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Effeli speciali
nei prodoli di grafica bitmap

Ormai tutti i prodotti di grafica bitmap, dai più economic/~ come il famoso shareware
Paint Shop Pro, ai più diffusi, come il CorelPhoto-Paint o il Micrografx Picture

Publisher, ai più professionali, come l'Adobe Photo Shop, dispongono di un gran
numero di Effetti Speciali. Si tratta di funzionalità che agiscono su tutta l'immagine o
su una sua selezione e che producono modifiche più o meno profonde dell'immagine
originale. Scopo di questo articolo è quello di curiosare un po' tra questi effetti speciali

e di «ragionarci sopra» facendo anche dei semplicissimi esperimenti con il Visual
8asic, in pratica dei tentativi di costruzione di effetti speciali

di Francesco Petroni

I numeri di un'immagine 8itmap

Come noto a tutti, un'immagine Bit-
map (e quindi un file contenente un'im-
magine bitmap, ad esempio un'immagi-
ne fotografica) corrisponde ad un insie-
me di punti colorati, a ciascuno dei qua-
li, in genere, al momento della visualiz-
zazione, si fa corrispondere un pixel sul
video.

L'insieme dei punti rientra, quasi sem-
pre, in un rettangolo. Conseguentemen-
te una delle caratteristiche fondamentali
dell'immagine è la sua dimensione in
punti (ad esempio 320 per 240, oppure
1.000 per 1.200, oppure ancora, se l'im-
magine deve corrispondere ad una vi-
deata VGA «piena», 640 per 480 punti).

Vedendo il problema da un punto di
vista squisitamente numerico un'imma-
gine bitmap corrisponde quindi ad una
matrice bidimensionale di punti.

Per quanto riguarda i colori, ogni pun-
to dell'immagine è caratterizzato da un
proprio colore, che può essere memo-
rizzato facilmente in forma numerica.
Basta memorizzare i tre valori, uno per
ciascuno dei colori fondamentali (Ros-
so, Verde e Blu, cui corrisponde il «mo-
dello RGB»).

In definitiva un'immagine può essere
memorizzata in tre matrici, una per ogni
colore (ad esempio R(X,Y), G(X,Y),
B(X,Y)), oppure in una matrice a tre di-
mensioni (ad esempio C(X,Y,N), in cui N
può essere 1, 2 03).

Ad esempio, pensando al punto 6,9
della ipotetica immagine, nel primo ca-
so avremo:

R(6,9) = 200 quantità di rosso
del punto 6,9
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G(6,9) = 100 quantità di verde
del punto 6,9

B(6,9) = O quantità di blu del
punto 6,9

oppure, nel secondo caso:
P(6,9,1) = 200 quantità di ros-

so del punto 6,9
P(6,9,2) = 100 quantità di ver-

de del punto 6,9
P(6,9,3) = O quantità di blu del

punto 6,9.
Insomma si tratta in ogni caso di ma-

trici di numeri e di numeri, che, in quan-
to tali, non chiedono di meglio che di
essere manipolati con specifiche routi-
ne di calcolo il cui risultato sarà costitui-
to da altri insiemi di numeri che posso-
no a loro volta essere visualizzati produ-
cendo un'immagine differente da quella
originaria.

Le routine di calcolo possono riguar-
dare semplicemente i valori dei colori,
ad esempio in un'immagine tendente al
rosso si può diminuire del 10% il valore
della componente di Rosso di ciascun
punto, oppure si può invertire il valore
numerico di ciascun colore, per ottene-
re una copia «negativa». Vedremo poi
come.

Le manipolazioni possono anche ri-
guardare la posizione di ciascun punto,
che può essere fatta variare.

Ad esempio la semplice inversione
dei valori X e Y provoca la rotazione
dell'immagine.

Manipolazioni più complesse, ma
sempre di questo tipo, possono essere
quelle che modificano la posizione del
singolo punto attraverso dei calcoli di ti-
po trigonometrico, quando si voglia ad
esempio simulare l'effetto causato

dall'avvolgimento dell'immagine sulla
superficie di una sfera.

In definitiva la problematica «Effetti
Speciali» può essere affrontata da due
punti di vista: da quello matematico-tri-
gonometrico, in cui si studiano gli algo-
ritmi di manipolazione dei numeri che
caratterizzano l'immagine, e da un pun-
to di vista pratico-operativo, in cui
l'utente dispone di sue immagini bit-
map, magari scannerizzate e salvate in
un formato bitmap «ricco», e le sotto-
pone ad uno degli infiniti effetti specia-
li disponibili nei prodotti che sta utiliz-
zando.

I formati dei file 8itmap
In Windows esiste un formato bit-

map per antonomasia (il file corrispon-
dente ha desinenza BMP) che memoriz-
za integralmente le informazioni nume-
riche, esattamente nello stesso modo
con il quale le stesse vengono trasferite
sulla memoria video.

Il formato, che come detto si chiama
BMP, è il più veloce ad essere visualiz-
zato, ma è anche il più costoso in termi-
ni di fabbisogno di memoria. Se ne può
calcolare esattamente l'occupazione
moltiplicando la sua larghezza per la sua
altezza e per il numero di colori.

Il formato BMP, che è facilmente
producibile con il Paintbrush, è il forma-
to usato per gli «sfondi» di Windows.
Può avere 16, 256 o 16 milioni di colori
(4, 8 o 24 bit per memorizzare il colore
di ciascun punto).

Sono stati messi a punto decine di al-
tri formati che comprimono il file, in
modo da fargli occupare meno memo-
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ria. In certi tipi di file si può decidere il
fattore di compressione, che, se troppo
elevato, può comportare la perdita di
informazioni di dettaglio.

Gli algoritmi di compressione, in fase
di scrittura, e di decompressione, in fa-
se di lettura, rallentano le operazioni di
visualizzazione.

Oltre al BMP, citato poco fa, i formati
più diffusi sono il PCX, nato con il Paint-
brush, il GIF, definito per le necessità di
Compuserve, il JPEG, messo a punto
dall'organizzazione ufficiale degli esperti
in Computer Grafica. Questi due ultimi
formati sono, ad esempio, utilizza bili
nelle pagine WEB di Internet.

Tutti i prodotti di grafica Bitmap rico-
noscono tutti i principali formati, per cui
non nascono mai problemi né per visua-
lizzare né per riutilizzare le varie imma-
gini che si trovano in giro (ad esempio
nei CD).

Recentemente nei prodotti più evolu-
ti (ad esempio CorelPhoto-Paint o Mi-
crografx Picture Publisher) sono state
inserite funzionalità che permettono di
definire e manipolare «oggetti» bitmap
all'interno di immagini bitmap. Questo
rende i relativi formati file (rispettiva-
mente CPT e PPX), in cui vengono me-
morizzati «a parte» anche gli oggetti,

Figura 7 - Effetti speciali
con Corel PHOTO-
PAINT 6 per Windows
95. Con Windows 95,
ancora più dotato da un
punto di vista potenza
grafica del suo prede-
cessore, avrà un'ulterio-
re spinta la diffusione
dei prodotti di grafica
Bitmap (o Raster). L'im-
magine, come punti e
colori dei punti, viene
sempre memorizzata,
nel file oppure nella me-
moria del computer, in
forma numerica. Su tali
numeri possono essere
attivate una serie di pro-
cedure di calcolo, più o
meno complesse, che
modificano i numeri e
quindi modificano
l'aspetto della figura.

non totalmente compatibili con gli altri.
Se si converte il formato di un'immagi-
ne realizzata con uno di questi prodotti
in un altro formato si perdono le infor-
mazioni relative agli oggetti.

I prodotti
Nelle prime figure dell'articolo vedia-

mo videate prese da quattro prodotti
differenti. Cominciamo con CoreIPHO-
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TO-PAINT, nella versione 6 per Win-
dows 95, e Micrografx Picture Publi-
sher 6, anche questo per Windows 95.
Vediamo, nelle prime due figure, quat-
tro immagini ottenute applicando una
serie di Effetti Speciali ad una stessa
immagine iniziale, lo sfondo a «nuvolet-
te» di Windows 95.

Nella terza figura vediamo la funzione
di Preview dell'Effetto Speciale (dispo-
nibile in quasi tutti i prodotti) che con-
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Figura 2 - Effetti speciali con Micrografx Picture Publisher 6 per Windows 95.
Una prima categonzzazione degli effetti che agiscono sulle immagini bitmap potrebbe essere quella che distingue tra procedure che agiscono solo sui colori, pro-
cedure che agiscono solo sulla posizione dei punti, e procedure che agiscono sli3 sui colori che sulla posizione dei punti.

Figura 3 - Micrografx Picture Publisher per Windows 95 - Preview dell'effetto speciale.
In molti casi gli Effetti Speciali sono talmente complessi che è pressoché impossibile prevederne il risultato. È quindi utilissima la funzionalità di preview che per-
mette non tanto di scegliere il tipo di effetto quanto di definire il valore dei vari parametri in gioco.
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Figure 4, 5 - Paint Shop Pro 3.0 - Anche lui, nel suo piccolo ...
Questo è il Paint Shop Pro, versione 3.0, prodotto di classe shareware «uscito» anche in un numero, dedicato alla Computer Grafica, di MC Software. L'ultima ver-
sione dispone di una sezione Effetti Speciali abbastanza ricca e stimolante, dotata anche di preview. Questo prodotto va benissimo per chi deve solo manipolare
globalmente le immagini senza dover intervenire pesantemente per eseguire ritocchi.

sente di controllare il risultato dell'ope-
razione prima di eseguirla in maniera
definitiva.

Nella quarta e quinta figura vediamo
due videate dal Paint Shop Pro, il famo-
so shareware, che nella recente versio-
ne 3.0, ancora a 16 bit ma funzionantis-
sima in Windows 95, dispone di un paio
di dozzine di effetti speciali, anche di ti-
po «geometrico» e supportati da funzio-
ni di Preview. Interessantissima è la
possibilità di creare effetti speciali per-
sonalizzati, impostando uno specifico al-
goritmo matematico statistico.

Chiudiamo questa minipanoramica
con il classico Paintbrush per Windows
95, che però rimane un po' indietro ri-
spetto agli altri pur essendo il prodotto
di tipo bitmap più utilizzato (e spesso a
sproposito) in assoluto.

Va infine ricordato che tra i prodotti
del pacchetto CorelDRAW è tradizional-

308

mente presente il CorelTRACE, che ser-
ve per vettorializzare un'immagine bit-
ma p, individuandone le areole di colore
omogeneo, che vengono trasformate in
poligoni irregolari. Se invece l'immagine
originale contiene linee, il risultato sarà
un file vettoriale contenente linee irre-
golari.

Si possono ovviamente setta re nu-
merosi parametri che indicano i fattori
di «arrotondamento» del processo, per
quanto riguarda le areole e per quanto
riguarda le linee. Lo scopo è quello di
avere elementi vettoriali più regolari. È
possibile setta re anche il range di varia-
zione entro il quale un colore viene giu-
dicato omogeneo.

Nelle due figure 7 e 8 vediamo il Tra-
ce all'opera su un'immagine della Gio-
conda e poi l'immagine risultante tra-
sportata in CorelDRAW, per eventuali
successivi trattamenti. Qui appaiono

Figura 6 - Paintbrush di
Windows 95 - Pochis-
simi effetti ... poco spe-
ciali.
Questo prodotto, che
per molti utenti di Win-
dows ha costituito
l'unico ({contatto» sia
con la grafica di tipo
bitmap sia con la grafi-
ca in genere, è rimasto
al palo. Anche la sua
ultima versione, per
Windows 95, non di-
spone di alcun effetto
speciale o quasi. Tra gli
accessori di MS Office
95 c'è un nuovo stru-
mento per la grafica
bitmap, si chiama MS
Imager.

evidenti le areole. L'effetto è quello di
una Gioconda costruita con ritaglietti di
carta colorata.

Mentre la vettorializzazione di un'im-
magine bitmap è un'operazione com-
plessa, che non può produrre immagini
vettoriali regolari, il processo inverso è
quasi banale. Tutti i prodotti citati,
escluso il solito Paintbrush (che però
ora si chiama Paint), permettono di leg-
gere immagini vettoriali (ad esempio in
formato WMF, oppure DXF, oppure
CGM, ecc.) e di convertirle e poi, even-
tualmente, di salvarle in bitmap.

I colori come numeri
Anche il più distratto utilizzatore di

Windows si sarà accorto, o maneggian-
do il Pannello di Controllo o giochic-
chiando con il Paintbrush, che ai vari co-
lori disponibili corrispondono dei nume-
ri. Il sistema «internai» di Windows è
quello cosiddetto additivo che è basato
sui tre componenti Rosso, Verde e Blu.

Un colore quindi può essere definito
impostando i tre valori delle sue tre
componenti RGB.

La quantità di ciascuna componente
può variare, per Windows, tra O e 255,
per cui le combinazioni possibili sono
256 per 256 per 256, ovvero 256 alla
terza, ovvero i famosi 16 milioni di colo-
ri di Windows (16.777.216, per l'esat-
tezza).

Ad esempio se le dosi sono 0,0,0, il
colore risultante dalla somma dei tre va-
lori è il Nero, se le dosi sono 255,0,0, il
colore risultante è il Rosso puro, se le
dosi sono 127,127,127, il colore risul-
tante è un Grigio intermedio, se le dosi
sono 255,255,0, il colore è il Giallo puro,
se le dosi sono 255,255,255, il colore è
il Bianco puro.
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Figure 7 e 8 - CorelTRACE e CorelDRAW - Trasformazione del bitmap in un'immagine vettoriale.
Esistono numerose tecniche per tradurre un'immagine bitmap in un'immagine vettoriale. In pratica l'algoritmo individua areole di colore omogeneo e le trasforma
in tanti poligoni irregolari, identificatl~ nel file vettonale, con le coordinate dei nodi del loro perimetro. Nel caso in cui l'immagine originaria sia fatta di linee il risultato
è costituito da una serie di linee in genere un po' sporche. Qui vediamo il CorelTRACE che trasforma !'immagine, secondo una serie di parametri che possono mi-
gliorare la resa finale, e il CorelDRAW che può utilizzare l'immagine ve ttorializzata.

Pnvate Sub rorm Cl1ck l)
Dim Il. N, X, Y, i, G, 8 As Integer
Dlm 1(190, 190, 3) ~ Inteoer
Il •• 2~6: N • li • K
R32. Shov
Tor X • 1 To 190

Tor Y • 1 To 190
P • Palne (X, VI
V • Int. (P I N)
IIX,Y,l)-V
I(X, Y, 2) • Int(IP - V • N) I lf)
l (X, V, 3) • P Kod !'I

Next Y
Next X
for X • l To 190: Xl • 1511 - X

For Y • 1 To 190
R • t (X, Y, 1)
0-I(X,V,2)
Il-I(X,Y,J)
R,)Z. PSet (Xl, Y), RGIlR, G, 81

Next Y
Next X

[nd Sub

x

"!,Imb! mS'•• ,lcl xl~r:r ••••••••
e •••

D1. Il, N, X, Y 13 Int.eger
Duo a, Rl. a, Gl, I, Il ~ Int.eçrer
R • 256
N • H • "
RU.l5hov
ror x .• 1 To 192

Tor Y • l To 192
P • Po1n~ IX, Y)
•• lnt IP I Nl
G • Int (p ..• I • NI I K)
a-PRod"
pp • P
RR • R
GG • G

n· 8
DoEvenu
Rl-K-R
01 • JI - G
81 •• K ..• Il
R12.PSet (X, V), RGe:(Rl, Gl. 81)

Next Y
Nl!xt X
lnd Sub

Figura 9 - Visual Basic 4.0 - Effetti Speciali su immagini Bitmap - Inversione.
Questa è la routine fondamentale che scandisce tutti i punti dell'immagine, ne legge il valore numerico (unico) del colore e lo scompone nei suoi tre componenti R,
G, B. L'istruzione che "legge" il colore del punto X, Y è Point. Eseguita l'inversione dei colori (RR=256-R, ecc.) il punto viene ritracciato nella seconda finestra con
l'istruzione PSet(X, Y). Per lavorare in Pixel abbiamo impostato la proprietà DrawMode della Form a 3, che significa Pixel.

Figura IO - Visual Basic 4.0 - Effetti Speciali su immagini Bitmap - Memorizzazione in Matrice.
In questo secondo esercizio abbiamo rigirato i valori delle X (Xl=191-X) per ottenere un'immagine speculare. Per potere eseguire tale operazione senza perdere le
informazioni precedenti abbiamo dovuto "parcheggiare)) i valori numerici, con i colori dei pixel dell'immagine, in una matrice M(X, Y,3) e poi abbiamo lavorato su ta-
le matrice.

Potete provare qualche combinazio-
ne nella sezione «Definisci Colori Perso-
nalizzati» dell'applicazione Colori del
Pannello di Controllo di Windows.

MS Visual Basic utilizza, per l'impo-
stazione dei colori, questo stesso siste-
ma nel senso che dispone di una fun-
zione RGB(r,g,b) con la quale è possibi-
le definire il colore desiderato per un
determinato oggetto, passando diretta-
mente queste tre quantità.

Visual Basic inoltre permette di leg-
gere il colore di un punto preciso del
video.

Il risultato è però un numero unico,

che va quindi suddiviso nelle sue tre
componenti. Vedremo poi come.

Esistono altri modelli con i quali è
possibile definire un colore. Il secondo
in ordine di importanza (anche questo è
controllabile nella sezione Definisci Co-
lori Personalizzati citata prima) è quello
che si basa su i tre valori di Tonalità, Sa-
turazione ed Luminosità (modello HUE).
Ne esistono numerosi altri, derivati dal-
le tecniche tipografiche, che sono utiliz-
zati solo nei prodotti più professionali.
Non sono «visti», neanche l'HUE, da Vi-
sual Basic, per cui in questa trattazione
li trascuriamo.

Come cclavora})
un effetto speciale

Allora, come detto, l'immagine bit-
map è completamente rappresentata
da numeri, che identificano sia la posi-
zione dei singoli punti sia il loro colore.
Un Effetto Speciale esegue su tali nu-
meri un processo di calcolo, che può
essere semplicissimo, se riguarda solo
la modifica dei colori (ad esempio una
riduzione del 10% di rosso), oppure
complessissimo se comporta la modifi-
ca della posizione dei punti.

Citiamo una serie di effetti basati su
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, PlXEL - LATE
Pri.vate Sub Form Cli.ck()
D~ M, N, X, Y, i, G, B As Integer
H = 256: N = H • H: R22.Show
For X - 3 To 240 Step 5

For Y = 3 To 300 Step 5
p = Poi.nt(X, Y)
B = Int(P / N)
G - Int «P - B • N) / H)
R - P Hod H
C = RGB(R, G, B)
R22.Li.ne (X - 2, Y - 2)-(X + 2, Y + 2), C, BF

Next Y
Next X
End Sub

• SCOMPOSIZIONE ROSSO VERDE BLU
Pri.vate Sub Form_Cli.ck()
Dim M, N, X, Y, R, G, B As Inteqer
H = 256: N = H • H: R42.Show
For I = l To 190

For L = l To 170
P = Poi.nt(I, L): PP.TEXT = P
B = Int(P / N): X = 255 - B
G = Int«(P - B • N) / H): Y = 255 - G
R = P Hod H: Z - 255 - R
RR - X: GG = Y: BB = Z: DoEvents
R42.PSet (I, L), RGB(R, G, B)
R42.PSet (195 + I, L), RGB(X, X, X)
R42.PSet (I, 175 + L), RGB(Y, Y, Y)
R42.PSet (195 + I, 175 + L), RGB(Z, Z, Z)

Next L
Next I
End Sub

, GIOCONDA
Private Sub Form_Click()
Dim M, N, X, Y, R, G, B As Inteqer
H = 256: N - H • H: R52.Show
For X = l To 240

For Y - l To 300: P = Poi.nt(X, Y)
B = Int(P / N)
G = Int«P - B • N) / H)
R = P Hod H
D - (300 + Y) / 600
R52.PSet (X • D, Y), RGB(R, G, B)

Next Y
Next X
End Sub

Figura 11 - Visual Basic
4.0 - Effetti Speciali su
immagini Bitmap - Li-
stati.
Qui vediamo i listati re-
lativi ai tre programmi
che corrispondono alle
tre figure dalla 12 alla
14. Si tratta di variazio-
ni sul tema rispetto al
programma preceden-
te. Le istruzioni, sem-
pre presenti, sono
quelle che servono per
scorrere tutti i pun ti
dell'immagine (due ci-
cfi Far .. Next!, quelle
che servono per legge-
re le informazioni del
pixel e quelle che ser-
vono per scrivere il
nuovo punto nella nuo-
va finestra.

trattamenti matematici del colore:
- Inversione dei colori di un punto

P(R,G,B):
il nuovo colore P(255-R,255-

B,255-G)
- Scomposizione nei tre colori com-

ponenti di un punto P(R,G,B) e loro rap-
presentazione in toni di grigio:

il primo diventa PR(R,R,R)
il secondo diventa PG(G,G,G)
il terzo diventa PB(B,B,B)

- Conversione in toni di grigio di un
punto P(R,G,B) in cui la media sia
M=(R+G+B)/3

il nuovo colore P(M,M,M)
- Scuri mento del 10% il colore del

punto P(R,G,B)
il nuovo colore P(R*1.1,G*1.1,B*1.1)

oppure calcoli più raffinati basati non
sulla moltiplicazione ma sulla proporzio-
ne.

. Omogenizzazione dei colori ese-
guendo dei calcoli statistici sui colori dei
vari punti in modo da addolcire le di-
scontinuità ed eliminare i punti sporchi.

Se invece ipotizziamo anche la modi-
fica della posizione del punto P(X,Y)
dell'immagine (le cui dimensioni siano
L,H) potremo eseguire i seguenti tratta-
menti:

- Rotazione planare di 90 gradi impo-
stando il punto P(Y,X)

- Incorniciatura dell'immagine rettan-
golare in un'area circolare

- Effetto speculare lungo la verticale
impostando il punto P(L-X,Y)

- Effetto di rotazione di A gradi impo-
stando P(X*cos(Al.Y*sin(A))

Figura 12 - Visual Basic 4.0 - Effetti Speciali su immagini Bitmap - Pixel-Iate.
Per ottenere l'effetto ((mosaico}} leggiamo solo alcuni punti dell'immagine (ne leggiamo uno su cinque in orizzontale e uno su cinque in verticale e quindi, in totale,
uno su venticinque) e liriproduciamo in un quadratino di 5 per 5 pixel. E chiaro che tale valore 5 si può facilmente parametrizzare.

Figura 13 - Visual Basic 4. O - Scomposizione nei tre colori fondamentali
Abbiamo scomposto questa immagine, che rappresenta un modello classico di rappresentazione dei colori, nelle sue tre componenti cromatiche. In pratica il livello
di grigio di ognuna delle tre componenti rappresenta il valore di quel componente nell'immagine completa. Risulta chiaro questo concetto vedendo i rettangolini
con i colori fondamentali. Ad esempio al rosso puro corrisponde il nero nella rappresentazione dei Rossi e il bianco in quelle dei Verdi e dei Blu. Da un punto di vi-
sta numerico sarebbe il colore RGB(255,0,0).
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Illl;od: IF•••
Private Sub roo- DblCl1ckt)

, GREEN + RlD-
ror G • O To 255: G1 • G I 2
Far R - O To 255

Rl - Il. I 2 - Cl * N
PSet (-Gl, 11.1), RGB (R, G, O)

Ne:xt 11.: Nl!!:xt G
I BLU + RED
for 8 • O To 255: B1 • B I 2
For R • O To 255

Rl - R I 2 - 81 • N
PSet (81, Rll, RGB (R, O, D)

Nexe 11.: Nl!!xt. B
, GREtN + BLU
'or G • O To 255
ror 8 - O To 255

X • - (G / 2) + (B I 2)
Y • - (8 / 21 • N - (G I 2) • N
PSet (X, V). RGB (O, C, B)

Next B: Next. G
, orlQlla
LinI! (O, 180)- (O, O)
Line (-180, -90)- (O, O)
Llne (180, -90)- (O, O)

[nd Sub

Figura 14 - Visual Basic 4. O - Deformazione dell'immagine.
In questo caso abbiamo imposto una semplice deformazione geometrica alla nostra immagine. Il valore del punto X lo abbiamo dimezzato. È chiaro che sono pos-
sibili infinite varianti che possono far assumere qualsiasi forma all'immagine risultante.

Figura 15 - Visual Basic 4. O - Costruzione di un modello per i colori.
Questo modo di rappresentare i colori secondo il modello RGB è comprensibilissimo. Ogni asse rappresenta un componente, il cui valore varia da O fino a 255.
Quindi abbiamo gli assi R, G e B. /I piano individuato da R e G mostra tutti i colori ottenuti miscelando differenti quantità di tali due componenti. Lo stesso dicasi
per le coppie R e B, G e B. Questo modello non rappresenta affatto i colori caratterizzati da tre componenti. Se si volessero tracciare anche questi occuperebbero
/0 spazio antistante i tre piani, coprendoli e coprendosi l'uno con l'altro.

Altri effetti possono essere derivati
dalla realtà oppure da altre tecnologie:

- Effetto mosaico ottenuto «median-
do» un'areola di pixel e convertendola
in un'areola di uguali dimensioni, ma del
colore medio

- Effetto illuminazione in cui viene si-
mulata la presenza di una lampada che
illumina in maniera non uniforme (con
un cono di luce) l'immagine

- Effetto trasparenza, in cui l'immagi-
ne si «somma» ad altre immagini per si-
mulare ad esempio una carta che fa da
sfondo, oppure un vetro che la copre,
ecc.

- Effetti ottici, ad esempio la sfocatu-
ra dei punti di discontinuità dell'immagi-
ne

- Effetti fotografici, come la sola rizza-
zione che simula la sovraesposizione
della stampa

- Effetti pittorici, quando l'areola di
pixel subisce un processo simile a quel-
lo tipico della pennellata di un pittore,
che poggia il pennello ed esegue, in
una direzione a scelta, la pennellata

- Effetti scultorei, quando viene evi-
denziato, con un effetto rilievo, la di-
scontinuità di colore.

Ipotizziamo poi altri effetti basati su
calcoli trigonometrici per creare effetti
3D:

- Avvolgimento dell'immagine attor-
no ad un solido spaziale, ad esempio un
cilindro, una sfera, un cono,

- Vista a volo d'uccello, con la quale
si costruiscono viste prospettiche
dell'immagine piana vista da un punto
obliquo rispetto alla verticale del suo
punto centrale.

Molti di questi effetti sono già pre-
senti nei vari prodotti, anche in quelli ci-

tati. Ognuno di questi può essere co-
munque realizzato «in casa» con un'ap-
posita routine matematica che manipola
di dati numerici. Gli Effetti Speciali han-
no nomi che cercano di far capire il ri-
sultato cui tend04lo. Poiché si tratta in
genere di applicazioni non tradotte i no-
mi sono in inglese. Ad esempio: Blur,
macchia, Pinch, pizzico, Punch, punzo-
natura, Skew, obliquo, Edge, orlo, Shar-
pen, aguzzare, Emboss, scolpire, ecc.

Come e perché affrontiamo
gli Effetti Speciali
con MS Visual Basic

Usiamo il Visual Basic della Microsoft
perché è un prodotto molto diffuso, è
facilissimo da utilizzare ed inoltre dispo-
ne di alcune istruzioni che servono al
nostro scopo.

La controindicazione consiste nel fat-
to che un'applicazione Visual Basic è
molto più lenta di una sviluppata con un
linguaggio più vicino alla macchina, co-
me il Visual C. Le esecuzioni degli Effet-
ti Speciali che realizzeremo saranno ov-
viamente molto lente anche nei con-
fronti degli identici effetti presenti nei
prodotti grafici.

Facciamo una serie di considerazioni
di tipo generale, comuni ai vari pro-
grammi che presentiamo:

- Usiamo il Visual Basic 4.0, ma gli
stessi esperimenti proposti si possono
realizzare con qualsiasi versione prece-
dente

- Abbiamo preparato una serie di im-
magini campione, tra cui una Bitmap
con la Gioconda delle dimensioni di cir-
ca 240 per 300 pixel a 256 colori

- In Visual Basic è possibile definire

per le Form la proprietà Picture, e quin-
di caricare una bitmap direttamente co-
me «sfondo» della Form

- La Form dispone della proprietà
DrawMode, che, se posta uguale a 3, ci
fa lavorare sulla Form direttamente in
pixel

- Sulla Form agisce il Metodo Scale
che ne specifica un sistema di riferi-
mento utente.

In pratica nei nostri programmi tali
impostazioni iniziali verranno legate
all'evento Form_Load, ad esempio:
Private Sub Form_LoadO

Width = 4600: Height = 4600
ScaleMode = 3
Scale (-200, 200)-(200,-200)
BackColor = RGB(255,255, 255)

End Sub
I valori di queste proprietà andranno

SEMPRE adattati alle immagini che si
vogliono trattare.

Le istruzioni principali che utilizzere-
mo sono due:

Cl = POINT(X,Y)
si tratta di una funzione che restituisce
un valore numerico unico indicante il
colore del punto X,Y.

PSET(X,y)'C2
Questa è un'istruzione che colora

con i colore C2, il punto X,Y della Form.
Il colore C2 può essere specificato con
la funzione RGB(r,g,b) alla quale si deb-
bono passare i tre valori numerici delle
tre componenti cromatiche (numeri che
vanno da O a 255).

Il valore Cl, che è uno solo, corri-
sponde alla seguente formula matema-
tica:

Cl=B * 65.536 + G * 256 + R
Ad esempio se il colore ha le tre

componenti 64, 128 e 255 il valore di
Cl è 4.227.327. Questo valore può es-
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Figura 16 - Visual Basic 4. O - Giocare con icolori.
Semplici routinette per creare effetti sfumatura tra due colori fondamentali. Anche in questo caso abbiamo approfittato del fatto che il range dei valori numerici che
rappresentano i colori (da O a 255) è compatibile con il range dei pixel del video sul quale vogliamo vedere tali colori.

Figura 17 - Visual Basic 4.0 - La Gioconda sulla Sfera - Risultato.
Qui utilizziamo formule trigonometriche. Supponiamo in pratica di avvolgere attorno ad una sfera, a da partire da un punto che è in perfetta verticale rispetto all'os-
servatore, la nostra bitmap con la Gioconda. L'immagine risulta tanto più deformata quanto più ci si allonana da tale punto. Sarebbe stato più corretto, ma un po'
più complesso dal punto di vista algoritmico, far corrispondere il punto verticale, citato prima, con il centro della figura.

.1

Privatoe SUb rorm LO.dO
1I1dth • 9000"; Me ight • 6000
!eeleRode • 3: S • HO
M. • 256: N • " • K
Scale (O, O) - (180, 320)
13ackColot • R.G131255, 2S5, 255)

lnd Sub

altrettanto semplici, è quello di giocare
con i colori. Nel primo esercizio rico-
struiramo il modello RGB (è quello in fi-
gura 15), nel secondo creiamo delle
semplici sfumature tra due colori (figura
16)

Nell'ultimo esercizo sottoponiamo i
numeri che individuano la posizione dei
vari punti dell'immagine ad una routine
di calcolo trigonometrico che li trasfor-
ma nelle coordinate delle loro proiezioni
su una superficie sferica. Usiamo solo
una «fetta» della sfera per non compli-
care troppo il programma (anche perché
il Visual Basic non dispone della funzio-
ne ATN2). Nella figura 17 vediamo la
Gioconda, prima e dopo la cura, nella
successiva figura 18 vediamo il listato
del programma ed uno schemetto grafi-
co della trasformazione trigonometrica
realizzata.

.r

Ptivat.e Sub rOtm DblCl1ckl)
On Error ResUJ'fte:Next.
ror X • O To 200

for Y • O To 270
P • Polnt. (X, Y)
8 • Int (P I N)
G • Int ( (P - 8 •. Nl I Il)
R • P !!od JII
Xl • SlnlAt.nlX I S) • S
Yl • Slnllt.n(Y I S) • S
PSet (200 + Xl, Tl), RG13(R, G, B)

Next. Y
Next X
Ene! Sub

Figura 18 - Visual Basic
4.0 - La Gioconda sulla
Sfera - Listato e sche-
ma geometrico.
Vediamo i tre pezzi del
programma e vediamo,
in primo piano, lo sche-
ma geometrico su cui
abbiamo basato le for-
mule di conversione. In
pratica abbiamo dovuto
trasformare ogni valore
X (e quindi Y) dell'im-
magine originale in un
valore XI della proiezio-
ne della sua posizione
riportata sulla sfera.
Purtroppo Visual Basic
non dispone della fun-
zione Arcotangente
(X, Y) che avrebbe con-
sentito di lavorare facil-
mente anche con angoli
negativi. Questo è il
motivo per il quale ab-
biamo utilizzato un solo
quadrante, quello con gli angoli positivi.

sere ottenuto solo con quella combina-
zione di valori dei componenti.

L'operazione contraria, parliamo della
scomposizione del valore C1 nei suoi
tre componenti, si può eseguire con
una serie di tre operazioni:

B è uguale alla parte intera di C1 di-
viso per 65.536 (256 per 256),

G è uguale alla parte intera di C1
meno R * 65.536 (già attribuito al rosso)
diviso per 256,

R è uguale al resto della divisione di
C1 per 256 (quello che avanza dopo
aver definita la quota del Rosso e quella
del Verde)

Le routine relative le vedete nel lista-
to del programma in figura 9, program-
ma nel quale i vari colori vengono inver-
titi ottenendo un «negativo» dell'imma-
gine iniziale.

Poiché l'immagine risiede diretta-
mente sulla Form e poiché dalla Form,
con l'istruzione POINT(X,Y), possono
essere letti i singoli pixel, non è neces-
sario predisporre una matrice con i valo-
ri del numero del colore.

I primi cinque esempi, che sono ben
documentati dai listati e dalle didascalie
(figure dalla 10 alla 15), producono sem-
plici manipolazioni delle figure di origi-
ne.

Abbiamo sempre usato due Form
per poter vedere contemporaneamente
le immagini prima e dopo ... la cura.

Nelle fasi iniziali di test, specialmente
nel test dei calcoli numerici, abbiamo
piazzato sulla Form anche delle Label o
delle Text Box nelle quali controllare i
valori via via calcolati.

Lo scopo dei successivi due esercizi,

Conclusioni
Abbiamo voluto fornirvi una serie

spunti dai quali partire per ulteriori e più
complessi esperimenti.

I listati sono da considerare quindi
del tutto indicativi. Se li utilizzate dovete
assolutamente adattare il range dei cal-
coli dei due cicli For. Next alle dimen-
sioni delle vostre immagini. Il range dei
valori numerici dei colori invece va sem-
pre da O a 255. Se per sbaglio indicate,
o il programma indica, altri valori si ge-
nera un errore.

Va infine detto che l'istruzione PSET,
in realtà, legge il Pixel sul video, per cui
in fase di lettura del valore del colore
dell'immagine occorre che questa non
sia coperta da altre cose, ad esempio
da altre finestre.
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)
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