
1. Paint Shop Pro 5

Nota: è preferibile consultare queste pagine su WEB, per poter vedere le immagini a colori

1.1. Differenze fondamentali da Paint Shop Pro 4

La differenza più evidente è che PSP5 supporta i layers (livelli). Ciò significa che avete la possibilità di creare una immagine come risultato della sovrapposizione di più immagini e lavorare indifferentemente su ognuna di esse (vedi paragrafo …). In secondo luogo PSP5 dà la possibilità di aggiungere automaticamente l'antialiasing al momento del disegno. In ultimo, PSP5 comprende anche Animation Shop, un programma che vi permette di creare delle Animated GIF, cioè delle animazioni composte di una sequenza di GIF.

1.2. Trattamento dell'immagine: trasformazioni, effetti, filtri

Il menù Image contiene una serie di comandi per "trattare" l'immagine, cosa che può risultare molto utile quando, ad esempio, si maneggiano immagini acquisite. Di seguito vedremo ognuna di queste operazioni, e i casi in cui risultano utili

1.2.1. Trasformazioni

Le trasformazioni corrispondo ai primi tre comandi:

· Flip: capovolge l'immagine in verticale

· Mirror: capovolge l'immagine in orizzontale

· Rotate: ruota l'immagine

L'unica osservazione da fare è che Flip, Mirror e rotazioni di 90° o 180° non hanno alcun effetto sul colore dei pixel ma solo sulla posizione. Questo significa che un'immagine jpg non si degrada se vengono usate queste operazioni prima del salvataggio

1.2.2.  Aggiunta bordi, crop e resize

· add border: L'unico commento sull'aggiunta dei bordi è che, di nuovo, nel caso di immagini jpg, può avere qualche effetto sulla definizione dell'immagine vicino al bordo, e che la compressione jpg non guadagna come la compressione gif nel comprimere righe di pixel uguali. 

· Crop to Selection: selezionando un'area e scegliendo questo comando, l'immagine viene ridefinita come la parte dell'immagine corrente racchiusa dalla selezione. È utile quando si è interessati solo ad una parte dell'immagine (come nell'esempio del micio)
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Canvas size: permette di ridefinire la dimensione ell'immagine aggiungendo dello sfondo (spazio vuoto o con il colore di background) o tagliando parte dell'immagine corrente senza modificarne la dimensione. 

· Resize: ridefinisce la dimensione dell'immagine deformando l'immagine corrente per adattarla alle nuove dimensioni. Se le proporzioni tra altezza e larghezza devono essere mantenute, nella finestra che appare scegliendo questo comando si deve attivare la casella maintain aspect ratio, scegliendo 1 come valore. Ciò farà sì che scegliendo la nuova altezza (larghezza), la nuova larghezza (altezza) venga calcolata automaticamente. Usando questo comando si può ottenere anche l'antialiasing di figure che sono state disegnate senza attivare l'antialising automatico, semplicemente scegliendo, fra le opzioni di resample, bilinear resample  e rimpicciolendo l'immagine
1.2.3.  Funzioni aritmetiche, deformazioni e filtri
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arithmetic… Le funzioni aritmetiche  sono un tool molto potente per operare sulle immagini, perché permettono di lavorare "a basso livello". Per contro, occorre avere le idee piuttosto chiare sulla composizione RGB del colore. La finestra che appare scegliendo questo comando è la seguente:

Questo comando usa due immagini per produrne una terza (nuova) e agisce in modo "locale". Ciò significa che il pixel che sta alla riga 20 e alla colonna 56 della nuova immagine è ottenuto combinando in qualche modo i pixel delle immagini sorgenti che occupano la stessa posizione.  Il modo in cui vengono combinati è specificato nel riquadro Function. Nella figura d'esempio l'operazione è add, per cui i valori RGB dei pixel alla posizione (20,56) delle immagini Image5 e Image6 saranno semplicemente sommati per ottenere il valore RGB del pixel (20,56) della nuova immagine. Cosa succede se la somma per un canale (R,G e B si chiamano canali del colore) eccede 255? Dipende dal valore della casella Clip color values del riquadro Modifiers. Se è attivata ogni valore al di fuori dell'intervallo [0,255] verrà approssimato con l'estremo più vicino (0 o 255), altrimenti il valore è determinato "modulo 255". Ciò significa che la somma tra (0,0,240) e (0,0,30) restituisce il colore (0,0,255) se clip è attivato e (0,0,14) altrimenti
. Gli altri elementi del riquadro Modifiers definiscono altre due operazioni sul risultato della funzione applicata  (in questo caso la somma). Il primo è dividere il risultato per una costante, il secondo è sommare quanto ottenuto una costante (positiva o negativa). Riassumiamo quanto detto con uno schema:
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Questa sequenza di operazioni si può anche applicare ad una sola coppia di canali, uno per ogni immagine. In questo caso il risultato sarà sempre una immagine a toni di grigio, dove il valori dei due canali non selezionati viene posto allo stesso valore del canale usato. Esempio: sommando i due colori dell'esempio precedente scegliendo il canale blu per entrambe le immagini, si ottiene (255,255,255) invece di (0,0,255), poiché i colori R e G assumono lo stesso valore di B.
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Anche se all'inizio questo tool può sembrare un po’ complicato, con un po’ di pratica ci si accorge che molte degli effetti specificati con gli altri comandi sono ottenibili con queste operazioni. A titolo di esempio realizziamo il negativo di una immagine a colori (la Torre di Pisa). Il negativo di una immagine è dato dal cambiamento del  colore di ogni pixel  (r, g, b) in (255-r, 255-g, 255-b):

Create un'altra immagine con le stesse dimensioni, ma completamente bianca, dopodiché scegliete Artihmetic… con la funzione Difference, la divisione per 1, il valore bias a 0 e clip color  values non selezionato. Ciò che otterrete è:
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Questo perché l'operatore difference restituisce la "differenza" tra i colori, e siccome uno dei due colori è sempre (255,255,255) per qualunque pixel, si ottiene proprio il negativo dell'immagine. Notate che il comando solarize nel menù color esegue proprio questa operazione, lasciandovi liberi di scegliere la luminosità "soglia" con cui fare la differenza (es: 200 invece di 255). Con un po’ di esercizio, scoprirete che quasi tutti i comandi sui colori sono riproducibili in qualche modo con questo tool.

1.2.4. Le deformazioni

PSP5 supporta una serie di deformazioni preimpostate, di cui vedete l'elenco scegliendo Deformations…. Per capire cosa fa una deformazione immaginate che l'immagine sia disegnata su un tessuto elastico inizialmente rettangolare, che deve essere incollato su una cornice ad esempio circolare. Forzando i bordi dell'immagine, il disegno di deforma e questo è quello che vedete. 

1.2.5.  I Filtri

I filtri sono operazioni aritmetiche che si applicano ai colori dell'immagine. Il loro impiego è fondamentale in tutto il campo dell'analisi e riconoscimento dell'immagine (per esempio a scopo diagnostico medicale, per riconoscere i contorni di un qualche organo da un'ecografia). Va subito osservato che i filtri non sono riproducibili con il tool arithmetic perché in generale agiscono su gruppi di pixel alla volta e non su uno solo. Per essere più precisi il valore di ogni pixel dipende dal valore dei pixels che gli sono intorno come da schema:































Il valore del pixel marcato in rosso nell'immagine risultato, può dipendere da tutti i pixels nel quadrato di pixel di dimensione 5x5 che ha tale pixel al centro. Un filtro si differisce da un altro per il modo in cui combina il valore di questi pixel per formare il nuovo colore. PSP5 permette all'utente di definire dei nuovi filtri (ci vuole qualche nozione supplementare e va al di là dei nostri scopi)  

Vediamo in ordine i filtri preimpostati:

· blur… (blur more…): letteralmente sfocare, offuscare. È il famoso effetto "calza sulla telecamera" una volta usato dai divi in declino, quando la chirurgia non era così avanzata, che attenua le rughe. 
· Edge (edge more…): ha l'effetto di evidenziare i contorni delle zone che hanno colori simili. 
· Noise…: aggiunge del "rumore" all'immagine. È un buon modo per ottenere un effetto realistico o di invecchiamento
· Sharpen (sharpen more…): Questi filtri accentuano le differenza tra i colori di pixel adiacenti, restituendo una immagine con colori più marcati. 

1.3. Trattamento dell'immagine: i colori

La color palette è un oggetto fondamentale in PSP. Il colore di ogni pixel che viene visualizzato è codificato con un codice che indica la sua posizione nella color palette.  Una volta aperta un'immagine, potete far apparire la color palette dal menù colors - Edit Palette. La color palette relartiva all'immagine, cioè contenente tutti gli al più 256 colori
 presenti nell'immagine apparirà in una finestra di dialogo. A questo punto potete cliccare su una casella qualunque e modificarne il colore: tutti i pixels dell'immagine associati alla casella scelta assumeranno il nuovo colore. 

Esempio:

Supponiamo di aver creato l'immagine che segue:
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e di volerla modificare in modo che la scritta Blue sia effettivamente blu e la scritta red sia effettivamente red. Una soluzione è quella di usare il riempimento (Flood fill, il secchiello), ma siccome le scritte si intersecano, dovreste ripetere l'operazione per ogni "regione" del colore da cambiare. Non è difficile immaginare che si possono avere immagini con i colori molto più sparsi per cui questa soluzione non sarebbe attuabile. Scegliendo edit palette, vi apparirà la finestra di dialogo Edit Palette. Cliccando su una cella apparirà la finestra Color, che vi permette di scegliere e/o definire un colore (in dettaglio più avanti). Di fatto il valore dei pixel (che è un numero di posizione sulla color palette) rimane invariato, quello che cambia è l'associazione tra questo valore e il colore assegnato alla posizione corrispondente.
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 Una volta cambiato il blu in verde, il verde in rosso ed il rosso in blu:

1.3.1. Rendere un colore trasparente

Cosa succede se l'immagine pprecedente viene inserita in una pagina HTML il cui sfondo è (ad esempio) giallo?  

Se si vuole comporre un logo, una scritta o qualsiasi cosa per sovrapporla ad uno sfondo (che può anche essere un'immagine) vorremmo, idealmente, ritagliare solo il nostro disegno ed attaccarlo al nuovo sfondo, anziché attaccare tutto il foglio. Il formato gif (come altri) supporta un valore di trasparenza della color palette. Ciò significa che si può scegliere un colore che non verrà visualizzato nell'immagine, cioè che risulterà, nei punti associati a tale colore, trasparente. 
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Scegliendo dal menù Color il comando Set Palette transparency, apparirà la finestra di dialogo seguente:

 No transparency non ha nessun effetto, tutti i colori si vedranno. Il secondo bottone considererà come trasparente il colore che è attualmente selezionato come colore di background (scelta più comune), il terzo vi permette di specificare quale dei colori della color palette deve essere trasparente. 

1.3.2.  Scegliere un colore

Quando si compone un immagine per il WEB occorre saper scegliere i colori da usare se si vuole che venga visualizzata da ogni browser con gli stessi colori con cui è stata creata. PSP5 supporta 48 colori di base che non possono essere alterati. Altri 16 possono essere definiti dall'utente e memorizzati assieme a quelli di base, ma solo per la comodità di non doverseli ricordare. I colori nell'ultima colonna sono toni di grigio, quelli della prima sono i tre colori primari (RGB) ed il loro valore "in negativo" (negativo di (r,g,b) = (255-r,255-g, 255-b)). Nelle colonne intermedie gli stessi sei colori a crescenti livelli di luminosità. 

Nella casella di colore nel riquadro current color viene visualizzato il colore, e nelle caselle di testo la sua codifica nel sistema RGB, HSU e la sua codifica esadecimale. In alto a destra viene rappresentata un cerchio e un quadrato, ognuno con dei tondini. Trascinando il tondino lungo il cerchio si varia la tonalità del colore, trascinando il tondino interno al quadrato si varia la saturazione (da sinistra a destra) e la luminosità (dall'alto al basso).   Tutte queste 4 codifiche indicano sempre uno stesso colore, e tutte possono essere usate per modificarlo: sia cambiare i valori nelle caselle RGB, sia la codifica esadecimale, HSU o la ruota.

In particolare, la codifica esadecimale può essere utile per selezionare un colore tra i 216 colori che tutti i browsers possano visualizzare. Dalla teoria (capitolo 8 dispense Simi) sappiamo che la codifica esadecimale di questi colori deve essere formata triple da coppie AA: 00, 33, 66, 99, CC, FF. Avendo a disposizione la codifica esadecimale in questa finestra di dialogo, basta avere l'accortezza di scegliere sempre colori che rispettino questo requisito. Un modo molto più semplice è quello di scaricarsi un color cube da rete, importarlo come immagine in PSP5, ridurre il numero di colori a 256 e quindi salvare la color palette (svolgimento esercizio). Un modo estremamente semplice è caricare con Load palette la palette Safety.pal, che è proprio quella relativa al color cube!

1.4. Disegnare con PSP5

1.4.1.  Control palette

PSP5 mette a disposizione tutti i consueti strumenti per il disegno, che trovate nella tool palette. Ogni strumento per il disegno ha un insieme di opzioni, ad esempio la larghezza nel caso della linea, che sono visualizzate nella finestra di dialogo Control Tool (tenerla sempre attiva durante il disegno).
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1.5. I Layers

La finestra di dialogo Control tool  è divisa in due:Tool controls e BrushTip. Quest'ultima è uguale per tutti gli strumenti che la usano ed i valori che definisce controllano il "tratto". Vediamo il significato dei vari campi, riferendoci al caso del Paint brush (il disegno a mano libera):

· Shape: indica la forma di un singolo punto del tratto
· Size:    indica la dimensione del tratto
· Opacity: indica il livello di trasparenza: a 1 il tratto è praticamente trasparente, a 100 è completamente opaco e copre completamente il colore sottostante 
· Density: mentre Shape e Size deifiniscono l'area coperta dal tratto, questo parametro indica quanta parte di quest'area viene colorata (in una scala da 1 a 100%)
· Hardness: indica quanto è netto il bordo del tratto (in una scala da 1 a 100)
· Step: ogni quanti pixel deve essere disegnato un punto del tratto (da 1 a 100)
NB: attenzione a non confondere l'opacità con la densità del colore. I due esempi che seguono riguardano un tratto blu su un'immagine verde e bianca.

Bassa opacità (quasi trasparente) ma denso
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Bassa densità dei punti, ma ogni punto completamente opaco
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Queste opzioni sono valide per il paint-brush (usato nell'esempio) così come per tutti gli strumenti che lasciano un tratto e la gomma (questa cancella ma è come se lasciasse un tratto di colore del background).

1.5.1.  Strumenti che non disegnano
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Deformation tool

Cliccando su questo bottone, potete selezionare un'area del disegno e deformarla allungandola o comprimendola in orizzontale e in verticale, e ruotarla a piacere. 
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Crop

Cliccando su questo bottone, potete selezionare un'area del disegno e, con un doppio clic, trasformare l'immagine in una corrispondente alle selezione 
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Mover 

Cliccando su questo bottone, potete spostare un'area del disegno precedentemente selezionata
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Selection
Permettono di selezionare un'area. L'ultimo (a destra) è la "bacchetta magica". Consente, una volta cliccato su un punto di selezionare un'area per region growing (regione crescente). L'idea è che la selezione consiste almeno nel punto stesso. Se i punti intorno hanno un colore "simile" a quello di partenza, l'area selezionata si estende a questi punti. Se i punti adiacenti a punti sul bordo dell'area selezionata hanno colore simile, la regione si allarga ulteriormente e così via.  Con la control palette si può decidere cosa si intende per simile, usando il campo Tolerance: a 0 simile vuol dire uguale, a 200 ogni colore è simile. NB: quando c'è un'area selezionata, tutti gli altri strumenti hanno effetto solo su quell'area. 

Selezioni multiple: è possibile selezionare contemporaneamente più regioni distinte su una stessa immagine: tenere premuto il tasto SHIFT

È anche possibile invertire la selezione, cioè selezionare tutta la parte dell'immagine non compresa nella selezione e deselezionare quella compresa. Per fare questo , selezionare una zona e poi  scegliere invert nel menù Selection. Questo accorgimento può essere molto utile quando la figura che ci interessa è composta di colori molto diversi tra di loro, per cui non esiste una tolleranza buona che consenta di coglierli tutti e soli con la bacchetta magica. In questo caso si può scegliere si selezionare il colore di background è poi invertire:
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1.5.2.  Strumenti che disegnano

Gli strumenti che seguono sono legati ai colori. In ogni momento PSP usa un colore per il foreground (primo piano) ed uno per il background (sfondo) che potete variare in ogni momento.

Se disegnate una linea, inserite del testo, una forma (shape) etc… il colore con cui appare nell'immagine è sempre quello di foreground (al momento del disegno).
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Paint brush

Disegno a mano libera
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Clone brush

Come Paint Brush, solo che il tratto non è un colore ma un immagine. Una volta cliccato su questo bottone, occorre cliccare con il tasto destro del mouse su una "fonte" (un immagine, anche la stessa su cui si sta lavorando). Da questo momento il tratto che la penna produce è la copia del punto sull'immagine in corrispondenza della croce che verrà visualizzata sull'immagine fonte
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Color replacer

Ha l'effetto di sostituire ogni occorrenza di un colore "simile" a quello di background con il colore in foreground (tenendo premuto il tasto sinistro del mouse), oppure di sostituire ogni occorrenza di un colore "simile" a quello di foreground con in colore di background (tasto destro). La similitudine è definita dalla Tolerance sulla control palette (come per la bacchetta magica)
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Ritocco

Il ritocco è l'applicazione di un filtro (vedi paragrafo 1.2.5) non a tutta l'immagine (o a una zona selezionata) ma solo dove si passa il mouse (tasto sinistro premuto). L'uso più comune (nonché quello cui fa riferimento l'icona del bottone) è quello di sfumare i contorni di un disegno con il dito come si fa nei disegni  matita per ammorbidire i contorni (scegliere soften dalla lista Retouch mode nella control palette)
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Gomma

Come il Paint brush, solo che cancella. Se non usate i layers (vedi 1.5) è come usare il Paint Brush con i tasti del mouse invertiti, dato che per  "cancellare" si intende "sostituire con il colore di background"
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Picture tube

È un Paint brush che invece di disegnare un punto di colore disegna interi oggetti (è possibile scegliere da una lista nella control palette o crearne di personalizzati 
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Spray
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Flood fill (riempimento)

Funziona esattamente come la bacchetta magica, solo che invece di selezionare una regione, la riempie di colore. 
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Testo

Permette di inserire del testo nell'immagine. Cliccando in un punto dell'immagine, apparirà una finestra in cui si può scegliere il formato del carattere (come in Word). Selezionanod la casella Floating la scritta comparirà selezionata e sarà possibile spostarla prima di "piazzarla" definitivamente. NB: PSP non è un tool per immagini vettoriali, ciò significa che una volta piazzata una scritta è un insieme di colori come un tratto a mano libera o una linea, e quindi non sarà possibile riselezionarla in un secondo tempo come "scritta" 
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Linee e Shapes 

1.6.  I Layers

I layers sono uno strumento molto potente di PSP (nonché di Foto Shop, Corel Draw, Corel Xara) che permettono di definire una immagine come la sovrapposizione di più immagini, su ognuna delle quali si può lavorare in modo indipendente dalle altre.

[image: image28.wmf]Livello 1

[image: image29.wmf]Livello 1

[image: image30.png]e.psp” [1:1] (Stelo) CEL]




[image: image31.png]


[image: image32.png]


[image: image33.png]Un
Fiore



[image: image34.png]oa @8] ——| 100 [ioma [0 [

pusi [ [a | — | 0 [ons S5
T P R e
e T g R e e

ola]




[image: image35.png]oa @8] ——| 100 [ioma [0 [

pusi [ [a | — | 0 [ons S5
T P R e
e T g R e e

ola]




[image: image36.png]dep01518.ipg” [1:2] Background) BEIE




[image: image37.png]'t Image25* [1:2] (Background)




[image: image38.png]w|



      

[image: image39.png]anvas1.ipg [1:1] (Bac... BIETEI|




[image: image40.png]Sourcs insge 1 Source insge 12
= [imeget E
Outputse: 5001 500
Functon
Fadd CMuh O Dakest
C Subfect Difeerce (* Lighest
CAND  COR O Aveege
Charvel
Image 1 Image 2
5 5
- - Al harnels 7
E E
Modiirs
D [T 2
Cip colr valies 7
g [i1
0K Cancel | Hep




[image: image41.png]Image23- [1:2] (Background)




[image: image42.png]0 Image5* [1:1] (Background) BE R






Attenzione! Qui con il segno "+" si intende la sovrapposizione.
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· Livelli: uno ed un solo bottone dei livelli è sempre premuto (livello attivo). Tutte le azioni di modifica dell'immagine vengono effettuate solo sul livello attivo. 
· Visualizza: ogni livello può comparire  o meno nel risultato, secondo se il bottone relativo è premuto 
· Gruppo:

· Blocco: se attivato (lucchetto rosso e chiuso) permette di modificare l'immagine solo in corrispondenza dei pixel già presenti nel livello
· Opacità: (da 1 a 100) determina quanto il contenuto del livello copre  i livelli inferiori

· Blending: determina come il contenuto del livello si combina con quelli inferiori. Con Normal ogni pixel del livello influisce sono in base all'opacità. Con Darkness (ad esempio) se un pixel del livello è più scuro del corrispondente al livello inferiore allora viene visualizzato, altrimenti viene visualizzato quello del livello inferiore.
Attenzione! L'errore più comune è quello di lavorare sull'immagine "visualizzata" e non guardare su quale livello si sta effettivamente lavorando, andando così a modificare l'immagine sbagliata.

Notate che il livello di Background (essendo quello dietro tutti gli altri) è sempre completamente opaco e non ha il blocco. 

Quando aprite un immagine o ne create una nuova, essa viene automaticamente impostata da PSP come immagine di background, e quindi viene aggiunto un colore di sfondo a tale immagine. Se inserite altri livelli, ad essi non viene associato alcun colore di sfondo, bensì la regione non disegnata viene visualizzata con uno sfondo quadrettato bianco-grigio, che non compare nell'immagine finale, che indica semplicemente l'assenza di pixel.

1.6.1. Modifiche sui layers

Cliccando (tasto destro) del mouse su un bottone di un layer, comparirà  una lista di azioni che si possono fare sul livello:

· New, Duplicate, Delete: che non necessitano di commento

· View (Current only, All): che setta le proprietà in modo da rendere visibile solo il livello corrente (attivo) o tutti. Si può ottenere anche cliccando sui bottoni di visualizzazione, ma se i layers dovessero essere tanti…

· Merge (All, Visible): combina tutti i layers (o solo quelli visibili) in uno solo. Si usa quando si è sicuri di non voler rimettere mano separatamente ai layer che si vanno fondendo. 

Un modo alternativo di creare un nuovo layer è la promozione. Ogniqualvolta selezionate un'area e cercate di incollarla sull'immagine, viene automaticamente aggiunto un layer temporaneo di nome floating selection layer, che contiene esclusivamente la selezione. Se si vuole farne un layer, non resta che promuoverlo, cliccando sul bottone (tasto destro) e scegliendo Promote. Se ciò non viene fatto, la selezione viene incollata sul layer corrente. È possibile anche promuovere il background a layer.

1.7.  Animation Shop

Poche righe per dire che assieme a PSP5 è presente anche Animation Shop, un tool che vi permette di costruire delle GIF animate. Il formato GIF infatti non definisce solo una immagine, ma una sequenza di immagini che possono essere visualizzate in rapida successione (molto usate nelle pagine HTML).

Esercizi

1. Supponiamo di aver perso, per qualche ragione, il file Safety.pal (la palette con i 216 colori del color cube). Ricostruirla. (traccia: cercate la palette nel web, la troverete in molti siti. Quando ce l'avete visualizzata sul  browser, potete copiare tutta la finestra di Netscape con i tasti Alt + PrtSc e incollare questa immagine su PSP con Crtl+V. A questo punto selezionate solo la parte dell'immagine che contiene la palette e fate un crop, dopodichè riducete il numero di colori a 256: la relativa palette sarà proprio quella del color cube: non vi resta che salvarla). Considerate pure questo esercizio come difficile
2. Scaricate la foto di Piazza dei Miracoli (http://www.di.unipi.it/~bista/corsodiinformatica/Immagini/Piazza.jpg), presa a metà pomeriggio, e fatela diventare "al tramonto". (traccia: rendete al foto un po’ più scura e aggiungete un po’ di rosso a tutti i pixel con il tool arithmetic)

3. Scaricate la foto "viso" (http://www.di.unipi.it/~bista/corsodiinformatica/Immagini/Viso.jpg) e costruite una serie di travestimenti a vostro piacimento (barba, baffi, cappello, rughe, occhiali). Deve essere possibile scegliere cosa mettere. (traccia: è un esercizio sui layer. L'immagine iniziale fa da background, e ogni travestimento è un livello. Visualizzando o meno ogni livello, si sceglie un travestimento)

4. Scaricate la foto Torre (http://www.di.unipi.it/~bista/corsodiinformatica/Immagini/Torre.jpg) e la foto Charlie (http://www.di.unipi.it/~bista/corsodiinformatica/Immagini/Charlie.jpg), dopodichè componete una cartolina dove charlie sta appoggiato alla torre per sorreggerla (traccia: occorre prima isolare Chaplin dal resto, dopodiché incollarlo come layer alla foto della torre e appoggiarcelo di schiena. Un 'altro livello vi servirà per le scritte sulla cartolina tipo "Saluti da Pisa"). Se le scritte non sono proprio piatte ma con qualche deformazione è meglio!
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� Il valore a "modulo"  b è ottenuto sottraendo ad a il valore della divisione intera senza il resto (a/b) moltiplicato per quoziente della divisione. Esempio: 28 modulo 5 è: 28 - (28/5)*q = 28- (5)*5 = 3


� Solo per le immagini a 256 colori si può usare la color palette
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