Appendice

3D, video e analisi
delle immagini

3D

Photoshop consente di aprire e usare file 3D creati con programmi
come Adobe Acrobat 3D® Versione 8, 3D Studio Max, Alias, Maya e
Google Earth.I modelli 3D, una voltaimportati, vengono collocati su un
livello 3D e possono essere spostati, ridimensionati e modificati.

Esistono due modalita per I'apertura dei file 3D.La prima consiste nel se-
lezionare Apri dal menu File e quindi aprire il file 3D desiderato. In questo
caso, dato che il file 3D viene aperto al di fuori di un'immagine esistente,
una finestra di dialogo chiedera di impostare altezza e larghezza per il
file. Come per le immagini vettoriali, & possibile aumentare o ridurre le
immagini senza perdere dettagli né qualita. Al contrario, se desiderate
aprire un file 3D aggiungendolo come livello 3D, selezionate Livelli 3D/
Nuovo livello da file 3D dal menu Livello.In questo caso il nuovo livello 3D
utilizza le dimensioni del file esistente.

| formati supportati sono .u3d, .3ds, .obj,.kmz e Collada.

Se il file 3D contiene texture, queste vengono aperte con il file e ven-
gono visualizzate come livelli distinti nella palette Livelli. Potete modi-
ficare le texture usando qualsiasi strumento di pittura o di regolazione
di Photoshop, quindi applicarle di nuovo al modello e visualizzare i
risultati.

4 Un livello 3D non conserva informazioni sullo sfondo o sul cana-
’ le alfa del file 3D originale.

Una volta aperto un file 3D (in questo caso si & aperto un modello al
di fuori di un'immagine esistente), nella palette Livelli apparira il nuovo
livello 3D. Come potete notare, al modello 3D ¢ applicata una texture
visualizzata su un livello distinto (Figura A.1).
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FiguraA.1 La palette livellicon il livello 3D
e un livello per la texture.

Per modificare il livello 3D potete fare semplicemente doppio clic
sull'icona del livello o selezionare Livelli 3D/Trasforma modello 3D dal
menu Livello. In entrambi i casi sulla barra delle opzioni compariranno
gli strumenti 3D.

che la contiene. Il file della texture si aprira in Photoshop dove &
possibile apportare delle modifiche. Quando si salvera e si chiu-
dera il file della texture modificata, il file 3D si aggiornera auto-
maticamente.

Per modificare la texture é sufficiente fare doppio clic sul livello

La finestra di trasformazione 3D

Diamo ora uno sguardo alla finestra di trasformazione 3D. La parte cen-
trale della finestra & occupata dalla rappresentazione dell’'oggetto 3D,
in questo caso un insetto, e nella parte superiore ¢ attiva la barra di
trasformazione 3D (Figura A.2).

1 Per uscire dalla modalita di trasformazione 3D, fate clic su
’ Annulla trasformazione 3D o Conferma trasformazione 3D sul-
la barra delle opzioni.

Se selezionate lo strumento Modifica la videocamera 3D, la barra delle
opzioni si modifichera per presentare questi strumenti (Figura A.3).
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FiguraA.2 Lafinestra di trasformazione 3D e la relativa barra delle opzioni.
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FiguraA.3 Glistrumenti di modifica della videocamera.

Gli strumenti di trasformazione 3D

Grazie agli strumenti di modifica messi a disposizione da Photoshop
e possibile ruotare un modello 3D sull'asse X, sull'asse Y o sull'asse Z;
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spostare il modello o ridimensionarlo. Di seguito forniamo una pano-
ramica sull'utilizzo di questi strumenti.

Al momento dell'avvio della trasformazione, I'icona Modifica I'oggetto
3D e gia selezionata per consentire un utilizzo immediato degli stru-
menti di modifica. Se selezionate I'icona a destra, Modifica la videoca-
mera 3D, tutti gli altri strumenti di modifica scompariranno dalla barra
delle opzioni. Questo perché durante la manipolazione del modello
3D, la vista della videocamera resta fissa.

o Ruota. Con questo strumento potete trascinare verso l'alto o verso
il basso il modello intorno all’asse X oppure lateralmente per ruo-
tarlo intorno all'asse Y (Figura A.4).

FiguraA.4 Il modello ruotato.

o Ruota su se stesso. Con questo strumento potete trascinate lateral-
mente per ruotare il modello intorno all’asse Z (Figura A.5).

o Trascina.Con questo strumento potete trascinare lateralmente per
spostare il modello orizzontalmente, oppure verso l'alto o verso il
basso per spostarlo verticalmente (Figura A.6).

o Sposta. Con questo strumento potete trascinare lateralmente per
spostare il modello orizzontalmente, oppure verso l'alto o verso il
basso per avvicinarlo o allontanarlo.

o Scala. Con questo strumento potete trascinare verso I'alto o verso
il basso per aumentare o ridurre le dimensioni del modello (Figura
A7)
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FiguraA.5 Il modello ruotato su se stesso.

FiguraA.6 Il modello trascinato orizzontalmente.

barra delle opzioni per ripristinare la visualizzazione iniziale del

D Fate clic sull'icona Torna alla visualizzazione predefinita sulla
modello.
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FiguraA.7 Il modello trascinato verso il basso per avvicinarlo.

E possibile modificare la posizione numerica X, Y e Z, la rotazione o il
ridimensionamento del modello 3D utilizzando il pannello Posizione
oggetto; per visualizzarlo selezionate la freccia a destra degli strumenti
3D (Figura A.8).

f—ﬂ R“‘l}-@ (%‘-}-Lﬁa '%'”'iﬂa’ Predefinita w

Posizione oggetto

Posizione: X |0 1| 0,0008 2t | 00186
Cvientamnanto: ¥ (0 ¥iln 200
Scalat ¥: |1 il 21

FiguraA.8 Nel pannello Posizione oggetto potete modificare la posizione,
la scala e I'orientamento del modello 3D.
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Per utilizzare gli strumenti della videocamera al fine di modificarne
il punto di vista mantenendo fissa la posizione dell'oggetto 3D & ne-
cessario per prima cosa selezionare I'icona Modifica la videocamera 3D
sulla barra delle opzioni. Di fatto il funzionamento di questi strumenti
e analogo a quello degli strumenti seguenti.

0 Spostacon moto circolare. Con questo strumento potete trascinare
per spostare la videocamera con moto circolare nella direzione X
oY (Figura A.9).

FiguraA.9 Il punto di vista della videocamera modificato.

o Ruota su se stesso. Con questo strumento potete ruotare la video-
camera su se stessa.

o Panning. Con questo strumento potete trascinare per effettuare il
panning della videocamera nella direzione X o Y.

o Cammina. Con questo strumento potete trascinare per cammina-
re con la videocamera (traslazione Z e rotazione Y).

o Zoom. Con questo strumento potete trascinare per modificare il
campo visivo della videocamera 3D. Il campo visivo massimo &
180°. E possibile visualizzare o modificare i valori relativi alle posi-
zioni X,Y e Z, la rotazione o il campo visivo della videocamera 3D
utilizzando il pannello Impostazioni videocamera 3D; per visualiz-
zarlo selezionate la freccia a destra degli strumenti di modifica del-
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la videocamera (Figura A.10). La casella Vista ortogonale consente
divisualizzare il modello in un’accurata vista ridimensionata senza
distorsioni di prospettiva.
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Crientarmento: X | -101,23 | Wi | i} | &8 | -112,5 |

Campo wisivo: | 67,17 |mm (lerte] w ‘
|:|'u'i:ta ortogonale Scala: 17

FiguraA.10 Il pannello Impostazioni videocamera 3D.

E possibile, inoltre, modificare le viste per la videocamera 3D: per farlo
e sufficiente selezionare una vista videocamera predefinita dal menu
Vista (Figura A.2).In alternativa € possibile aggiungere una vista perso-
nalizzata. Per farlo collocate la videocamera 3D nella posizione deside-
rata usando gli appositi strumenti di modifica, quindi fate clic su Salva
sulla barra delle opzioni. Nella finestra Nuova vista 3D immettete un
nome per la nuova vista e fate clic su OK (Figura A.11).

Muova vista 3D

Mome visualizzazione: | isualizzazione personals 1 | 0K,

annulla

FiguraA.11 Lafinestra Nuova vista 3D.

Modificare gli effetti di luce e di rendering

Quando aprite un modello 3D, per impostazione predefinita, gli effetti
di luce mantengono le impostazioni del file originale (Luci dafile) men-
tre il metodo di rendering predefinito &€ opaco. Per cambiare l'illumina-
zione del modello 3D fate clic sull'icona Impostazioni illuminazione e
aspetto per aprire I'omonimo pannello (Figura A.12).
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Impostazioni luce Impostazioni aspetto
Luci da file w Metoda di rendering: | Predefinita w
Caolore lines: I:l Opacitd: | 100
Colore lati: - Soglia piega: | 20

FiguraA.12 | due riquadri del pannello Impostazioni illuminazione e aspetto.

Nella parte sinistra del pannello & presente I'elenco a discesa imposta-
zioni luce. Da questo elenco potete selezionare diversi metodi di illu-
minazione. Nella Figura A.13 al nostro insetto sono stati applicati due
diversi metodi di illuminazione.

FiguraA.13 Llinsetto illuminato con Luci colori
primari (in alto) e Luci rosse (in basso).

La sezione di destra del pannello Impostazioni illuminazione e aspet-
to (Figura A.12) consente di modificare il metodo di rendering. Potete
selezionare un metodo dall’elenco a discesa Metodo di rendering e se-
lezionare un’opacita, un colore per le linee e per i lati. Alcuni metodi di
rendering, come Contorno opaco e Illustrazione al tratto consentono di
regolare il numero di linee strutturali visualizzate nel modello modifi-
cando I'impostazione Soglia piega. Quando due poligoni di un modello
si incontrano in un determinato angolo, si forma una piega o linea. Se i
bordi si incontrano in un angolo inferiore a quello impostato per Soglia



10 Appendice

piega (0-180), la linea che formano viene rimossa. Con un'impostazione
0, viene visualizzato l'intero wireframe.

Metodi quali Wireframe, Contorno o Vertici rivelano la struttura sot-
tostante dei componenti del modello. Potete combinare il rendering
wireframe e opaco (metodo Wireframe opaco) o regolare la trasparen-
za delle aree opache nel modello (Trasparente o Wireframe trasparente).
Nella Figura A.14, dopo aver ruotato il nostro modello 3D, & stato appli-
cato un metodo Wireframe con un colore rosso per le linee.

FiguraA.14 Il modello 3D a cui e stato applicato un metodo Wireframe.

Sezioni trasversali

Per visualizzare una sezione trasversale di un modello 3D, fate clic sul-
Iicona Impostazioni sezione trasversale per aprire 'omonimo pannello
(Figura A.15).

Con le opzioni presenti in questo pannello potete intersecare il model-
lo con un piano invisibile che lo divida in sezioni a qualsiasi angolo e
ne visualizzi il contenuto solo su un lato del piano.

Per poter accedere alle opzioni del pannello per prima cosa € neces-
sario selezionare la casella Abilita sezione trasversale presente nella
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FiguraA.15 |l pannello Impostazioni sezione trasversale.

sezione Impostazioni sezione trasversale. Nella stessa sezione sono pre-
senti altre due opzioni: Capovolgi e Mostra intersezioni. Con Capovolgi &
possibile spostare I'area visualizzata del modello sul lato opposto del
piano d’intersezione, mentre con Mostra intersezioni vengono visualiz-
zate le intersezioni del modello 3D. Con il campione colore presente in
guesta sezione potete selezionare un colore per le intersezioni.

Nella sezione Allineamento potete selezionare un asse (X,Y o Z) per il
piano di intersezione. Il piano & perpendicolare all'asse selezionato.

Nella sezione Posizione e orientamento potete immettere un valore nel-
la casella Spostamento o utilizzare il relativo cursore per spostare il pia-
no lungo il suo asse, senza modificarne I'inclinazione. Con uno sposta-
mento predefinito di 0, il piano interseca il modello 3D nel suo punto
intermedio. Con spostamento positivo o negativo massimo, il piano si
sposta oltre qualsiasi intersezione con il modello. Usate le impostazioni
di inclinazione per ruotare il piano fino a 360° in entrambe le direzioni
possibili. Per un asse particolare, le impostazioni di inclinazione faran-
no ruotare il piano lungo gli altri due assi. Per esempio, un piano alli-
neato all'asse Y puo essere ruotato attorno all’asse X (Inclinazione 1) o
all'asse Z (Inclinazione 2).

4 Se un file 3D contiene un'animazione, questa viene inclusa nel

file quando Photoshop apre il modello 3D. Per visualizzare le ani-
mazioni, potete usare i comandi corrispondenti, disponibili sulla
barra delle opzioni.

Nella Figura A.16, dopo averlo leggermente ruotato, abbiamo applica-
to al nostro insetto/modello 3D una sezione sull’asse Z.

Cambiare la texture dell’oggetto 3D

In molti oggetti 3D e presente una texture su un livello separato. Que-
sto & il caso anche del nostro insetto (Figura A.1). Modificando la tex-
ture e “riapplicandola” all'oggetto 3D si potranno ottenere istantanea-
mente effetti rilevanti.
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FiguraA.16 Linsetto sezionato.

1. Dopo aver aperto il file 3D, visualizzate la palette Livelli.

2. Fate doppio clic sul livello che contiene la texture. Photoshop apri-
ra automaticamente il file della texture.

3. Selezionate tutto il contenuto della texture (Ctrl+A) e cancellate
tutto (Canc) svuotando completamente la texture.

4. Selezionate lo strumento Sfumatura e partendo dall’alto verso il
basso tracciate la sfumatura. Per questo esempio abbiamo scelto
la sfumatura Arancione, Giallo, Arancione (Figura A.17).

v Beetle.jpg.psb @ 50% (RGB/BK)

[] Dac: 2,00 MB/LE3 MB:

FiguraA.17 Lasfumatura Arancio, Giallo, Arancione
applicata alla texture.
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5. Salvate la texture e chiudete il file.

PSD, PSB, TIFF o PDF. Quando il file viene salvato, le impostazioni
relative a posizione, illuminazione, metodo di rendering e sezioni
trasversali del modello 3D vengono mantenute.

Potete salvare file di Photoshop contenenti livelli 3D nei formati

Come potete vedere dalla Figura A.18,la nuova texture viene applicata
al modello 3D, che in questo modo cambia completamente aspetto.
Il modello 3D, in ogni caso, resta ancora interamente modificabile e
trasformabile.

FiguraA.18 Abbiamo scoperto una nuova specie di insetto.

Video

Un'animazione (o un video) non € nient’altro che una sequenza di
immagini (o fotogrammi) che vengono mostrate in successione in un
arco di tempo. Ogni fotogramma € leggermente diverso dal successivo
(e quindi dal precedente). Quando le immagini vengono visualizzate in
rapida successione, si crea l'illusione del movimento.

Con la versione Extended potete utilizzare Photoshop CS3 per aprire
video di vari formati.

/ Per informazioni pit dettagliate sui formati video supportati da
’ Photoshop fate riferimento alla guidain linea.
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Quando aprite un file video o0 una sequenza di immagini in Photoshop
Extended, i fotogrammi sono contenuti all'interno di un livello video,
rappresentato nella palette Livelli dall'icona di una pellicola (Figura
A.19).
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FiguraA.19 Quando si stalavorando su un livello video,
la palette livelli mostra un’'icona a forma di pellicola.

/ Per poter lavorare con i video in Photoshop Extended, dovete in-
' stallare QuickTime 7.1. Potete eseguire il download gratuito di

QuickTime dal sito web di Apple Computer.

Nei livelli video potete colorare e clonare i singoli fotogrammi cosi
come avviene con i livelli normali, potete creare selezioni o applicare
maschere per limitare le modifiche ad aree specifiche di un fotogram-
ma e potete correggere il metodo di fusione, I'opacita, la posizione e
lo stile del livello, oltre che utilizzare i livelli di regolazione che consen-
tono di applicare ai livelli video regolazioni cromatiche e tonali non
distruttive.

/ In un file video, potete lavorare soltanto con le immagini, non
’ con l'audio.

Il livello video costituisce un riferimento al file originale, pertanto le
modifiche apportate in questo livello non alterano il file video o la se-
quenza di immagini originali.
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Se preferite apportare le modifiche ai fotogrammi in un livello separa-
to, potete creare un livello video vuoto. | livelli video vuoti vi permetto-
no di creare anche animazioni realizzate a mano.

/ I livelli video non funzionano in modalita fotogrammi (palette
’ Animazione).

Dopo aver apportato le modifiche desiderate, potete salvare il docu-
mento come file PSD (riproducibile in altre applicazioni Adobe, quali
Premiere Pro e After Effects, 0 accessibile come file statico in altre ap-
plicazioni), oppure come filmato QuickTime o sequenza di immagini.

La palette Animazione in modalita timeline

Una volta aperto il file video € possibile accedere alla palette Anima-
zione (Finestra/Animazione), all'interno della quale & presente una vera
e propria timeline attraverso la quale si accede ai classici comandi
Esegui, Fotogramma successivo, Fotogramma precedente e cosi via (Fi-
gura A.20). Attraverso I'indicatore della posizione temporale corrente
potete spostarvi su qualsiasi fotogramma del filmato. La potenza della
timeline consiste nel fatto che ogni fotogramma puo essere trattato
come un livello immagine su cui & possibile dipingere, applicare filtri,
copiare I'intero fotogramma e incollarlo su un altro, clonare parti di un
fotogramma in altri, inserire del testo e cosi via.

/ In Photoshop Extended potete usare la palette Animazione nelle
. modalita fotogrammi o timeline. La differenza sostanziale consi-
ste nel fatto che la modalita fotogrammi mostra la durata dei fo-

togrammi e le proprieta di animazione del livello del documento
ma non supportai livelli video.

Nella parte sinistra della palette Animazione sono presenti una serie di
tracce, mentre nella parte di destra & visualizzato un indicatore della
posizione temporale corrente, che consente di spostarsi tra i fotogram-
mi, e un righello del tempo che misura la durata (o il conteggio dei
fotogrammi a seconda delle opzioni della palette) orizzontalmente, in
base alla durata e alla frequenza dei fotogrammi del documento (Figu-
ra A.20).Per cambiare la durata o la frequenza dei fotogrammi, sceglie-
te Impostazioni documento dal menu della palette (Figura A.21).
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FiguraA.20 Lafinestra Animazione in modalita timeline.

Impostazioni timeline del documento

Durata: | 0:00:09:06]

Frequenza fotagrarnmi: | Personale V| | 15 | fps Annulla

FiguraA.21 Con lafinestra Impostazioni timeline del documento
potete impostare la durata o la frequenza dei fotogrammi.

/ La modalitd onion skinning visualizza il contenuto disegnato sul

fotogramma corrente, nonché il contenuto disegnato sui foto-
grammi circostanti. Queste tracce aggiuntive sono visualizzate
con l'opacita da voi specificata per distinguerle dalle tracce sul
fotogramma corrente. La modalita onion skinning é utile per di-
segnare le animazioni fotogramma per fotogramma, in quanto
fornisce punti di riferimento utili per le posizioni delle tracce.

Lungo il righello vengono visualizzati numeri e tacche la cui spaziatu-
ra cambia con l'impostazione dello zoom della timeline. Immediata-
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mente sotto Righello tempo sono presenti altri due cursori, Inzio area di
lavoro e Fine area di lavoro, che vi consentono di impostare un'area di
lavoro da visualizzare in anteprima (Figura A.22).

Inizio area di lavoro Fine area di lavoro

Ll 0z2:00f 04 00F
0:00:05:11 (15,00 fps)

) Commenti

Inizio area dilavoro

W video akerato
) Paosizione
0 opacits

7 Stile

% Huminazione globale

a4 Al P k] o [ F F [

FiguraA.22 Inizio e fine area di lavoro.

La prima traccia presente nella parte sinistra della palette Animazione &
la traccia Commenti.Per inserire un commento nella posizione tempora-
le corrente é sufficiente fare clic sull'icona a forma di orologio presente
nella traccia Commenti e inserire un commento nella finestra Modifica
commenti timeline che appare (Figura A.23).

Icona a forma di orologio

Modifica commenti timeline E|
cormert
In guesto punto & stata inserita un'ombral

| Animaziong (tmeline) \ =
oo 0zi00f 04 00F 06 00F 03100F
0:00:00:13 (15,00 fps) i

RRE) corenti |

£ Livello 1
W Wideo alterato

) Posizione
7 Opacity
& stile

) Iluminazione globale

4d 4l P Ir] o O—— aa[J & o

FiguraA.23 Lafinestra Modifica commenti timeline.
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f In alternativa potete trascinare I'indicatore della posizione tem-

porale corrente in corrispondenza del fotogramma desiderato,
quindi dal menu della palette Animazione selezionare Imposta
inizio area lavoro o Imposta fine area lavoro.

| commenti sono visualizzati sotto forma di icone nella traccia Com-
menti e appaiono come descrizioni quando il puntatore si sofferma
sull'icona.

Per aggiungere piu commenti alla traccia & necessario spostare il cur-
sore temporale nella posizione desiderata e fare clic sull'icona Aggiun-
ge o elimina un fotogramma nella posizione temporale corrente (Figura
A.24).

Icona Aggiungi o elimina un fotogramma
nella posizione temporale corrente

02:00F 04:| US:IODF 02:00F

0:00:04:06 (15,00 fps) ; } J

@ Comrment

Agaiunge o elimina un Fakogramma nela posizione temporale corrente
T [ [-Ta O] L) 1)

) Posizione
) Opariti
7 Stile

3 Tlurinazione globale

a4 Al v o G [ F F o

Icona del nuovo commento

L]
|

3 :IUUF 05 00F

0:00:04:06 (15,00 fps) }

G O
= @ Livella 1
W Video aterata
73 Posizione
71 Cpacitd
7 sl

3 Iluminazione globale

DZ:IUUF 04:I
T T
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FiguraA.24 Licona Aggiungi o elimina un fotogramma nella posizione
temporale corrente (in alto) e il nuovo commento aggiunto sulla timeline.
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/ Per cambiare il commento é sufficiente fare doppio clic sulla sua
’ icona per far riaprire la finestra di modifica.

Dopo aver inserito i commenti e di conseguenza i fotogrammi chiave,
all’estrema sinistra della traccia apparira il navigatore dei fotogrammi
chiave (Figura A.25).1 pulsanti freccia spostano I'indicatore della posizio-
ne temporale corrente sul fotogramma chiave precedente o successivo
rispetto alla posizione che occupa, mentre il pulsante centrale aggiunge
o0 elimina un fotogramma chiave in corrispondenza della posizione tem-
porale corrente. Il cronometro attiva o disattiva i fotogrammi chiave per
una proprieta di livello. Questi comandi funzionano in modo analogo
non solo per la traccia Commenti ma anche per le altre tracce della pa-
lette Animazione.

Pulsanti freccia Cronometro
| | J
1402
[

Aggiunge o elimina
un fotogramma chiave

FiguraA.25 Il navigatore dei fotogrammi chiave.

La traccia Video alterato visualizza I'icona di un fotogramma chiave per
ogni fotogramma che ¢ stato modificato. Per esempio, se modificate
un determinato fotogramma dipingendo con lo strumento Pennello,
il fotogramma verra “segnalato” nella traccia con un’icona. La traccia
Opacita consente di impostare I'opacita per il livello video. Se per
esempio volete far dissolvere un livello utilizzando la palette Livelli,
impostate I'opacita del livello nel fotogramma iniziale su 100% e nel-
la palette Animazione fate clic sull'icona cronometro Opacita. Portate
quindi I'indicatore della posizione temporale corrente sul fotogram-
ma o sulla posizione temporale per il fotogramma finale, impostando
I'opacita nella palette Livelli su 0 (Figura A.26). Photoshop crea automa-
ticamente un'interpolazione tra il fotogramma iniziale e il fotogram-
ma finale, mentre 'opacita del livello viene ridotta gradatamente tra i
nuovi fotogrammi.

/ Un fotogramma chiave é un fotogramma nel quale € possibile
’ definire un cambiamento delle proprieta di un oggetto.
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FiguraA.26 L'opacitaimpostata a 100% (in alto) e a 0% (in basso).

Dopo aver creato la transizione di opacita da 100 a O potete creare, per
esempio, una variante interna alla transizione stessa. Dopo aver stabili-
to i fotogrammi chiave di inizio e di fine transizione nella traccia Opaci-
ta, potete passare alla traccia Posizione e stabilire, con le stesse modalita
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esposte in precedenza, di variare la posizione di un certo fotogramma
chiave a un altro. Nella Figura A.27 & stato stabilito un fotogramma chia-
ve per Posizione in corrispondenza del fotogramma chiave Opacita al
100%.
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FiguraA.27 All'inizio della transizione il fotogramma appare vuoto
anche se I'opacita € impostata al 100% (in alto), mentre a meta transizione
il fotogramma sta comparendo dall’alto e I'opacita sta calando (in basso).
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Questo fotogramma € stato completamente nascosto e si € stabilito
un altro fotogramma Posizione dove I'immagine del fotogramma riap-
pare completamente in corrispondenza del fotogramma chiave Opa-
cita allo 0%.

La traccia Stile consente di impostare i fotogrammi chiave in cui ap-
plicare stili di livello. Nella Figura A.28, al fotogramma chiave & stato
applicato uno stile di livello Finitura lucida.

11} %

| Livelli > |

|N0rmale w |Opacité:| 100%, .> |_

Bloc: [ &+ @ Riemp.:

B Effetti

| Animazione (timeline) x|
0:00:00:05 (15.00 fps) ﬂ n

7 Commenti
~ & Livello 1

B Wideo alterato

71 Posizione

7 Opacity
< » B B @
) Iuminazione globale
DR a0 d §

Figura A.28 Latraccia Stile a cui é stato applicato uno stile Finitura lucida.

La traccia llluminazione globale consente di impostare i fotogrammi
chiave in cui applicare e cambiare I'angolo di illuminazione principale
per effetti di livello quali Ombra esterna, Ombra interna e Smusso ed
effettorilievo. Nella Figura A.29 é stato disattivato lo stile Finitura lucida
per la traccia Stile e aggiunto uno stile Ombra interna per la traccia Illu-
minazione globale.

Aggiungere un livello Testo

Nella palette Animazione in modalita timeline € possibile aggiungere
livelli vuoti, duplicare ed eliminare livelli. Queste operazioni possono
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FiguraA.29 Latraccia llluminazione globale con lo stile Ombra interna.

essere eseguite dal menu della palette Livelli che lavora in “sintonia”
con la palette Animazione. Per esempio, se decidete di aggiungere un
determinato testo a un frame utilizzando lo strumento Testo, nella pa-
lette Animazione verra aggiunto un nuovo livello testo (Figura A.30).

Al nuovo livello di testo presente nella palette Animazione € possibi-
le applicare tutte le regolazioni di stile, opacita e posizione cosi come
per qualsiasi altro livello video. Per limitare I'azione del nuovo livello di
testo a una serie di fotogrammi & sufficiente ridimensionare la corri-
spondente barra verde posta nella parte destra della traccia di testo. In
questo modo il testo apparira solo in corrispondenza della barra verde
che identifica il livello testo (Figura A.31).

Creare un’animazione da una sequenza di immagini

Con Photoshop CS3 & possibile importare una serie di immagini con
lo scopo di creare un'animazione. Per compiere questa operazione €
necessario collocare i file delle immagini in una cartella specifica e no-
minarli in sequenza. Inoltre, al fine di ottimizzare I'animazione, & neces-
sario che le immagini abbiano tutte la stessa dimensione.
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FiguraA.30 E stato aggiunto un nuovo livello testo.

Questa barra delimita I'azione del livello testo
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FiguraA.31 Delimitazione del livello testo.

1. Selezionate Apri dal menu File per aprire la finestra di dialogo Apri
e scegliete la cartella contenente le immagini.
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2. Nellafinestra di dialogo Apri selezionate il primo file della sequen-
za, fate clic sulla casella Sequenza immagini e quindi su Apri (Figura
A32).

Apri

Cerca in: ‘ (3 Sequenzalmmagini v| €] T = M-
Y g Sequenzal. b
L 23 zSequenzaUZ.tlf
Documenti E./Sequenzan3. b
recenti . Sequenza. b
= ESequenzaDS.tif
|_ zSequenzaEl?.tlf
Desktop . Sequenzala. i
. Sequenzala. ki
ESequenzaID.tif
<
Dacumenti
Hiso‘lse del
conmputer
‘-_% Mome file: ‘Sequanzam.tif hd | [ Apri I
Risorse direte | Tipafile [Tt | formati | [ Annuls |
eguUenza immagini
Dimensiona file: 249,5 KB

FiguraA.32 Lafinestra di dialogo Apri.

3.

Apparira la finestra di dialogo Frequenza fotogrammi, dove & pos-
sibile modificare la frequenza con cui appariranno i fotogrammi.
Dopo aver modificato la frequenza a 1 fotogramma al secondo,
fate clic su OK (Figura A.33).

/ E possibile modificare la durata e la frequenza dei fotogram-
’ mi dalla finestra di dialogo Impostazioni timeline documento

(selezionate Impostazioni documento dal menu della palette
Animazione).
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Frequenza fotogrammi

Frequenza fatogrammi; | Personale V| |1 | fps [0

Annulla

FiguraA.33 Lafinestra Frequenza fotogrammi.

4. Lasequenzadiimmaginiviene aperta nella palette Animazione di-
ventando a tutti gli effetti un’animazione dove ogni fotogramma
viene visualizzato con una frequenza di un secondo (Figura A.34).

[ Arimazicne (tmeling) % | =
on 02:00F 04:00F 06: 00F 08:00F
0:00:03:00 (1,00 fps) ? H
@ Commenti
~ = Livello 1
B Video alersto
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% stile
2 luminazione globale
“d Al P | o O 2| F F [

FiguraA.34 Lanuova animazione creata da una sequenza di immagini.

Convertire i fotogrammi in livelli e passare
alla palette Animazione in modalita fotogrammi

In Photoshop CS3 é possibile convertire i fotogrammi in livelli.

1. Dal menu della palette Animazione selezionate Converti fotogram-
mi in livelli. Ogni fotogramma verra posizionato su un singolo li-
vello dove sara possibile modificare le impostazioni di posizione,
opacita e stile (Figura A.35).

2. Come é possibile notare nella Figura A.35, ogni livello di fotogram-
ma occupa interamente la timeline. Per ricreare I'animazione ini-
ziale facendo assumere a ogni livello la posizione di partenza nella
timeline selezionate Crea fotogrammi da livelli dal menu della pa-
lette Animazione (Figura A.36).

3. Selezionate il pulsante Converti in animazione di fotogrammi, pre-
sente nell’'angolo inferiore destro, per passare alla palette Anima-
zione in modalita fotogrammi (Figura A.37).
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FiguraA.36 Ogni fotogramma ha assunto la posizione di partenza
sulla timeline.
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Figura A.37 La palette Animazione in modalita fotogrammi.

Come potete vedere nella Figura A.37, nella palette Animazione (foto-
grammi) ogni fotogramma € rappresentato in successione cosi come
apparira nell'animazione. Per ogni fotogramma é presente un'antepri-
ma e nella parte inferiore di ognuno di essi € riportato il tempo di ri-
tardo tra fotogrammi. Nell'animazione rappresentata nella Figura A.37
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tutti i fotogrammi hanno un ritardo di 1 secondo, cosi come erano stati
impostati precedentemente al momento dell'importazione come se-
guenza di immagini. Potete variare il tempo di ritardo di ogni singolo
fotogramma selezionando un valore diverso dal menu che appare fa-
cendo clic sul triangolino nero posto all’'estremita inferiore destra di
ogni fotogramma.

/ Per tornare alla palette Animazione in modalita timeline fate clic
’ sull'icona Converti in animazione timeline in basso a destra.

Ogni fotogramma & presente nella palette Livelli su un singolo livello a
Ccui possono essere applicati stili di livello, ombre, sfumature e cosi via.

Creare un’animazione partendo da un’immagine

Con Photoshop & possibile creare un'animazione partendo da un file.
Questa tecnica si rivela molto utile nella preparazione di GIF animate
per il Web (come per esempio pulsanti).

1. Preparate un file diviso su piu livelli. Ogni livello deve contenere
una variazione o una modifica rispetto al livello precedente o sot-
tostante (Figura A.38).

| Livelli 3¢ | __,;
|Nc\rmale L3 |Opacit.‘a:| 1005 ¥ |

Bloc: [ &+ & Riemnp.:

- "1:" Idea

9 asa

= 3 |z

= | 2 |z

FiguraA.38 Un file diviso su piu livelli.
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2. Aprite la palette Animazione e passate alla modalita fotogrammi.
[ livelli del file appariranno come una serie di fotogrammi (Figura

A39).
—_
| Animazione (Fotagrammi) > | =
2 2 4 |3
2 3 T l\Ir
’ 0,5 zec,¥ 0,5 zec,¥ 0,5 zec,¥ 0,5 sec,¥
Uravolta w | «dd ] P |k = al = = =

Figura A.39 | livelli del file visualizzati come fotogrammi.

3. Modificate il tempo di ritardo per ogni singolo fotogramma e apri-
te il menu Seleziona le opzioni di ciclo continuo (posto in basso a
sinistra nella palette Animazione) e selezionate Sempre. In questo
modo I'animazione verra ripetuta a ciclo continuo (Figura A.40).

| Animazione (fotagrammi) | p

11}

0,5 zec,¥ 0,5 zec,¥ 0,5 zec,¥

Una volka

Ao,
Figura A.40 1l menu Seleziona le opzioni di ciclo continuo.

4. Salvate il file.

/ In Photoshop Extended potete salvare i video e le animazioni
come filmati di QuickTime o come file PSD. Se non dovete realiz-
zare unvideo, vi consigliamo disalvare il file nel formato PSD, che
preserva le modifiche ed é supportato dalle applicazioni Adobe
per il montaggio di video digitali e da molte applicazioni per il
montaggio cinematografico. Per maggiori informazioni sulle

modalita di salvataggio ed esportazione fate riferimento alla
guidain linea.
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Contare oggetti

In Photoshop CS3 é ora disponibile il nuovo strumento Conteggio per
conteggiare gli oggetti presenti in un'immagine. Il conteggio puo av-
venire manualmente o automaticamente.

Per conteggiare manualmente una serie di oggetti presenti in un’im-
magine, selezionate dalla finestra degli strumenti lo strumento Conteg-
gio e fate clic sull'oggetto che volete conteggiare. A ogni oggetto verra
aggiunta un’etichetta con un numero progressivo (Figura A.41).

FiguraA.41 Limmagine con le etichette del conteggio.

Per spostare un’etichetta posizionatevi su di essa e trascinatela nella
posizione desiderata, mentre per cancellarla selezionatela tenendo
premuto Alt (Cmd su Mac). Sulla barra delle opzioni viene riportato il
conteggio totale degli oggetti.E inoltre possibile cambiare il colore del-
le etichette (fate clic sulla tacca di colore e selezionate un colore dalla
finestra Seleziona colore conteggio) o ripristinare il conteggio a zero fa-
cendo clic sul pulsante Cancella (Figura A.42).

123 = | Contegqgio totale: 10 Colore etichetta: -

FiguraA.42 Labarradelle opzioni Conteggio.
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Per conteggiare automaticamente una serie di oggetti presenti in
un'immagine utilizzate uno strumento di selezione (Bacchetta magica,
Selezione rapida e cosi via).

1. Deselezionate I'opzione anti-alias e utilizzate valori di tolleranza
idonei per creare una selezione degli oggetti che intendete con-
teggiare (Figura A.43).

FiguraA.43 Nell'immagine e stata creata una selezione
per ogni oggetto da conteggiare.

2. Selezionate Seleziona coordinate/Personale dal menu Analisi per
aprire la finestra di dialogo Seleziona coordinate; nella sezione Se-
lezioni attivate la casella Conteggio e fate clic su OK (Figura A.44).

3. Aprite il Registro misurazioni (Finestra/Registro misurazioni) e sele-
zionate Registra misurazioni (Figura A.45). La prima colonna (Con-
teggio) riportera i dati del conteggio per gli oggetti selezionati.

Misurazioni

La nuova versione di Photoshop, fra le altre cose, offre la possibilita di
misurare qualsiasi area, anche irregolare, definita con uno strumento di
selezione (Lazo, Selezione rapida, Bacchetta magica e cosi via). | dati che
si possono ricavare dalle aree selezionate (larghezza, altezza, perime-
tro, area e cosi via) vengono registrati nella palette Registro misurazio-
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FiguraA.44 Lafinestra di dialogo Seleziona coordinate.
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Figura A.45 |l Registro misurazioni riporta nella prima colonna i dati
del conteggio e nelle altre colonne una serie di altri dati
come larghezza, altezza e cosi via.

ni. Potete personalizzare le colonne del Registro misurazioni, ordinare i
dati delle colonne ed esportare i dati dal registro in un file con valori
separati da virgola (CSV).






