EL4-11_2ST IMMAGINI VETTORIALI
Autore: __________________________________________ Data: _________Classe: ____

ATTENZIONE

Il significato dei simboli usati in questa e nelle prossime esercitazioni è spiegato dettagliatamente nella guida http://www.classiperlo.altervista.org/Materiale/Generale/Simboli.doc (scaricala e consultala in caso di dubbi).
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Il simbolo della manina in colore blu indica una domanda alla quale bisogna OBBLIGATORIAMENTE rispondere scrivendo in colore blu.
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Il simbolo della manina in colore blu con la scritta Cou New indica un codice che va incollato usando Courier New in colore blu.
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Il simbolo della manina in nero indica una o più immagini o schermate da incollare (protette col tuo watermark, le tue iniziali di Nome e Cognome) 
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Il simbolo della manina con colori attenuati indica un'operazione che bisogna svolgere, senza rispondere a nessuna domanda (non vuol dire che non devi fare nulla – significa solo che non devi scrivere niente!).
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Il simbolo della manina col ciak video indica un video da registrare con Gif Recorder (http://gifrecorder.com/)e da salvare in formato gif nella cartella dell'esercitazione.

recupero.
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Questo simbolo indica un video di esempio o di spiegazioni da guardare su YouTube

A) OPERAZIONI PRELIMINARI
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A1) Compila l’intestazione scrivendo il tuo nome e cognome, la data e la classe
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A2) Crea una sottocartella di ES4 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL4-11_2ST Immagini vettoriali)
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A3) All'interno della sottocartella EL4-11_2ST Immagini vettoriali salva questo file Word

B) LE IMMAGINI VETTORIALI
Una cosa che accomuna un po’ tutti i tipi di immagini che abbiamo visto finora è che, aumentando molto l’ingrandimento, la qualità peggiora. L’unico modo per risolvere (parzialmente) questo problema, è utilizzare immagini molto grandi, con molti pixel (e dunque anche molto pesanti). 

Esiste però un tipo di formato con cui è possibile creare immagini che si possono ingrandire a piacere senza nessuna perdita di qualità e con una occupazione di spazio veramente minima. Queste immagini si chiamano immagini vettoriali. 
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B1) Collegati col sito https://freesvg.org/ e scegli, nell’ampia galleria di immagini, una che ti piace. Scaricala nella cartella di questa esercitazione.
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B2) Che estensione ha questo tipo di immagini?

SVG sta per Scalable Vector Graphics ed è uno dei formati più usati per le immagini vettoriali. Lo strumento più semplice ed immediato per visualizzare un’immagine SVG è il tuo browser.
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B3) Apri l’immagine che hai scaricato col tuo browser (di solito basta fare doppio click oppure tasto destro e apri con). Zooma l’immagine ingrandendola (il comando di zoom varia da un browser all’altro oppure puoi usare CTRL+rotella centrale del mouse). Incolla qui sotto un ingrandimento spinto della tua immagine (sostituisci la mia immagine con la tua). 
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Noti qualche peggioramento dell'immagine? No, vero? Miracoloso! Ma come fa la grafica vettoriale a ottenere questo risultato? 
GRAFICA VETTORIALE E GRAFICA RASTER

Nella grafica vettoriale un'immagine è descritta mediante un insieme di operazioni geometriche (dette primitive) che definiscono punti, linee, curve e poligoni. È radicalmente diversa dalla grafica che abbiamo visto finora (detta raster) la quale descrive le immagini come una griglia di pixel opportunamente colorati.
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B4) Completa la tabella seguente, indicando, per ogni tipo di formato immagine, se si tratta di raster o vettoriale:

	Formato
	Tipo (raster o vettoriale)

	BMP
	

	JPG
	

	PNG
	

	GIF
	

	SVG
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B5) Per vedere come è fatto un file in formato vettoriale, apri il file svg contenente la tua immagine usando Notepad++ e incolla qui sotto una schermata:

	


[image: image16.png]


B6) Il file SVG è un file di testo? Perché? Spiega:
PRIMITIVE

Le immagini vettoriali sono realizzate per mezzo di primitive.

Le primitive (istruzioni) sono tutti quegli strani comandi che iniziano con <path fill="#202020" o qualcosa del genere.
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B7) Facciamo un paragone, che a rigori non c’entra niente, per vedere se hai capito. Consideriamo un brano musicale. Per analogia, una versione raster del brano musicale cosa sarebbe? E invece cosa sarebbe una versione vettoriale? Ti do un aiutino: prova a ragionare su spartiti e registrazioni audio.
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B8) Facciamo un altro esempio, stavolta un po’ pertinente. Per disegnare un cerchio potrei darti una foto o un disegno e dirti di copiarlo, oppure fornirti le coordinate del centro e il suo raggio. Quale fra i due casi equivale a una rappresentazione raster del cerchio e quale invece a una rappresentazione vettoriale?
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B9) Dovendo fornire una rappresentazione vettoriale di un triangolo, di quali dati hai bisogno? Supponi di voler disegnare un triangolo qualsiasi. 
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B10) Perché le immagini vettoriali si possono ingrandire a piacere senza perdita di qualità. Prova a ragionare e a darmi una spiegazione sensata:
C) CONVERTIRE UN’IMMAGINE IN SVG
Ci sono parecchi strumenti (molti anche online) per convertire un’immagine raster in formato vettoriale SVG.
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C1) Collegati col sito http://www.mobilefish.com/services/image2svg/image2svg.php Riprendiamo le tre immagini prova1.jpg, prova2.jpg e prova3.jpg della esercitazione precedente Es21 e proviamo a convertirle in SVG. Devi caricare i file sul sito (Scegli File), digitare il codice visualizzato, cliccare su Create SVG e alla fine su Download File. Rinomina i tre file convertiti prova1.svg, prova2.svg e prova3.svg e salvali nella cartella di questa esercitazione.
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C2) Confrontiamo ora le dimensioni dei file JPG con quelli convertiti in SVG. Compila la tabella qui sotto:

	FILE
	JPG
	SVG

	Prova1
	
	

	Prova2
	
	

	Prova3
	
	


È probabile che SVG occupi un po’ più di spazio del JPG, ma poco di più. La ragione è che le immagini che abbiamo usato sono state convertite da altri formati: come vedremo fra un attimo, con immagini originali SVG il risparmio di spazio è davvero grande.
QUANDO SI USA SVG

Purtroppo non è possibile usare SVG per tutte le immagini. Per le immagini contenenti forme geometriche, i risultati sono perfetti. Per immagini più complesse (come le foto), la conversione potrebbe non essere altrettanto buona. Inoltre, alcuni dispositivi potrebbero avere comportamenti inaspettati se l’immagine è troppo complicata.
Viceversa SVG è perfetto per i disegni, i loghi e le icone da usare per le pagine WEB, in quanto permette di cambiare le dimensioni della immagine e di adattarla allo schermo del dispositivo usato senza perdita di risoluzione. Dunque, SVG non può sostituire foto o immagini complesse, ma per tutto il resto può andare bene.
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C3) Per ognuno degli esempi nella tabella seguente, scegli il tipo di formato immagine (raster oppure vettoriale) più adatto da usare, motivando anche la scelta fatta (la prima riga l'ho giò compilata io per fornirti un esempio):
	TIPO DI IMMAGINE
	FORMATO 
	MOTIVA LA SCELTA

	Bandiera dell'Italia
	Vettoriale
	La bandiera italiana è formata da solo  3 rettangoli colorati e dunque è perfetta da rappresentare con forme geometriche

	Foto di un gatto
	
	

	Segnale stradale
	
	

	Cartina geografica
	
	


D) DISEGNARE UN’IMMAGINE SVG
Disegnare un’immagine SVG è abbastanza semplice. Comincio col farti vedere come si può riprodurre l’immagine di Prova1 scrivendo le direttive SVG (senza convertire il file da un altro formato come abbiamo fatto prima.
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D1) Nella cartella dell'esercitazione crea un file di testo vuoto e nominalo prova1bis.svg (ATTENZIONE all'estensione). Apri quindi il file con Notepad++ o col Blocco Note.
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D2) Incolla il seguente codice nel file di testo prova1bis.svg  e poi salva: 
<svg xmlns="http://www.w3.org/2000/svg" xmlns:xlink="http://www.w3.org/1999/xlink" width="100%" height="100%" viewBox="0 -0.125367 1024 768.251" preserveAspectRatio="xMidYMid meet" >

<polygon stroke="yellow" id="e2_polygon" style="stroke-width: 1px; vector-effect: non-scaling-stroke;" points="-0.50147 0.87757 1020.49 761.105 1.50441 767.122 3.51028 759.099" fill="yellow"/>

<polygon stroke="red" stroke-width="2.00588" id="e3_polygon" style="" points="-0.50147 2.88345 1022.5 761.105 1022.5 0.87757"  fill="red"/>

</svg>
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D3) Incolla una schermata del file SVG precedente visualizzato nel browser.
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D4) Adesso confrontatale dimensioni del file prova1bis.svg con quelle del file prova1.jpg e scrivile qui accanto: 

Abbiamo risparmiato un bel po’ di spazio vero? E adesso la nostra immagine è completamente zoomabile a qualsiasi ingrandimento (prova per credere)

Vediamo adesso qualcosa di leggermente più complicato. Lo scopo è riprodurre questa immagine, contenente un quadrato rosso e un cerchio giallo più piccolo sull’angolo superiore sinistro:
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D5) Nella cartella dell'esercitazione crea un file di testo vuoto e nominalo disegno.svg Apri quindi il file con Notepad++.
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D6) Incolla nel file queste due righe e al posto di width e height metti la larghezza e altezza in pixel dell’immagine che vuoi creare (scrivendo i valori fra i doppi apici – scegli tu le dimensioni che vuoi):
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<svg xmlns="http://www.w3.org/2000/svg" width=" " height=" ">

<!-- Qui in mezzo devi scrivere le tue primitive (vedi dopo) -->

</svg>
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D7) Visualizza disegno.svg  nel browser. Incolla qui sotto una schermata:

Se hai fatto tutto correttamente… non dovreste vedere proprio un bel niente. Infatti non abbiamo ancora disegnato nulla!!!

Tutte le primitive di disegno vanno messe nella zona compresa fra <svg..> e </svg>
	DISEGNARE UN RETTANGOLO E UN CERCHIO

Per disegnare un rettangolo nell’immagine devi scrivere:

<rect fill=" " width=" " height=" "/>

Dove:

· fill è il colore nel formato #esadecimale. Per avere il codice del colore basta cercare Color Picker con Google
· width e heitght sono la larghezza e l’altezza in pixel del rettangolo

Per disegnare un cerchio bisogna usare la seguente primitiva:

<circle cx=" " cy=" " r=" " fill=" “ />

Dove:

· cx e cy sono le coordinate x e y del centro

· r è la lunghezza del raggio

· fill è il colore (come prima)
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D8) Ora dovresti essere in grado di disegnare il quadrato rosso col cerchio giallo (fai un po’ di prove per capire come funziona!). Salvi l’immagine in disegno.svg, visualizzale nel browser e incollala qui sotto:

Per fortuna ci sono diversi tool di disegno online che permettono di creare immagini SVG a partire da forme e colori, senza bisogno di conoscere le primitive.
	TOOL PER DISEGNARE IMMAGINI VETTORIALI

Ecco un elenco di quelli che sono riuscito a trovare:

· http://svg-edit.googlecode.com/svn-history/r1771/trunk/editor/svg-editor.html
· http://www.drawsvg.org/
· http://editor.method.ac/
· http://www.janvas.com/XOSYSTEM/PROJECTS/janvas_apps_suite_3.0_public/janvas_application.php
· http://vectorpaint.yaks.co.nz/


Scegli quello che vi piace di più e prova a disegnare in SVG una bandiera di uno stato a vostra scelta.
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D9) Scrivi qui sotto:

· Stato che hai scelto:

· Il programma di disegno SVG che hai usato:
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D10) Salva la bandiera nella cartella dell'esercitazione con nome bandiera.svg. Incolla qui sotto un’immagine della bandiera creata da te:
BONUS EXTRA +3PC – DISEGNO VETTORIALE (EL4-11_4ST – BONUS1)

Crea un'immagine vettoriale a piacere, usando lo strumento di disegno che preferisci. Usa la fantasia!

Nell'esercitazione di bonus devi includere, oltre all'immagine finale, tutte le schermate che illustrino passo-passo il tuo processo di creazione. Le immagini migliori verranno pubblicate su Classiperlo.

Invia l'esercitazione di bonus separatamente su Classiperlo in un file zippato di nome EL4-11_4ST – BONUS1
E) OPERAZIONI FINALI
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E1) Controlla di aver risposto a tutte le domande contenute in questa esercitazione e di aver messo il watermark su tutte le immagini. 
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E2) Controlla che la cartella di questa esercitazione contenga i seguenti file con i nomi qui indicati:

	Nome del file
	Tipo del file
	Descrizione

	EL4-11_2ST Immagini vettoriali
	Word
	Il file di questa esercitazione

	Immagine a piacere scaricata da internet
	SVG
	

	Prova1
	SVG
	

	Prova2
	SVG
	

	Prova3
	SVG
	

	Prova1bis
	SVG
	

	Disegno
	SVG
	

	Bandiera
	SVG
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E3) Comprimi le immagini contenute in questo file Word (seleziona un'immagine, scheda Formato e poi Comprimi immagini e infine Applica a tutte le immagini del documento) in modo da ridurne le dimensioni.
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E4) Chiudi tutti i file, zippa la cartella di questa esercitazione e inviala all'insegnante su Classiperlo.
