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Tutorial Grafica

Immagini e files

Formati, peso e risoluzione
Formati (1
)
In fase di apertura del corso penso sia utile un’infarinatura di massima su tematiche legate all’immagine.

Quante volte abbiamo sentito parlare di immagini e non conoscevamo il significato di molti termini mettendoci in difficoltà-

Può essere utile, pertanto, avere una breve e semplice panoramica che ci metta tutti nello stesso piano, una conoscenza condivisa della terminologia. Ogni vostro eventuale approfondimento sul tema sarà ricchezza che contribuirà ad aumentare il vostro conosciuto e la vostra competenza.

Ben venga, dunque….

Vediamo innanzitutto di riassumere brevemente le differenze esistenti fra le immagini vettoriali e quelle bitmap:

	Imagini vettoriali
	Immagini bitmap

	La descrizione delle immagini è di tipo matematico: per esempio un cerchio è individuato dalla posizione del centro e dalla misura del raggio. Le informazioni sul colore riguardano il contorno e l'area in esso racchiusa.
	Le immagini vengono descritte mediante dei puntini colorati (pixel) disposti su una griglia: per esempio l'aspetto di un cerchio è determinato dalla posizione e dal colore di ogni pixel nella griglia

	Ogni elemento vettoriale può essere spostato o ridimensionato senza alterarne la qualità.
	Ogni modifica deve essere apportata sui singoli pixel e l'ingrandimento di un elemento produce un deterioramento della qualità dell'immagine.

	Le immagini vettoriali sono indipendenti dalla risoluzione e possono essere riprodotte su qualunque dispositivo (schermo o stampante) ottenendo sempre la qualità migliore.
	Le immagini bitmap dipendono dalla risoluzione perché i pixel che le descrivono sono fissati in base a una griglia di dimensioni date. Una immagine preparata per essere visualizzata a schermo darà risultati scadenti in fase di stampa.

	Leggi anche in aldersoft  
	Leggi anche in aldersoft  


Proviamo ora a capire meglio il significato e la natura di alcuni formati che certamente avrete incontrato nella vostra carriera di navigatori 

JPG

Algoritmo di compressione lossy (con perdita) per le immagini, indicato per memorizzare immagini fotografiche a tono continuo in Truecolor (224 = 16.777.216 colori possibili per pixel). Se la compressione JPEG è alta si perde molto in termini di qualità dell'immagine, anche se si ottiene una dimensione del file difficilmente superabile con altri formati. Viceversa, se la compressione è bassa, le dimensioni aumentano. Spetta all'utente trovare il giusto compromesso tra qualità e dimensione

Il formato Jpeg (Joint Photographic Experts Group) insieme al GIF, è uno dei formati più diffusi su Internet, grazie all'elevata compressione che riesce a conferire all'immagine e allo stesso tempo, all'elevata qualità, che non si limita ai 256 colori. Ma come funziona la compressione JPEG? Il tutto si basa sul fatto che vi sono dei colori, meglio delle gradazioni di colore, che non sono visibili dall'occhio umano, quindi possono essere ridotte. Maggiore è la compressione dell'immagine, minore è il peso, ma maggiore è altresì la perdita di qualità. Inoltre il formato JPEG porta la tavolozza di colore da RGB o CMYK a una tavolozza divisa tra luminosità e colore.

Possiamo scegliere tra Standard, cioè l'immagine verrà caricata una linea alla volta, oppure Progressivo, modalità in cui viene caricata appunto in modo progressivo: dapprima è tutto diviso in grandi pixel, che man mano si definiscono sino ad arrivare al risultato finale. Consiglio l'opzione Progressivo per immagini molto grandi, in modo che anche con connessioni lente il visitatore possa minimamente avere subito un'idea dell'immagine che si visualizzerà.
L'ultima scheda visualizza una tabella con il peso del file ottimizzato e la durata indicativa di scaricamento dell'immagine a varie velocità di connessione. Ma ritorniamo sulla prima scheda, ovvero Qualità: Essa è la più importante perchè determina il livello di compressione, di conseguenza il rapporto peso/qualità. Facciamo una prova pratica: comprimiamo un'immagine a livello 1, 15 e 50.
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Notiamo via via la perdita di qualità e la diminuzione di peso: A livello 1 la perdita è pressochè nulla ma il peso è 5,4kb. Già a livello 15 l'immagine comincia a calare di qualità e a perdere peso (2,5kb). A 50 la qualità è pessima e il peso è di 1,6kb. Il mio consiglio è quello di trovare un giusto rapporto qualità/peso adatto alle proprie esigenze, senza comprimere troppo o troppo poco.
Concluse le operazioni di impostazione delle opzioni, clicchiamo su ok e salviamo l'immagine.
BMP (BitMaP)

Suffisso dei file di immagine mappatura di bit; si può intendere sia la zona della RAM riservata per la grafica, sia il file binario per rappresentare una matrice di bit o gruppo di pixel. Un file bitmap permette di costruire immagini grafiche e font perché viene rappresentato in forma di pixel sullo schermo.

PNG (Portable Network Graphic)

E' un formato grafico ampiamente usato in Internet per compressione senza perdita di dati, migliore di quella del formato GIF, True color fino a 48 bit per pixel, scala di grigi fino a 16 bit per pixel, supporto per il canale alfa e le trasparenze, visualizzazione progressiva, mappatura dei colori dell'immagine in 256 colori.

GIF (G)
Il formato gif consente la comprensione di immagine supportando 256 colori, ovvero 8 bit. Esistono due versioni di GIF: 87a e 89a: quest'ultima supporta sia trasparenza sia animazione; Questo formato è diffusissimo su internet, ed è utilizzato per immagini e grafici che non hanno bisogno di milioni di colori e soprattutto perchè è supportato da quasi tutti i browser. Inoltre alle immagini gif è applicabile l'opzione interlacciamento: se l'immagine è interlacciata, durante lo scaricamento su un sito internet, essa viene visualizzata incrementando la qualità in diversi passaggi, e in ciascuno si aggiungono dettagli fino ad arrivare al risultato finale. L'opzione non interlacciato, invece, permette lo scaricamento una linea alla volta, partendo dall'alto.

Peso: pixel e byte (2
)
Sono alcuni dei termini più usati nel mondo dell’immagine digitale, e non hanno in realtà così tanti segreti come in molti ancora credono.

Il PIXEL — nome derivato dal termine: Picture Element — è l’elemento primario che descrive un’immagine digitale di tipo "raster" (esiste un altro tipo di immagine non creata da pixel, che si chiama "vettoriale", come vedremo più avanti); rappresenta, quindi, la base delle fotografie digitali, siano queste acquisite con uno scanner o frutto di una ripresa digitale diretta. Il pixel potrebbe, in termini metaforici, essere definito la "grana" dell’immagine digitale. Le informazioni contenute all’interno di ogni singolo pixel sono influenzate, come vedremo qui di seguito, dal campionamento A/D che il nostro sistema digitale ci fornisce; queste informazioni (possiamo chiamarli dati, se volete) possono essere 8, 10, 12 per ogni pixel e si esprimono con un valore che viene chiamato BIT. In pratica il "computer" legge l’informazione di un pixel, analizzando i singoli "bit" che lo descrivono.

Il BYTE non è altro che un "aggregamento" di 8 bit, il che significa che se un pixel è formato (come spesso avviene) da 8 bit, si può anche dichiarare che quel determinato pixel è formato da 1 byte di informazione. Il byte, in quanto tale, serve forse a poco nella spiegazione del come i pixel vengono interpretati dal computer (dire 8 bit o 1 byte è la stessa cosa, e sembrerebbe quindi un’equivalenza inutile). Nella realtà, il linguaggio dei computer parla di Kilobyte, di Megabyte, di Gigabyte, tutti valori che derivano direttamente dal byte, e quindi è bene abituarsi anche al byte per poter comprendere più facilmente i calcoli che vedremo più avanti per calcolare la risoluzione. E’ bene segnalare che:

1024 byte formano un Kilobyte (Kb) 
1024 Kb formano un Megabyte (Mb o "mega")
1024 Mb formano un Gigabyte (Gb, o "giga") 
e che, se proprio volete saperlo… 
1024 Gb formano un Terabyte (Tb, o "tera"). 

Risoluzione  (2
)
Abbiamo visto che un’immagine raster è composta da pixel, e che la quantità necessaria di pixel è influenzata dal rapporto tra dimensione finale dell’immagine, distanza di visione e tipologia di mezzo usato per la visualizzazione. Partiamo da quest’ultimo elemento, perché ci consente di fare subito un "distinguo" che ci faciliterà la comprensione successiva.
Nominalmente, è stato determinato che per ottenere una stampa di buona qualità, da osservare ad una distanza normale di lettura (40/50 cm), sono necessari, circa, 300 punti per pollice. Il condizionamento dei valori espressi in "pollici", invece che in centimetri, dovremo tenercelo per tutta la vita, perché i primi che hanno pensato di fare studi su questo tema usavano comunemente i valori espressi in pollici, e non in centimetri. Poco male, se ci teniamo in mente che 1" (pollice) è rappresentato da 2,54 cm. Questo significa, per essere molto pratici, com’è necessario quando ci si esprime con calcoli matematici a persone che di professione si occupano di immagine e di creatività, che:
una riga della lunghezza di 1" (2,54 cm) viene formata da 300 punti. 
E che: 
in un quadratino di 1x1 pollice (1" pollice quadrato) potremo contare:
300x300 punti = 90.000 punti. 
Per fare un confronto con dimensioni più reali, più vicine alla realtà fotografica, tutti noi sappiamo che la più conosciuta tra le pellicole di grande formato è il 4x5 pollici, ovvero una dimensione in centimetri pari a 10,2x12,7 cm. Se dovessimo acquisire con uno scanner questa pellicola per poi riprodurla sulla stampa in formato 1:1 (senza alcun ingrandimento, come se la riproducessimo a "contatto") alla risoluzione di 300 punti per pollice, dovremo fare questo calcolo:
4 pollici x 300 punti = 1200 punti 
5 pollici x 300 punti = 1800 punti
Questo significa che l’area complessiva dei punti richiesti è di
1200x1800 = 2.160.000 punti/immagine
Questi "punti" sono ovviamente dei "pixel", i punti/immagine che se descritti con un campionamento "normale", contengono 8 bit (o 1 byte) ciascuno 
Proseguendo il nostro calcolo (ma siamo quasi alla fine…), se i nostri 2.160.000 pixel sono formati ciascuno da 1 byte di informazione ciascuno, allora:
2.160.000 pixel = 2.160.000 byte
Abbiamo finalmente l’equivalenza tra numero di pixel e dimensione del file che otteniamo, che, se seguiamo le equivalenze sopra citate, scopriamo che:
2.160.000 byte : 1024 = 2110 Kb
se desideriamo infine avere il valore in Mb, ovvero nei termini più consueti, dovremo ulteriormente dividere questo valore per 1024, ottenendo:
2110: 1024 = circa 2 Mb.
Un’immagine stampata quindi a 300 punti per pollice, di dimensione pari a 4x5" (10,2x12,7 cm) occupa, all’incirca 2 Mb. 

SCORCIATOIA: Se non siete appassionati della precisione assoluta di calcolo, e volete avere una valutazione obbiettiva, ma pratica, della dimensione, in Mb, di un’immagine digitale e ne conoscete il numero di pixel (per esempio, sapete che una fotocamera digitale usa un sensore da 6 milioni di pixel), potete tranquillamente, con un briciolo di approssimazione, valutare che: 
1 milione di pixel = 1 Mb. 
Come potete vedere dai calcoli sopra riportati, non è esattamente così, ma il risultato è simile e… si risparmia un sacco di tempo. Attenzione: fino a questo momento, abbiamo parlato di immagini riprodotte con un’unica mappatura di pixel, anche definita ad 1 canale. Questo significa che, nella realtà, noi abbiamo riprodotto un’immagine solo considerando le componenti della densità (chiaro/scuro). Per dirla più banalmente, il calcolo che abbiamo sopra spiegato si riferisce ad un’immagine in bianco e nero. La risoluzione, così come l’abbiamo calcolata, si riferisce al parametro (300 punti) che è quello definito nominalmente per una stampa di qualità. Questo parametro cambia, però, se si usano le immagini per altre applicazioni. Qui di seguito riportiamo alcuni valori (sempre nominali) di risoluzione per applicazioni specifiche: 
Stampe d’arte 400 
Stampa su periodici/rotocalchi 225
Stampa su quotidiano 90
Monitor 72 

Cosa significa tutto questo? Che se dobbiamo usare le immagini per applicazioni che richiedono una risoluzione inferiore, possiamo acquisire un numero inferiore di pixel, oppure — a parità di numero di pixel — si potrà ottenere una riproduzione più grande rispetto a quelle che potremmo ottenere ad una risoluzione più alta.


Non ci stuferemo mai di ricordare che MAGGIORE RISOLUZIONE nel digitale non significa disporre di MIGLIORE QUALITA’, ma di poter ottenere IMMAGINI PIU’ GRANDI, a parità di qualità finale.
Sitografia
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