COMPUTER & VIDEO

Sigla «custom»: fasi di lavorazione

Digitalizzazione delle
immagini e relativo
image-processing, tecnica
della «framerizzazione», uso
dei caratteri (animabili e
animati), gestione della
palette. Sono gueste le
procedure, insieme ad alcune
altre, che servono per
caratterizzare il concetto di
sigla «custom», determinarne
le fasi della realizzazione e
provvedere alla creazione di
uno script video eseguibile

di Bruno Rosati

Una volta individuatane la struttura,
cosa guesta fatta il mese scorso, la pro-
duzione di una sigla videografica, per
passare dall'ideazione alla realizzazione,
abbisogna di una sceneggiatura che ne
delinei lo svolgimento dinamico.

Una storyboard su carta che, oltre a
renderci |'idea delle varie operazioni da
svolgere, cioé le fasi progressive sulle
quali lavorare, ci fornisca la preziosissi-
ma base di riferimento sia per |'asse-
gnazione dei tempi di esecuzione dei
vari passaggi dinamici, sia per gli effetti
che, cosa di vitale importanza, la perfet-
ta sincronizzazione degli eventi.

E una fase questa che seppure crea-
tiva (giacché si lavora al concepimento
del nostro capolavoro), puo indurre un
po' di apatia, soprattutto in chi, da poco
vinto dalla videocreativita, tende a tra-

' STORYBOARD (indicativa) per SIGLA "CUSTOM'
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Wipe o Fade IN da "componente spe-
ciale”. La scena si apre sul pnimo foto—
gramma dell'animazione, fermo solto la
tendina imposta.

L'efletto dell'IN avviene in 1/2 secondi,

Inizio animazione: primo frame visibile

Lo screen di stondo e il volto digitalizzato
dell'attrice

L'immagine resta fissa per un seconda

o due

Seconda tase; 'ultimo fologramma del
volte che si porta di profilo. Fra la posi—
Zione B e guesta della C, laremo pas-
sare | tre/qualtro secondi di animazione
che si sono oftimizzati del valto

Terza fase: lavorando in superimpose,
e questo il momento di tar entrare in
scena il "francobollo” del premontate
Cingue secondi di videomontaggio sano
piu che sufficienti.

Guarta fase: |a litclazione. Statico o con
caratteri animati, il titolo del nostro film
avra campo libero e massime risalto

IJna serie di movimenti rapidi (2/3 secondi)
e poi aimeno il doppio in posizione statica.

La guinta fase e quella dedicata all’'efletto
di Wipe o Fade OUT, da generare per mezzo
del Sony C300 oppure dal Panasonic AVES

Figura 1
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smettere quella specie di «storyboard
mentale» che comunque si ha gia in te-
sta, subito al mouse. Di getto. Un en-
tusiasmo questo tanto giustificabile
quanto deleterio se, come awviene nella
maggior parte dei casi, induce a credere
che fra pensare e fare, tutto quello che
si vuole mettere nel mezzo, sia super-
fluo. Una perdita di tempo. Ragazzi, mi-
sural

Non dico che dovremo realizzare un
«framebyframe» completo su carta
...ma guantomeno tempi, effetti e sin-
cronizzazioni, vanno decisamente teoriz-
zati: sapere cio che si deve realizzare
agevola indiscutibilmente il «fare».

Detto cio entriamo nel vivo della pun-
tata cominciando a dire che almeno uno
scheletro programmatico dovremmo
buttarlo su carta. Le idee ci sono tutte,
trascrivendole le ritroveremo piu chiare,
ma soprattutto, delineate e con discreta
precisione, nelle varie fasi con cui in-
fluenzeranno e determineranno il lavoro
che c'é da svolgere.

Se teniamo d’occhio la tabella della fi-
gura 1 Storyboard per sigla custom pos-
siamo subito rilevare come la nostra po-
vera Premiere & stata stravolta ed ade-
guata alle esigenze personali di un «ac-
chiappasigle». Dalla figura B alla figura
E, ripartito in quattro fasi, lo svolgimen-
to della storyboard a moduli, rende piu
pratica anche |'organizzazione del lavo-
ro. Ancor prima di pensare al tipo di
sfondo grafico, la prima cosa a cui, co-
me vediamo, dovremo provvedere & la
digitalizzazione del volto. Ancor meglio:
dovremo effettuare una videoripresa.

Immagini e digitalizzazione

Il nostro camcorder, un bel cavalletto,
un foglio di bristol appeso alla parete e,
fra questo e |'obiettivo un grazioso volto
femminile che, ben illuminato, ripetera
per noi tre o guattro volte lo stesso mo-
vimento richiesto: dal frontale al profilo.
Per ciascuno dei quattro «Ciak, si gira!»
concorderemo con la brava attrice, al-
trettante espressioni diverse. Un sorriso
appena abbozzato, uno sguardo di fuo-
co, un'occhiata serissima ed eventual-
mente, con gli occhiali inforcati, la stes-
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GRAY~-SCALE/ SemiPALETTE a

16 GRIGI da fondere con la
SeniPALETTE del background.

sa espressione enigmatica della digita-
lizzata di Premiere. Fatto cio ringrazie-
remo la gentile attrice per la sua squi-
sita disponibilita e passeremo immedia-
tamente alla scelta della sequenza
migliore. Trovatala, infine, inizieremo la
certosina fase della digitalizzazione. Co-
me prima fase di lavoro ci siamo. Dal-
I'analogico al digitale, dal VCR al com-
puter, quello che serve & un converti-
tore, altrimenti conosciuto come digita-
lizzatore. |l primo passo da fare per ar-
rivare alla digitalizzazione della scena
prescelta & quello di stabilire come pro-
cedere all'acquisizione.

Anzitutto va valutata la scelta croma-
tica; operare a pieni colori oppure sce-
gliere delle semplici sfumature di gri-
gio?

L'effetto della vera Premiere rende
molto bene con la sua ricca grayscale
(tra I'altro a prevalenza bluastra). Ma se
volete sbizzarrirvi con il colore, fate vo-
bis. Le 256 gradazioni offerte dalla VGA
come la pur modesta palette della Lo-
Res amighevole, sono ovviamente a vo-
stra disposizione, anche se |'uso del co-
lore comporta lavoro ed attenzioni mag-
giori rispetto ad una grayscale ritrattata.

Personalmente consiglio di acquisire
alla «Premiere»; con i grigi. E pensando
tra |'altro anche a chi non dispone di un
digitizer splitterato, in tal senso procedo
con la terza scelta. Ovvero, quella del
numero dei fotogrammi.

Anche se la nostra attrice ha recitato
per non piu di tre/quattro secondi e che
ognuno di noi & libero di andarsi ad uc-
cidere nel mare di fotogrammi contenu-
ti in tale durata, @ comunque dovere di
chi scrive avvertire che, al momento del
traslare dal video alla grafica, gia la
meta dei fotogrammi reali contenuti in
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HULTIFRAME DIGITALIZZATO
I SEI FOTOGRAMMI FPIU-*
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FIGURA

chi nei colori

Figura 3 - Un multifra-
me che tiene conto dei
6 movimenti piu signifi-
cativi compiuti dall’attri-
ce. Dalla vista frontale
al profile pieno del tren-
taseiesimo fotogram-
ma

Figura 4 - Dopo la digr-
talizzazione inizia fa len-
ta opera di magquillage
L'lmage Processing sui
colori e i loro accosta-
menti: é evidente che
la digitalizzazione ha su-
bito gli effetti negativi
del tracking. Il lavoro di
wrestauron» sara decisa-
mente pit impegnativo.

un secondo di ripresa e pit che suffi-
ciente. Sufficiente per la logica dell’ani-
mazione, del livello di fluidita raggiungi-
bile, per conservare il senso scenico ed
anche per impazzire.

Non dobbiamo digitalizzare tutti i fo-
togrammi, ma solo quelli piu significati-
vi. Quelli che caratterizzano | movimenti
piu evidenti. Entrando subito nel merito
di Premiere, un fotogramma si ed uno
no, ho personalmente provveduto a di-
gitalizzare all’incirca quaranta frame;
quelli piu significativi.

Agendo in tal senso e provvedendo
per |'occasione con Amiga Digi View,
DPaint ed ANIM finale, con Set Rate pa-
ri a 12 frame per secondo il risultato ot-
tenuto e quello che vado teorizzando.
La simulazione di tre secondi di teleri-
presa mi ha reso |'effetto con una man-
ciata di fotogrammi. Trentasei per la

SIGNIFICATIVI
il 1 AP

| GRAY -SCALE -"SeniPALETTE
a 16 grigi (Processing)

Disturbi da TRACKING

precisione. Qualita dell’'animazione, flui-
dita del movimenti e senso scenico
compiuto, perfettamente rispettati

Owvio che anche in un'operazione del
genere se non si dispone di un VCR co-
modo vedi jog/shuttle e still/ladvance
perfetti di un software veloce e di idee
chiare in testa, si affoga lo stesso. An-
dando a buon ritmo, anche per acquisire
solo trentasei fotogrammi servono un
paio di ore. E una fatica ma vuoi met-
tere il piacere straordinario di poter di-
sporre del «veron e poterlo manipolare
a nostra discrezione..

Image processing

Tempo al tempo. Anche dopo la piu
perfetta delle digitalizzazioni, la strada
che ancora ci divide dalla realizzazione
di uno script animato e ancora lunga e

211



IMAGE-PROCESSING
E LIFTING ULTIMATI

SCONTORMAMENTO SOGGETTO/SFONDO

Prova del
COLORE A CONTRASTO

Solo quando disporremo de
rifiniti e ben ritagliati nei borg
dire di aver finito con il «pro
immagini

scatll,

tremo

di,
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VIAGGIO DAL DELTA DEL NILO

HELVETICA 18

VIAGGIO DAL DELTA DEL NILO

HELVETICA 13

VIAGGIO DAL DELTA DEL NILO

TIMES 18

VIAGGIO DAL DELTA DEL NILO

TIMES 195

igura 8 - Scelta dei Caratten in stile e grandezza

Esempic

Figura 9

cul, preciso, appare il francobollo dell’a
dattatore digitale. Ma su tale, particola-
re operazione, tutto sommato facile ed
eventualmente consigliabile al piu «ac-
contentabile» degli utenti di Amiga, non
c'e molto da aggiungere. Basta azzec-
care l'area del francobollo prescelto e,
ovviamente a segnale di player attivo
per evitare gli shift di sincronismo del
genlock

Cio a cui sto invece pensando e con
notevole convinzione, & lo strafamoso
mixer video della Panasonic. Quel
gioiello dell’AVE5S che, sicuro di non
sbagliare, molti di voi hanno gia com-
perato (magie di dicembre...} o che,
eventualmente, stanno maturando I'i-
dea.

Soprattutto per chi ancora e sprovvi-
sto del Correttore di Colore e dell’Adat-
tatore Digitale, I'acquisto della magica
blackbox & davvero I'Acquisto Totale. A
tal punto che, chi non avesse ancora un
genlock (vero amici «compatibili»?) o
chi gia lo possiede ma in versione
«scrausar» e verso tale prodotto che
propongo di andare. Rinunciando al gen-
lock {!) ma acquistando il codificatore
RGB/PAL. Per gli Amiga 500 potrebbe
bastare anche il semplice modulatore e
per il 2000 la scheda video, anche se
entrambe sono soluzioni appena suffi-
cienti per una homeproduction. In po-
che parole, per una scelta del genere
possiamo dire che, se per Amiga puo
essere consigliata, per i nostri PC ri
schia di esser pressocche obbligata. Un
codificatore VGA-PAL & quello che ci
vuole; al resto ci pensera |'AVES.

Dissolvenze incrociate, chromakey
variabili, intarsi e cosi via: sono cose
queste che un genlock di solito non puo
fare. Per non parlare poi della «forzan
che ha un segnale registrato attraverso
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il blocco di sincronizzazione e all'e
dei colon trattati dal proces
sposto, presenti nel nostro

«Un mixer video per ge
siamo dire come in uno slog
quale poi, provare, piu che
nare, a veder realizzate le nostre idee

La prima delle quali & quella del fran
cobollo da sovrimporre al background
grafico, posizionandolo a piace e
pre sulla fascia centrale comungue...)
facendolo apparire con la tendina pre-
scelta e gelandone eventualmente |'ul-
timo fotogramma

Sfondo con fascia centrale a risalto, il
multiframe digitalizzato e proces C
un «buco» di trasparente, o meglio
cora I'AVES: non resta altro da inven
tarci che titolo, tipo e stile dei caratteri
piu 'eventuale caratteristica animata
degli stessi. Animata come possono es-
sere | moduli di ANIMfont per Amiga o
i titoli animati dell’Animator per PC op
pure animabile, come andiamo a vedere
adesso... con una dimostrazione pratica
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DELTA DEL NILO
DELTA DEL NILO

Enhat
Amiga)

lio molto sem

dentro al Deluxe Paint («ll
per i PC, «lll» in versione

Si tratta di uno s
facile da comy
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commento sulle
re dimostrative
esporne piu che compiutament
produttive
Figura 8. In
lere I'effetto a video prodi
classici font in stile
del Times. Simile s » stata effet:
tuata proprio per evidenziare al massi-
mo la tecnica dell’antialiasing che, sul
font prescelti, andremo ad operare. In
guesto caso le seghettature dei pixel
sono chiaramente evidenti, marcatissi
me direi. Si possono cercare altri font (e
ce ne sono a centinaia) nati e pensati
per il DTV e provare a risolvere il pro
blema... ma | caratter
I del font Helvetica,
fare? Le stesse cose che vengono illu-
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strate nella schermata seguente. La fi-
gura 9, dove possiamo vedere che, con
il carattere Helvetica corpo 24, abbiamo
dapprima scritto la seconda parte del ti-
tolo... Delta del Nilo e quindi ¢i siamo
adoperati affinché |'effetto della scalet-
tatura si attenuasse il piu possibile.

Cio & stato possibile, e credo che ri-
sulti evidente osservando la seconda
scritta, con 'imposizione di pixel, di co-
lore piu scuro rispetto a quello imposto
al caratteri, sistemati nel punti «nevral-
gicin, La, dove la forma naturale dei ca-
ratteri, si caratterizza con curvature e li-
nee diagonali.

L'operazione sembra dare risultato
positivo. Inserendo due differenti in-
grandimenti, infine viene resa I'opportu-
nita di individuare esattamente quali so-
no i segreti di tale tecnica e di come
questa riesce a risolvere |'aliasing della
titolazione in LoRes.

Figura 10. Dalla soluzione al problema
delle scalettature ad alcuni tentativi al li-
mite banall di rendere «animabili» gli
stessi caratteri appena ottimizzati. Sta-
bilite alcune lineeguida distinte da tre
colori differenti in base a queste, le pa-
role VIAGGIO e DAL, vengono sottopo-
ste agli effetti creativi della funzione
«Shade» propria del DPaint. Imponendo
delle angolazioni differenti (quelle ricrea-
bili attraverso le lineeguida) si tentera,
con tre differenti misure, d'imporre |'ef-
fetto della velocita alle due parole.

Osservando ora la figura 11 possiamo
spiegarci chiaramente come si produrra
I'effetto del movimento e della velocita,

Le due parole «VIAGGIO» e «DAL»,
muovendosi dai due lati dello schermo
verso il centro, sul punto di fermarsi,
Verranno via via scritte con object diver-
si. Dapprima i due «1» che rappresen-
tano la massima angolazione, quindi |

214

yEMEP 11

MDA P

Figura 10 - Prova di
ranimabilitan dei carat-
tert Effetto di
crescente da
e ZERO a 186
Figura 11 - Esemplifica- qui mostrate
zione di weffetti anima- con solo 8

bilix

Figura 12 - Seconda
parte del titolo con ef-
fetto di Resize.

«2» ed infine, un momento prima di fis-
sarsi a centro schermo, | due object
contrassegnati con il numero «3»

Per quanto riguarda la seconda parte
del titolo, la figura 12 ¢l mostra |'uso del
solito «resizen. Un effetto usato ed abu-
sato quanto si vuole, ma sempre fedele
nella resa e dinamicamente piacevole.

Cose piccole, effetti di «tutti i giorni»
senza alcuna altra pretesa se non quella
di dimostrare, come anche senza un ge-
neratore di effetti da «player» & possi-
bile, da dentro al nostro software paint
preferito, creare e ricreare a nostro pia-
cere «object» di forma variabile che so-
stituendosi via via uno all'altro provano
a rendere la simulazione della velocita,
della rotazione, dell'ingrandimento, etc.
Senza troppa ambizione perlomeno al-
I'inizio, ma tentando e ritentando e con
lo studio, potremo realizzare simulazioni
sempre piu perfette. Un titolo trattato
con un antialiasing «casareccio» ed un
effetto personalizzato, puo salire in
screen e, nel caso specifico della nostra
sigla personalizzata, rendere un grade-

DI
FRIMA PARTE

EFFETTO “"AMIMABILE'
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volissimo effetto. L'importante & il non

cercare le cose difficili; limitarsi ad ef-
fetti semplici ma ben fatti. |l resto sara
nel gusto estetico con il quale avremo
apparecchiato lo screen e l'originalita di
una digitalizzazione o di un «francobol-
lo» di immagini.

Insomma «Premiere» e diventata no-
stra; chi con il Videon chi con il Digi-
View; chi con il DPaint e il DVideo, chi
con |"Animator; a 32 o a 256 colori... la
soddisfazione di aver copiato una bella
sigla e rifattala nostra c'e tuttal

Il prossimo mese, dopo un riepilogo
{con tanto di accenno pratico-realizzati
vo) sulle sigle di maggior successo, pro-
veremo a gettare le basi relative alla
progettazione della nostra sigla ufficiale

Dedicandogli la prima meta dell'arti-
colo (sorpresa...) la seconda parte la
concederemo all'introduzione del se-
condo argomento in discussione: la ti-
tolazione. |l prossimo «laboratorio» di
Computer & Video sul quale ci concen-
treremo per un paio di articoli.

e
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DK 5400

LALTERNATIVA INTELLIGENTE

Il fax intelligente che cresce
secondo le Vostre esigenze, il
DK 5400 é il primo terminale
facsimile che mediante una
serie di optional puo
implementare le proprie
funzioni.

Funzioni del Modello Base

Interfaccia RS 232.
e Ricezione selezionabile
automatica/manuale.
* |dentificativo utente.
* Commutazione automatica della
comunicazione in arrivo su fax o
telefono.
Report di trasmissione, singolo e di
gruppo.
Rapporto di errore.
Controllo risoluzione.
16 Tonalita di grigio.
Funzione di copia.
Richiesta di comunicazione.
Autodiagnosi.
Display LCD a 16 cifre.
Identificazione segnali di allarme.

L]

Gli Optional

* Telefono multifunzione.
* |nterfaccia RS 232 & SoftWare operativo.
e TAD, risponditore e segreteria in RAM.

Telefono opzionale DK 7345, 14 numeri memorizzabili
di cui 4 a chiamata rapida e 10 con selezione a due cifre,
tastiera in gomma antisdrucciolo con tasti illuminati.

Al DK 5400 & possibile installare I'opzione SoftWare; questa Vi permettera oltre ad una completa e
sofisticata gestione della Vostra messaggistica, I'impiego del DK 5400 come Scanner e Stampante di
sistema.

TAD, Telephon Answering Device, una opzione che Vi permettera, a Vostra scelta, di utilizzare il DK
5400 come un risponditore o come una segreteria telefonica digitale. Avrete la possibilita di registrare,
nella funzione risponditore, un messaggio della durata di 72 secondi. Nella funzione di segreteria
potrete registrare un messaggio di 18 secondi e potrete ricevere quattro messaggi da 18 secondi
cadauno. |l tutto automaticamente.

NIrCITC Via Valli, 28 - 42011 Bagnolo in Piano (RE)
uidii LK Tel. (0522) 951523 - Fax (0522) 951526 - Telex 530156 |
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< GOLDENIMAGE®

MOUSE OTTICI e

OPTOMECCANICI

Disponibili in 18 versioni.
Per IBM, TOSHIBA e AMSTRAD nei formati:

Disponibile per: 5"1/4 1.2 MByte e 360 KByte - 3"1:2 1.44 MByte e 720 KByte
IBM - Compatibile Microsoft e Mouse System Per AMIGA: 3"12 con o senza display 880 KByte e 5"14 880 KByte
AMIGA - ATARI - AMSTRAD Per ATARI: 3" 12 con o senza display 720 KByte e 5"1/4 720 KByte

HAND SCANNER SCHEDE ESPANSIONE RAM

Larghezza 105 mm - Risoluzione 400 d.p.i. Scheda 2-8 MByte per AMIGA 2000
64 Toni di grigio - Completo di Software TOUCH-UP Scheda 512 KByte con clock e on/off switch
Disponibile nelle versioni per AMIGA e ATARI per AMIGA 500
DISTRIBUTORE ESCLUSIVO: importazione diretta di Vendite e Magazzino:
i COMPUTERS, Via Conegliano, 33 SUSEGANA (TV)
armor“a computers sri PERIFERICHE e ACCESSORI Tel. 0438/435010 r.a. - Fax 0438/435070





