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Attività con le immagini  

 

Tutti gli esercizi interattivi propongono quattro schede per le 

impostazioni di funzionamento: ñAttivit¨ò-  ñOpzioni di esecuzioneò-  ñSito webò-  

ñScormò. Mentre la scheda ñAttivit¨ò ¯ ogni volta diversa ed ¯ oggetto del 

presente tutorial, le schede ñOpzioni di esecuzioneò e ñSito webò presentano 

sempre le medesime funzioni, per le quali si rimanda al tutorial che si intitola 

ñArdoraTutorial_00_Tempo_Messaggi_it ò. 
 

 

Questa a ttività prevede che lôalunno debba  colorare un'immagine 

secondo quanto previsto e indicato da una "legenda" , cliccando con il mouse 

sulle aree richieste ( figura 1 ) .  

 

NOTA: A causa del le operazioni "pixel per pixel ò che il programma deve 

svolgere , è consigliabile  utilizzare  un computer dotato di  processore 

relativamente moderno  per la creazione dell'attività , per non rallentare 

eccessivamente la macchina . Una volta creata, però, l'attiv ità può essere 

eseguita senza problemi  con  qualsiasi computer , anche  meno potent e. 

Figura 1 
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Attività con le immagini  

L'immagine da colorare  

La prima cosa da fare è ottenere un'immagine nel formato " RGB-  32  bit -  

Jpg" in cui le zone  a colori s iano dipinte di bianco e i bordi , che le delimitano , 

siano  neri a tratto  "continuo". Il colore viene applicato per ñriempimentoò di 

aree contigue vuote, per cui agiremo sul ñcanale alfaò (vedi oltre) . 

Ott enere  un'immagine RGB a 32 bit con i  programmi di ñmodifica delle 

immagini ò è assai semplice , poich è è un formato molto  comune.  

Con il programma GIMP2 (https://www.gimp.org/downloads/ ) accedere 

al men ù ñimmagine ò e poi al  sottomen ù "mod alit¨ò; da qui scegliere 

lôimpostazione ñRGBò ( figura 2 ) .  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Con questo stesso programma è possibile modificare  le immagini che ci 

servono per lôattività . 

Tipicamente si utilizzano cartine mute (Geografia) o immagini che hanno 

uno sfondo omogeneo e quindi facilmente cancellabile , perché si devono 

eliminare tutti i colori originari, lasciando solo i bordi .  

  

Figura 2 

https://www.gimp.org/downloads/
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Se ci si avvale del software GIMP2 la procedura sarà la seguente :  

¶ Caricare e aprire lôimmagine con il software (cliccare su ñFileò e poi su 

ñApriò); 

¶ Aggiungere un ñcanale alfaò (trasparenza) allôimmagine (cliccare su 

ñLivelloò, poi su ñTrasparenzaò e infine su ñAggiungi canale alfaò); vedi 

figura 3 ;  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¶ Selezionare i colori di sfondo (strumento ñbacchetta magicaò)  e cancellarli 

premendo ñCancò o ñDelò da tastiera;  vedi figur e 4 e 5 ;  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Figura 3 

Figura 4 
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¶ Eliminare tutti i colori , lasciando solo i bordi neri  (figura 5b) ;  

 

 

 

 

Figura 5 

Figura 5b 
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¶ Esportare lôimmagine in formato JPG (cliccare su ñFileò e poi su ñEsporta 

comeéò); vedi figure 6 e 7 ;  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Figura 6 
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¶ Esportare come  formato "jpg"  (vedi figura 7 ) .  

 

Una volta creata l'immagine, secondo le caratteristiche richieste, si pu ò iniziare 

a configurare  l'attività.  

Scegliere lôimmagine, caricandola dal proprio computer (figura 8 , numero 2)  

 

 

 

 

 

 

 

Stabilire  la larghezza e l'altezza che dovrà avere l'immagine da  colorare  

(vedi figura 8 , numero 1 ) ; tenere presente che , se il file che forniamo è più  

Figura 7 

Figura 8 
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