e trascinare modifica il valore di grandi
quantitativi.

¢ Nella meta bassa dell’area del cursore: Fare clic con il cursore in forma di doppia freccia non
ha effetto. Invece fare clic e trascinare il puntatore imposta il valore modificandolo di piccole
quantita.

Una volta impostato il valore in modo approssimativo, lo si puo regolare in maniera pitt precisa
usando i due pulsanti a forma di piccola freccia sul lato destro del cursore.

L'area del valore nell’area del cursore funziona come un editor di testi: si pud modificare il valore
o inserirne un altro direttamente.

Per alcune opzioni, si puo trascinare il puntatore fuori della finestra di dialogo. Per esempio con il
cursore della dimensione, il cui valore massimo € 10.000, si puo trascinare il puntatore fino al lato
destro dello schermo.

Azioni della rotellina del mouse Quando si usano gli strumenti, & possibile usare la rotellina del mou-

se, in combinazione con vari modificatori, per fare cose utili con le opzioni dello strumento dello
strumento selezionato:

¢ Alt + Rotellina del mouse: incrementa/decrementa l'opacita

* Maiusc + Primario + Rotellina: incrementa/decrementa il rapporto dimensioni
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* Maiusc + Alt + Rotellina: incrementa/decrementa 1’angolo
¢ Primario + Alt + Rotellina: incrementa/decrementa la dimensione

* Maiusc + Primario + Alt + Rotellina: incrementa/decrementa la spaziatura

Nota: il modificatore primario e di solito Ctrl o Cmd, a seconda del sistema.

14.2 Strumenti di selezione

Figura 14.8 Gli strumenti di selezione
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Per colore
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14.2.1 Funzioni comuni

Gli strumenti di selezione sono progettati per selezionare delle zone del livello attivo in modo che si possa
lavorare senza compromettere le aree non selezionate. Ogni strumento ha le sue proprieta particolari,
ma gli strumenti di selezione condividono alcune opzioni e funzioni comuni. Qui vengono descritte
queste caratteristiche comuni; le varianti vengono spiegate nelle sezioni seguenti specificatamente per
ogni strumento. Se si ha bisogno di aiuto per sapere cosa sia una «selezione» in GIMP, e su come funzioni,
vedere selezioni.

Ci sono sette strumenti di selezione:

la Selezione rettangolare;

la Selezione ellittica;

la Selezione libera (il lazo);

la Seleziona regioni contigue (la bacchetta magica);

la Seleziona per colore;

la Seleziona forme dall'immagine (forbici intelligenti) e

la Selezione primo piano.

In un certo senso anche lo strumento “tracciati” pud essere inteso come uno strumento di selezione:
ogni tracciato chiuso puo essere convertito in una selezione. Anche se esso pu6 fare molto di pili e non
condivide con gli altri strumenti di selezione lo stesso insieme di opzioni.

14.2.1.1 Tasti modificatori (predefiniti)

I1 comportamento degli strumenti di selezione cambia se mentre li usate tenete premuti i tasti Ctrl, Ma-
iusc, e/o Alt.
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Nota

Gli utenti avanzati ritengono importante I'uso dei tasti modificatori, ma agli utenti
H alle prime armi possono creare confusione. Fortunatamente, nella maggior parte
dei casi e possibile usare al loro posto i pulsanti di modalita (descritti in seguito).

Ctrl La pressione del tasto Ctrl durante la creazione di una selezione, pud avere due effetti diversi a
seconda di come viene effettuata:

* Se si preme e si tiene premuto il tasto prima di fare clic con il mouse per iniziare una selezione,
questa selezione sara in modalita sottrazione finché non si mantiene premuto il tasto.

¢ Se si mantiene premuto il tasto Ctrldopo aver fatto clic con il mouse per cominciare una selezione,
l'effetto dipendera dallo strumento che si sta utilizzando.

Alt Il tasto Alt premuto permettera di spostare la selezione corrente (solo il suo contorno, non il conte-
nuto). Se invece della sola selezione dovesse spostarsi l'intera immagine provare a premere Maiusc-
Alt. Prego notare che il tasto Alt alle volte viene intercettato dal sistema di gestione delle finestre
(cio significa che GIMP non sapra mai che ¢ stato premuto), quindi potrebbe non funzionare per
tutti.

Maiusc La pressione del tasto Maiusc durante la creazione di una selezione, puo avere due effetti
differenti a seconda di come viene effettuata:

* Se si mantiene il tasto premuto prima del clic col mouse per iniziare una selezione, questa sele-
zione sara in modalita somma finché si manterra la pressione sul tasto.

¢ Se si mantiene premuto il tasto Maiuscdopo il clic con il mouse per cominciare la selezione,
I'effetto dipendera dallo strumento utilizzato: per esempio con lo strumento di selezione
rettangolare, la selezione risultera quadrata.

Ctrl-Maiusc [ tasti Ctrl-Maiusc usati insieme possono fare una varieta di cose a seconda dello stru-
mento utilizzato. Effetto comune a tutti gli strumenti di selezione & che la modalita di selezione
verra variata in “intersezione”, quindi ad operazione finita, la selezione consistera nell’intersezione
dell’area tracciata e della selezione preesistente. Lasciamo al lettore 1’esercizio di giocare con le va-
rie combinazioni disponibili per eseguire selezioni tenendo premuti i tasti Ctrl-Maiusc rilasciandoli
sia prima che dopo aver rilasciato il pulsante sinistro del mouse.

Tasti modificatori per spostare le selezioni Ctrl-Alt-Clic-sinistro-e-trascina e Maiusc-Alt-Clic-sinistro-
e-trascina vengono usati per spostare le selezioni. Vedere Sezione 7.2.1.

Barra spaziatrice Premendo la Barra spaziatrice durante 1'uso di uno strumento di selezione, trasfor-
ma quest’ultimo in uno strumento nella finestra di navigazione, finché si mantiene premuta la
barra, permettendo cosi la navigazione per tutta I'immagine evitando di usare le barre di scorri-
mento laterali quando I'immagine & piti grande della finestra. Questa opzione ¢ la predefinita in
Preferenze/Fin estre immagine, ma si puo optare anche per abilitare lo strumento di spostamento.

14.2.1.2 Opzioni

Ora descriviamo le opzioni che si applicano a tutti gli strumenti di selezione: le opzioni che trovano
applicazione solo per alcuni strumenti, o che influenzano ogni strumento in modo differente, vengono
descritte nelle sezioni dedicate ai singoli strumenti. Le impostazioni correnti per queste opzioni si pos-
sono vedere nella finestra Opzioni strumento, che si dovrebbe tenere sempre visibile mentre si usano
questi strumenti. Per rendere I'interfaccia piti coerente, vengono presentate le stesse opzioni per tutti gli
strumenti di selezione, anche se alcune di esse non hanno effetto su alcuni strumenti.
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Figura 14.9 Opzioni comuni degli strumenti di selezione

Selezione libera =
|l Antialiasing

Margini sfumati

Modalita Questa determina il modo in cui la selezione che si crea si combina con la selezione pree-
sistente. Notare che le funzioni eseguite da questi pulsanti si possono riprodurre usando i tasti
modificatori come descritto sopra. In genere gli utenti esperti usano i tasti modificatori; i novizi
trovano piui facile usare i pulsanti.

m =1= | La modalita di sostituzione comportera la distruzione o la sostituzione di ogni
selezione esistente ogni qualvolta viene creata una nuova selezione.

| L cox 1 .. N . .
Wﬁ Lamodalita di addizione comportera l’aggiunta della nuova selezione ad ogni zona
selezionata esistente.

Ij La modalita di sottrazione rimuovera l'area della nuova selezione da ogni zona
selezionata esistente.

La modalita di intersezione creera una nuova selezione nell’area dove la selezione
esistente e la nuova selezione si sovrappongono.

Antialias Quest’opzione influenza solo alcuni strumenti di selezione: fa si che i bordi della selezione
vengano tracciati in maniera pitt morbida.

Margini sfumati Quest’opzione permette di sfumare i margini della selezione, in modo che i punti vicini
ai bordi siano solo parzialmente selezionati. Per maggiori informazioni sulla sfumatura, vedere la
voce di glossario Margini sfumati.

14.2.2 Strumento di selezione rettangolare

Figura 14.10 L'icona della selezione rettangolare nella barra degli strumenti

C@ Ay
S as
L BERM
B AS D/
FACK X W
Qo o

Lo strumento di selezione rettangolare & progettato per selezionare delle zone rettangolari in un’'immagine:
e lo strumento di selezione pitt semplice, ciononostante € molto usato. Per informazioni sulle selezioni
e su come vengono impiegate in GIMP vedere la sezione selezioni; per informazioni sulle caratteristiche
comuni a tutti gli strumenti di selezione vedere la sezione strumenti di selezione.

Questo strumento viene usato anche per disegnare un rettangolo in un’immagine. Per ottenere un
rettangolo pieno, creare una selezione rettangolare, e poi riempirla usando lo strumento riempimento
colore. Per creare il contorno di un rettangolo, I’approccio piti semplice e flessibile ¢ quello di creare una
selezione rettangolare e poi usare la funzione delinea.
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14.2.2.1 Attivazione dello strumento

Lo strumento di selezione rettangolare puo essere attivato in diversi modi:

¢ dalla barra del menu immagine Strumenti — Selezione — Rettangolare,

e facendo clic sull’icona corrispondente nel pannello degli strumenti,

¢ usando la scorciatoia da tastiera R.

14.2.2.2 Tasti modificatori

Nota

Per avere aiuto sui tasti modificatori che influenzano allo stesso modo tutti questi
H strumenti vedi Strumenti di selezione. Qui vengono spiegati solo gli effetti specifici
della selezione rettangolare.

Ctrl La pressione del tasto Ctrl dopo aver iniziato la selezione, tenendolo premuto fino a che essa non
viene completata, fa si che il punto iniziale della selezione sia il centro del rettangolo selezionato,
anziché un suo angolo. Notare che se il tasto Ctrl viene premuto prima di cominciare a selezionare,

. ~ . . . . . - 1 -
la selezione effettuata verra sottratta dalla selezione esistente e il cursore si trasformainun &

Maiusc Se si preme il tasto Maiusc prima di cominciare a selezionare, la selezione effettuata verra
I+

aggiunta alla selezione esistente. Il cursore diviene &

Premendo il tasto Maiusc dopo aver iniziato la selezione, commuta lo stato dell’opzione fisso. Man-
tenendo il tasto premuto fino alla fine della selezione, se questa era la prima selezione, la si blocca
sulle dimensioni di un quadrato. In seguito, il rapporto dimensioni predefinito manterra il valore
della selezione precedente.

Ctrl-Maiusc Premendo entrambi i tasti si combinano i due effetti, realizzando una selezione quadrata
centrata rispetto al punto di partenza. Notare che premendo gli stessi tasti prima di iniziare la
selezione si ottiene l'intersezione della selezione con quella esistente e il puntatore cambia forma

o

. 1
di conseguenza: &

14.2.2.3 Gestione strumento

Figura 14.11 Esempio di selezione rettangolare.

|
Quando questo strumento e selezionato, il puntatore del mouse viene mostrato in questo modo ” 3
non appena si posiziona sopra 'immagine. Un trascinamento e rilascio permette di ottenere una for-
ma rettangolare (o quadrata). Quando il pulsante del mouse viene rilasciato, una linea tratteggiata
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(«lampeggiante») delinea la selezione. Non & necessario regolare la selezione accuratamente dato che
gli aggiustamenti fini possono essere eseguiti in un secondo tempo.

Quando il puntatore si sposta sulla superficie, esso e la selezione cambiano di aspetto:

- al di fuori della selezione tutto appare come prima; cio6 permette di progettare una nuova selezione
senza cancellare 1’esistente, se questa non viene associata ad una pressione sui tasti per aggiungere o
sottrarre altre selezioni come descritto nel paragrafo precedente.

- all'interno dei perimetri della selezione il puntatore del mouse, sorvolando le aree rettangolari sen-
sibili e ben marcate, cambia in varie forme. Queste maniglie permettono di ridimensionare la selezione.
Negli angoli della selezione il puntatore cambia di forma a seconda del contesto; per esempio nell’angolo

Al

in basso a destra esso diventa cosi: ﬂ . Percio, facendo clic e trascinando queste aree, si puo ingrandi-
te o restringere la dimensione della selezione. Sopra le parti mediane della selezione, lateralmente, sopra
o sotto, il puntatore cambia nelle forme appropriate secondo il contesto. Per esempio, quando il puntato-

b
re del mouse e sopra la parte mediana del lato destro, la forma del puntatore ¢ la seguente: E . Percio
si puo fare clic e trascinare per ingrandire o per restringere la dimensione della selezione spostando il
bordo corrispondentemente scelto.

- allinterno dell’area centrale di una selezione il puntatore del mouse appare nella solita forma usata

per la gestione degli oggetti, cioé: u) Percid e possibile spostare l'intera selezione facendo clic e
trascinando.

Inoltre, se non si ¢ deselezionata 1'opzione Evidenzia, & possibile lavorare in maniera facilitata, ren-
dendo tutto cio che sta al di fuori della selezione pil1 scuro, in modo da far sembrare la selezione eviden-
ziata.

Suggerimento

Se si usano i tasti di spostamento € possibile spostare la selezione o modificarne
la dimensione di un pixel alla volta. Se li si usa in combinazione del tasto Maiusc
gli spostamenti avverranno invece di 25 pixel alla volta.

Figura 14.12 Aree di selezione sensibili
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Mostra tutti i possibili puntatori in funzione della loro localizzazione rispetto all’area di selezione.

Dopo la creazione e la modifica della selezione, & necessario uscire da questa modalita di modifica
(e applicare le modifiche). Per far cid basta un unico clic dentro la selezione oppure premere il tasto
Invio. In alternatica si puo scegliere uno strumento che non sia di selezione e, per esempio, riempire o
dipingere la selezione.
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14.2.2.4 Opzioni dello strumento

Figura 14.13 Le opzioni strumento per la selezione rettangolare
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, € possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Nota

Per aiuto sulle opzioni comuni a tutti questi strumenti vedi Strumenti di selezione.
H Qui vengono spiegate soltanto le opzioni specifiche dello strumento di selezione
rettangolare.

Modalita; Antialias; Bordi sfumati Opzioni comuni di selezione.

Spigoli arrotondati Se si abilita questa opzione, appare un cursore che serve a regolare il raggio di
arrotondamento della selezione.

Espandi dal centro Se si abilita questa opzione, il punto usato per far partire la selezione premendo il
tasto del mouse, viene usato come centro dell’area selezionata.

Blocca Questo menu permette di controllare le misure del rettangolo in tre diversi modi.

Rapporto dimensioni Quest'opzione permette di ridimensionare la selezione mantenendo fisso il
rapporto delle dimensioni con riferimento ai due numeri inseriti nei controlli della Larghezza
e dell’Altezza. 1l valore predefinito & 1:1 (cioé un quadrato) ma pud essere cambiato. Inol-
tre tramite le due icone laterali che rappresentano rispettivamente 1'orientamento verticale e
orizzontale, tali valori possono essere scambiati tra loro.

Ampiezza fissa Con questa scelta & possibile bloccare la larghezza della selezione.
Altezza Con questa scelta e possibile bloccare 1'altezza della selezione.

Dimensione Con questa scelta & possibile bloccare la larghezza e I'altezza della selezione.
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Posizione Questi due campi testo contengono le coordinate orizzontali e verticali dell’angolo in alto
a sinistra della selezione. Tramite questi campi si pud regolare con precisione la posizione della
selezione.

Dimensione Questi due campi testo contengono la larghezza e 'altezza corrente della selezione. Tra-
mite questi campi si puo regolare con precisione la dimensione della selezione.

Evidenzia Se si abilita questa opzione, I’area selezionata viene enfatizzata da una maschera di contorno
che serve a renderne piti facile il riconoscimento visuale.

Guide Con questo menu & possibile selezionare il tipo di guide visualizzate dentro la selezione per
renderne pitt semplice la creazione, rispettando le regole di composizione di una foto.

Sono disponibili sei opzioni:

* Nessuna guida

¢ Centra le righe

* Regola dei terzi
* Regola dei quinti
¢ Sezioni auree

¢ Righe diagonali

Auto riduzione della selezione Questa opzione ¢ attiva quando i disegna una selezione rettangolare.
Facendo clic sul pulsante Auto riduzione della selezione fa si che la prossima selezione venga auto-
maticamente ridotta alla forma rettangolare pii1 vicina presente sul livello dell'immagine. L’algoritmo
per trovare il miglior rettangolo a cui ridurre la selezione & «intelligente», il che significa che in al-
cuni casi fa delle cose sorprendentemente sofisticate, ed altre volte fa delle cose sorprendentemente
strane. In ogni caso, se la zona che si desidera selezionare ha un contorno colorato uniformemente,
'auto riduzione lo rilevera sempre correttamente. Da notare che la selezione risultante non deve
avere necessariamente la stessa forma di quella sostituita.

Figura 14.14 Esempio di auto riduzione della selezione

(a) Immagine con due elementi distinti selezio- (b) Auto riduzione applicata
nati

Riduzione diffusa Se anche Riduzione diffusa viene abilitata, ’auto riduzione usera le informazioni
sui pixel dell'immagine cosi come questa viene visualizzata (N.d.T.: cioeé usando le informazioni
visibili di tutti i livelli), anziché solo quelle del livello attivo. Per maggiori informazioni a proposito
del campionamento diffuso, consultare la voce di glossario campionamento diffuso.
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14.2.3 Strumento di selezione ellittica

Figura 14.15 L'icona della selezione ellittica nella barra degli strumenti

Lo strumento di selezione ellittica & studiato per selezionare zone circolari ed ellittiche all’interno di
un’immagine, volendo con un anti-aliasing di elevata qualita. Per informazioni sulle selezioni e su co-
me vengono usate in GIMP vedi Selezioni; per informazioni sulle caratteristiche comuni a tutti questi
strumenti vedi Strumenti di selezione.

Questo strumento viene usato anche per disegnare dei cerchi o delle ellissi in unimmagine. Per
disegnare un’ellisse piena, creare una selezione ellittica e poi riempirla usando lo strumento riempimento
colore. Per creare il contorno di un’ellisse, 'approccio piti semplice e flessibile ¢ quello di creare una
selezione ellittica e poi applicare su di essa la funzione delinea. Con questo approccio pero la qualita
dell’anti-aliasing & piuttosto grezza. Una migliore qualita del contorno puo essere ottenuta creando due
selezioni ellittiche di diverse dimensioni, sottraendo quella interna da quella esterna; cid pero non &
sempre facile da ottenere con precisione. Il comando Seleziona — Bordo... semplifica enormemente
quest’operazione.

14.2.3.1 Attivazione dello strumento

Lo strumento di Selezione ellittica puo essere attivato in diversi modi:

¢ Dalla barra del menu immagine Strumenti — Selezione — Ellittica;

e Facendo clic sull’icona dello strumento =" nel pannello degli strumenti,

e Usando la scorciatoia da tastiera E.

14.2.3.2 Tasti modificatori

Nota

Per avere aiuto sui tasti modificatori che influenzano allo stesso modo tutti questi
E strumenti vedi Strumenti di selezione. Qui vengono spiegati solo gli effetti specifici
della selezione rettangolare.

Ctrl La pressione del tasto dopo aver iniziato la selezione, tenendolo premuto fino a che essa non viene
completata, fa si che il punto iniziale della selezione sia il centro dell’ellisse selezionata, anziché un
angolo del rettangolo che potrebbe contenerla. Notare che se il tasto Ctrl viene premuto prima di
cominciare a selezionare, la selezione effettuata verra sottratta dalla selezione esistente.

Maiusc La pressione del tasto Maiusc dopo aver iniziato la selezione, tenendolo premuto fino al che essa
non viene completata, obbliga la selezione ad essere circolare. Notare che se si preme il tasto Maiusc
prima di cominciare a selezionare, la selezione effettuata verra aggiunta alla selezione esistente.

Ctrl-Maiusc Premendo entrambi i tasti si combinano i due effetti, realizzando una selezione circolare
centrata rispetto al punto di partenza.
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14.2.3.3 Gestione strumento

Figura 14.16 Esempio di selezione ellittica.

Quando questo strumento & selezionato, al puntatore del mouse viene associata un’icona a forma di cer-
chio appena questo passa sopra l'immagine. Un trascinamento e rilascio permette di ottenere un’ellisse
(o un cerchio) inscritto in un riquadro rettangolare. Quando il pulsante del mouse viene rilasciato, una
linea tratteggiata («lampeggiante») delinea la selezione ellittica. Non & necessario regolare con precisione
la selezione dato che & sempre possibile (e facile) farlo in un secondo tempo.

Quando il puntatore & in movimento sulla superficie disegnabile, cambiano d’aspetto il puntatore e
la selezione. E possibile cambiare la dimensione della selezione usando le maniglie. Vedere gestione
strumento nel capitolo riguardante la selezione rettangolare.

14.2.3.4 Opzioni

Figura 14.17 Le opzioni strumento per la selezione ellittica
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, e possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.
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Nota

Per aiuto sulle opzioni comuni a tutti questi strumenti vedi Strumenti di selezione.
H Qui vengono spiegate soltanto le opzioni specifiche dello strumento di selezione
rettangolare.

Modalita; Antialiasing; Bordi sfumati Opzioni comuni di selezione.

Tutte le altre opzioni Tutte queste opzioni lavorano esattamente allo stesso modo, e sono gia state de-
scritte, nella parte dedicata alle selezioni rettangolari: andare a vedere quest'ultima Sezione 14.2.2.4
per i dettagli.

14.2.4 Selezione a mano libera (lazo)

Figura 14.18 L'icona della selezione libera nella barra degli strumenti

Lo strumento di Selezione libera, o Lazo, permette di creare una selezione disegnandola a mano libera
con il puntatore, mentre viene premuto il tasto sinistro del mouse (o, nel caso di una tavoletta grafica,
premendo la penna sulla tavoletta). Quando il pulsante del mouse viene rilasciato, la selezione viene
chiusa da una linea dritta che connette la posizione nella quale si trova il puntatore con quella di inizio
della selezione. Volendo si puo uscire e poi rientrare dai bordi della visualizzazione dell'immagine.
Spesso il Lazo & un valido strumento per effettuare una selezione “grezza”; non ¢ cosi valido per definirla
con precisione. Gli utenti esperti spesso trovano utile iniziare con lo strumento Lazo per poi passare alla
Maschera veloce per lavorare sui dettagli.

Per informazioni sulle selezioni e su come vengono usate in GIMP vedere le selezioni. Per informa-
zioni sulle caratteristiche comuni a tutti questi strumenti vedere gli strumenti di selezione.

Nota

Lo strumento di Selezione libera & molto piu facile da usare con una tavoletta grafica
che con un mouse.

Una nuova possibilita arriva con la versione di GIMP-2.6: la selezione poligonale. Invece che fare
clic e trascinare per disegnare una selezione a mano libera, basta fare solo clic, creando un punto di
ancoraggio. Poi spostando il puntatore del mouse si disegna una linea con un nuovo punto di ancoraggio
che e possibile spostare fino a che non si fa clic nuovamente (al puntatore del mouse si affianca nel
contempo un crocino) e cosi facendo si ancora questo punto e si crea il segmento. Tenendo premuto il
tasto Ctrl durante gli spostamenti del mouse, si bloccano gli angoli a multipli di 15°.

In tal modo e possibile mescolare segmenti a mano libera con segmenti poligonali.
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Figura 14.19 Mescolare segmenti a mano libera e poligonali

14.2.4.1 Attivazione dello strumento

Lo strumento di selezione a mano libero puo essere attivato in diversi modi:

¢ Dalla barra del menu immagine tramite Strumenti — Selezione — A mano libera,

e facendo clic sull’icona corrispondente i' nel pannello degli strumenti,

e usando la scorciatoia da tastiera F.

14.2.4.2 Tasti modificatori
Lo strumento di Selezione Libera non ha tasti modificatori specifici, solo quelli che influenzano tutti gli

strumenti di selezione allo stesso modo. Per aiuto su questo argomento vedi strumenti di selezione.

Backspace rimuove 1'ultimo segmento disegnato, Esc cancella tutti i segmenti della selezione.

14.2.4.3 Gestione strumento

Per spostare la selezione, vedere Spostamento selezioni.

Figura 14.20 Selezione approssimativa con lo strumento di selezione a mano libera
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14.2.4.4 Opzioni

Figura 14.21 Le opzioni strumento per il Lazo
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, ¢ possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Lo strumento di selezione a mano libera non ha opzioni particolari, solo quelle comuni a tutti gli
strumenti di selezione. Vedere la sezione sugli strumenti di selezione per leggere la guida su di essi.

14.2.5 Selezione fuzzy (bacchetta magica)

Figura 14.22 L'icona della bacchetta magica nella barra degli strumenti.

P r—‘ Ui

Lo strumento selezione fuzzy (bacchetta magica) € progettato per selezionare aree del livello attivo o
dell'immagine in base alla somiglianza dei colori.

Usando questo strumento & molto importante scegliere un punto iniziale appropriato. Selezionan-
do un punto sbagliato si potrebbe ottenere qualcosa di molto differente rispetto alle aspettative, se non
'esatto contrario.

La bacchetta magica & un buon strumento per la selezione di oggetti con margini definiti. E divertente
da usare e per questo i principianti spesso la usano molto. Probabilmente pero piti la si usa piti si avverte
un senso di frustrazione per la difficolta nel selezionare esattamente cio che si desidera, niente di pit,
niente di meno. Gli utenti pii1 esperti spesso trovano pitl efficenti gli strumenti tracciato e selezione per
colore, ed usano meno la bacchetta. Ciononostante, essa & utile per selezionare aree all'interno di un
contorno, o per ritoccare delle selezioni imperfette. Funziona molto bene per selezionare delle zone con
uno sfondo colorato in tinta unita (o quasi).

Da notare che quando 1’area selezionata si espande dal centro, essa non si propaga solo ai pixel che
si toccano 1'un l'altro: ma puo saltare oltre a dei piccoli spazi. La distanza oltre alla quale puo saltare
viene impostata nella scheda opzioni strumenti della finestra delle preferenze: la “soglia predefinita”
per seleziona regioni contigue. Incrementando o diminuendo questo valore, si puo rendere la bacchetta
magica pitt 0 meno aggressiva. (Cio influeza anche gli strumenti di riempimento colore e riempimento
con un gradiente.)
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14.2.5.1 Attivazione dello strumento

Lo strumento bacchetta magica puo essere attivato in diversi modi:

® Dalla barra del menu immagine Strumenti — Selezione — Fuzzy,

e facendo clic sull’icona corrispondente * nel pannello degli strumenti,

e usando la scorciatoia da tastiera U.

14.2.5.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Lo strumento di selezione regioni contigue (fuzzy) non ha tasti modificatori specifici, oltre a quelli che in-
fluenzano tutti gli strumenti di selezione allo stesso modo. Per aiuto su questo argomento vedi strumenti
di selezione.

14.2.5.3 Gestione strumento

Figura 14.23 Uso della bacchetta magica; i pixel selezionati sono contigui

La selezione comincia quando si fa clic in un punto dell'immagine e si espande all’esterno, con un effetto
che ricorda il flusso dell’acqua versata, selezionando i pixel contigui i cui colori sono simili a quelli del
pixel iniziale. E possibile controllare la soglia di similitudine trascinando il mouse in basso o a destra:
pitt lo si trascina, pitt grande sara l'area selezionata. Trascinando in alto o a sinistra si riduce 1’area
selezionata.

Si puo spostare il bordo della selezione usando Alt + tasti freccia.
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14.2.5.4 Opzioni

Figura 14.24 Le opzioni strumento per la bacchetta magica
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, € possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Nota

Per aiuto sulle opzioni comuni a tutti questi strumenti vedi Strumenti di selezione.
ﬂ Qui vengono spiegate soltanto le opzioni specifiche dello strumento di selezione
rettangolare.

Modalita; Antialias; Bordi sfumati Opzioni comuni di selezione.

Trova colori simili Queste opzioni influenzano il modo in cui la bacchetta magica espande la selezione
a partire dal punto iniziale.

Seleziona aree trasparenti Quest’'opzione permette alla bacchetta magica di selezionare aree che
sono completamente trasparenti. Quando quest’opzione non ¢ attiva le aree trasparenti non
vengono mai incluse nella selezione.

Campionamento diffuso Quest'opzione acquista rilevanza solo quando I'immagine ha pit livelli
ed il livello attivo & semi trasparente oppure € impostato ad una modalita diversa da normale.
In questi casi i colori presenti nel livello attivo saranno differenti da quelli dell'immagine com-
posta. Se l'opzione “campiona a video” non e attiva, la bacchetta nel creare la selezione agira
solo sui colori del livello attivo. Se invece 'opzione ¢ selezionata agira sui colori composti da
tutti i livelli visibili. Per maggiori informazioni vedi alla voce di glossario campiona a video.

Vicini diagonali Se attivato, lo strumento considera i pixel vicini diagonalmente come connes-
si durante il calcolo dell’area coinvolta. In altre parole, invece di considerare solo i 4 pixel
ortogonalmente vicini per ogni pixel, guarda tutti gli otto pixel.
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Figura 14.25 Esempio di vicini diagonali
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Figura 14.26 Esempio dell’'opzione vicini diagonali applicata
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(a) Opzione vicini diagonali non selezionata (b) Opzione vicini diagonali selezionata

Soglia Questa barra di scorrimento determina 1’arco di colori che saranno selezionati al momento
del clic del mouse sul punto iniziale, prima di iniziare a trascinarlo: maggiore & la soglia, pitt
larga sara la selezione risultante. Dopo la pressione del pulsante, il trascinamento del punta-
tore in basso o verso destra fara aumentare I'ampiezza della selezione; il trascinamento in alto
o verso sinistra la faranno diminuire. Percio le possibilita sono le stesse indipendentemente
dall’impostazione della soglia: cio che cambia e la quantita di trascinamento da effettuare per
ottenere il risultato desiderato.

Selezione per Con questa opzione & possibile scegliere quale componente dell'immagine GIMP
usera per calcolare la similitudine.

Le componenti tra cui & possibile scegliere sono Rosso, Verde, Blu, Tonalita, Saturazione e
Valore.

Disegna maschera Questa opzione & solo un aiuto per la selezione. Aree selezionate marcate con
il tratteggio mobile potrebbero non essere evidenti durante la selezione con la selezione fuzzy
o bacchetta magica. Se questa opzione e selezionata, le aree selezionate verranno riempite
con del colore magenta fintantoché si mantiene premuto il pulsante sinistro del mouse; la
maschera sparira non appena si rilascia il pulsante.
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Figura 14.27 Esempio dell'opzione disegna maschera applicata

(a) Selezione fuzzy con disegna maschera non (b) Selezione fuzzy con l'opzione disegna ma-
selezionato schera selezionata, pulsante sinistro del mouse
non ancora rilasciato.

14.2.6 Strumento di selezione per colore

Figura 14.28 L'icona della selezione per colore nella barra degli strumenti
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Lo strumento di selezione per colore & progettato per selezionare delle zone di un'immagine in base
alla somiglianza dei colori. Funziona quasi come lo strumento di selezione regioni contigue (bacchetta
magica). La differenza piti importante tra questi due strumenti & che la bacchetta magica seleziona delle
regioni contigue, con tutte le parti collegate al punto di partenza da tracciati che non sono separati da
spazi molto grandi; mentre lo strumento di selezione per colore seleziona tutti i pixel che hanno un
colore abbastanza simile a quello del pixel selezionato, indipendentemente dalla loro posizione. Inoltre
il clic ed il trascinamento del mouse sull'immagine non ha alcun effetto per lo strumento di selezione per
colore.

14.2.6.1 Attivazione dello strumento

Lo strumento di selezione per colore puo essere attivato in diversi modi:

¢ Dalla barra del menu immagine facendo Strumenti — Selezione — Per colore,

e facendo clic sull’icona corrispondente ! nel pannello degli strumenti,

¢ premendo la combinazione di tasti Maiusc-O.

14.2.6.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Lo strumento di selezione per colore non ha tasti modificatori specifici, oltre a quelli che influenzano
tutti gli strumenti di selezione allo stesso modo. Per un aiuto su questo argomento vedere strumenti di
selezione.
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14.2.6.3 Gestione dello strumento

Figura 14.29 Uso della selezione per colore: i pixel selezionati non sono solamente quelli contigui

Come per lo strumento fuzzy, la selezione comincia non appena si fa clic. Il punto di riferimento diventa
il primo pixel su cui si e fatto clic. Se si fa clic e si trascina, & possibile cambiare la soglia in maniera
analoga a come si effettua con lo strumento di selezione fuzzy.

E possibile spostare il bordo della selezione con i tasti freccia, non con il mouse.

14.2.6.4 Opzioni

Figura 14.30 Le opzioni dello strumento per la selezione per colore
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, & possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Nota

Per aiuto sulle opzioni comuni a tutti questi strumenti vedi Strumenti di selezione.
ﬂ Qui vengono spiegate soltanto le opzioni specifiche dello strumento di selezione
rettangolare.

Seleziona aree trasparenti, campionamento diffuso, disegna maschera Queste tre opzionilavorano esat-
tamente allo stesso modo descritto per la selezione fuzzy. Vedere Sezione 14.2.5.4 per i dettagli.
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14.2.7 Forbici intelligenti

Figura 14.31 L'icona delle forbici intelligenti nella barra degli strumenti
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Lo strumento Forbici intelligenti & una parte interessante dell’equipaggiamento: possiede alcune carat-
teristiche in comune con il lazo, altre con i tracciati ed alcune caratteristiche proprie. E utile quando si
prova a selezionare una zona definita da forti variazioni di colore ai margini. Per usare le forbici si fa
clic ai margini della zona che si sta tentando di selezionare per creare un insieme di “nodi di control-
lo”. Lo strumento produce una curva continua che passa attraverso questi nodi di controllo, seguendo il
margine ad alto contrasto che riesce a trovare. Con un po’ di fortuna, il tracciato che lo strumento trova
corrispondera al contorno che si sta tentando di selezionare.

Sfortunatamente, sembra esserci qualche problema con la logica utilizzata da questo strumento per
seguire i margini, con il risultato che le selezioni da esso create tendono in molti casi ad essere grossolane.
Un buon modo per affinarle & quello di attivare la modalita maschera veloce, ed usare gli strumenti
di disegno sulle parti che presentano problemi. Nell'insieme, la maggior parte degli utenti trova che
lo strumento tracciati sia pit utile delle forbici, perché, anche se questo non ha la capacita di trovare
i margini in modo intelligente, i tracciati che produce persistono finché non si decide di cancellarli e
possono essere modificati in qualsiasi momento.

14.2.7.1 Attivazione dello strumento

Lo strumento Forbici intelligenti puo essere attivato in diversi modi:
¢ Dalla barra del menu immagine Strumenti — Selezione — Forbici intelligenti,

i

e facendo clic sull’icona corrispondente '5'[? nel pannello degli strumenti,

¢ usando la scorciatoia da tastiera I.

14.2.7.2 Tasti modificatori

Il comportamento predefinito dei tasti Maiusc, Ctrl, e Alt & descritto in Sezione 14.2.1.1 per tutti gli
strumenti di selezione.

Esiste comunque un tasto modificatore che ha un comportamento speciale se lo si usa durante la
modifica di una selezione, cioe dopo che si e aggiunto il primo nodo:

Maiusc Come valore predefinito, la caratteristica dei bordi magnetici automatici & abilitata: quando si fa
clic e si trascina il puntatore del mouse, lo strumento forbici trova il punto di massimo gradien-
te (dove il cambiamento del colore € massimo) per piazzare un nuovo nodo di controllo o per
spostarne uno esistente.

Mantenendo premuto questo tasto mentre si fa clic e si trascina, disabilita questa caratteristica, e il
nodo di controllo viene posto nella posizione del puntatore del mouse.

Backspace rimuove 1'ultimo segmento disegnato, Esc cancella tutti i segmenti della selezione.
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14.2.7.3 Gestione strumento

Figura 14.32 Uso delle forbici intelligenti

Ogni volta che si fa clic con il tasto sinistro del mouse, si crea un nuovo punto di controllo, collegato al
punto di controllo precedente da una curva che cerca di seguire i margini presenti nell'immagine. Per
terminare, si fa clic sul primo punto (il cursore cambia per indicare quando si & sul punto giusto). Si pud
aggiustare la curva trascinando i nodi di controllo o fare clic per creare nuovi punti di controllo. Quando
si & soddisfatti, facendo clic in un punto qualunque all’interno della curva la si converte in una selezione.

Come detto sopra quando si fa clic con questo strumento si rilasciano dei punti. Il bordo della selezio-
ne viene guidato da questi punti di controllo. Durante la creazione li si possono spostare singolarmente
facendo clic e trascinando, eccetto per il primo e l'ultimo. La selezione si chiude quando si fa il clic
dell’ultimo punto sopra il primo. Quando la selezione viene chiusa la forma del puntatore cambia a se-

o [3 . pe
conda della sua posizione: dentro %, sul bordo %, e fuori *2. E possibile regolare la selezione creando
nuovi punti facendo clic sul bordo o spostando ogni punto di controllo (fondendo il primo e l'ultimo
punto). La selezione viene validata quando si fa clic all’interno.

Bisogna notare che ¢ possibile ottenere solo una selezione; se si crea una seconda selezione, la prima
viene cancellata quando si conferma la seconda.

avvertimento

Assicurarsi di non fare clic all'interno della curva fino a che non si & completa-
te le operazioni di modifica. Una volta che la si & convertita in una selezione,
I'annullamento ci riporta nuovamente a zero e sara necessario ricreare la curva
da zero se serve una modifica ad essa. Controllare inoltre di non passare a un
differente strumento o, nuovamente, tutti i punti di controllo cosi minuziosamente
creati verranno persi (ma si pud comunque trasformare la selezione in un tracciato
e lavorare su quello con lo strumento tracciati).

Per spostare la selezione, vedere Spostamento selezioni.
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14.2.7.4 Opzioni

Figura 14.33 Le opzioni dello strumento forbici intelligenti

Forbici =

lsfl Antialiasing

Margini sfumati

Bordo interattivo

8

Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, & possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili - Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Modalita; Antialiasing; Bordi sfumati

Nota

Per aiuto sulle opzioni comuni a tutti questi strumenti vedi Strumenti di sele-
zione. Qui vengono spiegate soltanto le opzioni specifiche dello strumento di
selezione rettangolare.

Mostra contorno interattivo Se quest’opzione é abilitata, quando si trascina un nodo di controllo verra
visualizzato il percorso che assumera il margine della selezione. Se non é abilitata, mentre il nodo
viene trascinato, questo viene visualizzato collegato a quello precedente da una linea diritta e non
sara visualizzato il percorso risultante fino a che non viene rilasciato il pulsante del mouse. Su dei
sistemi lenti, se i punti di controllo sono distanti, questo comportamento pud dare un po’ pitt di

velocita.

14.2.8 Strumento di selezione primo piano

Figura 14.34 Lo strumento di «selezione primo piano» nel pannello strumenti

Questo strumento permette l’estrazione dell'immagine di primo piano dal livello attivo o da una selezio-
ne di esso. E basato sul metodo SIOX (Simple Interactive Object Extraction trad. Estrazione Interattiva
Oggetti Semplice). E possibile visitare le pagine dedicate a questa metodologia su [SIOX].

14.2.8.1 Indicazioni d’uso

Questo strumento funziona in maniera un po’ particolare:
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1. Selezionare approssimativamente I'immagine di primo piano che si desidera estrarre. Quando si selezio-
na questo strumento, il puntatore del mouse assume l'icona del lazo. Funziona come lo strumento
di selezione a mano libera. E importante cercare di selezionare il meno possibile dello sfondo.

Appena si rilascia il pulsante del mouse, la parte non selezionata dell'immagine viene coperta da
una maschera blu scuro. Se la selezione non ¢ chiusa, le sue estremita saranno collegate automati-
camente da una linea retta. Il puntatore del mouse assume allora 'icona del pennello, segnalando
che & pronto per il passo successivo.

Figura 14.35 L'immagine di primo piano ora & approssimativamente selezionata

2. Disegna una linea attraverso il primo piano: usando il pennello, la cui dimensione puo essere varia-
ta tramite le opzioni dello strumento, si disegna una linea continua nel primo piano selezionato
andando sopra ai colori che verranno tenuti dall’estrazione. Il colore usato per tratteggiare la li-
nea non ¢ influente ma & meglio non usare lo stesso colore come primo piano. Attenzione a non
dipingere punti dello sfondo.

Figura 14.36 La linea disegnata sul primo piano

In questo esempio e importante che la linea vada sopra la corolla gialla del fiore.

3. Quando si rilascia il pulsante del mouse, tutte le aree non selezionate vengono rese in un colore
scuro:

Figura 14.37 L'area che verra selezionata

4. Sara necessario premere ancora il tasto di Invio per ottenere la selezione desiderata:

Figura 14.38 Il primo piano & selezionato
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Nota

Finché non si preme Invio, non & possibile annullare questa selezione con la so-

lita combinazione di Ctrl-Z e neanche con il comando Seleziona — Niente, quindi
neanche la cronologia degli annullamenti viene modificata. Per cancellare questa
selezione & necessario selezionare un altro strumento.

14.2.8.2 Attivazione dello strumento

E possibile attivare lo strumento di selezione primo piano in due modi diversi:

* Facendo clic sull’icona corrispondente nel pannello degli strumenti,
¢ tramite Strumenti — Selezione — Primo piano nel menu immagine.

* Questo strumento non ha tasti scorciatoia, ma se ne pud impostare uno usando Modifica — Preferenze
— Interfaccia — Configura tasti scorciatoia — Strumenti — Primo piano

14.2.8.3 Tasti modificatori (predefiniti)

Ctrl Premendo il tasto Ctrl, si commuta la selezione di disegno tra il primo piano e lo sfondo.

14.2.8.4 Opzioni

Figura 14.39 Opzioni dello strumento «selezione primo piano»

Selezione primo piano =

Margini sfumati

lsfl Contigua
Ritocco interattivo (Ctrl)
& Marca il primo piano
Marca lo sfondo

Pennello piccolo Pennello grande

[— |
Smussamento: == B
Colore anteprima:| Blu v |
— Sensibilita colore
L« 64,0 |4
as= 128,0 |4
b == 2560 |y
3

Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, € possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili —+ Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.
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Modalita; Antialias; Bordi sfumati

Nota
Per aiuto sulle opzioni comuni a tutti questi strumenti vedi Strumenti di sele-
H zione. Qui vengono spiegate soltanto le opzioni specifiche dello strumento di

selezione rettangolare.

Contigua Se quest’opzione viene abilitata, verra selezionata solo 1’area contigua del tratteggio. Altri-
menti verranno selezionate tutte le aree con gli stessi colori.

Figura 14.40 Effetto dell’'opzione «contigua»

(@) Due aree separa- (b) Ritocco interattivo (c) Ecco alcune opzioni

te con lo stesso colore.
Sulla sinistra, e marca-
ta solo 'area a sinistra.

che permettono di lavo-
rare con maggiore pre-
cisione sulla selezione:

Nel centro, l'opzione
Contigua e stata abili-
tata: solo I'area pres-
so la linea disegnata e
stata selezionata. Sulla
destra, l'opzione Con-
tigua non ¢ stata se-
lezionata: ambedue le
aree, malgrado fosse-
7o separate, sono state
selezionate.

Marca il primo piano : opzione predefinita. Il colore di primo piano presente nel pannello degli stru-
menti viene usato per il disegno. I coloriricoperti dalla linea di disegno verranno usati per l'estrazione.

Marca il primo piano opzione predefinita. Il colore di primo piano presente nel pannello degli
strumenti viene usato per il disegno. I colori coperti dalla linea disegnata verranno usati per
'estrazione.

Marca lo sfondo questo cursore permette di adattare la dimensione del pennello usato per dise-
gnare la linea. Un pennello pit piccolo € pitt adatto per lavori con dettagli minuscoli.

Pennello piccolo / pennello grande Il cursore con nome smussamento permette di regolare fine-
mente 1'accuratezza del bordo. Incrementando lo smussamento, & possibile rimuovere anche
i piccoli buchi che potrebbero apparire nella selezione.

Effetto dell’opzione «smussamento» Valori inferiori comportano un bordo di selezione pili accurato
ma possono introdurre lacune nella selezione.

Sensitivita colore Quest'opzione usa il modello di colore L*a*b. Sel'immagine contiene molti pixel dello
stesso colore in differenti tonalita, & possibile incrementare la sensitivita della selezione per questo
colore.

translator-credits Quest’opzione usa il modello di colore L*a*b. Se 'immagine contiene molti pixel dello
stesso colore in differenti tonalita, & possibile migliorare la sensibilita della selezione per questo
colore.

250



CAPITOLO 14. STRUMENTI 14.3. STRUMENTI DI DISEGNO

14.3 Strumenti di disegno

Figura 14.41 Gli strumenti di disegno

14.3.1 Funzioni comuni

La barra degli strumenti di GIMP include tredici «strumenti di disegno», tutti raggruppati assieme nella
parte inferiore (nella disposizione predefinita).

Figura 14.42 Gli strumenti di disegno (nel pannello)

OP\NB R
s QA
EQT N %!
LY

La caratteristica che tutti questi strumenti hanno in comune & quella di venire utilizzati tramite il
movimento del cursore sullo schermo, generando tratti di pittura. Quattro di questi

¢ la matita,

e il Pennello,
¢ l'aerografo e
e lostilo

ed i Pennelli MyPaint, una nuova caratteristica in Gimp-2.10.6,

si comportano secondo l'intuitiva nozione di «pittura» di un pennello. Matita, Pennello, e aerografo
vengono detti «strumenti di disegno di base» 0 anche semplicemente strumenti di disegno.

Gli altri strumenti vengono usati per modificare I'immagine piuttosto che disegnarci sopra:

¢ il riempimento colore riempie con un colore o con un motivo;

¢ il gradiente riempie con gradienti di colore;
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* la gomma cancella;

¢ lo strumento clona copia da un motivo o da un'immagine;

¢ lo strumento clona in prospettiva copia effettuando una deformazione di prospettiva;

* lo strumento cerotto corregge i piccoli difetti;

¢ o strumento sfoca/contrasta sfoca o aumenta il contrasto;

¢ lo strumento sfumino produce delle sbavature;

* einfine lo strumento scherma/brucia rende pitt luminoso o pit scuro.

11 vantaggio di usare GIMP con una tavoletta grafica al posto di un mouse si apprezza soprattutto
nell’uso degli strumenti di disegno: infatti solo con essi si puod apprezzare pienamente il notevole guada-
gno in precisione. Questi strumenti hanno anche una speciale opzione chiamata Sensibilita di pressione
che puo essere utilizzata unicamente con 1'ausilio di una tavoletta grafica.

In aggiunta al pitt comune metodo «manuale», & possibile utilizzare gli strumenti di disegno auto-
matizzandoli, creando una selezione o percorso del pennello (un «tracciato») per poi delinearla. Si pud
scegliere di automatizzare un qualsiasi strumento di disegno, anche quelli non comuni come la gomma,
lo sfumino, ecc. e tutte le opzioni relative allo strumento scelto verranno applicate. Vedere la sezione
delineare una selezione per maggiori informazioni.

14.3.1.1 Tasti modificatori

Ctrl Tenere premuto il tasto Ctrl ha un particolare effetto su tutti gli strumenti di disegno. La matita, il
pennello, 'aerografo, la gomma e lo sfumino verranno trasformati nello strumento di «Prelievo di
colore», di conseguenza selezionando un pixel dell'immagine il colore di primo piano verra impo-
stato a quello del livello attivo in quel punto (per la gomma verra modificato il colore di sfondo).
Per lo strumento duplica, la pressione del tasto Ctrl attivera la modalita di selezione del punto di
riferimento per la copia. Per lo strumento arrotola invece, il tasto Ctrl cambia la modalita attiva tra
sfumata e definita. Infine, per lo strumento scherma/brucia, cambia la modalita attiva tra scherma
e brucia.

Maiusc Tenere premuto il tasto Maiusc ha lo stesso effetto per tutti gli strumenti di disegno: attiva la
modalita linee dritte. Per creare una linea dritta con un qualsiasi strumento di disegno, selezionare il
punto di partenza facendo clic con il mouse e poi premere il tasto Maiusc. Fintantoché questo verra
mantenuto premuto, una sottile linea colleghera il punto selezionato in precedenza con la posizione
attuale del puntatore del mouse. Facendo ancora clic con il mouse, mantenendo premuto il tasto
Maiusc verra disegnata una linea dritta. La procedura puo essere ripetuta per creare una serie di
segmenti collegati.

Ctrl-Maiusc Tenendo premuti entrambi i tasti si pone lo strumento nella modalita linee diritte. Essa e
simile all’effetto provocato dalla pressione del singolo tasto Maiusc, eccetto nel fatto che verranno
prodotte linee dritte forzate ad una angolatura di multipli di 15°. Questa modalita & utile se si
desidera creare linee orizzontali, verticali o diagonali perfette.
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14.3.1.2 Opzioni dello strumento

Figura 14.43 Le opzioni strumento condivise dagli strumenti di disegno

In questa sezione verranno descritte le molte opzioni che sono condivise da pitt strumenti di disegno. Le
opzioni che appartengono ad uno specifico strumento, o ad un numero ristretto di essi, sono descritte
nelle sezioni dedicate a questi strumenti.

Modalita Il menu a tendina fornisce una scelta di modalita di applicazione della pittura. Come per
l'opacita, per capirne il funzionamento si immagini che la pittura venga applicata ad un livello su-
periore a quello su cui si sta lavorando, sul quale sia stata applicata la modalita desiderata. Questa
impostazione appare per tutti gli strumenti di disegno, ma e disponibile solamente per gli stru-
menti che aggiungono in qualche modo del colore all'immagine: la matita, il pennello, lo stilo e
lo strumento di clonazione. Per gli altri strumenti I'opzione & comunque presente, per mantenere
una certa omogeneita tra strumenti, ma ¢ disabilitata. Un elenco delle modalita si puo trovare in
Sezione 8.2.

In quest’elenco, alcune modalita sono speciali e sono descritte sotto.

Opacita Il cursore Opacita imposta il livello di trasparenza per l'operazione di disegno. Per una migliore
comprensione del meccanismo si immagini che invece di alterare il livello attivo, lo strumento crei
un livello trasparente e agisca su esso. Proseguendo con I'analogia, il cambiare I'opacita nelle op-
zioni dello strumento avrebbe quindi lo stesso effetto provocato dal cambiare l'opacita nel pannello
dei livelli. Essa controlla la «forza» di tutti gli strumenti di disegno, non solo quelli che lavorano
sul livello attivo. Nel caso della gomma, cio pud confondere un po’ le idee: maggiore & 1'«opacita»,
maggiore sara l'effetto della cancellazione e quindi maggiore trasparenza si otterra.

Pennello Il pennello determina la dimensione del tratto e la sua tipologia. Una descrizione dei diversi
tipi di pennelli disponibili puo essere trovata nella sezione Pennelli. Per tutti gli strumenti di di-
segno sono disponibili gli stessi tipi di pennello, ad eccezione della stilo che utilizza un sistema
di generazione dinamica. Il colore del pennello entra in gioco solo per gli strumenti per cui ha un
significato: la matita, il pennello e 'aerografo. Per gli altri solamente I'intensita & rilevante.

Dimensione Quest'opzione permette di modificare in modo preciso la dimensione del pennello. E
possibile usare i tasti freccia per variare di +0.01 oppure i tasti Pag-Su e Pag-Gili per variare di
+1.00. E possibile ottenere lo stesso risultato impostando correttamente la rotellina del mouse nelle
Preferenze. Vedere Come variare la dimensione di un pennello.

Rapporto dimensioni Questo valore determina il rapporto tra I'altezza e la larghezza del pennello. 11
cursore regola valori tra -20.00 a 20.00 con il valore predefinito impostato a 0.00. Un valore negativo
da 0.00 a -20 restringera l'altezza del pennello mentre un valore positivo tra 0.00 e 20.00 indica il
valore di compressione della larghezza del pennello.

Angolo Questa opzione fa in modo che il pennello ruoti attorno al proprio centro. L'effetto & visibile
solo se il pennello non & circolare o di rotazione.

Spaziatura Questa opzione imposta la distanza tra le impronte del pennello in un tratto di disegno.
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Figura 14.44 Opzione spaziatura

Differenti spaziature

Durezza Modifica la dimensione del centro duro del pennello.

Figura 14.45 Opzione durezza

Sulla sinistra: durezza=50 Sulla destra: durezza=100.

Forza Modifica il guagagno.

Figura 14.46 Opzione forza

La forza e 10%, 20%, 40%, 80%.

Dinamiche Le dinamiche del pennello permettono di mappare alcuni parametri del pennello a diverse
dinamiche di ingresso. Sono usate principalmente con le tavolette grafiche, ma alcune sono usabili
anche con un mouse.

Per approfondire ’argomento dinamiche consultare la voce dinamiche

Quando si delineano tracciati e selezioni usando uno strumento di disegno c’e un’opzione da sele-
zionare «Emula le dinamiche del pennello». Cio significa che quando si delinea, la pressione e la
velocita del pennello variano lungo la delineatura. La pressione parte da zero, aumenta gradual-
mente fino il valore pieno per poi decrementare gradualmente a zero. La velocita parte da zero e
aumenta fino al valore pieno alla fine della delineatura.

Opzioni delle dinamiche Queste opzioni sono descritte in Opzioni delle dinamiche.
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Applica tremolio Conosciamo gia il significato dell’opzione «spaziatura» nei tratti fatti con un pennello:
i tratteggi sono in realta costituiti di impronte di pennello successive che, quando sono molto vicine
tra loro, appaiono come una linea continua. In questo caso, le singole impronte di pennello, invece
di essere allineate vengono sparse entro un raggio che e possibile impostare con il cursore Quantita.

Figura 14.47 Esempio di «tremolio»

e 0

Dall’alto al basso: senza tremolio, tremolio = 1, tremolio = 4.

L'effetto tremolio e disponibile anche nella finestra di modifica delle dinamiche di disegno dove e
possibile associare il tremolio al comportamento del pennello.

Sfoca delineatura Questa opzione non influenza il rendering del tratto di pennello ma la sua «forma».
Essa toglie i tremolii dalla linea che si sta tracciando. Rende il disegno con il mouse pit1 agevole.

Quando quest’opzione ¢ selezionata, appaiono due aree di impostazione, Qualita e Peso. Si pud
cambiare i valori predefinite per adattare lo strumento alla propria mano.

Valori elevati di peso rendono piti rigide le pennellate.

AVAAUVA
AVAVAVAY,

Figura 14.48 Esempio di «tratto morbido»
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Prova di disegno di una linea diritta e una curva sinusoidale con il mouse. 1: opzione non abilitata 2: valori
predefiniti 3: valori massimi

Blocca dimensione del pennello alla vista Quando si lavora su un’immagine che e pit grande (in pi-
xel) dello schermo, bisogna ingrandire e rimpicciolire molto. Questa opzione consente un pro-
cesso di ”perfezionamento iterativo” molto naturale senza la necessita di chiedere ripetutamen-
te all’applicazione di cambiare la dimensione del pennello mentre si passa tra i tratti ampi e il
dettaglio.

Se la dimensione del pennello ¢ relativa all’area di disegno (opzione deselezionata), lo zoom au-
menta anche il pennello e quest’ultimo appare pit1 grande (occupa pit1 pixel sullo schermo). Se si
sta lavorando con un pennello con raggio di 300 pixel e si ingrandisce dal 12% al 100%, il pennello
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avra la meta delle dimensioni dello schermo! Quindi si rende necessario tornare alle impostazioni
del pennello per rimpicciolirlo proporzionalmente.

Se la dimensione del pennello ¢ relativa allo schermo (opzione selezionata), quindi quando si in-
grandisce la dimensione del pennello visualizzato non cambia, questo & pilit piccolo e quindi e
possibile lavorare su piccoli dettagli.

Figura 14.49 Esempio di blocco del pennello

(a) Quest’immagine e la cattura di una pic- (b) Zoom 200. L'opzione non é selezionata. Si dipinge con la matita
cola parte di un’immagine TIFF piit grande e con il pennello peperone alto 100 pixel presente nel pannello degli
dello schermo. Qui, GIMP mostra questa im- strumenti: il tratto del pennello visualizzato e alto 200 pixel.
magine TIFF al 50% di zoom, quindi l'intera

immagine e visibile. L'opzione non e selezio-

nata, la dimensione del pennello nella casella

degli strumenti é alta 100 pixel.

(c) Zoom 200. Lopzione e selezionata. Si dipinge con la matita e
con il pennello peperone alto 100 pixel presente nel pannello degli
strumenti: il tratto del pennello visualizzato é alto 100 pixel.

"“Blocca il pennello alla vista” puo essere usato anche per bloccare il pennello in una vista ruotata:
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Figura 14.50 Esempio di rotazione della vista con blocco del pennello

(a) Qua, l'opzione non ¢ impostata si usa Vi- (b) Stessa operazione con l'opzione abilitata: il
sualizza —  Rifletti e ruota — Ruota 15° pennello & bloccato all’impostazione originale
in senso orario: il tratto di pennello risulta dell’ immagine, non ruotata, e i tratteggi non
ruotato. sono ruotati.

Incrementale Lopzione incrementale non sembra funzionare come ci si potrebbe aspettare. Se disattiva-
ta (il valore predefinito), I’effetto di un singolo tratto sara determinato dalla regolazione impostata
nel cursore opacita. Se la modalita & impostata ad un valore inferiore a 100, spostando il pennel-
lo sopra lo stesso tratto aumentera 1'opacita a patto che il tratto sia stato nel frattempo interrotto.
Invece dipingere pil1 volte sullo stesso tratto non provochera quest’effetto. Se I'impostazione incre-
mentale & attivata, il pennello dipingera a piena opacita indipendentemente dalla regolazione del
cursore corrispondente. Questa opzione & disponibile per tutti gli strumenti di disegno, eccezzion

fatta per quelli che dispongono dell’'opzione «Frequenza» che implica automaticamente la presenza

dell’effetto incrementale. Vedere anche Sezione 8.2.

14.3.1.3 Esempi i modalita di disegno

I seguenti esempi mostrano alcune delle modalita di disegno di GIMP:

Dissolvenza

Figura 14.51 Esempio di modalita dissolvenza

Due tratti creati mediante I"utilizzo dell’Aerografo con lo stesso tipo di pennello circolare. Sinistra: modalita
normale. Destra: modalita dissolvenza.

In questa utile modalita, usando un qualsiasi pennello con opacita minore del 100%, questa non
determina la densita della pittura, bensi la probabilita che il colore venga applicato. Un metodo ef-
ficace per creare tratti “massimali” e per creare simpatici effetti con motivi, tracciati o riempimenti.
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Figura 14.52 Disegno in modalita dissolvenza
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Quest’immagine possiede solo il livello di sfondo e nessun canale alfa. 1l colore di sfondo é azzurro cielo. Tre
tratteggi con la matita a varie opacita: 100%, 50%, 25%. I pixel di colore in primo piano sono dispersi lungo le
pennellate.

Dietro

Figura 14.53 Esempio per la modalita di livello «Dietro»

- |:| blue background

(a) Wilber so-  (b) Finestra di dialogo livelli (c)  Riempito
pra un livello di con un motivo
sfondo blu

Questa modalita applica la pittura solamente alle zone non opache del livello: minore & l'opacita,
maggiore sara la quantita di pittura applicata. Di conseguenza pitturare su zone opache non pro-
durra alcun effetto; pitturare su aree trasparenti avra un effetto identico alla modalita normale. In
ogni caso si avra un incremento in opacita. Ovviamente nulla di quanto detto ha significato per i
livelli che non dispongono di un canale alpha.

Nell'immagine di esempio precedente, Wilber ¢ sul livello in cima, circondato da trasparenza. I li-
vello pit1 basso & una tinta unita blu chiara. E stato usato lo strumento di riempimento, con l'opzione
Riempi intera selezione selezionata e 1'intero livello € stato selezionato (e quindi colorato). Con lo
strumento di riempimento e stato usato un motivo.

L'immagine successiva (sotto) possiede due livelli. Quello superiore & attivo. Tre tratteggi con la
matita di colore rosso rispettivamente al 100%, 50%, 25%: vengono disegnati solo i pixel del livello
che sono trasparenti o semitrasparenti.

Figura 14.54 Disegno il modalita «dietro»

Disegno con 100%, 50%, 25% trasparenza (da sinistra a destra)

Cancellazione colore

Figura 14.55 Esempio per la modalita di livello «cancellazione colore»
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(a) Wilber so- (b) Colore

pra un livello di di primo
sfondo blu piano  bianco
cancellato

Questa modalita cancella il colore di primo piano, rimpiazzandolo con una trasparenza parziale.
Funziona come il filtro Colore a alfa, applicato all’area sottostante il tratto. Da notare che questa
modalita funziona solamente su livelli che possiedono un canale alfa; in caso contrario I'effetto sara
identico alla modalita normale.
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Nell'immagine precedente di esempio, il colore dello strumento di riempimento era bianco, percid
le parti bianche di Wilber sono state cancellate mostrando il colore blu soggiacente.

Quest'immagine sottostante possiede solo un livello, il livello di sfondo. II colore di sfondo e
azzurro cielo. Tre tratti con la matita:
1. Con il colore esatto dell’area blu: solo questo colore blu viene cancellato.

2. Con il colore esatto dell’area rossa. Solo questo colore rosso viene cancellato, indipendente-
mente dalla sua trasparenza. Le aree cancellate sono rese trasparenti.

3. Con il colore blu cielo del livello di sfondo: solo questo colore viene cancellato.

Figura 14.56 Disegno in modalita «cancellazione colore»

Disegnato con 1. blu; 2. rosso; 3. colore di sfondo

14.3.1.4 Informazioni aggiuntive

Gli utenti esperti potrebbero essere interessati nel sapere che gli strumenti di disegno lavorano ad un
livello sub-pixel per evitare risultati dentellati. Come conseguenza si ha che anche mediante l'utilizzo di
pennelli dal margine netto, come per esempio i pennelli circolari, i pixel ai bordi del tratto saranno solo
parzialmente influenzati. Se si desiderano effetti tutto-o-niente (che potrebbero risultare utili per ottenere
una buona selezione, per il taglia e incolla o per operazioni pixel per pixel ad alti livelli di ingrandimento),
utilizzare la matita che produce tratti perfettamente netti disattivando il sub-pixel anti-aliasing.

14.3.2 Dinamiche

Le «dinamiche» servono ad aggiungere un «tocco di realismo» al disegno associando uno o piti parametri
del pennello alla modalita di utilizzo del pennello stesso. Si puo, per esempio, fare in modo che la
larghezza del tratto della matita vari a seconda della velocita dello stilo o del mouse, che la saturazione
del colore dipenda dalla pressione dello stilo, oppure che il colore cambi a seconda della direzione del
pennello sulla superficie di disegno, e cosi via. Si puo scegliere tra diverse preimpostazioni e definirne
di proprie. Le dinamiche sono state create per essere usate assieme alle tavolette grafiche, ma alcune di
esse possono essere usate anche con il mouse.

Le dinamiche permettono di rendere alcuni comportamenti degli strumenti di disegno piti simili ai
corrispondenti fisici («reali»).

| Dinamiche di diseano =

v
Basic Dynamics
Basic Simple
Color From Gradient
Confetti
Dynamics OFF

Dynamics Random

Fade Tapering

v
4] Qj

Elenco delle preimpostazioni delle dinamiche

R
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L'area delle dinamiche nella finestra di dialogo delle opzioni dello strumento mostra, da sinistra a de-
stra, il pulsante per aprire 1’elenco contenente le preimpostazioni delle dinamiche disponibili, un campo
mostrante il nome delle preimpostazioni correnti, ed in fondo a destra il pulsante per la modifica. Facen-

;‘
do clic sul pulsante || si apre una finestra di dialogo che mostra le preimpostazioni delle dinamiche
disponibili, tramite la quale & possibile selezionare un’altra preimpostazione.

14.3.2.1 La finestra di dialogo di selezione delle dinamiche di disegno

Figura 14.57 La finestra di dialogo di selezione delle dinamiche di disegno
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La finestra di dialogo delle dinamiche di disegno si puo aprire

¢ dal menu immagine: Finestre — Pannelli agganciabili — Dinamiche di disegno,

¢ o facendo clic sul pulsante Apri la selezione dinamiche nell’elenco delle preimpostazioni delle
dinamiche.

La finestra di dialogo della Dinamiche di disegno ¢ agganciabile; vedere la sezione Sezione 3.2.3 per
sapere come gestire questa caratteristica.

Da questa finestra di dialogo ¢ possibile selezionare una impostazione fra tutte quelle disponibili in
modo analogo alla finestra delle preimpostazioni delle dinamiche. Inoltre sono presenti cinque pulsanti:

Modifica le dinamiche: fare clic su questo controllo per modificare le dinamiche selezionate.

Crea un nuovo gruppo di dinamiche: esegue proprio questo.

® Duplica queste dinamiche: fa una copia delle dinamiche selezionate.

Cancella queste dinamiche: cancella le dinamiche selezionate.

Ricarica le dinamiche: aggiorna 'elenco delle dinamiche.
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14.3.2.2 Modifica delle dinamiche di disegno

Figura 14.58 Modifica delle dinamiche di disegno
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La finestra di modifica delle dinamiche di disegno si puo chiamare da:
* il tasto modifica nella finestra di dialogo delle opzioni dello strumento,

¢ dalla finestra di dialogo della selezione delle dinamiche di disegno sia facendo clic sul pulsante
Modifica le dinamiche che sul pulsante Crea delle nuove dinamiche.

Si seleziona il comportamento desiderato facendo clic sui quadratini. Facendo clic una seconda volta
si toglie I'impostazione.

Nota

. Se si apre un insieme di dinamiche nella finestra di modifica, queste normalmente
vengono rese in grigio, che sta a significare che non possono essere modificate.
Per modificare le opzioni &€ necessario lavorare su una copia di esse fatta da uno

degli insiemi di dinamiche preinstallate oppure creandone uno nuovo.

14.3.2.3 La matrice delle dinamiche di disegno

La parte principale della finestra di dialogo delle modifiche ¢ una tabella dove & possibile decidere quali
parametri del pennello possono essere soggetti dal modo in cui si usa lo stilo o il mouse. Si posso-
no abilitare quanti parametri o combinazioni di parametri si desidera ma normalmente & meglio non
esagerare.

Ogni colonna nella tabella rappresenta un’azione del mouse o dello stilo eccetto per le funzioni di
casualita e dissolvenza. Tutte le funzioni lavorano con le tavolette grafiche. Alcune sono disponibili
anche con il mouse. Queste funzioni sono marcate nelle tabelle. Le descrizioni usano i valori predefiniti
di tutte le funzioni.

* Pressione: permette di decidere quale aspetto dell’azione dello strumento deve essere influenzata
dalla pressione dello stilo sulla tavoletta.

* Velocita: (mouse). Questa & la velocita del pennello.
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¢ Direzione: (mouse). Questa e direzione di spostamento del pennello.
¢ Inclinazione: il comportamento della funzione dipende dall’inclinazione dello stilo.

* Rotellina: il risultato dipende dalla rotazione dello stilo o dall'impostazione della rotellina su una
penna aerografo.

¢ Casualita: (mouse). Lopzione selezionata cambiera in modo casuale.

¢ Sfumatura: (mouse). Lopzione selezionata verra sfumata all’inizio o alla fine del tratto a seconda
delle impostazioni di dissolvenza presenti nel menu delle opzioni delle dinamiche nel pannello
delle opzioni dello strumento.

Ogni riga mostra un parametro del pennello e sette caselle, una per ogni azione. Si collegano i pa-
rametri alle azioni facendo una spunta sulla casella corrispondente. Facendo clic una seconda volta si
toglie la spunta disabilitando la connessione corrispondente.

Opacita Pressione: premendo piti forte si rende il pennello meno trasparente.
Velocita: (mouse). Lopacita diminuisce all’aumentare della velocita dello stilo.

Direzione: (mouse). L'opacita dipende dalla direzione dello stilo o del mouse. L'effetto sembra
possedere anche un po’ di casualita.

Inclinazione: 1'opacita dipende dall’inclinazione dello stilo.
Rotellina: DA FARE

Casualita: (mouse). L'opacita cambia casualmente nellintervallo impostato dal cursore dell'opacita
presente nella finestra di dialogo delle opzioni dello strumento.

Dissolvenza: (mouse). Partendo dalla completa trasparenza e finendo con l'opacita impostata dal
cursore opacita presente nella finestra di dialogo delle opzioni dello strumento.

Dimensione Pressione: premendo piti forte si rende il pennello pit largo.
Velocita: (mouse). Aumentando la velocita si decrementa larghezza del pennello.

Direzione: (mouse). La dimensione del pennello dipende dalla direzione dello stilo o del mouse.
L'effetto sembra possedere anche un po’ di casualita.

Inclinazione: la dimensione del pennello dipende dall’inclinazione dello stilo.
Rotellina: DA FARE

Casualita: (mouse). La dimensione del pennello cambia casualmente fino alla dimensione impo-
stata col cursore della dimensione del pennello, nel pannello delle opzioni dello strumento.

Dissolvenza: (mouse). Sfuma partendo da un pennello sottile fino alla dimensione impostata sul
cursore dimensione del pennello, nel pannello delle opzioni dello strumento.

Angolo DA FARE

Colore Per impostazione predefinita il colore viene prelevato dal colore di primo piano presente nel
pannello degli strumenti. Comunque, se il colore viene attivato nella finestra di modifica delle
dinamiche, il colore viene invece ricavato dal gradiente correntemente attivo.

Velocita: (mouse). A basse velocita il colore viene ricavato dalla parte destra del gradiente. Come
la velocita aumenta il colore viene prelevato man mano pitt a sinistra nel gradiente.

Direzione: (mouse). L'opacita dipende dalla direzione dello stilo o del mouse. Leffetto sembra
possedere anche un po’ di casualita.

Casualita: (mouse). Il colore viene prelevato a caso dal gradiente.

Dissolvenza: (mouse). II colore di inizio viene prelevato dalla parte pitt a sinistra del gradiente,
spostarsi man a mano piil a destra del gradiente, lungo 'estensione del tratto. Il comportamen-
to della dissolvenza viene impostato dalle regolazioni corrispondenti presenti nel pannello delle
opzioni dello strumento.
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Durezza L'opzione durezza ¢ utile sono per pennelli fuzzy.

Velocita: (mouse). A bassa velocita il pennello ha bordi netti ma questi diventano sempre piu
irregolari all’aumentare della velocita.

Casualita: (mouse). Lirregolarita del pennello varia in maniera casuale.

Dissolvenza: (mouse). Il pennello diventa meno irregolare lungo il tratto. Il comportamenteo della
dissolvenza ¢ impostato dalle regolazioni di dissolvenza presenti nel pannello delle opzioni dello
strumento.

Forza DA FARE

Rapporto dimensioni Il cursore del rapporto proporzioni nella finestra delle opzioni dello strumento
deve essere impostato a valori diversi dal valore predefinito di 0.00 per attivarne il comportamento
dinamico. Seil cursore del rapporto proporzioni viene impostato ad un valore negativo la larghezza
sara variabile mentre 1’altezza del pennello sara costante. Se il cursore & impostato ad un valore
positivo variera solo l'altezza del pennello.

Velocita: (mouse). Il rapporto dimensioni (larghezza / altezza) del pennello varia con la velocita
del pennello.

Direzione: (mouse). Il rapporto dimensioni del pennello varia al variare della direzione del pen-
nello. L'effetto sembra possedere anche un po’ di casualita.

Casualita: (mouse). Il rapporto dimensioni del pennello varia in maniera casuale.

Dissolvenza: (mouse). Se il cursore del rapporto proporzioni viene impostato ad un valore positivo
il pennello variera di dimensione gradualmente partendo da una misura di altezza piena, all’inizio
del tratto, per arrivare all’altezza impostata dal cursore del rapporto proporzioni. Se il cursore
impostato su un valore negativo il pennello variera da larghezza piena, per arrivare alla larghezza
impostata dal cursore del rapporto proporzioni. Il comportamento dell’effetto dissolvenza viene
impostato nelle opzioni corrispondenti presenti nel pannello delle opzioni dello strumento.

Spaziatura La spaziatura e la distanza tra le impronte lasciate dal pennello quando si disegnano delle
linee. Con quest'opzione impostata, si determina la spaziatura dal modo in cui e usato lo stilo.

Velocita: (mouse). La spaziatura tra i tratteggi del pennello aumenta all’aumentare della velocita.

Direzione: (mouse). Lopacita dipende dalla direzione del pennello. Leffetto sembra possedere
anche un po’ di casualita.

Casualita: (mouse). La spaziatura varia in maniera casuale.

Dissolvenza: (mouse). Partendo con una spaziatura larga e gradualmente rendendola piti stretta.
Il comportamento dell’effetto viene impostato nelle opzioni di dissolvenza presenti nel pannello
delle opzioni dello strumento.

Ammontare Questa opzione si applica all’aerografo, allo strumento di arrotolamento e allo sfumino,
tutti strumenti che hanno effetti legati al tempo.

L'azione di questi strumenti e pitt o meno veloce. L'intensita di frequenza dipende dalle imposta-
zioni del cursore frequenza nella finestra delle opzioni dello strumento.

Flusso Significativo solo per 'aerografo: volume maggiore o minore di disegno che viene proiettato.
La quantita di flusso dipende dalle impostazioni del cursore del flusso nella finestra delle opzioni
dello strumento.

Tremolio Normalmente il pennello disegna una linea stampando successioni di impronte di pennello
molto vicine 'una all’altra. L'aggiunta dell’effetto tremolio significa che le impronte del pennello
sono sparse lungo la linea. L'intensita dello spargimento dipende dalle impostazioni del cursore
tremolio nella finestra di dialogo delle opzioni dello strumento.

Pressione: a bassa pressione le impronte del pennello vengono sparse secondo il valore impostato
nel cursore di regolazione dell’intensita del tremolio. All’”aumento della pressione l'intensita dello
spargimento diminuisce.

Velocita: (mouse). A bassa velocita le impronte del pennello vengono sparse secondo il valore im-
postato nel cursore di regolazione dell’intensita del tremolio. All’”aumento della velocita I'intensita
dello spargimento diminuisce.

263



CAPITOLO 14. STRUMENTI 14.3. STRUMENTI DI DISEGNO

Direzione: (mouse). L'opacita dipende dalla direzione dello stilo o del mouse. Leffetto sembra
possedere anche un po’ di casualita.

Casualita: (mouse). Il tremolio varia in modo casuale.

Dissolvenza: (mouse). Parte senza tremolio e finisce con l'intensita dell’effetto impostato dal cur-
sore tremolio. Il comportamento dell’effetto viene impostato dalle opzioni di dissolvenza nella
finestra di dialogo delle opzioni dello strumento.

14.3.2.4 Personalizzazione delle dinamiche

Figura 14.59 Personalizzazione delle dinamiche
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Se le opzioni correnti non vi soddisfano, si puo effettuare una regolazione fine delle impostazioni dalla
finestra di modifica delle dinamiche di disegno. Fare clic sulla freccia orientata verso il basso per aprire
il menu a cascata e selezionare 1'opzione che si desidera modificare.

Figura 14.60 Curva di regolazione fine
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Fare clic in una delle opzioni per aprire la finestra di dialogo per la personalizzazione. La parte alta
della finestra di dialogo contiene una curva dove ¢ possibile regolare il comportamento dei parametri
scelti, selezionati nella parte bassa della finestra di dialogo. Si puo spostare la curva selezionandola con
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il puntatore del mouse e, mantenendo premuto il tasto sinistro del mouse, trascinandola nella posizione
desiderata nel diagramma.

14.3.2.5 Esempi di dinamiche

Figura 14.61 Opzioni delle dinamiche
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Gli esempi mostrati sono molto brevi, ma dovrebbero dare un’idea del come si usano queste funzioni.
Sentitevi liberi di provare altre combinazioni. In questi esempi il colore di primo piano & impostato a blu
(#0000f£f) e quello di sfondo a giallo (#{fff00). Dissolvenza: 200 pixel. Dimensione pennello: 72. Tutte le
altre impostazioni sono valori predefiniti eccetto quelli cambiati

¢ L'esempio 1 mostra il risultato che si ottiene quando la dimensione del pennello & collegata alla
dissolvenza. Opzioni predefinite. La dimensione del pennello parte da zero e aumenta fino alla
dimensione impostata nel cursore della dimensione del pennello nella finestra di dialogo delle
opzioni dello strumento.

¢ Nell’esempio 2 la dimensione del pennello & ancora connessa allo strumento di dissolvenza, ma la
curva di dissolvenza € impostata come nell'immagine 5. La dimensione del pennello parte da zero,
sfuma fino alla dimensione piena per poi sfumare nuovamente a zero.

La piena lunghezza della dissolvenza viene impostata lungo 1’asse x da sinistra a destra. L'asse y
determina la dimensione del pennello. In fondo la dimensione del pennello & zero, mentre in cima
al diagramma il pennello viene impostato a grandezza piena secondo la dimensione impostata con
il cursore presente nella finestra delle opzioni dello strumento pennello. Osservare bene I'esempio
e la curva per vedere la relazione.

* Nell’esempio 3 la dimensione del pennello & sconnessa dallo strumento di dissolvenza. Il colore &
connesso all’'opzione di dissolvenza con la curva impostata come nell'immagine 6. All'inizio del
disegno il colore viene prelevato dal lato sinistro del gradiente, poi dradatamente pit1 verso destra
per poi sfumare indietro nuovamente a sinistra.

Come al solito 'asse x rappresenta la lunghezza totale della dissolvenza. Quando la curva e vicina
al fondo del diagramma il colore viene prelevato dal lato sinistro del gradiente, mentre con la curva
al colmo del diagramma, il colore viene prelevato dalla parte destra del gradiente.
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® Lultimo esempio mostra una combinazione di queste due impostazioni. Sia la dimensione del
pennello che il suo colore sono connessi alla funzione di dissolvenza con le curve impostate come
nelle immagini 5 e 6.

14.3.2.6 Opzioni delle dinamiche

Figura 14.62 Opzioni delle dinamiche

) e

[=] Drynamics Crptions
Fade Options

He length 100 :||pu:v
Repeat: | None Iz‘

D Reverse
[Color Options

Gradient

FiG to BG (RGE) @ @

Molti dei comportamenti delle dinamiche dipendono anche dalle impostazioni delle opzioni della dina-
mica nel pannello delle opzioni dello strumento e viceversa. Per esempio la dissolvenza non funzionera
se non sara abilitata nel pannello delle dinamiche.

Opzioni di dissolvenza Questo cursore determina la lunghezza della dissolvenza. Quello che accade in
realta dipende dalle impostazioni delle dinamiche. Se queste sono impostate per agire per esempio
sul colore, questo verra prelevato dal gradiente corrente partendo dal lato sinistro e spostandosi
verso il lato destro del gradiente.

Le opzioni di dissolvenza hanno un elenco a discesa che determina come viene ripetuta la dissol-
venza.

Figura 14.63 Illustrazione degli effetti delle tre impostazioni di ripetizione per il gradiente «Abstract 2».

I

(a) Gradiente Ab-  (b) Nessuna (c) Onda a denti di (d) Onda triango-
stract2 sega lare

Quest’opzione determina cosa succede se un tratto di pennello si estende oltre la lunghezza speci-
ficata dal cursore. Ci sono tre possibilita:

¢ Nessuna significa che il colore dalla fine del gradiente verra usato lungo tutta la rimanenza
del tratto;

¢ Onda a dente di sega significa che il gradiente viene fatto ripartire dall’inizio, e questo spesso
porta a delle discontinuita di colore;

* Onda triangolare significa che il gradiente, percorsa la sua lunghezza, verra riproposto al
contrario, alla fine della quale ripartira dall’inizio e poi nuovamente al contrario, fino alla fine
del tratteggio.

Opzioni di colore Qui é possibile scegliere quale gradiente usare come sorgente di colore quando si usa
il pennello con l'opzione del colore impostata. Fare clic sul rettangolo che mostra il gradiente per
sceglierne un altro dall’elenco dei gradienti.

Se non sono state selezionate nessuna delle opzioni di colore presenti nelle dinamiche attualmente
in uso, il pennello usera il colore di primo piano impostato nel pannello degli strumenti.
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14.3.3 Strumenti di disegno (matita, pennello, aerografo)

Figura 14.64 Esempio di disegno con vari strumenti

Tre tratti disegnati utilizzando un pennello sfumato (mostrato in alto a sinistra) con la matita (sinistra), il
pennello (centro) e I'aerografo (destra).

Questi sono gli strumenti di pittura base di GIMP ed hanno sufficienti caratteristiche comuni per essere
discussi assieme in questa sezione. Le caratteristiche condivise da tutti gli strumenti di disegno sono
descritte nella sezione Funzioni comuni. Le proprieta specifiche di un singolo strumento sono discusse
nella sezione relativa allo strumento stesso.

La matita € lo strumento pit grezzo di questo gruppo: genera tratti duri e non utilizza 1’anti-aliasing.
I pennello si colloca in una posizione intermedia: probabilmente & lo strumento utilizzato pit frequente-
mente. Infine I'aerografo & lo strumento piti flessibile e controllabile. Il prezzo per tale flessibilita risulta
in una maggiore difficolta di utilizzo.

Tutti gli strumenti di questo gruppo condividono gli stessi pennelli e le stesse opzioni per la selezione
dei colori, sia per quanto concerne la gamma dei colori di base che per un gradiente. Inoltre tutti questi
strumenti offrono diverse modalita di pittura.

14.3.3.1 Tasti modificatori

Ctrl Mantenendo premuto il tasto Ctrl questi strumenti verranno trasformati temporaneamente nello
strumento Prelievo colore: facendo clic su un pixel qualunque di un livello qualsiasi, il colore di
primo piano (come mostrato nell’area colore del pannello degli strumenti) verra impostato a quello
del punto scelto.

Maiusc Questo tasto attiva la modalita linee dritte per questi strumenti. Tenendo premuto Maiusc
mentre si fa clic con il tasto sinistro del mouse, verranno generate le linee dritte. I clic successivi
continueranno a generare linee dritte il cui punto di origine sara quello finale della linea precedente.

14.3.4 Riempimento colore

Figura 14.65 Riempimento colore

Questo strumento riempie una selezione con il colore di primo piano corrente. Se si tiene premuto Ctrl
mentre si fa clic sara usato il colore di sfondo. A seconda delle opzioni scelte, lo strumento riempira
l'intera selezione o solo le parti i cui colori sono simili al punto in cui si & fatto clic. Le opzioni dello
strumento modificano anche il modo in cui viene gestita la trasparenza.
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L'ammontare del riempimento dipendera dal valore scelto in soglia. La soglia di riempimento de-
termina quanto lontano si diffondera il riempimento (in maniera simile a come avviene per la selezione
fuzzy). Il riempimento inizia nel punto in cui si fa clic e si diffonde finché il valore del colore o della
trasparenza diventa «troppo diverso».

Quando si riempiono oggetti su un livello trasparente (come le lettere in un livello di testo) con un
colore diverso dal preesistente, si puo riscontrare la presenza di un leggero bordo del colore precedente
che circonda gli oggetti. Questo fenomeno & dovuto ad una soglia di riempimento troppo bassa nel-
la finestra delle opzioni dello strumento riempimento colore. Con una soglia bassa, lo strumento non
riempira i pixel semitrasparenti che emergeranno contro il riempimento poiché hanno mantenuto il loro
colore originale.

Se si vogliono riempire le aree che sono totalmente trasparenti si deve scegliere: tasto destro del mouse
| seleziona | seleziona tutto, e assicurarsi che la casella «blocca» (nella finestra di dialogo livelli) non sia
spuntata. Se la casella «blocca» & spuntata, solo le parti opache del livello saranno riempite e se non si
usa il comando seleziona tutto, solo I'«isola» opaca su cui si é fatto clic sara riempita.

14.3.4.1 Attivazione dello strumento

* Lo strumento di riempimento colore si puo trovare nel menu immagine in: Strumenti — Disegno
— Riempimento colore

R . . . . wh
* Lo strumento puo essere attivato anche facendo clic sull’icona corrispondente ~ " nel pannello
strumenti.

* o premendo la combinazione di tasti Maiusc-B.

14.3.4.2 Tasti modificatori (predefiniti)
¢ Ctrl commuta, al volo, I'uso del colore di sfondo con quello di primo piano e viceversa.

* Il tasto maiusc scambia al volo 'area di riempimento tra l'intera selezione e quella con colori simili.

14.3.4.3 Opzioni

Figura 14.66 Opzioni dello strumento «riempimento colore»

Riempimento colore ]
Modalit'a:| Normale | ¥
Opacita: e 100,0

Tipo di riempimento (Ctrl)
& Riempi colore PP
Riempi colore SF

Riempimento con motivo

Area coinvolta (Maiusc)
Riemnpi intera selezione
& Riempi i colori simili
Trova colori simili
lsfl Riempi aree trasparenti

Campionamento diffuso
s

Soglia: 150 |,

Riempimento per:| Compaosito v |
X

L] .

Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, € possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.
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Modalita; Opacita Vedere gli strumenti di disegno per una descrizione delle opzioni comuni a tutti
questi strumenti. In questa sezione saranno spiegate solo le opzioni specifiche dello strumento
«riempimento colore».

Modalita di riempimento GIMP fornisce tre tipologie di riempimento:

Riempimento colore di primo piano imposta il colore di riempimento al colore di primo piano
correntemente selezionato.

Riempimento colore di sfondo imposta il colore di riempimento al colore di sfondo correntemen-
te selezionato.

Riempimento con motivo imposta il colore di riempimento al motivo di colore correntemente
selezionato. E possibile selezionare il motivo da usare da un menu di scelta a discesa.
Questo menu a discesa permette di scegliere per la successiva operazione di riempimento
tra uno dei molti motivi presenti. La modalita con cui si presenta questa lista di motivi e
controllata dai quattro pulsanti presenti in fondo alla finestra di selezione.

Area coinvolta

Riempi intera selezione Riempie una selezione preesistente oppure I'immagine intera. Un modo
pitt diretto di realizzare la stessa operazione ¢ di fare clic e trascinare, il colore dal primo piano
o dallo sfondo oppure il motivo, fino alla selezione.

Riempi i colori simili E1'opzione predefinita: lo strumento riempie l'area avente un colore simile
a quella del pixel su cui si e fatto clic. La similitudine del colore & definita da una soglia di
differenza di luminosita, specificabile tramite un valore oppure tramite il cursore.

Trova colori simili In questa sezione ci sono due opzioni:

Riempi aree trasparenti Offre la possibilita di riempire aree con bassa opacita.

Campionamento diffuso Imposta il campionamento da tutti i livelli. Se & attiva, i riempimen-
ti possono essere effettuati su un livello sottostante, mentre le informazioni sul colore usate
per la soglia sono locate piti in alto. In parole povere si puo selezionare un livello pit1 basso
assicurandosi che un livello superiore sia visibile per il peso colore.

Vicini diagonali Per capire cosa sono i vicini diagonali, fare riferimento a Vicini diagonali nello
strumenti di selezione Fuzzy.

Antialiasing Fare riferimento alla voce Antialiasing nel glossario.

Soglia La barra orizzontale soglia imposta il livello al quale i pesi colore sono misurati per i con-
fini del riempimento. Una impostazione pil1 elevata riempira una parte maggiore di una
immagine multicolore e, per contro, una impostazione pit1 bassa riempira di meno l'area.

Riempimento per Con quest'opzione e possibile scegliere che componente dell'immagine GIMP
usera per calcolare la similitudine e quindi determinare i margini del riempimento.
I componenti tra cui scegliere sono Composito, Rosso, Verde, Blu, Tonalita, Saturazione e
Valore.
Quest’opzione non é facile da capire. Supponiamo di aver scelto, per esempio, il canale rosso.
Quando si fa clic su un punto qualsiasi lo strumento ricerca pixel contigui simili, a seconda
della soglia impostata, nel canale del rosso al pixel cliccato. Ecco un esempio:
Immagine originale: tre strisce con sfumature di colori puri. Rosso (255;0;0), Verde (0;255;0),
Blu (0;0;255). Useremo lo strumento di riempimento colore con colore Magenta e una soglia
impostatata a 15.
Immagine 1: Riempimento per = Composito. Abbiamo fatto clic in successione sulle tre strisce
di colore. Ogni striscia ¢ stata riempita secondo la soglia.
Immagine 2: Riempimento per = Rosso. Abbiamo fatto clic sulla striscia rossa. Lo strumento
cerca pixel contigui con valori simili nel canale del colore rosso, sempre secondo la soglia
impostata. Solo un’area stretta corrisponde a questi parametri. Nella striscia verde e in quella
bluy, il valore dei pixel nel canale rosso € 0, molto diverso dal valore nel canale rosso del pixel
cliccato: il colore percio non si spande su di esse.
Immagine 3: Riempimento per = Rosso. Abbiamo fatto clic sulla striscia verde. Qui il valore
del pixel selezionato nel canale del rosso & 0. Tutti i pixel presenti nelle strisce di colore verde
e blu hanno lo stesso valore nel canale del rosso, cioé 0: vengono tutti colorati.

269



CAPITOLO 14. STRUMENTI 14.3. STRUMENTI DI DISEGNO

Figura 14.67 Esempio per «Riempimento per»

(@) Immagine (b) Immagine (c) Immagine2 (d) Immagine
originale 1

14.3.4.4 Riempimento di una selezione sfumata

Facendo clic ripetutamente in una selezione con margini sfumati, si riempiono progressivamente i fordi
sfumati:

Figura 14.68 Esempio di «riempimento di una selezione sfumata»

(a) Immagine (b) Dopo
originale aver fatto clic
3 ulteriori

volte con lo
strumento  di
riempimento
colore

14.3.5 Gradiente

Questo strumento riempie 1’area selezionata con un gradiente di colore che, per impostazione predefini-
ta, va dal colore di primo piano a quello di sfondo, ma ci sono molte altre opzioni. Per fare un gradiente,
fare clic e trascinare il puntatore del mouse nella direzione in cui si desidera che vada il gradiente, poi
rilasciare il pulsante quando si e soddisfatti della direzione e della dimensione della sfumatura. La de-
licatezza delle transizioni di colore dipendono da quanto si & andati lontano nel trascinare il puntatore
del mouse. Pit1 corta & la distanza, pili ripide saranno le transizioni.

Nelle precedenti versioni di GIMP, si doveva usare 1'editor del gradiente per modificare il gradiente.
Con GIMP-2.10, questo editor del gradiente esiste ancora, ma ora e possibile modificarlo pit1 facilmente
direttamente nell’area di disegno.

Quando si fa clic e si trascina fuori dalla selezione, solo una parte del gradiente apparira nella sele-
zione.

E impressionante il numero di applicazioni che puo svolgere questo strumento, e le possibilita a tutta
prima sembrano sopraffare la fantasia di chi si cimenta con esso. Le due pili importanti opzioni che si
hanno a disposizione sono il gradiente e la forma. Facendo clic sul tasto gradiente nella finestra delle
opzioni dello strumento, si porta in primo piano la finestra di selezione dei gradienti, che consente di
scegliere tra una grande varieta di gradienti forniti con GIMP; inoltre & possibile creare e salvare gradienti
personalizzati. Si veda Sezione 7.10 e Sezione 15.3.4 per ulteriori informazioni.

Per la forma ci sono 11 opzioni: Lineare, Bilineare, Radiale, Quadrangolare, Conica (simmetrica),
Conica (asimmetrica), Conformata (angolare), Conformata (sferica), Conformata (curvata), Spiraliforme
(orario) e Spiraliforme (antiorario); tutte queste sono descritte in dettaglio pitt avanti. Le opzioni «con-
formate» sono le piti interessanti: esse, come il nome suggerisce, fanno in modo che il gradiente segua la
forma dei limiti della selezione, non importa quanto sia articolata. Al contrario di altre forme i gradienti
«conformati» non sono soggetti alla direzione o alla forma della linea che si disegna: per queste come
per tutte le altre & necessario fare clic all'interno della selezione e tratteggiare una linea con il mouse, ma
la forma «conformata» apparira la stessa indipendentemente da come si & effettuata 1'operazione.
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Suggerimento

Da provare I'opzione «Differenza» nel menu «Modalita»; ripetendo la stessa ope-
razione (anche a piena opacitd) si avra come risultato la creazione di fantastici e
variegati motivi, sempre diversi ad ogni operazione.

14.3.5.1 Attivazione dello strumento
Lo strumento puo essere attivato in diversi modi:

¢ Dal menu immagine: Strumenti — Strumenti di disegno — Sfumatura.

e Facendo clic sull’icona dello strumento [I .

e Facendo clic sulla scorciatoia da tastiera G.

14.3.5.2 Opzioni

Figura 14.69 La finestra di dialogo dello strumento gradiente

Gradient
l Mode Normal [, Vl
. ~
Opacity 100.0
b

Gradient
I:| FGto BG (RGB) /

l Blend Color Space Perceptual ... Vl

[ Shape Linear | Vl
Metric Euclidean
l Repeat None (extend) Vl
-~
Offset 0.0
£3 Dithering

B Adaptive Supersampling
B Instant mode (Shift)
B Modify active gradient

Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, ¢ possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Modalita; Opacita Vederelasezione Opzioni comuni agli strumenti di disegno per una descrizione delle
opzioni che si applicano a molti se non a tutti gli strumenti di disegno.

Gradiente E possibile scegliere tra una grande varieta di motivi di gradienti disponibili tramite il me-
nu a cascata. Il comando crea dei motivi di ombreggiatura transitanti dal colore di primo pia-
no allo sfondo o introducendo altri colori, nella direzione determinata dal disegno di una linea
nell'immagine. A tale scopo, la casella di opzione Inverso inverte la direzione del gradiente con
I'effetto, per esempio, di scambiare i colori di primo piano e di sfondo.

Dall’altra parte, un pulsante per aprire la finestra di dialogo di modifica dei gradienti.

Taglio GIMP fornisce 11 forme selezionabili dal menu a tendina corrispondente. Segue una descrizione
dettagliata.
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Figura 14.70 Esempi di forme di gradienti

(@) (b) ©

Lineare  Bi-lineare Radiale

Lineare Comincia con il colore di primo piano nel punto di partenza della linea tracciata con il
mouse e cambia linearmente fino al colore di sfondo alla fine della stessa linea.

Bi-lineare Procede in tutte e due le direzioni dal punto di inizio per una distanza determinata
dalla lunghezza della linea disegnata. E utile, per esempio, per dare 'effetto cilindrico.

Radiale Produce un cilindro con il colore di primo piano al centro e di sfondo fuori dal cerchio. Si
ottiene l'effetto di una sfera senza illuminazione direzionale.

Quadrangolare; Conformata

Figura 14.71 Esempi di sfumature a forma quadrangolare

NN =E

(a) (b) Con-(c) Con-(d) Con-

Quadran- formata  formata  formata

golare  (angola- (sferica) (curvata)
re)

Ci sono quattro forme in qualche modo varianti di un quadrato: Quadrangolare, Conformata
(angolare), Conformata (sferica), e Conformata (curvata). Tutte queste mettono il colore di
primo piano al centro di un quadrato, il cui centro e all'inizio della riga disegnata, e la cui
mezza diagonale & la lunghezza della linea disegnata. Le quattro opzioni forniscono le varieta
nel modo in cui sono calcolate; la sperimentazione & il modo migliore per vedere le differenze.

Conica (simmetrica); Conica (asimmetrica)

Aul

(a) (b) Coni-
Conica  ca (asim-
(simme- metrica)
trica)

Figura 14.72 Esempi di gradienti conici

La forma Conico (simmetrica) da la senzazione di guardare dalla cima di un cono, che appare
illuminato con il colore di sfondo dalla direzione determinata dalla linea disegnata.

Conica (asimmetrica) & simile a Conica (simmetrica) eccetto per il fatto che il “cono” sembra
avere la cima dove la linea ¢ stata disegnata.

Spiraliforme (orario); Spiraliforme (antiorario)
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Figura 14.73 Esempi di gradienti spiraliformi

4
(@) Spi- (b) Spi-
raliforme  raliforme

(orario)  (antiora-
710)

Lo strumento Spirale crea delle spirali la cui ampiezza di ripetizione & determinata dalla
lunghezza della linea disegnata.

Ripeti

¢ Nessuna come preimpostazione.

* Onda a dente di sega: il motivo a dente di sega viene ottenuto cominciando con il colore
di primo piano e passando gradualmente allo sfondo, per poi ricominciare dal primo piano

nuovamente.

£

* Onda triangolare: I'onda triangolare parte con il colore di primo piano per passare gradual-
mente allo sfondo per poi passare altrettanto gradualmente nuovamente al colore di primo
piano.

¢ Tronca: le aree prima e dopo i capi vengono troncate.

Dithering II Dithering viene descritto esaustivamente nel glossario
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Supercampionamento adattivo E un metodo sofisticato per sfumare l'effetto a «gradini» delle transi-
zioni di colore lungo una linea obliqua o una curva.

Scostamento Il valore di Scostamento permette di aumentare la «ripidita» del gradiente, ovvero della va-
riazione della sfumatura di colore. Esso determina quanto distante dal punto di inizio selezionato
comincera il gradiente. Le forme non risentono di quest’opzione.

Figura 14.74 Strumento «sfumatura»: esempio di scostamento

In alto, Scostamento = 0 ; In basso, Scostamento = 50%

Modalita istantanea Quando quest’opzione viene selezionata, lo strumento gradiente lavora come in
GIMP-2.8: la riga del gradiente sparisce non appena si rilascia il pulsante del mouse. L'opzione
deve essere attivata (anche con Maiusc) prima di cominciare il disegno del gradiente.

Modifica il gradiente attivo Quando quest'opzione viene selezionata, lo strumento gradiente lavora co-
me in GIMP-2.8: il gradiente personalizzato non viene creato automaticamente e deve essere crea-
to manualmente. L'opzione puo essere attivata prima di iniziare a disegnare il gradiente o se il
gradiente attivo non & quello personalizzato.

14.3.5.3 Modifica del gradiente
Importante cambiamento avvenuto con GIMP-2.10 nella modifica del gradiente:

Modifica nell’area di disegno Tutte le funzioni della finestra di dialogo del vecchio editor del gradien-
te sono ora accessibili direttamente nell’area di disegno. E possibile creare e cancellare stop di
colore, selezionarli e spostarli, assegnare dei colori agli stop, cambiare la modalita di fusione e di
colorazione ai segmenti tra gli stop, creare stop di colore dai punti intermedi.

Selezionare un gradiente nella finestra di dialogo dei gradienti. Fare clic e trascinare nell’area di
disegno. Una linea viene disegnata ed il gradiente viene mostrato. E possibile modificare questo
gradiente spostando il puntatore del mouse su questa linea. Non appena di cerca di modificare il
gradiente, GIMP-2.10 crea un gradiente personalizzato, che € una copia del gradiente selezionato.
Esso diventa il gradiente attivo e viene mantenuto tra le sessioni. Qui, noi usiamo il gradiente
Abstract3.

@ End Endpoint %
X: 180 |-
y: 182 |4 px |¥

Color: Fixed| =

11 gradiente Abstract3, con capi

Alle estremita della linea, si puo osservare un Capo iniziale ed un Capo finale. Fare clic e trascinare
un capo (il puntatore del mouse viene accompagnato da una croce mobile) per spostarlo dove si
desidera sullo schermo. Apparira una piccola finestra per mostrare i dati relativi al capo seleziona-
to: la posizione del mouse (l'origine delle coordinate & nell’angolo in alto a sinistra dell'immagine
o della selezione), il colore d’inizio (sinistra) e di fine (destra) del gradiente.
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Capo spostato

Nota

Se si spostano soloi capi, il gradiente personalizzato non viene ancora creato.

Sulla linea si possono osservare diversi piccoli quadratini. Questi sono Stop che dividono il gra-
diente in segmenti. I segmenti possono essere modificati separatamente. Fare clic e trascinare gli
stop per spostarli (il capo attivo diventa di colore giallo). Non appena si sposta uno stop, vie-
ne creato il gradiente personalizzato. La piccola finestra dati mostra un pulsante che permette di
rimuovere lo stop attivo.

-

rQ Stop 1 L

Position: |41.6?—E’

Left color: _l Fixed[7|

Rightcnlnr:_l Fixed[7|
x

Punto di stop spostato e finestra dati

Se si sposta il puntatore del mouse sulla linea, appare un punto intermedio. Inoltre, la piccola

&
finestra dati presenta due pulsanti: ~ per creare un nuovo stop intermedio, e o per centrare il
punto intermedio.
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rQ Midpoint 3 ”n @ |
Position: 66,03 B
Blending: Linear [ v
Coloring: RGB [ v
il e

Cambiare colore: nella finestrella dati degli stop e dei capi, si hanno dei riquadri di scelta dell
colore con liste a discesa. L'opzione predefinita e Fisso; significa che la scelta del colore sara indi-
pendente dai colori di primo piano e di sfondo. Fare clic su un riquadro di scelta del colore per
aprire un selettore del colore.

Tasti modificatori (predefiniti) Il tasto Ctrl serve per creare linee rette bloccate sui multipli di 15 gradi
assoluti dal piano dell'immagine.

Alt o Ctrl-Alt

L'editor del gradiente L'editor del gradiente esiste ancora: Sezione 15.3.4.3.

14.3.6 Matita

Figura 14.75 Strumento matita

La matita viene utilizzata per disegnare linee nette a mano libera. Questo strumento é simile al pennel-
lo; la differenza principale e che la matita non produce bordi sfocati anche se viene scelto un pennello
sfocato. Non utilizza mai 1’anti-aliasing.

Ci si potrebbe domandare per quale motivo si desideri utilizzare uno strumento cosi “rozzo”; ebbene
uno degli usi pitt importanti & ’elaborazione di immagini veramente piccole, come le icone, dove si opera
ad un alto livello di ingrandimento e si necessita di ottenere ogni singolo pixel definito. Utilizzando la
matita si e sicuri che ogni pixel coinvolto verra modificato esattamente nella maniera che ci si aspetta.
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Suggerimento

Se si desidera tracciare linee dritte con la matita (o con qualsiasi altro strumento di

pittura), si selezioni il punto di partenza e successivamente si scelga il punto finale
tenendo premuto il tasto Maiusc.

14.3.6.1 Attivazione dello strumento

¢ Lo strumento Matita puo essere richiamato, nel seguente ordine, tramite il menu immagine: Stru-
menti — Disegno — Matita

* Lo strumento puo essere attivato anche facendo clic sullicona: &

* o premendo la scorciatoia da tastiera N.
14.3.6.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Ctrl trasforma temporaneamente la matita nello strumento di Prelievo colore.

Maiusc Questo tasto attiva la modalita linee dritte. Tenendo premuto Maiusc mentre si fa clic conil pul-
sante sinistro del mouse verranno generate linee dritte. I clic successivi continueranno a generare
linee dritte il cui punto di origine sara quello finale della linea precedente.

14.3.6.3 Opzioni

Figura 14.76 Opzioni dello strumento «matita»

Pencil

l Mode Normal [0_- Vl
Opacity 100.0
v
Brush
I:‘ 1. Pixel
) =
Size 3.00 H 0
v

AspectRatio 000
v

L]

&
Angle 0.00 H i
. -~
Spacing 20.0 -
v
Hardness 100.0 + i
v
Fc o

s |D¥namics

-
Dynamics OFf

3 Dynamics Options

B Apply Jitter

N\

B smooth stroke

B Lock brush ko view

B Inrramantal

Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, ¢ possibile accedervi dalla barra del
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menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Modalita; Opacita; Pennello; Dimensione; Rapporto dimensioni; Angolo; Spaziatura; Durezza; Dinamiche; Opzioni de
Vedere la sezione Opzioni comuni agli strumenti di disegno per una descrizione delle opzioni che
si applicano a molti se non a tutti gli strumenti di disegno.

14.3.7 Pennello

Figura 14.77 Pennello

I pennello viene utilizzato per realizzare ogni tipo di tratto; a differenza della matita supporta i tratti
sfocati.

14.3.7.1 Attivazione dello strumento

¢ Lo strumento Pennello puo essere richiamato, nel seguente ordine, dal menu immagine: Strumenti
— Disegno — Pennello.

¢ Lo strumento puo essere attivato anche facendo clic sull’icona: /

e o usando la scorciatoia da tastiera P.

14.3.7.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Ctrl Ctrl trasforma temporaneamente il pennello nello strumento di prelievo colore.

Maiusc Maiusc attiva la modalita linee dritte. Tenedo premuto Maiusc mentre si fa clic verranno gene-
rate linee dritte. Clic consecutivi continueranno a generare linee dritte il cui punto di origine sara
quello terminale della linea precedente.

14.3.7.3 Opzioni

Figura 14.78 Le opzioni dello strumento pennello
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, € possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Modalita; Opacita; Pennello; Dimensione; Rapporto dimensioni; Angolo; Spaziatura; Durezza; Dinamiche; Opzi
Vedere la sezione Opzioni comuni agli strumenti di disegno per una descrizione delle opzioni che
si applicano a molti se non a tutti gli strumenti di disegno.

14.3.8 Pennello MyPaint

Figura 14.79 Strumento pennello MyPaint
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MyPaint & un programma di disegno libero che e fornito di molti pennelli particolare. Libmypaint e stata
modificata nel 2016 in modo da poter essere usata da altri programmi. Percid ora GIMP-2.10 puo usare
questi pennelli.

E possibile trovare molte collezioni di pennelli MyPaint sul Web, in formato compresso, spesso in un
file .zip. Scompattare 'archivio zip in una cartella temporanea.

14.3.8.1 Installare pennelli MyPaint

Andare su Preferenze — Cartelle — Pennelli MyPaint. Ed ecco il percorso alla propria cartella personale
Mypaint.

* Sotto GNU/Linux: home/nomeutente/.mypaint/brushes. Notare bene che questa & una cartella
nascosta.

Aprire il programma di esplorazione file. Controllare I'opzione «Mostra file nascosti». Andare
nella cartella personale MyPaint. Se non esiste gia, & necessario crearla, con la cartella dei pennelli
dentro di essa.

Copiare ed incollare tuttii file scompattati dalla cartella temporanea in home /nomeutente/ . mypaint/brushes.

 Sotto Windows 10 (e gimp-2.9.5): ~\.mypaint\brushes. Fare clic su questo elemento per selezionarlo
e fare clic sull’icona che apre I’esploratore file. Nella radice della propria cartella utente, creare una
nuova cartella “mypaint”. Il percorso Mypaint nelle preferenze diventa C:\ Users\nomeutente \mypaint.

Copiare ed incollare tutti i file decompressi dalla cartella temporanea in C:\Users \nomeutente \mypaint.
Attivare lo strumento come sotto: dovreste avere una icona pellenno MyPaint nella finestra di dialogo
delle opzioni degli strumenti. Fare clic su questa icona per mostrare tutti i pennelli MyPaint.
14.3.8.2 Attivazione dello strumento
Lo strumento puo essere attivato in diversi modi:

¢ Dal menu immagine: Strumenti — Disegno — Pennello MyPaint,

¢ Lo strumento puo essere richiamato anche facendo clic sull’icona: &

e 0 ancora tramite la scorciatoia di tastiera Y.
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14.3.8.3 Opzioni

Figura 14.80 Opzioni dello strumento pennello MyPaint
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Le opzioni strumento disponibili sono accessibili facendo doppio clic sull’icona del pennello Mypaint.

-
.
Le opzioni possono agire in maniera diversa a seconda del pennello MyPaint in uso.
Opacita Per impostare 1'opacita del pennello (0.0 - 100.0). Lopacita dipende da una base: si osservi
quanto riportato in basso.

Smussa delineatura Se quest'opzione ¢ spuntata, i tratti vengono smussati maggiormente. Sono dispo-
nibili due opzioni:
¢ Qualita: DA FARE
¢ Peso: DA FARE

Pennello L’icona del pennello attivo viene mostrata. Se si fa clic su di essa, viene mostrato I’elenco dei
pennelli MyPaint e si puo selezionare un altro pennello.

Figura 14.81 Una collezione di pennelli MyPaint
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Nella barra in basso della finestra di dialogo, ci sono i pulsanti per visualizzare le icone piti grandi
o pit piccole, per la vista ad elenco o a griglia.
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Cancella con questo pennello Se quest’opzione é selezionata, il pennello agisce come una gomma. Co-
me per lo strumento gomma, le aree cancellate diventano trasparenti se & presente un livello alfa,
e invece hanno il colore dello sfondo se non c’e alcun livello alfa.

Raggio Per impostare il raggio del pennello.
Opacita base Questi valori (0.00 - 2.00) sono fattori di moltiplicazione: se, per esempio, si imposta que-

st'opzione a 0.50, 'opacita massima diventa 100 * 0.50 = 50, malgrado questa sia impostata a 100.0
nell’'opzione “Opacita”.

Figura 14.82 Esempio di opacita base

Base -
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Lopacita base parte da 1.00 fino a 2.00. Naturalmente, I'opacita non puo eccedere il valore di
100. Nell’esempio, si puod osservare che un’opzione opacita sopra 50 (100 * 2.00 = 200) ¢ in real-
ta un‘opacita di 100, e 25 * 200 = 50 e equivalente a 50 * 1.00 = 50. Ma questa possibilita e utile
quando il pennello Mypaint ha una opacita predefinita minore di 100.

Durezza Piti duro é il pennello pil1 € netto. Se si riduce la durezza, il pennello Mypaint potrebbe non
avere alcun effetto se la dimensione del pennello & troppo piccola.

Figura 14.83 Esempio di durezza

1.00 0.90 0.80 0.70

Questo pennello MyPaint non agisce quando la durezza e inferiore a 0.70.
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14.3.9 Gomma

Figura 14.84 Icona della gomma nella barra degli strumenti.

La gomma viene usata per rimuovere aree di colore da un livello, selezione o immagine. Se la gomma
viene usata su elementi che non supportano la trasparenza (un canale, una maschera di livello o il livello
di sfondo se questo non ha un canale alfa), allora cancellando si mostrera il colore di sfondo, come mo-
strato nell’area colore della barra degli strumenti. In caso contrario la cancellazione produrra trasparenze

parziali o totali, in base alle impostazioni dello strumento.

Figura 14.85 Gomma e canale alfa
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(@) II colore di sfondo e (b) L'immagine ha un
bianco. L'immagine non canale alfa. La gomma
possiede un canale alfa. mostra la trasparenza.
La gomma (opacita 100%)

mostra il colore di sfondo.

Se avete la necessita di cancellare completamente un gruppo di pixel senza lasciare nessuna traccia,
abilitate I'opzione Margine netto. Senza questa opzione la cancellazione ai bordi del tratto sara parziale,

anche tramite 1'utilizzo di un pennello a margine netto.

Suggerimento

altro strumento.

Se si usa GIMP con una tavoletta, potrebbe essere conveniente utilizzare il retro
dello stilo come gomma da cancellare. Per abilitare questa funzione basta fare clic
sul retro dello stilo sullo strumento gomma nel pannello degli strumenti. Dato che
6 ogni estremita dello stilo viene trattata come un dispositivo di ingresso indipendente
e ogni dispositivo di ingresso ha un assegnamento di strumenti indipendente, il retro
continuera a funzionare come gomma fino a quando non si assegnera ad esso un

14.3.9.1 Attivazione dello strumento
Questo strumento si puo attivare in diversi modi:

¢ Dal menu immagine tramite Strumenti — Disegno — Gomma;

282



CAPITOLO 14. STRUMENTI 14.3. STRUMENTI DI DISEGNO

&

¢ dal pannello degli strumenti facendo clic sull’icona corrispondente ;

e o dalla tastiera usando la scorciatoia Maiusc-E.

14.3.9.2 Tasti modificatori

Vedere Sezione 14.3.1 per una descrizione dei tasti modificatori che hanno lo stesso effetto su tutti gli
strumenti di disegno.

Ctrl Trasforma temporaneamente la gomma nello strumento di prelievo colore. Diversamente dagli
altri strumenti pero, per la gomma viene impostato il colore di sfondo invece di quello di primo
piano. Questo accade perché cancellando elementi che non supportano la trasparenza, le parti
rimosse verranno rimpiazzate con il colore di sfondo.

Alt Imposta lo strumento in modalita “anti gomma”, come descritto nella sezione opzioni. Su alcuni
sistemi, il tasto Alt potrebbe essere usato dal Window Manager. In questo caso e possibile utilizzare
la scorciatoia Maiusc+Alt.

14.3.9.3 Opzioni dello strumento

Figura 14.86 Opzioni per la gomma
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, & possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Opacita; Pennello; Dimensione; Rapporto dimensioni; Angolo; Spaziatura; Durezza; Dinamiche; Opzioni delle d
Vedere la sezione Opzioni comuni agli strumenti di disegno per una descrizione delle opzioni che
si applicano a molti se non a tutti gli strumenti di disegno.

Opacita 1l cursore orizzontale Opacita, malgrado il nome, determina la «forza» dello strumento. Nel
caso si cancelli su un livello con un canale alfa, una maggiore opacita causera una maggiore tra-
sparenza!
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Margine netto Quest’opzione impedisce la cancellazione parziale dei margini dei tratti. Vedere sopra.

Anti gomma Questa opzione viene utilizzata per ripristinare aree di immagine precedentemente can-
cellate, anche se queste sono completamente trasparenti. Questa funzionalita e disponibile unica-
mente quando si lavora su livelli che dispongono di un canale alfa. Oltre ad essere attivata tramite
la casella di controllo, questa opzione puo essere attivata al volo premendo il tasto Alt.

Nota

Per capire il funzionamento di questa opzione bisogna comprendere che la

_ cancellazione agisce unicamente sul canale alfa, non sul canale RGB che

contiene i dati del’'immagine. Anche se 'immagine & completamente traspa-

rente, le informazioni RGB ci sono ancora, semplicemente non & possibile ve-

derle. Questa opzione aumenta il valore alfa cosicché diventi possibile vedere
nuovamente i dati RGB.

Suggerimento

E possibile usare lo strumento gomma per cambiare la forma della selezione
fluttuante. Cancellando, si regolano i bordi della selezione.

14.3.10 Aerografo

Figura 14.87 Lo strumento aerografo

Lo strumento aerografo funziona proprio come lo strumento tradizionale. E quindi adatto per realizzare
delicate superfici di colore.

14.3.10.1 Attivazione dello strumento

E possibile attivare lo strumento aerografo in diversi modi:

¢ Dal menu immagine: Strumenti — Disegno — Aerografo

e Facendo clic sull’icona corrispondente : " nel pannello degli strumenti,

e Usando la scorciatoia da tastiera A.
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14.3.10.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Ctrl Ctrl trasforma l'aerografo nello strumento per il Prelievo colore.

Maiusc Maiusc imposta I'aerografo in modalita lineare. Tenendo premuto Maiusc mentre si preme
Tasto sinistro del mouse verra generata una linea dritta. I clic successivi continueranno a disegnare
linee dritte a partire dal punto finale dell'ultima.

14.3.10.3 Opzioni

Figura 14.88 Opzioni dell’aerografo
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, & possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Modalita; Opacita; Pennello; Dimensione; Rapporto dimensioni; Angolo; Spaziatura; Durezza; Dinamiche; Opzi
Vedere la sezione Opzioni comuni agli strumenti di disegno per una descrizione delle opzioni che
si applicano a molti se non a tutti gli strumenti di disegno.

Solo movimento: se quest’opzione ¢ abilitata, 1’aerografo dipinge solo quando si muove.

Ammontare La barra orizzontale Ammontare imposta la velocita di applicazione del colore da parte
dell’aerografo. Un valore alto produrra tratti scuri in un tempo minore.

Flusso Questa barra orizzontale controlla la quantita di colore che l'aeratore dipinge. Un valore alto
causera tratti maggiormente scuri.
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14.3.11 Stilo

Figura 14.89 Lo «stilo» nel pannello strumenti

Lo strumento stilo simula il comportamento di un pennino a inchiostro a spessore controllabile che di-
segna tratti solidi con bordi sfumati con la tecnica antialias. La dimensione, forma e angolo del tratto &
impostabile in modo da determinare la resa dei tratti disegnati.

14.3.11.1 Attivazione dello strumento
E possibile accedere allo strumento «stilo» in diversi modi:

¢ Dal menu immagine tramite: Strumenti — Disegno — Stilo.
¢ Facendo clic sull’icona corrispondente ﬁi— nel pannello degli strumenti,
* oppure usando la scorciatoia da tastiera K.

14.3.11.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Ctrl Questo tasto cambia il pennino nello strumento di Prelievo colore.

14.3.11.3 Opzioni

Figura 14.90 Opzioni dello strumento stilo
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, ¢ possibile accedervi dalla barra del
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menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Modalita; Opacita Vederelasezione Opzioni comuni agli strumenti di disegno per una descrizione delle
opzioni che si applicano a molti se non a tutti gli strumenti di disegno.
Impostazioni
Dimensione Regola lo spessore apparente del pennino dello stilo da 0 (molto fine) a 20 (molto
spesso).
Angolo Angolo apparente, relativo al piano orizzontale, del pennino dello stilo.
Sensibilita
Dimensione Questa opzione regola la dimensione del pennino dello stilo, da un minimo ad un

massimo. Notare che il valore di dimensione 0 non corrisponde ad un valore di spessore del
pennino uguale a zero, ma allo spessore minimo.

Inclinazione Questa opzione concerne l'inclinazione apparente, relativa al piano orizzontale, del
pennino dello stilo. Questo parametro e il parametro angolo descritto sopra non sono correlati.
Per imparare ad usarli, la strategia migliore & sperimentare.

Velocita Questo parametro controlla I’effettiva dimensione del pennino dello stilo in funzione del-
la velocita di tratteggio. In parole povere, come per lo strumento fisico originale, pit1 si disegna
velocemente, pitl fine sara il tratto.

Tipo e Taglio

Tipo Cisono tre forme di pennini tra cui scegliere: circolare, quadrato e a diamante.

Taglio La geometria del tipo di pennino puo essere regolata trascinando con il mouse il piccolo
quadrato presente al centro dell’icona della forma e spostandolo intorno.

Tip Taglio

o

14.3.12 Strumento clona

o
IO
O
O

L N

Figura 14.91 L'icona dello strumento Clona nel pannello degli strumenti

Lo strumento Clona usa il pennello corrente per copiare da un'immagine o un motivo; puo essere utile in
molti modi ma il suo uso pit1 importante € nel ritocco di immagini fotografiche digitalizzate, «sovrascri-
vendo» i pixel (spesso rovinati) con altri provenienti da altre aree. Questa tecnica € abbastanza complessa
da padroneggiare ma in mani esperte & molto potente. Un altro uso molto importante & nel disegno di
linee o curve con motivi, vedere alla voce Motivi per degli esempi.

Se si desidera «clonare» da un'immagine, piuttosto che da un motivo, & necessario suggerire a GIMP
da che immagine si vuole copiare. Per far cid basta premere e mantenere premuto il tasto Ctrl e fa-
re clic con il mouse sull'immagine sorgente desiderata. Finché non si imposta 'immagine sorgente in
questo modo, non sara possibile usare lo strumento Clona: il puntatore dello strumento segnala questa
condizione mostrando il simbolo %.
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Se si “clona” da un motivo, il motivo viene riproposto a mosaico; cio¢, quando il punto che si sta
copiando raggiunge e supera il bordo del motivo, esso passa al bordo opposto e continua la sua corsa,
come se il motivo fosse in realta costituito da molti motivi affiancati come in un mosaico di tessere tutte
uguali all'infinito. Quando si usa lo strumento con un’immagine, tutto cid non succede: se supera il
bordo dell'immagine sorgente, lo strumento semplicemente smette di funzionare e non produce alcuna
modifica.

E possibile “clonare” da qualsiasi oggetto disegnabile (cioé qualsiasi livello, maschera di livello o
canale) su ogni altro oggetto disegnabile. Si puo copiare persino da e per la maschera di selezione,
passando per la modalita Maschera veloce. Se la copia coinvolge colori che l'obiettivo non supporta
(per esempio copiando da un livello RGB a uno indicizzato o una maschera di livello), i colori verranno
convertiti con l'approssimazione pit vicina possibile.

14.3.12.1 Attivazione dello strumento

Questo strumento si puo attivare in diversi modi:

¢ Dal menu immagine tramite Strumenti — Disegno — Clona.

&

¢ Facendo clic sull’icona corrispondente nel pannello degli strumenti.

e O usando la scorciatoia da tastiera C.

14.3.12.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Vedere la sezione tasti modificatori degli strumenti di disegno per una descrizione dei tasti modificatori
che hanno lo stesso funzionamento con tutti gli strumenti di disegno.

Ctrl Se si sta clonando un’immagine, il tasto Ctrl viene usato per selezionare la sorgente; esso non ha
effetto se si sta copiando da un motivo. E possibile clonare da qualsiasi livello di una qualsiasi
immagine, facendo clic sulla finestra dell'immagine, con il tasto Ctrl premuto, mentre il livello &
attivo (come mostrato nella finestra dei livelli). Se l’allineamento ¢ impostato su Non allineato o
Allineato nelle opzioni dello strumento, allora il punto su cui si fa clic diventa il punto d’origine
dell’operazione: i dati immagine in quel punto verranno usati dal primo tocco con lo strumento di
clonazione. In modalita selezione-sorgente, il puntatore cambia forma in un crocino “.
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14.3.12.3 Opzioni

Figura 14.92 Le opzioni dello strumento Clona
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, € possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Modalita; Opacita; Pennello; Dimensione; Rapporto dimensioni; Angolo; Spaziatura; Durezza; Dinamiche; Opzi
Vedere la sezione Opzioni comuni agli strumenti di disegno per una descrizione delle opzioni che
si applicano a molti se non a tutti gli strumenti di disegno.

Margine netto: questa opzione da un contorno netto all’area clonata.

Sorgente La scelta che qui si effettua determina se i dati saranno copiati dal motivo mostrato sopra, o
da una delle immagini che si ha aperto.

Imagine Se si sceglie Sorgente immagine si deve anche comunicare a GIMP che livello si intende
usare come sorgente, facendo clic su di esso con il tasto Ctrl premuto, prima di poter usare lo
strumento.
Se Campionamento diffuso viene abilitato, lo strumento usera le informazioni sui pixel dell'immagine
cosi com’e visualizzata (cioé usando tutti i livelli di cui & formata un’immagine multilivello),
anziché solo quelle del livello attivo. Per maggiori informazioni vedere la voce di glossario
campionamento diffuso.

Motivi Facendo clic sul simbolo del motivo si porta in primo piano la finestra dei motivi, con
la quale e possibile scegliere il motivo da usare per il disegno. Ovviamente quest’opzione &
rilevante solo se si sta utilizzando lo strumento per copiare usando un motivo come sorgente.

Campionamento diffuso Se quest’opzione non é abilitata (impostazione predefinita), lo strumen-

to Clona campiona dal livello attivo. Se quest’opzione & abilitata, lo strumento Clona campio-
na da tutti i livelli.
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Allineamento La modalita di allineamento imposta come deve spostarsi la posizione della sorgente ad
ogni tratto disegnato.

Lillustrazione qui sopra schematizza le tre possibili modalita di allineamento. Il puntatore del
mouse viene mostrato come un rettangolo rosso e il punto sorgente come un crocino nero.

Figura 14.93 Immagine originale per I'allineamento di «clona»

(a) Siusera il pennello piil este- (b) Un'immagine con

so con lo strumento matita, La solamente uno sfondo

sorgente e qui rappresentata con pieno. Dovremo dise-

una croce in un cerchio. gnare tre tratteggi suc-
cessivi con lo strumento
clona.

Nessuna In questa modalita, ogni tratto disegnato viene trattato separatamente. Per ogni tratto,
il punto su cui si & impostata la sorgente la prima volta, viene copiato; non c’e relazione tra
un tratto e un altro. In questa modalita, tratti differenti vanno in conflitto se si intersecano fra
loro.

Esempio sotto: ad ogni nuovo tratto di pennello, la sorgente torna alla posizione iniziale. Viene
clonato sempre lo stesso campione.

Figura 14.94 Allineamento clona «nessuno»
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Allineato In questa modalita, il primo tratto fatto sul disegno imposta la posizione relativa tra la
sorgente e il risultato. Percio € possibile intersecare tranquillamente i tratti disegnati dato che
questi si uniranno perfettamente come nella sorgente di origine.

Se si vuole cambiare la posizione relativa e possibile farlo cambiando modalita in non allinea-
ta e poi eseguendo uno o pi tratti di disegno clonato per poi tornare alla modalita allinea-
ta. I tratti successivi terranno la posizione relativa del primo tratto effettuato in questultima
modalita.

Nell’esempio sottostante, ad ogni nuovo tratto di pennello, la sorgente mantiene lo stesso spo-
stamento che aveva con il tratto precedente. Percio non c’e il riposizionamento di clonazione
al primo colpo di pennello. Qui, per i tratteggi successivi, la sorgente finisce per uscire dalla
superficie dell'immagine sorgente: ecco spiegato 1’aspetto troncato.

Figura 14.95 Allineamento clona «allineato»

N
"N

Registrato La modalita «Registrato» ¢ differente dalle altre modalita di allineamento. Quando si
copia un'immagine, un Ctrl-clic registrera un livello sorgente. L'operazione di disegno co-
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pia ogni pixel dal livello sorgente al corrispondente (cioé alla stessa distanza relativa) pixel
nella destinazione. Cid & molto utile quando si vuole copiare da un livello ad un altro della
stessa immagine, ma si pud anche clonare da un’altra immagine. E anche utile se si clona
da un motivo, se si vuole allineare con precisione 1’angolo in alto a sinistra del motivo con il
corrispondente angolo dell'immagine.

Ad ogni tratteggio del pennello, la sorgente adotta la posizione del puntatore del mouse nel
livello di destinazione. Qui, il livello di destinazione & pit1 piccolo del livello sorgente, percio
non avra un aspetto troncato.

Figura 14.96 Allineamento clona «registrato»

%

/77

Fisso Usando questa modalita, si dipingera con l'origine della sorgente, diversamente dalle mo-
dalita Nessuno o Allineato anche quando si disegna una linea. La sorgente non si spostera.

Si pud notare che la sorgente rimane fissa. Lo stesso piccolo campione viene riprodotto iden-

tico con un effetto mosaico.

Figura 14.97 Allineamento clona «fisso»

14.3.12.4 Informazioni aggiuntive

Trasparenza Gli effetti dello strumento Clona sulla trasparenza sono un po” complicati. Non e possibile
clonare la trasparenza: se si prova a farlo da una sorgente trasparente, non succede nulla. Se siclona
da una sorgente parzialmente trasparente, l'effetto & pesato dall’opacita della sorgente. Percio,
assumento una opacita del 100% e un pennello pesante:

¢ La clonazione di un nero traslucido sul bianco produce grigio.
¢ La clonazione di un nero traslucido sul nero produce nero.
¢ La clonazione di un bianco traslucido sul bianco produce bianco.

¢ La clonazione di un bianco traslucido sul nero produce grigio.

La clonazione non puo mai aumentare la trasparenza ma, a meno che “mantieni la trasparenza”
non sia abilitato per il livello, puod ridurla. Clonando un’area opaca su di un’area traslucida si
produce un risultato opaco; clonando un’area traslucida su di un’altra area traslucida si ottiene un
incremento dell’opacita.

Pennelli «filtro» Ci sono alcuni, non banali, metodi di utilizzo dello strumento clona per ottenere degli
effetti veramente speciali. Uno di questi ¢ senza dubbio la crezione di «pennelli filtro», cioe la
creazione dell’effetto dell’applicazione di un filtro tramite un pennello. Per fare cio basta duplicare
il livello su cui si sta lavorando e applicare il filtro alla copia. Poi attivare lo strumento clona,
impostando la sorgente a «Soregente immagine» e l’allineamento a «Registrato». Ctrl-clic sul livello
filtrato per impostarlo come sorgente e disegnare sull’originale: si otterra 'effetto di disegnare il
filtro sul livello originale.

La cronologia del pennello E possibile usare un approccio simile per imitare la «Cronologia dei pen-
nelli» di Photoshop che permette di annullare o rifare selettivamente i cambiamenti usando un
pennello. Per far cid cominciare col duplicare 'immagine; poi nell’originale tornare indietro nella
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cronologia dell’immagine annullando le operazioni oppure usando la finestra degli annullamenti
(quest’ultima operazione deve essere effettuata sull’originale e non sulla copia dato che la copia
di un’immagine non duplica anche la cronologia degli annullamenti di questa). Ora attivare lo
strumento clona impostando la sorgente a «Sorgente immagine» e 1’allineamento a «Registrato».
Ctrl-clic su un livello da un'immagine e disegno sul livello corrispondente dall’altra immagine. A
seconda di come la si effettua, con quest’operazione pud ottenere sia l'effetto di un «pennello di
annullamento» che di un «pennello di riesecuzione».

14.3.13 Cerotto

Figura 14.98 Lo strumento «cerotto» nel pannello strumenti

Questo strumento permette di correggere i piccoli difetti che possono essere presenti in un'immagine,
per esempio macchie presenti sulla pelle di un viso. Somiglia allo strumento «clona», ma funziona in
modo differente. Per usarlo, prima scegliere un pennello di dimensione adatta al difetto. Poi fare Ctrl-clic
sull’area che si desidera riprodurre. Rilasciare il tasto Ctrl e trascinare il campione sul difetto. Fare clic.
Se il difetto e leggero, non troppo differente da cio che lo circonda, sara velocemente corretto. Altrimenti,
sara necessario ripetere pit1 volte il clic per correggerlo, ma ci sara il rischio che la correzione divenga
visibile.

Per usarlo, scegliere prima un pennello di dimensione adatta al difetto. Poi fare Ctrl-clic sull’area che
si desidera riprodurre. Rilasciare il tasto Ctrl e trascinare il campione sul difetto. Fare clic. Se il difetto
e leggero, non troppo differente da ci6 che lo circonda, verra velocemente corretto. Altrimenti, basta
ripetere i clic per correggerlo definitivamente, ma naturalmente si aumenta il rischio che la correzione
diventi visibile.

14.3.13.1 Attivazione dello strumento

Lo strumento puo essere attivato in diversi modi:

¢ Dal menu immagine: Strumenti — Disegno — Cerotto,

¢ facendo clic sull’icona corrispondente § nel pannello degli strumenti,

e 0 ancora tramite la scorciatoia di tastiera H.
14.3.13.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Ctrl 1l tasto Ctrl serve per selezionare la sorgente. Si puo «curare» (Ndt: = usare lo strumento cerotto)
da qualsiasi livello o immagine, facendo clic sull'immagine visualizzata, tenendo premuto il tasto
Ctrl, mentre il livello ¢ attivo (come mostrato nella finestra di dialogo dei livelli). Se I’allineamento
& impostato su «Non allineato» o «Allineato» nelle opzioni dello strumento, allora il punto su cui
si fa clic diventa l'origine per lo strumento: i dati immagine in quel punto verranno usati al primo
uso dello strumento cerotto. In modalita selezione sorgente, il cursore cambia forma in un crocino.

Maiusc Una volta impostata la sorgente, premendo questi tasto si puo disegnare una linea che verra
«curata» (cioe corretta) dallo strumento.
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14.3.13.3 Opzioni

Figura 14.99 Le opzioni dello strumento «cerotto»
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, ¢ possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Modalita; Opacita; Pennello; Dimensione; Rapporto dimensioni; Angolo; Spaziatura; Durezza; Dinamiche; Opzi
Vedere la sezione Opzioni comuni agli strumenti di disegno per una descrizione delle opzioni che
si applicano a molti se non a tutti gli strumenti di disegno.

Margine netto: questa opzione da un margine netto all’area curata.

Campionamento diffuso Se si abilita questa opzione, le operazioni del cerotto non sono calcolate solo
dai valori del livello attivo, ma da tutti i livelli visibili.

Allineamento Quest’opzione e descritta in Strumento clona.

14.3.13.4 Correggere non & clonare

Malgrado lo strumento cerotto abbia diverse caratteristiche di utilizzo in comune con lo strumento clona,
i risultati sono molto differenti.
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Figura 14.100 Confronto tra «clona» e «cerotto»

Due punti neri in un’area rossa. Zoom x800. La sorgente viene impostatata nel punto di congiunzione dei quattro
colori. Clona nell’esempio a sinistra. Cerotto in quello a destra.

14.3.14 Clona in prospettiva

Figura 14.101 Lo strumento «clona in prospettiva» nel pannello strumenti

Questo strumento permette di clonare secondo la prospettiva desiderata. Prima di tutto & necessario
impostare le linee di fuga impostando 'opzione Modifica il piano di prospettiva, lavorando nello stesso
modo dello strumento prospettiva. Successivamente impostare 'opzione Clona in prospettiva e lavorare
allo stesso modo dello strumento clona. Il risultato seguira la prospettiva impostata.

14.3.14.1 Attivazione dello strumento

Lo strumento puo essere attivato in diversi modi:
¢ Dal menu immagine: Strumenti — Disegno — Clona in prospettiva.

¢ Lo strumento puo essere richiamato anche facendo clic sull’icona corrispondente: @ nel pan-
nello degli strumenti.

14.3.14.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Ctrl Ctrl-clic permette di selezionare una nuova sorgente per 'operazione di clonazione.

Maiusc Una volta impostata la sorgente, premendo questo tasto si visualizzera una linea di collega-
mento tra il punto precedentemente impostato e la posizione corrente del puntatore del mouse.
Facendo nuovamente clic, mantenendo premuto il tasto Maiusc, lo strumento fara la copia clonata
lungo questa linea.
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14.3.14.3 Opzioni

Figura 14.102 Le opzioni dello strumento «clona in prospettiva»
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, ¢ possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Modalita di funzionamento Quando si usa questo strumento € necessario per prima cosa scegliere mo-
difica prospettiva. Cid funziona in maniera analoga allo strumento prospettiva. Poi scegliere clona
in prospettiva e usarlo alla stessa maniera dello strumento clona.

Modalita; Opacita; Pennello; Dimensione; Rapporto dimensioni; Angolo; Spaziatura; Durezza; Dinamiche; Opzi
Vedere la sezione Opzioni comuni agli strumenti di disegno per una descrizione delle opzioni che
si applicano a molti se non a tutti gli strumenti di disegno.

Margine netto: questa opzione da un contorno netto all’area clonata.

Sorgente, Allineamento Questi sono come nello strumento clona.
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14.3.14.4 Esempio

Figura 14.103 Esempio di «clona in prospettiva»

(a) «Modifica il piano della prospet- (b) Lopzione «Clona in pro-

tiva» e spuntato. Le linee di fuga spettiva» é spuntata. Il triango-

sono posizionate. lo bianco é stato clonato. Si pud
osservare che questo si riduce
man mano che ci si allontana.

14.3.15 Sfoca/Contrasta

Figura 14.104 L'icona di sfoca/contrasta nel pannello degli strumenti

Lo strumento sfoca/contrasta usa il pennello corrente per sfocare o contrastare localmente I'immagine.
La sfocatura puo essere utile se qualche elemento dell’immagine spicca un po’ troppo e si vuole renderlo
un po’ pitt «xmorbido». Se si vuole sfocare 'intero livello o una grossa porzione dell'immagine, proba-
bilmente & meglio usare un filtro di sfocatura. La direzione del tratto non ¢ influente: se si desidera
effettuare una sfocatura direzionale usare lo strumento sfumino.

In modalita “Definita” lo strumento lavora incrementando il contrasto dove viene applicato il pen-
nello. L'uso moderato puo essere utile ma se si insiste si notera la produzione di disturbi. Alcuni filtri
di miglioramento, e in particolare il filtro di maschera sfocata, fanno un lavoro decisamente migliore
nell’aumentare il contrasto di un’area di un livello.
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Suggerimento

E possibile creare un pennello di aumento del contrasto molto piu efficace usando
lo strumento Clona. Per far cid cominciamo col duplicare il livello su cui si vuole
lavorare eseguendo un filtro di affilatura come la «maschera sfocata» sulla copia.
Attivare lo strumento clona impostando I'opzione sorgente dello strumento a «Sor-

o gente immagine» con l'allineamento su «Registrato». Impostare I'opacita ad un
valore basso come 10 per esempio. Fare poi Ctrl-clic sulla copia per renderla la
sorgente immagine. Se ora si disegna il livello originale, si otterra di mescolare in-
sieme, nelle aree dove si applica il pennello ovviamente, la versione normale con
quella con il contrasto migliorato.

Sia la sfocatura che I’aumento di contrasto lavorano incrementalmente: spostando ripetutamente il
pennello sopra ’area in oggetto si incrementera l'effetto ad ogni passaggio. La regolazione dell’<ammontare»
permette di determinare la quantita delle modifiche apportate. Il controllo di opacita pud comunque es-
sere usato per limitare la quantita applicazione del filtro, indipendentemente da quanti passaggi vengono
effettuati.

14.3.15.1 Attivazione dello strumento

Lo strumento puo essere attivato in diversi modi:

¢ Dal menu immagine: Strumenti — Strumenti di disegno — Sfoca.

4
@ nel pan-

* Lo strumento puo essere richiamato anche facendo clic sull’icona corrispondente:
nello degli strumenti.

e Usando la combinazione di tasti Maiusc-U.

14.3.15.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Vedere le caratteristiche comuni degli strumenti di disegno per una descrizione dei tasti modificatori che
hanno lo stesso effetto su tutti gli strumenti di disegno.

Ctrl Mantenendo premuto il tasto Ctrl si commuta tra le modalita Sfocata e Contrastata; il tasto inverte
I'impostazione mostrata nelle opzioni dello strumento.
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14.3.15.3 Opzioni

Figura 14.105 Opzioni per lo strumento sfoca/contrasta
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, & possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Modalita; Opacita; Pennello; Dimensione; Rapporto dimensioni; Angolo; Spaziatura; Durezza; Dinamiche; Opzioni de
Vedere la sezione Opzioni comuni agli strumenti di disegno per una descrizione delle opzioni che
si applicano a molti se non a tutti gli strumenti di disegno.

Margine netto: questa opzione da un margine netto all’area sfocata/resa nitida.

Tipo di condensa La modalita Sfocata ha I'effetto di sfocare tutti i pixel soggetti al pennello con quelli
circostanti, aumentando la somiglianza dei pixel all'interno dell’area soggetta alla pennellata. La
modalita Contrastata aumenta le differenze tra i pixel e quelli circostanti: in questo modo viene au-
mentato il contrasto nell’area della pennellata. Qualsiasi sia I'impostazione della modalita corrente,
essa puo venire invertita al volo premendo il tasto Ctrl.

Il nome inglese di questo strumento «Convolve» si riferisce al metodo matematico di uso delle
matrici.

Ammontare Il cursore di regolazione dell’ Ammontare imposta l'intensita dell’effetto Sfoca/Contrasta.
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14.3.16 Strumento sfumino

Figura 14.106 Lo strumento sfumino

PNE RS QA
@Eﬁ?3%5®]ﬂ£
AC®/ /XL NLEE
Joc e T
B

Lo strumento sfumino evoca la tecnica di disegno con le dita . Con GIMP-2.10 lavora in due modi:

* Se l'opzione Flusso & impostata a 0.00 (predefinito), lo strumento sfumino usa il pennello corrente
per sfumare i colori sul livello corrente o su una selezione. Prende il colore mentre passa e lo usa
per mescolarlo con quello che incontra lungo il suo cammino.

* Quando l'opzione Flusso ¢ pitt di 0.00, lo strumento sfumino lavora come un pennello usando il
colore del primo piano del pannello degli strumenti e lo mescola con il colore sottostante.

14.3.16.1 Attivazione dello strumento

E possibile trovare lo strumento sfumino in vari modi:

¢ tramite Strumenti — Disegno — Sfumino nel menu immagine,

Ga
¢ facendo clic sull’icona corrispondente el nel pannello degli strumenti,

* oppure premendo il tasto S.
14.3.16.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Maiusc Il tasto Maiusc pone lo strumento sfumino in modalita «linea retta». Tenendo premuto il ta-
sto Maiusc mentre si fa clic con il tasto sinistro del mouse, si sfumera lungo una linea dritta. I
clic successivi continueranno 1'operazione lungo linee rette con origine nel punto finale della retta
precedente.

Figura 14.107 Lo strumento sfumino

i

Maiusc piis clic e trascinamento per creare una linea

Ctrl Usando Ctrl con Maiusc, e possibile forzare 1’angolo tra due linee successive a variare di passi di
15°.
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14.3.16.3 Opzioni

Figura 14.108 Opzioni di sfumatura
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, & possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Opacita; Pennello; Dimensione; Rapporto dimensioni; Angolo; Spaziatura; Durezza; Forza; Dinamiche; Opzioni delle ¢
Vedere la sezione Opzioni comuni agli strumenti di disegno per una descrizione delle opzioni che
si applicano a molti se non a tutti gli strumenti di disegno.

Margine netto: questa opzione da un margine netto all’area sfumata.

Ammontare Questa opzione si pud chiamare “Lunghezza sfumatura” dato che imposta la lunghezza
dell’effetto di sfumatura nel tratto.

Figura 14.109 Esempio di frequenza

3

[
1: frequenza=20 2: frequenza=60 3: frequenza=90
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Nessun effetto cancellazione Se la sfumatura decrementera l’alfa di alcuni pixel; questo alfa non viene
decrementato se quest’opzione é selezionata, percio i pixel non vengono cancellati. Cio e utile per
riempire un buco tra due aree di colore.

Figura 14.110 Un esempio di “"Nessun effetto cancellazione” dal programmatore

Without "No erasing effect" With "No erasing effect”

Flusso Abbiamo gia visto il diverso comportamento dell’opzione «Flusso» quando & impostata a 0.00
(lavora come lo strumento sfumino originale) e impostato a pit1 di 0.00 (usa il colore di primo piano
per la sfumatura).

«Nessun effetto cancellazione» e «Flusso» sono opzioni nuove introdotte in GIMP-2.10. E possibile
leggere commenti ed esempi direttamente dall’autore di queste opzioni su gimp-forum.net:
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Customized smudge MyPaint brush
flow=0 smudge=1.0
rate=60 smudge length=0.6
(=original (pure smudge)
smudge tool)
flow=5 smudge=0.9
rate=60 smudge length=0.6
flow=5 smudge=09
rate=20 smudge length=0.2
flow=30 smudge=06
rate=60

smudge length=0.6

stroke back and forth
with pure smudge

Without "No erasing effect”

With "No erasing effect”
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14.3.17 Scherma/Brucia

Figura 14.111 Lo strumento Scherma/Brucia

Lo strumento scherma o brucia usa il pennello corrente per rendere piti chiari o piti scurii colori nell immagine.
La modalita determina il tipo di pixel coinvolti.

14.3.17.1 Attivazione dello strumento

Lo strumento puo essere attivato in diversi modi:

¢ Dal menu immagine: Strumenti — Strumenti di disegno — Scherma/Brucia.

@

* Lo strumento puo essere attivato anche facendo clic sull’icona:

* La combinazione dei tasti Shift-D rendera Scherma o Brucia lo strumento predefinito.

14.3.17.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Ctrl 1l tasto Ctrl commuta tra le funzioni Scherma e Brucia. II tipo di funzione rimane attiva per la
durata della pressione del tasto Ctrl.

Maiusc Il tasto Maiusc pone lo strumento in modalita «linea diritta». Mantenendo premuto il tasto
Maiusc facendo clic con il tasto sinistro del mouse si schermera o brucera in linea retta. Pressioni
successive del pulsante del mouse creeranno altri effetti rettilinei con 'origine della retta sulla fine
della precedente.
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14.3.17.3 Opzioni

Figura 14.112 Opzioni dello strumento «scherma/brucia»
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, & possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Modalita; Opacita; Pennello; Dimensione; Rapporto dimensioni; Angolo; Spaziatura; Durezza; Dinamiche; Opzioni de
Vedere la sezione Opzioni comuni agli strumenti di disegno per una descrizione delle opzioni che
si applicano a molti se non a tutti gli strumenti di disegno.

Margine netto: questa opzione da un margine netto all’area trattata.

Tipo Leffetto Scherma rende i colori piu chiari.

L'effetto Brucia rende i colori pit1 scuri.
Campo Ci sono tre modalita:

¢ Luminosi restringe 1’effetto ai pixel piu1 chiari.
* Mezzitoni restringe l'effetto ai pixel a mezzi toni.
* Scuri restringe l'effetto ai pixel piti scuri.

Esposizione Il parametro esposizione imposta l'intensita dell’effetto, pili 0 meno come succede con
I'esposizione di una foto. Il valore predefinito per il cursore & di 50 ma puo variare da 0 a 100.
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14.4 Strumenti di trasformazione

Figura 14.113 Una panoramica degli strumenti di trasformazione

Colori - Filtri Finestre Aiuto

[

Maiusc+C
Prelievo colore Ruota Maiusc+R
Zoom Scala Maiusc+T
Misurino Maiusc+M Inclina Maiusc+S

Testo T  Prospettiva Maiusc+P

Operazione GEGL... Rifletti

14.4.1 Funzioni comuni

All'interno della finestra degli strumenti di trasformazione si trovano otto strumenti per modificare
I'aspetto dell'immagine o di un elemento di essa, di una selezione, livello o tracciato. Ogni strumen-
to di trasformazione possiede una finestra delle opzioni e una finestra di informazioni per impostare
vari parametri.

14.4.1.1 Opzioni dello strumento

Figura 14.114 Opzioni comuni agli strumenti di trasformazione

Trasforma: | = ‘ A’/\
Direzione
® Normale (avanti)
Correttiva (indietro)

Interpolazione:

[cm:ica | v |
Ritaglio:

| Regola A
Anteprima:l Immagine |v |

Opacith: es——— | ) |100,0 |,

=

Alcune opzioni sono condivise tra vari strumenti di trasformazione che in questa sezione descriveremo.
Le opzioni pit specifiche verranno invece analizzate insieme allo strumento corrispondente nelle sezioni
pit avanti.

Trasforma GIMP offre tre pulsanti per selezionare 1’elemento dell’immagine che si desidera venga mo-
dificato dallo strumento di trasformazione.

Nota

Tenere a mente che I'opzione "trasforma” € persistente se si abbandona lo
strumento.
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* Se si attiva il primo pulsante ﬁ- lo strumento lavorera sul livello attivo. Se non c’e una
selezione nel livello corrente, verra trasformato 1’intero livello.

* Sesiattiva il secondo pulsante lo strumento lavorera solo sulla selezione (o sull'intero

livello se non c¢’e una selezione attiva).

* Se si attiva il terzo pulsante, -i| lo strumento lavorera solo sul tracciato.

Direzione Questa opzione imposta in che verso o direzione un livello viene trasformato:

La modalita «Normale (in avanti)» trasformera I'immagine o il livello come ci si aspetta. Basta usare
le maniglie per fare la trasformazione che si desidererebbe veder accadere. Se si usa la griglia
(vedere sotto) I'immagine o il livello vengono trasformati nella forma e nella posizione in cui si
imposta la griglia.

La modalita «correttiva (indietro)» inverte la direzione. Viene usata principalmente con lo strumen-
to di rotazione per aggiustare le immagini digitali che hanno qualche errore geometrico (I'orizzonte
non orizzontale, un muro non verticale..). Vedere Sezione 14.4.5.

Interpolazione Quest’elenco a discesa permette di scegliere il metodo e quindi la qualita della trasfor-
mazione:

Nessuno Il colore di ogni pixel viene copiato dal pixel contiguo nell'immagine originale. Cio spes-
so provoca dei difetti di aliasing sul risultato (I'«effetto gradini») ed un'immagine grezza, ma
¢ il metodo pit1 veloce. Questo metodo viene chiamato anche «Nearest Neighbor».

Lineare Il colore di ogni pixel viene calcolato come colore medio dei quattro pixel contigui nell'immagine
originale. Cio da un risultato soddisfacente per una buona parte delle immagini ed &€ un buon
compromesso tra velocita e qualita. Questo metodo viene chiamato anche «bilineare».

Cubica Il colore di ogni pixel viene calcolato come colore medio di otto pixel contigui nell'immagine
originale. Spesso da buoni risultati ma, naturalmente, impiega pitt tempo. Questo metodo
viene chiamato anche «bicubica».

BassAura, NoAura L'aura & un artefatto che puo essere creato per interpolazione. Esso ricorda
I’alone che si ottiene quando si usa Sezione 17.4.9. Ecco una nota da Nicolas Robidoux, il
creatore dei nuovi campionatori di qualita per GEGL e GIMP:

”Se gli aloni non sono un problema per 1 vostri <
contenuti e
casi d’uso, quale dei due dovreste provare per <
primo?
(Chiaramente, se si vuole minimizzare gli aloni ¢
, NoAura e
la risposta.)

Per ridurre un’immagine, BassAura & <+
generalmente la scelta
migliore.

Se la trasformazione non ruota attorno sola <+
sulla riduzione,

per esempio se si allarga, ruota o si applica <
una trasformazione

di prospettiva che mantiene le proporzioni dell <
"immagine alla

stessa o ad una risoluzione maggiore, in genere <=
preferisco

NoAura. Questa preferenza, comunque, cambia a <
seconda dei

contenuti dell’immagine. Se, per esempio, 1’
immagine contiene

testo o oggetti tipo testo o ha aree <
significative con solo
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una manciata di colori diversi, come la pixel <
art di vecchia

scuola, passo a BassAura. Faccio lo stesso <+
anche quando 1’immagine

e piuttosto sporca o macchiata da artefatti di +«
compressione

(come molte JPEG che si trovano sul Web). Al <
contrario, se

1’immagine e priva di rumore, un poco sfocata ( ¢
cioe come gquando

si fa pixel peeking, e le linee e le interfacce <>

sono sfumate

in due o piu pixel), e ci sono toni delicati di ¢
pelle da

preservare, proverei prima NoAura. <+
Effettivamente, se trovo che

i colori non vengono conservati bene dopo la <
trasformazione

dell’immagine con BassAura, passo <
immediatamente a NoAura,

anche se faccio una riduzione.

In ogni caso, queste raccomandazioni non <
dovrebbero essere

prese come vangelo. Devo ancora imparare molto <=
e fare esperienza.

Per esempio, il modo migliore per gestire la <+
trasparenza nei

diversi spazi di colore e gualcosa su cui & <«
probabile dovro

riflettere ancora per un bel po’.”

Il metodo di interpolazione predefinito & impostabile nella finestra di dialogo preferenze delle

opzioni strumenti.

Ritaglio Dopo la trasformazione, I'immagine puo risultare piti grande. Quest’opzione permette di rita-
gliare 'immagine trasformata all’interno delle dimensioni originali dell'immagine di partenza.

Si puo scegliere tra diversi metodi per ritagliare:

Regola

Figura 14.115 Immagine originale usata per gli esempi

(a) Immagine ori- (b) Rotazione applicata (c) Rotazione applicata

ginale

con «Regola» con «Regola» e la super-
ficie allargata alla dimen-
sione del livello

Con Regola: il livello viene allargato per contenere tutto il livello ruotato. Il bordo del nuovo
livello ¢ visibile; l'intero livello diviene visibile usando il comando Immagine — Imposta la

superficie ai livelli.
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Taglia

Figura 14.116 Esempio per Taglia

Con Taglia: tutto cio che eccede i limiti dell’immagine viene cancellato.
Ritaglia al risultato

Figura 14.117 Esempio di Ritaglia al risultato

(a) Rotazione di (b) Il limite di ritaglio viene marcato con il rosso.
45° con ritaglio al Nessuna area trasparente viene inclusa.
risultato

Se quest’'opzione viene selezionata, 'immagine viene ritagliata in modo tale che I'area traspa-
rente, creata agli angoli dall’operazione di trasformazione, non sara inclusa nell'immagine
risultante.

Ritaglia all’aspetto

Figura 14.118 Esempio di Ritaglia all’aspetto

(a) Immagine originale (b) Rotazione -22° (c) L'immagine ruotata

Quest’opzione lavora come la precedente, ma mantiene il rapporto delle proporzioni di aspet-
to.

Se selezionata, che & 'impostazione predefinita, I'immagine trasformata sara visibile sopra 'immagine
o il livello originali. Ci sara anche un cursore tramite il quale ¢ possibile impostare la visibilita
dell’anteprima.

Antepfimide Questo ¢ un menu a tendina tramite il quale si seleziona il tipo di righe guida preferite per
la trasformazione. Tutte le guide usano un riquadro per evidenziare l'estensione dell'immagine
oltre alle righe usate per le differenti selezioni.
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Nessuna guida Come suggerisce 1’etichetta, non vengono usate guide.

Righe centrali Usa una riga verticale e una orizzontale incrociate nel centro dell'immagine o del
livello.

Regola dei terzi Dividel’area da trasformare in nove parti uguali aggiungendo due righe orizzon-
tali e due verticali equidistanti. Secondo questa regola le parti pit1 interessanti dell'immagine
devono essere poste nei punti di intersezione.

Regola dei quinti Uguale alla «Regola dei terzi» ma divide 'area in cinque parti.

Sezioni auree Anche chiamata «Rapporto aureo». Divide I’area da trasformare in nove parti usan-
do una formula matematica per ottenere le dimensioni relative delle parti dell’area da trasfor-
mare.

Righe diagonali Divide l’area da trasformare usando righe diagonali.

Numero di righe Pone una griglia rettangolare con lo stesso numero dirighe verticali e orizzontali.
Il numero delle righe viene impostato con il cursore che salta in primo piano quando questa
guida viene selezionata.

Spaziatura righe Pone una griglia rettangolare sull’area da trasformare usando la spaziatura tra
le righe impostata dal cursore.

14.4.1.2 Trasformazione tracciati

Per trasformare dei tracciati, basta usare gli strumenti di trasformazione.

Figura 14.119 Rotazione tracciati

y| Tool Options =

| ot [4] | | Rotate
- % - _'ansfo'r":@- A’/\

Direction h
[Path]
Unnamed @ Normal (Forward)

") Comective (Backward)

(a) Finestra di dialogo dei trac- (b) Modalita: tracciati
ciati

Quando il tracciato viene disegnato, andare nella finestra di dialogo dei tracciati e fare clic sul primo
campo prima della delineatura del tracciato, presente nella finestra di dialogo, per ottenere la visibilita
del simbolo dell’occhio. Poi scegliere lo strumento di trasformazione e, nella parte alta della finestra di
dialogo delle opzioni fare clic sull’icona del tracciato per segnalare allo strumento di agire sul tracciato.

Eseguire la trasformazione al solito modo e confermarla quando si & concluso. Puo tornare utile
impostare le opzioni delle guide a «Nessuna guida» per rendere il tracciato pil1 riconoscibile.

Quando la trasformazione € conclusa, scegliere lo strumento tracciati e fare clic sul tracciato modifi-
cato per attivarlo ancora e poterlo modificare ulteriormente.

14.4.2 Allinea

Figura 14.120 Lo strumento di allineamento nel pannello degli strumenti

TP\ & R E T
SQAadELTSN
W BESLA
S YAV & N
L3260«

Lo strumento di allineamento ¢ utile ad allineare i livelli dell'immagine ai vari tipi di oggetti presenti
nell'immagine. Quando questo strumento viene selezionato, il puntatore del mouse si trasforma in una
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piccola mano. Facendo clic su di un elemento dell'immagine in un livello, si seleziona il livello che verra
spostato (con Maiusc + clic sinistro del mouse & possibile selezionare pit livelli da allineare); questo
livello, che prende il fuoco, ha dei piccoli quadratini negli angoli e viene chiamato sorgente. Facendo cid
si provoca l'attivazione di un insieme di vari pulsanti presenti nel pannello delle opzioni dello strumento
(essi rimarranno attivi durante tutta la sessione di GIMP): essi permettono di scegliere ['obiettivo, cioe altri
livelli, selezioni, tracciati, a cui la sorgente verra l’allineata.

14.4.2.1 Attivazione dello strumento

Si puo attivare lo strumento di allineamento in diversi modi:

* Dal menu immagine, tramite: Strumenti — Strumenti di trasformazione — Allinea,

¢ facendo clic sull’icona dello strumento: nel pannello strumenti,

* oppure usando la scorciatoia da tastiera Q.
14.4.2.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Maiusc E possibile selezionare diversi livelli alla volta tenendo premuto il tasto Maiusc mentre si fa clic
su di essi.

Suggerimento

Alle volte & piu semplice scegliere piu livelli usando I'elastico: fare clic fuori
dalla zona rettangolare immaginaria che copre i livelli che si desidera sce-
gliere. Trascinare fuori tale zona spostando il puntatore e rilasciare il pulsan-

o te del mouse. Ora ogni livello che sia completamente dentro al rettangolo
tratteggiato, & stato selezionato.

Notare che ora non c’é un obiettivo «primo elemento» al quale i livelli
selezionati possono essere allineati.

14.4.2.3 Opzioni dello strumento

Figura 14.121 Le opzioni dello strumento Allinea

Allinea
Allinea

Relativo a Immagine 2
Distribuisci

Scostamento X: | 0 =
Scostamento¥: |0 =

Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, & possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Allinea
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Relativo a: In questo elenco a discesa, si seleziona l'obiettivo, l'oggetto immagine col quale il livello
verra allineato.

Primo elemento: il primo elemento selezionato quando si selezionano pit livelli mante-
nendo premuto il tasto Maiusc. Notare che non c’e un «primo elemento» se si seleziona
livelli multipli usando la selezione multipla con il mouse.

¢ Immagine: 'immagine e 'obiettivo.

Selezione: la selezione ¢ 'obiettivo.

Livello attivo: il livello attivo, nella finestra di dialogo, e 'obiettivo.

Canale attivo: il canale attivo, contenente una selezione creata in precedenza, & ’obiettivo.

¢ Tracciato attivo: il tracciato attivo e I'obiettivo.

Pulsanti di allineamento Questi pulsanti diventano attivi quanto un obiettivo viene selezionato.

K= Allinea il bordo sinistro dell'obiettivo: per allineare il bordo sinistro della sorgente con
il bordo sinistro dell’obiettivo.

% Allinea il centro dell’obiettivo: per allineare il centro della sorgente sulla mediana
verticale dell’obiettivo.

=4 Allinea il bordo destro dellobiettivo: per allineare il bordo destro della sorgente con
il bordo destro dell’obiettivo.

F: Allinea il bordo superiore dell’obiettivo: per allineare il bordo superiore della sor-
gente al bordo superiore dell’obiettivo.

% Allinea la mediana dell'obiettivo: per allineare il centro della sorgente alla mediana
orizzontale dell’obiettivo.

£ Allinea il bordo inferiore dell’obiettivo: per allineare il bordo inferiore della sorgente
con il bordo inferiore dell’obiettivo.

Esempio

Un'immagine con una selezione, il livello #1 (sfondo) é attivo, il livello #2 é ritagliato ai contenuti, il
livello #3 e un livello di testo.
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Facciamo clic sul cerchio giallo: il livello #2 diventa la sorgente. Vogliamo spedire questa sorgente nel
mezzo della selezione: I'opzione Relativo a e impostata a «Selezione».

Allinea al centro dell’oggetto cliccato

Allinea alla mediana dell’oggetto cliccato

Distribuisci
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Pulsanti di distribuzione Queste opzioni vengono usate quando si hanno diversi obiettivi e li si
vuole disporre regolarmente. Qui, i livello selezionati con Maiusc + clic vengono chiamati
«obiettivi». Ma in realta sono sorgenti. Le opzioni «Relativo a» sono attive per impostare
'obiettivo. Queste trasformazioni sono di solito relative all’«<immagine».

Queste opzioni lavorano come le opzioni di Allinea, ma si pud aggiungere uno spostamento
e sono disponibili nuove opzioni per distribuire le sorgenti in maniera regolare.

K=. Distribuisci il bordo sinistro degli obiettivi: per distribuire il bordo sinistro delle
sorgenti rispetto al bordo sinistro dell’obiettivo (I'immagine).

. Distribuisci orizzontalmente i centri degli obiettivi: per distribuire orizzontalmente i
centri delle sorgenti rispetto al centro dell’obiettivo.

<A Distribuisci i bordi destri degli obiettivi: per distribuire i bordi destri delle sorgenti
rispetto al bordo destro dell’obiettivo.

” I:I: Distribuisci gli obiettivi uniformemente in orizzontale: per distribuire le sorgenti
uniformemente in orizzontale.

F . Distribuisci i bordi alti degli obiettivi: per distribuire i bordi in alto delle sorgenti
rispetto al bordo in alto dell’obiettivo.

% Distribuisci verticalmente i centri degli obiettivi: per distribuire i centri delle sorgenti
rispetto al centro dell’obiettivo.

£ Distribuisci i bordi bassi degli obiettivi: per distribuire i bordi bassi delle sorgenti
rispetto al bordo basso dell’obiettivo.

E : Distribuisci gli obiettivi uniformemente in verticale: per distribuire le sorgenti in
maniera uniforme in verticale.

Scostamento Questo scostamento puo essere positivo o negativo ed e espresso in pixel. Distri-
buisci aggiunge questo spostamento rispettivamente ai bordi sinistri, ai centri orizzontali, ai
bordi destri, ai bordi alti, ai centri verticali o ai bordi bassi delle sorgenti.

Figura 14.122 Esempio del comando «Distribuisci»

o
JLI

(a) Immagine base: tre livelli. (b) II livello attivo ¢ giallo (c) Il livello attivo e giallo.
(obiettivo). Scostamento = 0: Scostamento = 10:

tutti i livelli sono allineati al

bordo destro del livello giallo.

Verra usato ol (Distribuisci al
bordo destro degli oggetti).
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14.4.2.4 Un esempio pratico del comando «Distribuisci»

Figura 14.123 Origine

L M

¥ |

-
M & . Background

(a) Quattro livelli di testo, della stessa dimensione. Vogliamo
allinearli al centro dell’immagine.

GI MP |GIMP

(b) Le selezioniamo come sor- (c) Lobiettivo predefinito (Re- (d) Dopo  aver  usato
genti con Maiusc + clic. lativo a) é «Immagine». Sco-
stamento = 0. Abbiamo usato il

(Distribuisci gli
oggetti  uniformemente  in
comando (Distribuisci orizzontale) con scostamento =
verticalmente i centri degli 5.
obiettivi).

14.4.2.5 Allinea usando il riquadro elastico

Figura 14.124 Allinea usando il riquadro elastico

(@) E stato fatto clic sopra a (b) «Selezione» ¢ il riferimen-
sinistra del livello rosso, tra-to. Dopo un clic sul pulsante
scinando fuori una zona com-
prendente il livello rosso e gial-
lo spostando il puntatore verso
I"angolo in basso a destra.

, entrambi i livello si alli-
neano con il lato sinistro della
selezione.
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14.4.3 Sposta

Figura 14.125 Lo strumento sposta nel pannello degli strumenti

Lo strumento di Sposta serve a spostare livelli o selezioni nel disegno.

14.4.3.1 Attivazione dello strumento
Lo strumento Sposta puo essere attivato in diversi modi:

¢ Dal menu immagine: Strumenti — Trasformazione — Sposta,

¢ Facendo clic sull’icona dello strumento: i .
e Usando la scorciatoia da tastiera M.

* Lo strumento di spostamento viene attivato automaticamente quando si crea una guida.

Nota

Mantenendo premuta la barra spaziatrice si cambia temporaneamente lo
strumento attivo in «sposta». Lo strumento «sposta» rimane attivo fintanto-

ché viene mantenuta premuta la barra spazio. Lo strumento originale viene
riattivato dopo il rilascio della barra spazio. Questo comportamento si verifi-
ca solo se I'opzione Passa allo strumento spostamento ¢ abilitata in Modifica
— Preferenze — Finestre immagine — Barra spazio.

14.4.3.2 Opzioni

Figura 14.126 Opzioni dello strumento sposta

Move

Mowe: * A’/\

Tool Toggle (Shift)
@ Pick a layer or guide

() Move the active layer

Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, ¢ possibile accedervi dalla barra del
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menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Sposta

Nota

Queste opzioni sono descritte nelle opzioni comuni degli strumenti di
trasformazione.

Tre pulsanti permettono di scegliere tra le entita da spostare: livello, selezione o tracciato. Con
I'opzione di Commuta strumento vengono modificate un po’:

|}
Commuta strumento (Maiusc) Se sposta & su «Livello»

Preleva un livello o una guida Su un’immagine con diversi livelli, il puntatore del mouse si tra-
sforma in un crocino quando passa sopra un elemento che appartiene al livello corrente. Poi
si puo fare clic e trascinare. Se il puntatore del mouse ha la forma di una piccola mano (che
mostra che non si sta prelevando un elemento del livello attivo), si spostera invece un livello
non attivo (ed esso diventa il livello attivo nello spostamento).

Se esiste una guida sull'immagine, essa diventa rossa quando il puntatore del mouse passa
sopra di essa. Essa viene attivata e la si puo spostare.

Sposta livello attivo Solo il livello corrente verra spostato (se pilt piccolo dell’area di disegno).
Puo essere utile se si desidera spostare un livello con aree trasparenti, dove ¢ facile prelevare
il livello sbagliato.

Nota

H Si pud anche spostare il livello attivo impostando il suo spostamento
nella finestra di dialogo Modifica attributi del livello.

...... .

Se sposta e su «selezione» =~

Verranno spostati i profili delle selezioni (vedere Sezione 7.2.1).

#A

Preleva un tracciato Questa e I'opzione predefinita. Il puntatore del mouse assume la forma di
una piccola mano quando passa sopra un tracciato visibile. Poi lo si puo spostare facendo clic
e trascinando (esso diventa il tracciato attivo durante lo spostamento).

Se sposta e su «tracciati»

Sposta il tracciato attivo Solo il tracciato corrente verra spostato. E possibile cambiare il tracciato
corrente tramite il pannello tracciati.

14.4.3.3 Indice delle azioni dello strumento di spostamento

Spostare una selezione Lo strumento di spostamento permette di spostare solamente i contorni di una
selezione. Sela modalita di spostamento e «Livello», & necessario mantenere premutii tasti Ctrl-Alt.

Se la modalita di spostamento e «selezione», & possibile fare clic e trascinare qualsiasi punto sulla
superficie per spostare i contorni della selezione. E anche possibile usare i tasti freccia per spo-
stare con precisione (pixel per pixel) la selezione e quindi, mantenendo premuto il tasto Maiusc,
spostarla con incrementi di 25 pixel.
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Quando si sposta una selezione con lo strumento «sposta», il centro della selezione viene contrasse-
gnato da una piccola croce. Questa croce e i bordi della selezione, se le opzioni Visualizza — Guide
(o griglia) magnetiche sono abilitate, sono sensibili al «<magnetismo» delle guide o della griglia: cio
facilita I'allineamento delle selezioni.

Vedere la voce spostamento delle selezioni per altre possibilita.

Spostare un livello La modalita di spostamento deve essere «Livello». Allora si puo scegliere tra Sposta
il livello attivo e, si ci sono uno o piti livelli, Preleva un livello o una guida.

Spostare un gruppo di livelli Seilivelli sono raggruppati (con il piccolo simbolo di catena) essi si muo-
veranno tutti assieme, indifferentemente dal livello correntemente attivo.

Spostare una guida Quando si estrae una guida da un righello, lo strumento di spostamento viene at-
tivato automaticamente. Quando il puntatore del mouse passa sopra una guida, la guida diventa
rossa ed ¢ possibile fare clic e trascinarla.

Spostare un tracciato Il pannello dello strumento «tracciati» possiede delle proprie funzioni di sposta-
mento: vedere Sezione 14.5.2. Rimane comunque possibile usare lo strumento di spostamento,
impostandolo sui «tracciati». Si noti che il tracciato diviene invisibile; per renderlo visibile & ne-
cessario agire sul pannello «tracciati». Si puo scegliere se spostare un tracciato qualunque o quello
attivo.

Spostare del testo Ogni testo possiede il proprio livello e puo essere spostato come per i normali livelli.
Vedere Sezione 14.5.6.

14.4.4 Taglierino

Figura 14.127 Lo strumento taglierino

Lo strumento taglierino viene usato per tagliare o ridimensionare unimmagine o un livello. Questo stru-
mento viene spesso usato per rimuovere bordi o per eliminare aree indesiderate consentendo di concen-
trarsi maggiormente sull’area di interesse. E anche utile se serve specificare una dimensione immagine
che non corrisponde con le dimensioni originali..

Per usare lo strumento, fare clic dentro I'immagine e trascinare fuori una regione rettangolare pri-
ma dji rilasciare il tasto del mouse. Quando si fa clic, si porta in primo piano una finestra che mostra le
dimensioni della regione tagliata permettendo di effettuare varie azioni. Se si vuole, & possibile modi-
ficare la regione di taglio, sia facendo clic e trascinando gli angoli o cambiando i valori nella finestra di
dialogo. Quando si & pronti, & possibile completare 'operazione facendo clic dentro la regione tagliata o
premendo il pulsante del taglierino o del ridimensionamento sulla finestra di dialogo (vedere sotto...).

Quando il puntatore del mouse diventa un crocino in movimento, & possibile usare i tasti freccia per
spostare il rettangolo di ritaglio. Mantenendo premuto il pulsante Maiusc di ottengono spostamenti
multipli di 25 pixel.

E possibile usare le guide per posizionare I'area di ritaglio. Assicurarsi che 'opzione Visualizza —
Guide magnetiche sia abilitata.
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Nota

Si  pud osservare il rapporto dimensioni nella barra di stato:
217,141 px | ® 100% | ¥ | A-Rettangolo: 123 x 91 (1,35:1)

14.4.4.1 Attivazione dello strumento

Lo strumento & attivabile in diversi modi:
¢ Dalla barra del menu immagine tramite Strumenti — Trasformazione — Ritaglia,

-

¢ facendo clic sull’icona corrispondente: 4 nel pannello degli strumenti,

e usando la combinazione di tasti Maiusc-C.

14.4.4.2 Tasti modificatori (predefiniti)
Quando si mantiene il clic sul rettangolo di ritaglio, le maniglie scompaiono e
¢ mantenendo premuto il tasto Ctrl si commuta 'opzione Espandi dal centro.

* Mantenendo premuto il tasto Maiusc si commuta invece 1’'opzione Fisso che rende alcune dimen-
sioni inalterabili.

14.4.4.3 Opzioni dello strumento

Figura 14.128 Le opzioni dello strumento «ritaglia»
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, & possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Solo livello corrente Quest’'opzione fara in modo che il taglio o ridimensione riguardino solo il livello
attivo.
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Permetti ingrandimento Questa opzione permette ai comandi di ritaglio o ridimensionamento di poter
funzionare fuori dall'immagine (o livello) o anche fuori dalla superficie disegnabile. Con cio &
possibile dare la dimensione desiderata all'immagine risultante. La trasparenza viene usata se non
c’e materiale da ritagliare.

Figura 14.129 Esempio i «permetti la crescita»

i

(a) Un'immagine su (b) Lopzione e selezionata. Il (c) Limmagine
una grande superficie rettangolo di ritaglio si estende risultante.
disegnabile oltre la superficie.

Espandi dal centro Quando quest'opzione & selezionata, il rettangolo di ritaglio si espande dal primo
pixel su cui si ha fatto clic, preso come centro. E possibile commutare quest’opzione con il tasto
Ctrl durante il disegno del rettangolo di ritaglio.

Fisso Con quest’opzione, il taglio rispettera un rapporto di dimensioni fisso tra la larghezza e I’altezza.

¢ Rapporto dimensioni: questa € I'impostazione predefinita. Durante il disegno del rettango-
lo di ritaglio, 1’altezza e la larghezza vengono mantenute allo stesso rapporto che avevano
nell'immagine originale.

* Larghezza / Altezza: solo lalarghezza o I'altezza rimane fissa. Il valore di questa dimensione
puo essere impostato nella casella di immissione testo sottostante; il valore predefinito e di
100 pixel.

¢ Dimensione: sia la larghezza che l'altezza rimangono fisse. I valori possono essere impostati
nella casella di testo sottostante, nella forma, per esempio, «150x100». II rettangolo di ritaglio
adottera questi valori appena si fa clic sull'immagine. Sulla destra, due pulsanti permettono
di scegliere tra i formati di orientamento orizzontale o verticale del rettangolo di ritaglio.

Posizione Queste due caselle di immissione testo mostrano la posizione (orizzontale a sinistra, verti-
cale sulla destra) dell’angolo in alto a sinistra del rettangolo di ritaglio in tempo reale e quin-
di permettono di modificarne la posizione anche manualmente. Esso & specificato in pixel ma
¢ possibile cambiare 1'unita di misura agendo sul menu a discesa inizialmente contrassegnato
dall’etichetta px. Le coordinate di origine sonol’angolo in alto a sinistra della superficie disegnabile
(non dell'immagine).

Dimensione Queste due caselle di immissione testo mostrano la dimensione (orizzontale a sinistra, ver-
ticale a destra) del rettangolo di ritaglio in tempo reale e tramite esse € possibile modificarle anche
manualmente. Sono dichiarate in pixel ma & possibile cambiarne 1'unita di misura grazie al menu
a discesa inizialmente marcato dalla dicitura px.

Evidenzia Quest'opzione commuta la funzione di scurimento dell’area esterna alla selezione che viene
effettuata per facilitare 'operazione di impostazione del rettangolo di ritaglio.

Guide Tutti i tipi di guide sono descritti in Sezione 14.2.2

Autoriduzione Il pulsante di autoriduzione cerca di localizzare un bordo, nel livello attivo, dal quale ri-
cavare le dimensioni di ritaglio. Quest'opzione funziona bene solo con oggetti isolati e dai contrasti
elevati con lo sfondo.
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Figura 14.130 Esempio per «autoritaglio»

(a) Un’immagine contenente un bordo netto ed (b) Dopo aver effettuato il clic sul pulsante di
un rettangolo di ritaglio. autoriduzione, il rettangolo di ritaglio ¢ stato
ridotto secondo i limiti dell’area dai bordi netti.

Riduzione diffusa Quest'opzione lavora allo stesso modo, che si usi ’autoriduzione o no. Se abilitata,
essa fa in modo di usare le informazioni provenienti da tutti i livelli visibili, piuttosto che prelevarle
solamente dal livello attivo.

14.4.5 Ruota

Figura 14.131 Lo strumento ruota nel pannello strumenti

14.4.5.1 Panoramica

Questo strumento viene usato per roteare il livello attivo, una selezione di esso o un tracciato. Quando
con questo strumento si fa clic sull'immagine o sulla selezione, si apre una finestra di Informazioni sulla
rotazione. In essa & possibile impostare I'asse di rotazione, marcato da un punto, e I'angolo di rotazio-
ne. E possibile effettuare la stessa operazione anche trascinando il mouse sull'immagine o sul punto di
rotazione.

14.4.5.2 Attivazione dello strumento

Si puo accedere allo strumento Ruota in diversi modi:

® dalla barra del menu immagine Strumenti — Trasformazione — Ruota,

B
¢ facendo clic sullicona corrispondente "ﬁ‘ nel pannello degli strumenti,

e usando la combinazione di tasti Maiusc-R.
14.4.5.3 Tasti modificatori (predefiniti)

Ctrl Mantenendo premuto il tasto Ctrl si blocchera la rotazione su angoli multipli di 15 gradi.
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14.4.5.4 Opzioni

Figura 14.132 Opzioni dello strumento rotazione
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, € possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili - Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Trasformazione; Direzione; Interpolazione; Ritaglio, Anteprima; Guide

Nota

Queste opzioni sono descritte nelle opzioni comuni degli strumenti di
trasformazione.

Direzione di trasformazione La direzione di trasformazione imposta il percorso o la direzione con la
quale viene ruotato un livello. La modalita tradizionale ruotera il livello come ci si aspetta. Se un
livello viene ruotato di 10 gradi a destra, il livello verra reso in tal modo. Questo funzionamento e
l'opposto alla rotazione Correttiva.

La rotazione Correttiva viene usata principalmente per aggiustare immagini digitalizzate non per-

ettamente allineate o di traverso. Se I'immagine e obliqua di radi non e corretto ruotarla di
fett te allineate o di t Sel bl di 13 grad tt tarla d
quest’angolo. Usando la rotazione Correttiva invece, sara possibile ruotare visualmente il bor-
do superiore del livello in modo da allinearlo con I'immagine. Dato che la trasformazione viene
effettuata al contrario, I'immagine verra ruotata con un angolo sufficiente a correggere 1’errore.

Vincoli 15 gradi (Ctrl) vincolera la rotazione ad angoli multipli di 15 gradi.

14.4.5.5 La finestra di informazioni sulla rotazione

Figura 14.133 La finestra di dialogo informazioni sulla rotazione
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Angolo Qui é possibile impostare I’angolo di rotazione, da -180° a +180°, in totale 360°.

Centro X/Y Questa opzione permette di impostare la posizione del centro di rotazione, rappresentato
da una croce circondata da un cerchio nell'immagine. Fare clic e trascinare questo punto permette
di spostarlo anche fuori dell'immagine. L'unita di misura predefinita e il pixel, ma & possibile
modificarla usando I'annesso menu a discesa.

Figura 14.134 1l centro di rotazione

11 livello ruotato attorno ad un centro di rotazione posto fuori dall'immagine

Nota

Si puo ruotare i livelli anche con Livello — Trasforma — Rotazione arbitraria...

14.4.6 Scala

Figura 14.135 Lo strumento scala

N

ul
A
P4
?

14.4.6.1 Panoramica

Lo strumento scala viene usato per scalare i livelli, le selezioni o i tracciati.

Quando si fa clic sull'immagine con lo strumento, viene aperta la finestra delle informazioni di scala,
che permette di cambiare separatamente la Larghezza e ’Altezza. Contemporaneamente viene sovrap-
posta una griglia di anteprima fornita di maniglie sugli angoli che possono essere trascinate con il mouse
al fine di cambiare a mano le due dimensioni. Un piccolo cerchio che apparira al centro dell’anteprima
ne permette lo spostamento.

14.4.6.2 Attivazione dello strumento

Lo strumento Scala & accessibile in diversi modi:

¢ dal menu immagine Strumenti — Trasformazione — Scala,

w
¢ facendo clic sull’icona corrispondente [l nel pannello degli strumenti,

e usando la combinazione di tasti Maiusc-S.
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14.4.6.3 Tasti modificatori (predefiniti)

Maiusc Mantenendo premuto il tasto Maiusc si commutera ’opzione mantieni 1’aspetto.

Ctrl Mantenendo premuto il tasto Ctrl si commutera 'opzione Attorno al centro.

14.4.6.4 Opzioni dello strumento

Figura 14.136 Le opzioni dello strumento Scala
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, ¢ possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Trasforma; Interpolazione; Direzione; Ritaglio; Anteprima; Guide

Nota

Queste opzioni sono descritte nelle opzioni comuni degli strumenti di
trasformazione.

Nota

E La modalita di trasformazione lavora solo sul livello attivo. Per lavorare su
tutti i livelli del'immagine, usare Scala immagine.

Per scalare un tracciato, fare riferimento a Trasformazione tracciati.

Mantieni l’aspetto (Maiusc) Quando si sposta un angolo del quadro di selezione, quest'opzione bloc-
chera la scala in maniera tale da mantenere costante il rapporto altezza/larghezza del livello. Si
noti che cid6 non funziona con gli appigli dei bordi. Si noti altresi che cid commuta lo stato della
catena di collegamento nella finestra di dialogo.

Attorno al centro (Ctrl) Quando quest’opzione ¢ abilitata, il centro dell’oggetto viene bloccato alla sua
posizione corrente.
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14.4.6.5 La finestra di informazioni di scalatura

Figura 14.137 La finestra di informazioni di scalatura
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Larghezza/altezza Qui é possibile impostare la larghezza e 1'altezza che si desidera dare all’oggetto.
L'unita di misura predefinita & il pixel. E possibile modificarla usando I’annesso elenco a discesa.
Questi valori vengono automaticamente modificati quando si trascinano le maniglie nell'immagine.
Se l'associato simbolo mostra una catena spezzata, & possibile modificare altezza e larghezza in
maniera indipendente.

14.4.7 Inclina

Figura 14.138 Lo strumento inclina

Lo strumento inclina viene usato per spostare una parte dell'immagine, di un livello, una selezione
o di un tracciato in una direzione, mentre la restante parte va nella direzione opposta. Per esempio
un’inclinazione orizzontale potrebbe spostare la parte superiore a sinistra mentre la parte inferiore an-
drebbe a destra. Unrettangolo viene schiacciato in un parallelogramma; non & una rotazione: 'immagine
viene distorta. Per usare questo strumento, fare clic sull'immagine o dopo la selezione, sulla parte
dell'immagine selezionata: verra sovrapposta una griglia e si aprira la finestra di dialogo di informazioni
sull’inclinazione. Trascinando il puntatore del mouse sull'immagine si distorce 1'immagine, orizzontal-
mente o verticalmente, a seconda della direzione data al puntatore. Quando si ¢ sicuri della modifica
basta fare clic sul tasto Inclina nella finestra di dialogo per fissare le modifiche.

Figura 14.139 Esempio di «Inclina»
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Nota

E Non & possibile inclinare in etrambe le direzioni allo stesso tempo: per effettuare
tale operazione si deve usare lo strumento inclina due volte.

14.4.7.1 Attivazione dello strumento

Lo strumento Inclina @ accessibile in diversi modi:

¢ dal menu immagine Strumenti — Trasformazione — Inclina,

* facendo clic sull’icona corrispondente E nel pannello degli strumenti,

¢ usando la combinazione di tasti Maiusc-S.

14.4.7.2 Opzioni

Figura 14.140 Opzioni dello strumento inclina
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, € possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Direzione trasformazione; Interpolazione; Ritaglio; Anteprima; Guide

Nota

Queste opzioni sono descritte nelle opzioni comuni degli strumenti di
trasformazione.
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14.4.7.3 Tasti modificatori (predefiniti)

Figura 14.141 Finestra di informazioni di inclinazione
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Ampiezza inclinazione X La combinazione di tasti Maiusc-s rendera Inclina lo strumento attivo.

Ampiezza inclinazione Y Come sopra, in direzione verticale.

14.4.8 Prospettiva

Figura 14.142 Lo strumento prospettiva

Lo strumento Prospettiva serve per cambiare prospettiva al contenuto del livello corrente di un'immagine
0 a una selezione di questa, o ad un tracciato. Quando si fa clic sull'immagine, a seconda del tipo di ante-
prima che si ha selezionato, appare una struttura o una griglia rettangolare sulla selezione (o sull’intero
livello se non c’e selezione) con un appiglio su ognuno dei quattro angoli. Spostando questi appigli con
clic e trascinandoli, si pud modificare la prospettiva. Contemporaneamente appaiono anche delle «In-
formazioni di trasformazione» che consentono di confermare la trasformazione. Al centro dell’elemento,
un cerchio permette di spostare ’elemento con clic e trascinamento.

Nota

ﬁ Questo strumento non & propriamente uno strumento di prospettiva, dato che non
impone regole di prospettiva, ma piuttosto uno strumento di distorsione prospettica.

14.4.8.1 Attivazione dello strumento
Lo strumento «prospettiva» puo essere attivato in diversi modi:

* Lo strumento Prospettiva puo essere invocato nel seguente ordine dal menu immagine Strumenti
— Trasformazione — Prospettiva.

¢ Facendo clic sull’icona dello strumento @ nel pannello degli strumenti,

e Usando la combinazione di tasti Maiusc-P.
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14.4.8.2 Opzioni

Figura 14.143 Opzioni dello strumento «prospettiva»
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Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, & possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili - Opzioni strumenti che apre la finestra delle

opzioni dello strumento selezionato.

Trasforma; Interpolazione; Direzione; Ritaglio; Anteprima; Guide

Nota

trasformazione.

Queste opzioni sono descritte nelle opzioni comuni degli strumenti di

14.4.8.3 La finestra di informazioni per la trasformazione di prospettiva

Figura 14.144 La finestra di informazioni dello strumento «Prospettiva»
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Matrice La finestra informazioni mostra una rappresentazione matematica della trasformazione di pro-
spettiva. Per ulteriori informazioni sulle matrici di trasformazione consultare Wikipedia.

14.4.8.4 Visualizza anteprima

Lo strumento prospettiva viene usato prevalentemente per correggere la distorsione di prospettiva in
fotografia. In tal caso si usa con l'opzione Correttiva. In GIMP-2.10, questa opzione ha guadagnato la
possibilita di mostrare 1’anteprima. Il risultato della trasformazione puo risultare migliorare rispetto
all’'uso senza anteprima.
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Figura 14.145 Immagine originale

Figura 14.146 Senza e con anteprima

(a) «Visualizza anteprima» non sele- (b)  La stessa trasformazio-
zionato ne.«Visualizza anteprima»
selezionato.

14.4.9 Trasformazione unificata

Figura 14.147 Strumento di trasformazione unificata
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Questo strumento € la combinazione di diversi strumenti assieme: Ruota, Scala, Inclina e Prospettiva; e
in grado di eseguire uno o pit1 di queste azioni allo stesso tempo in una singola operazione. Combinando
due o pitt operazioni da luogo ad una scelta quasi infinita di possibilita di trasformazioni.
Come altri strumenti di trasformazione, questo strumento lavora sul livello attivo (predefinito).
Dopo aver selezionato lo strumento di trasformazione unificata nel pannello strumenti, fare clic sulla
finestra immagine. Diversi elementi appariranno sulla finestra immagine:

¢ Diversi tipi di appigli, sui bordi:

- ﬁ Rombi per l'inclinazione.
- Rettangoli per la scalatura.
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- m Rombi piccoli per il cambio di prospettiva, nei quadrati grandi per la scalatura.
Fare clic e trascinare un appiglio per eseguire ’azione corrispondente.

¢ Un cerchio con una crove dentro al centro della finestra immagine per il perno. Clic e trascinare
questo cerchio per spostare il perno. Puo essere posizionato fuori dalla finestra immagine, o anche
dove lo si desidera sullo schermo (ma non si riuscira pit1 a vederlo, a meno di non allargare la
finestra immagine).

¢ Il puntatore del mouse viene associato a delle piccole icone che variano a seconda della sua posi-
zione:

— Sul livello: icona sposta,
— Fuori dal livello: icona ruota,
— Sugli appigli: icone inclina o prospettiva o scala,

— Sul cerchio del centro di rotazione: icona sposta e icona ruota.

* La barra di stato, in fondo della finestra immagine, mostra il nome dello strumento corrente.

Tra

* Quandosi fa clic sulla finestra immagine, appare anche la nuova finestra Matrice:

dove si trovano i pulsanti Reimposta (molto utile per le prove), Annulla e Trasforma. Questa fi-
nestra matrice appare fuori dall'immagine o, se la finestra immagine ¢ larga abbastanza, dentro la
finestra immagine. Non si possono modificare i valori di questa matrice, ma si possono annotare
per riprodurre la stessa trasformazione in un secondo tempo.

14.4.9.1 Attivazione dello strumento

Ci sono diverse possibilita per attivare lo strumento:

¢ dal menu immagine: Strumenti — Trasformazione — Trasformazione unificata,

¢ o usando la combinazione di tasti Maiusc-L.
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14.4.9.2 Opzioni

Figura 14.148 Opzioni dello strumento di trasformazione unificata

Unified Transform

Transform: m S

Direction
* Normal (Forward)
Corrective (Backward)

Interpolation Cubic 2
Clipping Adjust =

+~ Show image preview

Image opacity 100,0 _

-

Guides No guides 2

Constrain (Shift)
Move

Scale
Rotate
Shear
Perspective

From pivot (Ctrl)
Scale

Shear

Perspective
Pivot

Snap (Shift)

Lock

Le opzioni disponibili dello strumento sono accessibili facendo doppio clic sullicona dello strumento di

trasformazione unificata. ﬂ

Opzioni condivise

Nota

E Consultare Sezione 14.4.1 per una descrizione delle opzioni dello strumento
che si applicano a molti se non tutti gli altri strumenti di trasformazione.

Vincoli Sposta: quando questa opzione non ¢ selezionata, lo spostamento del livello avviene in modo
continuo. Selezionando l'opzione vincola i movimenti secondo angoli di 45° attorno al centro.

Scala: quando questa opzione ¢ selezionata, viene mantenuto il rapporto proporzionale.

330



CAPITOLO 14. STRUMENTI 14.4. STRUMENTI DI TRASFORMAZIONE

Figura 14.149 Opzione vincola sulla scala

(b) Vincola selezionato (nessun perno)

Ruota: la rotazione predefinita e continua. Quando questa opzione ¢ selezionata, la rotazione viene
effettuata per passi di 15°.

Inclina: normalmente, per inclinare il livello, si trascina 1'icona corrispondente lungo un bordo
del livello. Se quest’opzione € deselezionata (impostazione predefinita), la si puo allontanare dal
bordo. Se quest’opzione ¢ invece selezionata, gli appigli d'inclinazione rimangono sul bordo.

Prospettiva: normalmente, per cambiare prospettiva, € necessario trascinare 1'icona corrisponden-
te lungo il bordo di un livello. Se questa opzione ¢ deselezionata (impostazione predefinita), e
possibile allontanarsi dal bordo. Se invece questa opzione e selezionata, gli appigli di prospettiva
rimangono sul bordo o su una diagonale.
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Figura 14.150 Opzione vincola sulla prospettiva

(a) Vincola non selezionato (b) Vincola selezionato

Dal perno Scala:

Figura 14.151 Scala dal perno

(a) Dal perno non selezionato, vincola selezionato (b) Dal perno e vincola selezionati

Inclina: quando questa opzione non é selezionata (impostazione predefinita), il bordo opposto é fis-
so e il perno sisposta conl'inclinazione. Quando invece questa opzione é selezionata, l'inclinazione
viene eseguita attorno un perno fisso ed il lato opposto viene inclinato della stessa quantita, ma in
direzione opposta.

Prospettiva: quando questa opzione ¢ selezionata, la posizione del perno viene mantenuta.
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Figura 14.152 Prospettiva dal perno

(a) Dal perno non selezionato, vincola selezionato  (b) Dal perno e vmcolu selezzomltl

Perno Magnetismo: se quest’opzione é selezionata, il perno ha un magnetismo al centro o agli angoli
quando passa vicino ad essi.

Blocca: blocca i perni.

14.4.9.3 Tasti modificatori

I tasti modificatori sono attivi quando un’azione (sposta, scala, ruota...) viene selezionata. Mantenere
premuto:

* Maiusc per selezionare tutti i vincoli non selezionati e per deselezionare quelli gia selezionati se
un appiglio di trasformazione e selezionato, o se il perno ¢ selezionato, per abilitare il magnetismo
del perno col centro o con gli angoli,

* Ctrl per selezionare tutti i «Dal perno» non selezionati e deselezionare quelli gia selezionati.

14.4.10 Trasformazione ad appigli

Figura 14.153 Strumento di trasformazione ad appigli

i @ P %m?ﬂJQA ....
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Questo strumento permette di applicare trasformazioni di spostamento, rotazione, inclinazione, prospet-
tiva e riscalatura tramite appigli applicati all'immagine.

Si possono usare da 1 a 4 appigli e l'effetto dipendera da numero di questi. Lo strumento agisce
su una selezione o, in mancanza di questa, sull’intero livello. L'appiglio attivo & pit1 grande degli altri.
Quando il puntatore del mouse si trova sopra un appiglio, esso si trasforma in una piccola icona che
rappresenta l'azione attiva.

Quando si fa clic e si trascina un appiglio, viene applicata una trasformazione, e gli altri appigli stanno
al loro posto:
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* Con 1 appiglio: fare clic e trascinare 1’appiglio per spostare tutti i pixel della selezione.

Figura 14.154 Esempio con un appiglio (sposta)

* Con 2 appigli: quando si fa clic e si trascina un appiglio, si ruota attorno all’altro appiglio che fa da
centro, e si scala la selezione, mantenendo il rapporto di proporzionalita tra le dimensioni.

Figura 14.155 Esempio con 2 appigli (ruota e scala)

* Con 3 appigli: quando si fa clic e trascina un appiglio, si inclina e scala la selezione, e il rapporto di
proporzionalita tra dimensioni non viene mantenuto.

Figura 14.156 Esempio con 3 appigli (inclina e scala)

* Con 4 appigli: quando si fa clic e si trascina un appiglio, si cambia prospettiva e scala la selezione, il
rapporto dimensioni non viene mantenuto.

Figura 14.157 Esempio con 4 appigli (cambia la prospettiva e scala)

14.4.10.1 Attivazione dello strumento

Ci sono diverse possibilita per attivare lo strumento:

* Dal menu immagine: Strumenti — Trasformazione — Trasformazione ad appigli,

* Lo strumento puo essere richiamato anche facendo clic sull’icona dello strumento: E

¢ o usando la combinazione di tasti CtrlH.

14.4.10.2 Tasti modificatori

Maiusc Premere Maiusc e fare clic su un appiglio per spostarlo.

Ctrl Premere Ctrl e fare clic su un appiglio per rimuoverlo.

14.4.10.3 Opzioni

Figura 14.158 Opzioni dello strumento di trasformazione ad appigli

Handle Transform

Transform: | A

Direction
») Normal (Forward)
Corrective (Backward)

Interpolation Cubic 2
Clipping Adjust

+ Show image preview

Image opacity 100,0 _

Guides No guides 2

Handle mode
s Add/Transform
Move (Shift)
Remove (Ctrl)
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Le opzioni disponibili dello strumento sono accessibili facendo doppio clic sull'icona dello strumento di

trasformazione ad appigli. ‘

Trasformazione; Direzione; Interpolazione; Ritaglio, Guide

Nota

ﬁ Consultare Sezione 14.4.1 per una descrizione delle opzioni dello strumento
che si applicano a molti se non tutti gli strumenti di trasformazione.

Opacita immagine Per impostare 'opacita dell’anteprima

Modalita appigli Queste opzioni sono descritte nella sezione dedicata ai tasti modificatori.

14.4.11 Rifletti

Figura 14.159 Lo strumento rifletti

Lo strumento Rifletti serve a riflettere / ribaltare livelli o selezioni sia orizzontalmente che verticalmente.
Quando una selezione viene riflessa viene creato un nuovo livelo con una selezione fluttuante. Questo
strumento puo essere usato per creare riflessi.

14.4.11.1 Attivazione dello strumento

Lo strumento Rifletti & accessibile in diversi modi:

* Dalla barra del menu immagine Strumenti — Trasformazione — Rifletti.

.
¢ Facendo clic sull’icona corrispondente . nel pannello degli strumenti,

¢ usando la combinazione di tasti Maiusc-F.

14.4.11.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Ctrl Ctrl permette di cambiare la modalita tra riflessione orizzontale e verticale .
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14.4.11.3 Opzioni

Figura 14.160 Opzioni dello strumento «ribalta»

Flip

TransForm:D W A

Direction (Ctrl)
Horizontal

Vertical

l Clipping Adjust v

Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, e possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Influenza

Nota

Queste opzioni sono descritte nelle opzioni comuni degli strumenti di
trasformazione.

Modalita di riflessione Il controllo della Modalita di riflessione permette di selezionare la modalita di
riflessione orizzontale o verticale. Questo comando pud essere impostato anche usando il tasto
Ctrl.

Ritaglio

Nota

Queste opzioni sono descritte nelle opzioni comuni degli strumenti di
trasformazione.

14.4.12 Lo strumento gabbia

Figura 14.161 Lo strumento gabbia nel pannello degli strumenti

Lo strumento gabbia & uno speciale strumento di trasformazione che permette di selezionare I'area da
trasformare impostando dei punti di selezione a mano libera disegnandoli in maniera simile a come si
usa lo strumento di selezione a mano libera. Lo strumento non effettua nessuna operazione all'immagine
fino alla conferma della trasformazione premendo il tasto Invio.
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14.4.12.1 Attivazione dello strumento

Si puo attivare lo strumento gabbia in diversi modi:

¢ Dal menu immagine: Strumenti — Strumenti di trasformazione — Trasformazione gabbia,

G-
¢ facendo clic sullicona dello strumento: ﬂ'eg nel panello degli strumenti

* oppure usando la scorciatoia da tastiera MaiuscG.

14.4.12.2 Opzioni dello strumento

Figura 14.162 Opzioni dello strumento gabbia

§8| Tool Options =

Cage Transform
@ Creste or adjust the cage

Deform the cage to deform the image

Fill the originzl position of the cage with 2 plain color

Normalmente, le opzioni dello strumento vengono mostrate in una finestra, posta sotto il pannello degli
strumenti, appena si attiva uno strumento. Se questa ¢ asente, ¢ possibile accedervi ugualmente dalla
barra del menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumento che apre la
finestra delle opzioni dello strumento selezionato.

Crea o imposta la gabbia Quando si attiva lo strumento gabbia questa opzione e selezionata. E ora pos-
sibile fare clic nell'immagine per creare i punti di trasformazione attorno all’area desiderata. Se si
desidera aggiungere successivamente degli altri punti si deve fare clic su quest’opzione.

Deformare la gabbia per deformare I'immagine GIMP commuta su quest’opzione automaticamente quan-
do i contorni della gabbia sono terminati. Ora € possibile trascinare i punti di trasformazione
sull'immagine o anche al di fuori di essa per la trasformazione dell'immagine. La trasformazione
parte quando si rilascia il pulsante del mouse.

E possibile pitt di un punto di trasformazione mantenendo premuto il tasto Maiusc mentre si fa
clic sui punti. E possibile selezionare anche piti punti mantenendo premuto il pulsante del mouse
e trascinando: cid provoca il disegno un rettangolo di selezione attorno ai punti desiderati.

Riempi la posizione originale della gabbia con tinta unita Sel’azione di trasformazione produce delle
aree vuote, queste aree verranno riempite con del colore. Il colore viene prelevato dal punto di inizio
della gabbia di deformazione.
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14.4.12.3 Esempio dello strumento «Gabbia»

Figura 14.163 Esempio di strumento gabbia

(a) L'area gabbia selezionata (b) Trasformata

Facendo clic sull’icona della gabbia nel pannello degli strumenti le opzioni di questa sono impostate su
«Crea o regolala gabbia». In questo momento & possibile disegnare un profilo nell'immagine facendo clic
in successione attorno all’area che si desidera trasformare. Facendo clic sul punto di partenza si finisce
la selezione. Ora GIMP eseguira dei calcoli ed attivera 1'opzione «Deforma la gabbia per deformare
I'immagine» che consente di, trascinando i punti per deformare la gabbia, deformarne anche I'immagine
contenuta.

I punti selezionati diventano dei quadratini. Spostandoli in giro si trasforma 1'immagine dentro di
essi. La trasformazione avviene ogni volta che si rilascia il pulsante del mouse. L'operazione di trasfor-
mazione puo essere lenta percid € bene essere pazienti soprattutto con immagini di grandi dimensioni.

Se si desidera aggiungere pitl punti alla linea & necessario selezionare «Crea o regola la gabbia» nella
finestra di dialogo delle opzioni dello strumento. Mettere dei punti sulla linea e tornare nuovamente a
«Deforma la gabbia per deformare I'immagine» per trasformare I'immagine o il livello.

Quando il lavoro é finito, premere il tasto Invio per confermare.

14.4.13 Trasformazione warp

Figura 14.164 Strumento di trasformazione warp
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La trasformazione warp € uno strumento di tipo pennello basato su GEGL. Sostituisce il vecchio filtro
iWarp e lavora direttamente sull'immagine, si lavora quindi sull’oggetto reale invece che su una piccola
finestra di anteprima. Si pud usare la modalita di cancellazione per rimuovere parzialmente 1'effetto
warp applicato. Sono a disposizione opzioni per adattare la forza e la dimensione dell’effetto warp.
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14.4.13.1 Attivazione dello strumento

Ci sono diverse possibilita per attivare lo strumento:

¢ dal menu immagine: Strumenti — Trasformazione — Trasformazione warp,

¢ facendo clic sull’icona dello strumento: ,

* oppure usando la scorciatoia da tastiera W.

14.4.13.2 Opzioni

Figura 14.165 Opzioni dello strumento warp

Warp Transform

Move pixels =
Size 40,00
Hardness 50,0 _
Strength 50,0 _
Spacing 20,0
Interpolation Cubic 2
Abyss policy None 3

High quality preview
Stroke
|/ During motion
Periodically

Animate

Frames 10 .

Creakte Animation

Le opzioni disponibili dello strumento sono accessibili facendo doppio clic sull’icona dello strumento di

trasformazione warp.

Interpolazione

Nota

E Nell’effetto warp viene usato un metodo di interpolazione.  Vedere
Interpolazione per una descrizione di questi metodi.

Sposta pixel «Sposta pixel» & il primo elemento di un elenco a discesa che contiene vari tipi di metodi
di warping:

¢ Sposta pixel e il metodo predefinito.
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¢ Cresci

Figura 14.167 Esempio di «crescita»

* Restringi

Figura 14.168 Esempio di «restringimento»

Facendo clic 5 volte al centro dell’ immagine con un pennello di dimensione = dimensione immagine.

e Torci orario/antiorario

Figura 14.169 Esempio di «torsione»

Torsione in senso orario dell'intera immagine (dimensione pennello = dimensione immagine) con un movimento
circolare del pennello.

Adattamento della dimensione, durezza, forza e spaziatura  ® Dimensione: la dimensione del pen-
nello viene incrementata.

¢ Durezza: DA FARE (lavoro in corso).

¢ Forza: imposta lo spostamento dei pixel durante il warping. Il massimo dello spostamento e
sul diametro del pennello.

* Spaziatura: DA FARE (lavoro in corso)

Politica dell’abisso L'«abisso» & un termine usato dagli sviluppatori GIMP per descrivere i «dati fuori
dal buffer d’ingresso». Lo strumento warp sposta i pixel da un punto ad un altro. Alcuni pixel
possono provenire dall’esterno del bordo del livello. Questi pixel non esistono da nessuna parte, e
percid non hanno associato alcun colore; percio, un qualche colore deve essere loro assegnato.

La regolazione «politica dell’abisso» consta di un elenco a discesa che permette di riempire le aree
vuote in modi diversi:

* Nessuna: ¢ I'opzione predefinita. Le aree vuote sono trasparenti. Per questa opzione & neces-
saria la presenza di un canale alfa.

* Morsa: ogni bordo del livello trasformato si espande all’esterno indefinitivamente, cosi, per
esempio, un pixel a sinistra del bordo del livello ha lo stesso colore del pixel piu1 a sinistra
del livello con la stessa coordinata y. Un modo alternativo di pensare questa funzione & che
ogni pixel fuori dal bordo del livello ha lo stesso colore del pixel pit1 vicino dentro il bordo del
livello.

¢ Ciclo: il livello trasformato si ripete in tutte le direzioni, in modo tale che, per esempio,
uscendo dal bordo destro del livello riporta indietro al bordo sinistro.
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* Nero, Bianco>: queste opzioni sono simili a “nessuna”, ma usano bianco e nero per i pixel
fuori dal bordo, invece della trasparenza.

Figura 14.170 Esempi delle opzioni delle politiche dell’abisso

Anteprima di alta qualita L'«anteprima» ¢ la finestra immagine, dove si lavora, prima di premere Invio
per confermare la trasformazione. Con questa opzione selezionata, I’anteprina ¢ piti accurata, ma
pitt lenta.

Tratto DA FARE (lavoro in corso)

Anima Questa opzione permette di generare diverse immagini intermedie tra 'immagine originale e la
deformazione finale dell'immagine.
Quadri: imposta il numero di quadri di questa animazione.

Pulsante Crea animazione: per creare ’animazione. viene creata una nuova finestra immagine. Per
esportarla come immagine GIF, seleziona re I'opzione Come animazione nella finestra di dialogo
di esportazione.

14.5 Altri

14.5.1 Panoramica

Figura 14.171 Altri strumenti nel menu strumenti

Tracciati B
Prelievo colore 0
Zoom z
Misurino Maiusc+M

Testo T

Operazione GEGL...

Gli «altri» strumenti sono semplicemente quegli strumenti che non appartengono a nessun gruppo prin-
cipale. Qui si puo trovare, per esempio, l'importante e potente strumento tracciati come gli altrettanto
importanti strumenti di assistenza come il prelievo colore:

e Sezione 14.5.2

Sezione 14.5.3

Sezione 14.5.4
e Sezione 14.5.5

e Sezione 14.5.6

Sezione 14.5.7
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14.5.2 Tracciati

Figura 14.172 Lo strumento tracciati

Lo strumento tracciati permette di creare selezioni complesse dette curve di Bezier. Esse sono quasi come
il Lasso ma con l’adattabilita delle curve vettoriali. Infatti le curve possono essere modificate, salvate,
importate e esportate a piacere. Con le curve e possibile disegnare o creare figure geometriche. I tracciati
hanno una finestra tutta per loro.

14.5.2.1 Attivazione dello strumento

E possibile raggiungere questo strumento in diversi modi:

* Nel menu immagine tramite Strumenti — Tracciati,

¢ Facendo clic sull’icona corrispondente § il nel pannello degli strumenti,

e o utilizzando il tasto B.

14.5.2.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Nota

w Messaggi di aiuto compaiono nella parte inferiore della finestra dell'immagine e
forniscono suggerimenti sui tasti modificatori disponibili.

Maiusc Questo tasto ha molte funzioni in base al contesto. Vedere le opzioni per maggiori informazioni.

Ctrl ; Alt Tre modalita sono disponibili per lo strumento Tracciati: Progetta, Modifica e Sposta. Il tasto
Ctrl commuta tra Progetta e Modifica. Il tasto Alt (o Ctrl-Alt) commuta tra Progetta e Sposta.
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14.5.2.3 Opzioni

Figura 14.173 Opzioni dello strumento «tracciati»

Tracciati =
Modalita di modifica
& Progetta
Modifica (Ctrl)
Sposta (Alt)

Poligonale

8

Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, € possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Modalita Progetta La modalita predefinita di questo strumento & Progetta. Basta fare clic per disegnare
il tracciato. Poi basta fare clic sui punti di controllo e trascinarli per spostarli. I punti di controllo
sono uniti da segmenti.

I segmenti curvi possono essere facilmente creati trascinando un segmento o un nuovo nodo. Le frecce blu
indicano la curva. Quando si trascina per piegare la curva appaiono due piccole maniglie.

Suggerimento

Per chiudere velocemente la curva, premere il tasto Ctrl e fare clic sul punto
o di controllo iniziale. Nelle versioni precedenti, facendo clic dentro un percorso
chiuso lo convertiva in selezione. Ora si pu0 usare il tasto Crea selezione dal

...... .

tracciato o il tasto Tracciato a selezione ¥% nella finestra dei tracciati.

Suggerimento

Se sono visibili le due maniglie, esse lavorano simmetricamente. Rilascian-
do il tasto del mouse si puo spostarle singolarmente. Il tasto Maiusc forza
nuovamente I’'accoppiamento delle maniglie.

In questa modalita sono disponibili diverse funzioni:

Inserimento di un nuovo nodo: quando si preme Ctrl e si passa sopra il tracciato esistente con il mouse,
il puntatore del mouse diventa un segno "+’. Facendo clic si crea un nuovo nodo del tracciato nel
punto dove il puntatore del mouse passa sopra al tracciato.

Spostamento di uno o piit nodi: su un nodo, il puntatore del mouse diventa una croce a quattro punte.
Si pud puntare e trascinare. Premendo il tasto Maiusc & possibile selezionare pit1 nodi e spostarli
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trascinandoli. Premendo la combinazione di tasti Ctrl-Alt si puod spostare 'intero tracciato come
una selezione.

Modifica maniglie: prima & necessario modificare un nodo, poi appare una maniglia: trascinandola
si piega la curva. Tenendo premuto il tasto Maiusc si commuta la manipolazione simmetrica delle
maniglie.

Modifica del segmento: quando il puntatore del mouse passa sopra un segmento, diventa una cro-
ce a quattro punte. Trascinandola si pieghera il segmento. Non appena la si muove appariran-
no delle maniglie alle estremita del segmento. Premendo il tasto Maiusc si commuta in maniglie
simmetriche.

Aggiunta di un nuovo sottotracciato: premendo Ctrl e passando sopra con il puntatore del mouse
fuori dal tracciato esistente, il puntatore del mouse diventa un quadrato. Facendo clic si iniziera un
sottotracciato non connesso ad altre curve, ma che viene considerato parte del tracciato.

Modalita Modifica Modifica fornisce le funzioni che non sono disponibili in modalita Progetta. Questa
modalita consente di lavorare sul tracciato esistente. Fuori il puntatore & un piccolo cerchio crociato
(su tutta 'immagine se non ci sono tracciati!) e non si puo fare nulla.

Aggiungere un segmento tra due nodi: fare clic su di un nodo ad un capo del tracciato per attivarlo. Il
puntatore avra la forma di un simbolo di unione. Fare clic su di un altro nodo per collegare i nodi.
Utile se si vuole collegare componenti non chiusi.

Rimuovere un segmento dal tracciato: mentre si preme la combinazione di tasti Maiusc-Ctrl, puntare
ad un segmento. Il puntatore cambia in -. Fare clic per cancellare il segmento.

Aggiungere un nodo al tracciato: puntare ad un segmento. Il puntatore cambia in +. Fare clic dove si
vuole piazzare il nuovo punto di controllo.

Rimuovere un nodo: mentre si preme la combinazione di tasti Maiusc-Ctrl, puntare ad un nodo. 11
puntatore cambia in -. Fare clic per cancellare il nodo.

Aggiungere una maniglia ad un nodo: puntare su di un nodo. Il puntatore diventa una piccola ma-
no. Trascinare il nodo: appare la maniglia. Premendo il tasto Maiusc si commuta in maniglie
simmetriche.

Rimuovere una maniglia da un nodo: mentre si preme la combinazione di tasti Maiusc-Ctrl, puntare
su una maniglia. Il puntatore non cambia come ci si aspetterebbe - e rimane una manina. Fare clic
per cancellare la maniglia.

Attenzione

Non viene generato nessun avvertimento prima della cancellazione di un
nodo, di un segmento o di una maniglia!

Modalita Sposta La modalita sposta permette di spostare una o tutte le componenti di un tracciato.
Basta semplicemente fare clic sul tracciato e spostarlo.

Se ci sono pitl componenti, verra spostato solo il selezionato. Se si fa clic e si trascina fuori il trac-
ciato, tutte le componenti vengono spostate. Premendo il tasto Maiusc si commuta la possibilita di
spostare tutti i componenti.

Poligonale Con quest'opzione, i segmenti sono solo lineari. Le maniglie non sono disponibili ed i
segmenti non vengono curvati spostandoli.

Crea selezione dal tracciato Questo pulsante permette la creazione di una selezione basata sul tracciato
nella sua forma attuale. Questa selezione viene marcata con il solito tratteggio animato. Notare
che il tracciato e ancora presente, lo strumento corrente & ancora lo strumento tracciati ed & possi-
bile modificare questo tracciato senza modificare la selezione che ne ¢ diventata indipendente. Se
si cambia lo strumento, il tracciato diventa invisibile ma e persistente nella finestra tracciati ed e
possibile riattivarlo.

Se il tracciato non e chiuso, GIMP lo chiudera con una linea diritta.
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Come dice la finestrella di aiuto, premendo il tasto Maiusc mentre si fa clic sul tasto, aggiungera
la nuova selezione ad una eventualmente preesistente. Premendo invece il tasto Ctrl si sottrarra la
selezione da una esistente e la combinazione di tasti Maiusc-Ctrl intersechera le due selezioni.

Delinea tracciato Nelle versioni precedenti era possibile accedere a questo comando solo attraverso il
sottomenu Modifica nel menu Immagine. Ora & possibile accedervi anche tramite questo pulsante.

Si veda a tal proposito Sezione 16.3.22 e Sezione 7.5.

Vedere il concetto di Tracciati.

14.5.3 Prelievo colore

Figura 14.174 Lo strumento di prelievo colore nel pannello degli strumenti (1'icona a forma di contagocce)

Lo strumento prelievo colore serve per conoscere i colori presenti sul livello attivo o sull'immagine. Fa-
cendo clic un punto nell'immagine o su un livello, si pud cambiare il colore attivo in quello presente sotto
il cursore. Usando 'opzione campiona a video si potranno selezionare colori che sono formati da livelli
con trasparenza minore di quella completa o da livelli che usano le modalita di livello. In pratica viene
selezionato il colore come visto sullo schermo.

14.5.3.1 Attivazione dello strumento

E possibile raggiungere questo strumento in diversi modi:

* Nel menu immagine tramite Strumenti — Prelievo colore,

e facendo clic sull’icona corrispondente \f* nel pannello degli strumenti,
* premendo il tasto scorciatoia O,

¢ premendo il tasto Ctrl durante 1'uso di uno strumento di disegno. Il pannello Prelievo colore non
viene aperto durante quest'operazione e lo strumento rimane inalterato dopo il rilascio del tasto.
Tuttavia, e possibile ottenere le informazioni sul prelievo usando la Finestra puntatore.

14.5.3.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Ctrl Se la modalita di prelievo & impostata su Modifica colore del primo piano, poi premendo il tasto
Ctrl si commuta lo strumento in modalita Modifica colore dello sfondo. Se la modalita di prelievo
& impostata su Modifica colore dello sfondo allora il tasto commuta la modalita in Modifica colore
del primo piano. Quando la modalita di prelievo & Solo prelievo, il tasto non fa nulla.

Maiusc Premendo il tasto Maiusc, quando si fa clic su un pixel, si apre la Finestra informazioni prelievo
colore.
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Nota

La finestra puntatore fornisce le stesse informazioni aggiornandole costante-
H mente. Si verra avvertiti del fatto che il valore predefinito € campionamento
diffuso.

14.5.3.3 Opzioni

Figura 14.175 Opzioni dello strumento «prelievo colore»

@

Prelievo colore
Media di campionamento

-

Campionamento diffuso
Modalita prelievo (Ctrl)
Solo prelievo
& Modifica colore del primo piano
Modifica colore dello sfondo

Aggiungi alla tavolozza

Usa finestra informazioni (Maiusc)

8

Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, & possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Campionamento diffuso Quando e spuntata la casella campiona a video, lo strumento prelevera le in-
formazioni sul colore cosi come sono visualizzate, deteminandole da tutti i livelli visibili. Ulteriori
informazioni sul campionamento a video sono disponibili alla voce del glossario campionamento
diffuso.

Media di campionamento La barra orizzontale soglia regola la dimensione dell’area utilizzata per de-
terminare la media del campionamento del colore. Quando si fa clic su un livello, il cursore assu-
mera le dimensioni indicate in questa opzione.

Modalita di prelievo
Solo prelievo II colore prelevato sara mostrato in una finestra informazioni ma non sara usato in
altro modo.

Modifica colore del primo piano Il colore di primo piano, come mostrato nell’area colore della
barra degli strumenti, sara impostato al colore del pixel sul quale viene fatto clic.

Modifica colore dello sfondo Il colore dello sfondo, come mostrato nell’area colore della barra
degli strumenti, sara impostato al colore del pixel sul quale viene fatto clic.

Aggiungi alla tavolozza Quando questa opzione viene spuntata, il colore prelevato viene manda-
to nella tavolozza di colore attiva. Vedere a questo proposito la voce Editor delle tavolozze.

Uso della finestra informazioni Quando quest’opzione ¢ selezionata, la finestra delle informazioni si
apre automaticamente. Il tasto Maiusc permette di commutare temporaneamente questa possibi-
lita.
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Figura 14.176 Finestra informazioni dello strumento «prelievo colore»

/* Informazioni sul prelievo colore [E
Sfondo-99 (2zinnias. png) =

|Punto |v||RGB M|

Rosso: 214 Rosso: 84 %
Verde: 152 Verde: 60 %
Blu: 27  Blu: 11 %
Alfa: 255 Alfa: 100 %

Esa: d6981b

| Aiuto | | Chiudi |

14.5.4 Zoom

Figura 14.177 Lo strumento «zoom» nel pannello strumenti

Lo strumento zoom viene usato per cambiare il livello di zoom dell'immagine su cui si sta lavorando.
Se si fa semplicemente clic sull'immagine, lo zoom viene applicato all’intera immagine, ma si puo anche
fare clic e trascinare il puntatore del mouse per creare un rettangolo sul quale viene applicato lo zoom.
L'azione di questo rettangolo viene meglio compresa se si lascia 'opzione «auto-ridimensionamento fi-
nestra» non spuntata: si puo osservare che il contenuto di questo rettangolo verra allargato o ridotto in
modo tale da permettere alla sua pitt grande dimensione di adattarsi perfettamente alla corrispondente
dimensione della finestra immagine (se la dimensione pit1 grande del rettangolo ¢ la larghezza, allora si
adattera alla larghezza della finestra immagine).

14.5.4.1 Attivazione dello strumento

* Lo strumento zoom puo essere invocato dal menu immagine seguendo questo ordine: Strumenti
— Zoom,

E e,
I |

* o facendo clic sull’icona corrispondente % nel pannello degli strumenti.

14.5.4.2 Tasti modificatori (predefiniti)

Ctrl Tenendo premuto il tasto Ctrl mentre si fa clic in un punto dell'immagine cambiera il tipo di zoom:
da zoom in avanti a zoom all’indietro e viceversa.

Ctrl-Rotellina del mouse Girando la rotellina del mouse, senza fare clic, premendo Ctrl, si varia il
livello di zoom.
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14.5.4.3 Opzioni

Figura 14.178 Opzioni dello strumento zoom

@

Zoom

Auto-ridimensionamento finestra
Commuta strumento (Ctrl)

& Aumenta ingrandimento

Riduci ingrandimento

&

Auto-ridimensiona finestra Questa opzione permettera alla finestra che contiene I'immagine di ridi-
mensionarsi se il livello di zoom lo impone.

Commuta strumento I due pulsanti vengono usati per cambiare la direzione predefinita dello zoom in
ingrandimento (Zoom avanti) o rimpicciolimento (Zoom indietro).

14.5.4.4 Menu zoom

Usare lo strumento di ingrandimento non & 1"unico modo per ottenere lo zoom di un’'immagine. Il menu
zoom fornisce accesso a diverse funzioni che servono a cambiare il livello di ingrandimento dell'immagine.
Per esempio da questo menu, & possibile e facile, scegliere uno specifico livello di ingrandimento.

14.5.5 Misurino

Figura 14.179 Lo strumento misurino

Lo strumento misurino viene usato per ottenere informazioni sulla distanza tra i pixel nell'immagine
corrente. Facendo clic e trascinando con il pulsante sinistro del mouse si puo determinare 1’angolo e il
numero di pixel tra il punto del clic e il punto in cui si trova il cursore. L'informazione viene mostrata
sulla barra di stato o anche nella finestra informazioni.

Un caso d"uso comune per lo strumento «Misurino» consiste nel calcolare 1’angolo di rotazione quan-
do l'orizzonte non € uniforme su una foto. Dalla versione di GIMP-2.10.4, non & pili necessario eseguire
manualmente la rotazione per raddrizzare 1'orizzonte: dopo aver misurato 1’angolo, basta fare clic sul
nuovo pulsante Raddrizza.

Questo pulsante puo essere utilizzato per raddrizzare le linee orizzontali o verticali: il punto di
partenza viene fornito con una piccola barra che mostra la direzione.

Quando il cursore viene passato su uno dei due estremi, esso cambia aspetto; se si fa clic su quel
punto e lo si trascina si puo riprendere la misurazione.

14.5.5.1 Barra di stato
Le informazioni sono mostrate nella barra di stato, in fondo alla finestra immagine:

¢ Distanza tra il punto originale e il puntatore del mouse, in pixel.
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* Angolo, in ogni quadrante, da 0° a 90°.

¢ Coordinate del puntatore relative al punto originale.

14.5.5.2 Attivazione dello strumento

¢ Lo strumento «misurino» puo essere invocato dal menu immagine tramite: Strumenti — Misurino,
* o facendo clic sull’icona dello strumento ‘:’ﬁb nel pannello degli strumenti.
14.5.5.3 Tasti modificatori (predefiniti)

Maiusc Mantenendo premuto il tasto Maiusc permette di far partire una nuova misura dal punto impo-
stato senza cancellare la misura precedente. L’angolo viene misurato dalla linea precedente e non
dalla predefinita orizzontale. Al puntatore del mouse si aggiunge un segno «+». In questo modo &
possibile misurare qualsiasi angolo presente sull'immagine:

Figura 14.180 Modificatore Maiusc

r

A Measure
Distance: 81,3 pixels
Angle: 18,66 °
_________________ width: 26 pixels
Height: 77 PiXELS A Measure
h Distance: 65,5 pixels
Angle: 52,14 °
________________ Width: 62 pixels
Height: 21 pixels

(a) Fare clic sul punto iniziale e trascinare seguendo un lato dell’angolo. (b) Poi, Maiusc-clic sul punto iniziale e trascinare se-
guendo l'altro lato dell’angolo: si ottiene il valore di
questo specifico angolo.

Ctrl Il tasto Ctrl premuto mentre si trascina il cursore del mouse permette di ottenere una misurazione
forzata a scatti di 15 gradi.

Premendo il tasto Ctrl e facendo clic su una delle due estremita si posiziona una linea guida oriz-

zontale. Al puntatore del mouse si affianca l'icona = =
Nelle modalita di orientamento orizzontale o verticale, Ctrl commuta anche tra orizzontale e ver-
ticale.

Alt Alt e clic su un capo crea una guida verticale.

Ctrl-Alt Questa combinazione di tasti e clic su una linea di misura permettono di spostare la misura.

La combinazione di tasti Ctrl-Alt e clic su un capo crea una guida verticale e una orizzontale.
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14.5.5.4 Opzioni

Figura 14.181 Opzioni dello strumento «misurino»

@

Misurino

Usa la finestra informazioni

&

Orientamento (Ctrl) Nella modalita Auto (predefinita), Raddrizza scegliera automaticamente 1’angolo
pitt piccolo tra la linea di misura e la direzione verticale o orizzontale. Orizzontale e Vertica-
le permettono di forzare questo comportamento specificando esplicitamente come deve essere
orientata.

Usa la finestra informazioni Questa opzione mostrera una finestra di dialogo con i risultati della mi-
surazione in corso. I risultati sono piti completi rispetto alle informazioni presenti sulla barra di
stato.

Raddrizza Transforma, Interpolazione, e Ritaglio sono trattati in Sezione 14.3.1. Ecco un esempio di rad-

]

drizzamento di un percorso:
Immagine originale

Raddrizza
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Figura 14.182 Opzioni dello strumento «raddrizza»

i e B

(a) Disegna linea di misura (b) Raddrizza con I'opzione «regola» (c) Raddrizza con l'opzione «Taglia»

Raddrizza con l'opzione «Ritaglia all’aspetto»

Raddrizza: fare clic su questo pulsante per eseguire I'operazione di raddrizzamento.

14.5.5.5 Misurazione delle superfici

Non & possibile misurare le superfici direttamente ma & possibile usare l'istogramma che restituisce il
numero di pixel presenti in una selezione.

14.5.6 Testo

Figura 14.183 Lo strumento testo nel pannello degli strumenti

RN A
RN dd oy
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= N 4

Lo strumento di testo mette del testo sull'immagine. Con GIMP-2.8, & possibile scrivere il testo diret-
tamente sul disegno. Non & pitl necessario nessun editor di testo (malgrado si possa ancora usarlo, se
proprio lo si desidera, spuntando 'opzione Usa I’editor nella finestra di dialogo delle opzioni dello stru-
mento. E stata aggiunta una barra di strumenti di teso che permette di modificare il testo in diversi modi
ma si pud ancora usare la Finestra delle opzioni del testo, per cambiare il carattere, colore e dimensione del
testo, o giustificarlo, interattivamente. Facendo clic destro sul rettangolo si apre un menu contestuale
che permette di copiare, tagliare, incollare, caricare un testo, ecc.

Appena si batte del testo, esso appare sul disegno in una struttura rettangolare. Se si modifica pri-
ma detta struttura, il testo viene adattato automaticamente alla dimensione di questa. Essa puo essere
allargata come per le selezioni rettangolari.

0 Nlpx W

1 d Y S 00 ¢lloo ¢ N
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In questo capitolo, verranno descritte le opzioni degli strumenti. Per sapere come usare lo strumento
«Testo», fare riferimento a gestione del testo.

14.5.6.1 Attivazione dello strumento

Lo strumento testo puo essere invocato in molti modi:

¢ Nel menu immagine tramite Strumenti — Testo,

¢ facendo clic sull’icona corrispondente A nel pannello degli strumenti,

* oppure utilizzando la scorciatoia da tastiera T.

14.5.6.2 Opzioni

Figura 14.184 Opzioni dello strumento Testo
Text

Font
Caladea Bold

Size: 35 px W

E3 Use editor
E3 Antialiasing

Hinting:| Medium

Color:

Justify: E] = =

I

4 4 F 4

Language:

Caddo

Normalmente, le opzioni degli strumenti vengono mostrate in una finestra agganciata al pannello degli
strumenti, appena si attiva lo strumento. Se queste non ci sono, ¢ possibile accedervi dalla barra del
menu immagine tramite Finestre — Pannelli agganciabili — Opzioni strumenti che apre la finestra delle
opzioni dello strumento selezionato.

Caratteri Facendo clic sul pulsante dei caratteri A apre il selettore caratteri per questo strumento che
offre I'elenco dei caratteri installati sul sistema X.

In fondo al selettore caratteri si trovano alcune icone che agiscono come pulsanti per:

¢ ridimensione dell’anteprima carattere,
* selezionare la vista elenco o la vista griglia,
¢ apertura della finestra di dialogo caratteri.

Scegliere un carattere da quelli installati. Quando si sceglie un carattere, questo viene applicato
interattivamente al testo.
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Suggerimento

Si puo usare la rotellina del dispositivo di puntamento (di solito il mouse) sul

o pulsante dei caratteri per cambiare velocemente il carattere del testo (spo-
stare il puntatore del mouse sul pulsante dei caratteri, non fare clic usando
solo la rotellina).

Dimensione Questo controllo imposta la dimensione del carattere in una delle unita di misura selezio-
nabili.

Usa I’editor Usa una finestra di editor esterna invece della modalita di scrittura diretta sul disegno.

Antialiasing Produrra testi con bordi e curve pitt smussate. Cio € ottenuto con una leggera sfocatura e
fondendoibordi. Questa opzione pud migliorare sensibilmente la resa visiva del carattere. Bisogna
stare attenti quando di usa 'antialiasing in immagini che non sono nello spazio colore RGB.

Hinting Usa gli indici di correzione dei caratteri per modificarli in modo da produrre lettere leggibili
anche con caratteri di piccole dimensioni.

Colore Imposta il colore che sara usato per rappresentare il carattere. Il colore predefinito e il nero.
II colore potra essere scelto dalla finestra di dialogo che si aprira quando si fa clic sul riquadro
colorato.

Suggerimento

E possibile anche fare clic e trascinare il colore dall’area colore nella casella
Strumenti sul testo.

Giustifica Consente di giustificare il testo in accordo ad una delle quattro opzioni selezionabili dalle
icone associate.

Indenta Controlla lo spazio di indentazione dal margine sinistro per la prima riga.

Regola spaziatura righe Controlla lo spazio tra linee di testo successive. Questa impostazione ¢ interat-
tiva: ogni modifica apparira direttamente nell'immagine. Il numero non rappresenta lo spazio tra
le linee stesse, ma indica quanti pixel devono essere aggiunti o sottratti da questo spazio (il valore
puo essere negativo).

Regola spaziatura caratteri Controlla la spaziatura tra le lettere. Anche in questo caso il valore non ¢
lo spazio effettivo inserito ma la quantita di pixel aggiunta o sottratta a quest’ultimo (il valore puod
essere negativo).

Rettangolo Concernente il rettangolo di testo. L'elenco a discesa associato offre due opzioni:

Dinamico: opzione predefinita. La dimensione del rettangolo del testo aumenta durante la digi-
tazione. Il testo puo finire fuori dall'immagine. E necessario premere il tasto Invio per aggiun-
gere una nuova riga. L'opzione indenta rientra tutte le righe. Se si modificano le dimensioni del
rettangolo, 'opzione cambia in “Fisso”.

Fisso: & necessario prima allargare il rettangolo di testo, altrimenti le normali scorciatoie saranno
attive! Il testo € limitato sul lato destro dal rettangolo e continua sulla riga successiva. Non & un
vero ritorno a capo: bisogna sempre premere il tasto di Invio per aggiungere un ritorno a capo
autentico. II testo potrebbe uscire dal bordo sottostante I'immagine. L'opzione indenta lavorera
solo sulla prima riga.

Lingua La lingua del testo puo avere effetto sul modo in cui il testo viene renderizzato. La lingua prede-
finita & «Caddo», la lingua di diverse tribi native americane del sud-est. Se si inserisce una lettera
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in questo campo, si ottiene un elenco di tutte le lingue disponibili i cui nome cominciano con questa

Text
=
i ]

lettera:

Facendo clic destro su questo campo si apre un menu che permette di gestire le lingue:

14.5.6.3 Editor di testi

Figura 14.185 L'editor di testi

GIMP Text Editor
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B Use selected Font

Da GIMP-2.8, e possibile modificare il testo direttamente sull’area di disegno e questo editor di testo &
disponibile solo se 'opzione Usa I’editor viene selezionata.

Appena si incomincia a scrivere, un livello di testo viene creato nella finestra di dialogo livelli. In
un’immagine con tale livello (I'immagine su cui si sta lavorando o un’immagine . xcf) si pud modificare
il testo selezionando il livello e poi facendo clic su esso (doppio clic). Naturalmente & possibile applicare
a tale livello di teso le stesse funzioni che si usano per gli altri livelli.

Per aggiungere altro testo nell'immagine si puo fare clic su un livello non di testo. Si aprira I'editor
di caratteri e sara creato un nuovo livello di testo. Per spostarsi da un testo ad un altro, selezionare il
corrispondente livello di testo e fare clic su di esso per attivare 1’editor.
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Le opzioni dell’Editor di testi

Tutte queste opzioni sono presenti anche nel menu contestuale del testo.

Con GIMP-2.10.6, il testo verticale (scrittura dall’alto-in-basso) & diventato realta. Questa caratteristica
¢ utile in particolare per i sistemi di scrittura est-asiatici, ma anche per chiunque voglia produrre belle
scritte verticali.

Carica testo da file Il testo puo essere caricato da un file di testo facendo clic sull’icona della cartella
nell’editor di testo. Tutto il testo nel file viene caricato.

Da sinistra a destra Questa opzione consente di inserire il testo da sinistra a destra, cid avviene in molte
lingue occidentali e in alcune orientali.

Da destra a sinistra Questa opzione consente di inserire il testo da destra a sinistra, cido avviene per
alcune lingue orientali come ad esempio l’arabo (illustrato nell’icona).

Verticale, da destra a sinistra (orientamento misto) Il testo viene scritto dall’alto in basso in colonne,
da destra a sinistra, ed & ruotato di 90° in senso orario.

SIdvd
T4LOH

Verticale, da destra a sinistra (orientamento verticale) Il testo viene scritto dall’alto in basso in colonne,
da sinistra a destra, orientamento verticale.

W - > "
- O

Verticale, da sinistra a destra (orientamento misto) Il testo viene scritto dall’alto in basso in colonne,
da sinistra a destra, ed ¢ ruotato di 90° gradi in senso orario.

TH41LOH
S1dvd

Verticale, da sinistra a destra (orientamento verticale) Il testo viene scritto dall’alto in basso in colonne,
da sinistra a destra, orientamento verticale.

—m= oo
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CAPITOLO 14. STRUMENTI 14.5. ALTRI

Usa il carattere selezionato Per impostazione predefinita non viene utilizzato il carattere selezionato
nella finestra Opzioni, se si vuole usare tale carattere si abiliti questa casella.

Nota

Vedere anche Sezione 9.2

14.5.7 Operazione GEGL

Figura 14.186 Strumento operazione GEGL

(& Operazione GEGL
Sfondo-370 (taj_orig.jpag)

Operazione: | v

Impostazioni operazione:
Select an operation from the list above

& Anteprima

| Aiuto || Azzera || Annulla [ | OK |

GEGL («Generic Graphical Library») € una libreria software di gestione delle immagini basata su grafi
progettata per gestire varie operazioni di elaborazione digitale delle immagini necessarie a GIMP.

Lo strumento operazioni GEGL e stato aggiunto in GIMP 2.6 e fu pensato in origine come utile
strumento sperimentale per gli sviluppatori di GIMP. Lo strumento operazioni GEGL rende possibile
I'applicazione di operazioni GEGL all'immagine dando nel contempo anteprima «su tela» del risultato.

In GIMP-2.10 e quasi completo il port a GEGL. Alcune operazioni sono per6 ancora sperimentali.

14.5.7.1 Attivazione dello strumento

Questo strumento puo essere invocato dal menu immagine nel seguente modo: Strumenti — Operazione
GEGL.

14.5.7.2 Opzioni

Figura 14.187 Opzioni dello strumento operazioni GEGL

(& Operazione GEGL
Sfondo-370 (taj_orig.jpag