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Tutti gli esercizi interattivi propongono quattro schede per le

impostazioni di funzionamento: “Attivita”- “"Opzioni di esecuzione”- “Sito web”-
“Scorm”. Mentre la scheda “Attivita” € ogni volta diversa ed & oggetto del

presente tutorial, le schede “"Opzioni di esecuzione” e “Sito web” presentano
sempre le medesime funzioni, per le quali si rimanda al tutorial che si intitola

n”

“ArdoraTutorial_00_Tempo_Messaggi_.it".

Questa attivita prevede che I'alunno debba colorare un'immagine
secondo quanto previsto e indicato da una "legenda", cliccando con il mouse
sulle aree richieste (figura 1).
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Figura 1

NOTA: A causa delle operazioni "pixel per pixel” che il programma deve
svolgere, € consigliabile utilizzare un computer dotato di processore
relativamente moderno per la creazione dell'attivita, per non rallentare
eccessivamente la macchina. Una volta creata, pero, I'attivita puo essere
eseguita senza problemi con qualsiasi computer, anche meno potente.
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La prima cosa da fare € ottenere un'immagine nel formato "RGB- 32 bit -
Jpg" in cui le zone a colori siano dipinte di bianco e i bordi, che le delimitano,
siano neri a tratto "continuo". Il colore viene applicato per “riempimento” di

|\\

canale alfa” (vedi oltre).

Ottenere un'immagine RGB a 32 bit con i programmi di “modifica delle
immagini” € assai semplice, poiché € un formato molto comune.

Con il programma GIMP2 (https://www.gimp.org/downloads/) accedere
al menu “immagine” e poi al sottomenu "modalita”; da qui scegliere
I'impostazione “RGB” (figura 2).
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Con questo stesso programma € possibile modificare le immagini che ci
servono per |'attivita.

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.
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Se ci si avvale del software GIMP2 la procedura sara la seguente:

Caricare e aprire I'immagine con il software (cliccare su “File” e poi su
\\Aprill);
Aggiungere un “canale alfa” (trasparenza) all'immagine (cliccare su
“Livello”, poi su “Trasparenza” e infine su “Aggiungi canale alfa”); vedi
figura 3;
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Selezionare i colori di sfondo (strumento “bacchetta magica”) e cancellarli
premendo “Canc” o "Del” da tastiera; vedi figure 4 e 5;
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e Eliminare tutti i colori, lasciando solo i bordi neri (figura 5b);
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Figura 5b
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Esportare I'immagine in formato JPG (cliccare su “File” e poi su “Esporta
come...”); vedi figure 6 e 7;
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Attivita con le immagini



Attivita interattiva - Colora secondo la legenda

Esporta immagine

/

Nome: ita2jpg

Salva nella cartella: ¢

Risorse Nome
~ Ricerca 1-FILE-DESKTOP
@ Usati di recente 1 @pp.20

> daniele ~ active-presenter
7 Scrivania apowersoft
= Windows (C)) appinventor
-~ DATA (D2) ~ arasuite
~ RECOVERY (E) Jardora
- Unita DVD RW (F) | atavist
= Immagini audacity
) Documenti ~ bluegriffon-2.3.1.win32

blumind
+ - Tutte le immagini esportabili

+ Seleziona tipo di file (Per estensione)

Aiuto

~ Desktop |software-didattica| ardora ardora-esempi

www.webardora.net

~ Dimensione Data di modifica
28/04/2017
05/02/2018
28/04/2018
04/10/2017
28/04/2017
28/04/2017
06/05/2018
17/02/2018
01/05/2017
05/06/2017
26/04/2017

01-attivita-immagini 4

Crea cartella

Anteprima

&

Nessuna selezione

Annulla

Figura 7

e Esportare come formato "jpg" (vedi figura 7).

Una volta creata I'immagine, secondo le caratteristiche richieste, si puo iniziare

a configurare I'attivita.

Scegliere I'immagine, caricandola dal proprio computer (figura 8, numero 2)
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Figura 8

Stabilire la larghezza e I'altezza che dovra avere I'immagine da colorare
(vedi figura 8, numero 1); tenere presente che, se il file che forniamo & piu
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grande dei valori impostati, essi verranno ridotti in proporzione in modo tale
che entrambi siano inferiori o uguali a quelli indicati.

Con lo slider apposito (“figura 8, numero 3”) determineremo il "livello di
conversione del grigio"; molte immagini, infatti, possono essere composte da
aree dove apparentemente c'e un colore bianco o nero, ma cid nonostante esso
in verita e un colore "grigio".

Ardora puo trasformare questi "grigi" in “bianco” o “nero”.

Spostando il cursore (figura 8, numero 3) verso destra otterremo un
bianco piu pronunciato, spostandolo verso sinistra il colore nero diventera piu
intenso (se le linee nere dovessero essere molto tenui probabilmente
spostando lo slider a sinistra otterremo un colore piu definito).

La cosa migliore & fare vari test poiché tutto dipende dall'immagine con
Cui si sta lavorando.

Una volta caricata I'immagine, noterai che essa appare di un colore
malva, quando originariamente era bianca; cio e del tutto normale (figura 9).

Colora secondo la legenda
Colora un grafico secondo una legenda
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Figura 9
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A seconda delle dimensioni dell'immagine e della potenza del processore
del computer, il caricamento potrebbe richiedere alcuni secondi.

Colora secondo la legenda
Colora un grafico secondo una legenda
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Figura 10

Selezionata I'immagine, dobbiamo impostare la “legenda”: per questo
dobbiamo inserire il testo e il colore nella sezione corrispondente (figura 10,
numero 1).

Dopo aver impostato il colore numero 1 e il testo corrispondente,
clicchiamo all'interno dell'immagine per assegnare il colore a quella specifica
area (vedi figura 10, numero 2); procediamo nello stesso modo per il colore
numero 2 e per tutti gli altri colori che desideriamo impostare.

Una volta che abbiamo inserito i testi e i colori nella legenda, potremo
modificare il font, il colore del carattere, le sue dimensioni e la larghezza
dell’etichetta (figura 10, numero 3).
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La casella di controllo che si intitola “Inserisci la legenda nell'immagine”
serve per introdurre una forte facilitazione nell’esercizio (figura 11, numero 1).

Prima si seleziona questa casella, poi si inseriscono i colori e i testi

nell’area apposita (figura 10, numero 1).

Appena si cerca di applicare il colore all'immagine, si apre una nuova

finestra (figura 12).
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1 @) La stessa della legenda principale
2 OUn'altra

X

Figura 12

Con questa opzione selezionata, quando I'alunno cerchera di risolvere
I'esercizio, trovera sull'immagine un’etichetta, che pud senz’altro aiutarlo

(figura 13).
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Figura 13

Naturalmente dipende dalla fantasia dellinsegnate progettare |'esercizio
in modo che sia piu o meno sfidante (e difficile).

Scegli la legenda nellimmagine, “La stessa della legenda principale”
(figura 12) ha come effetto quello che si puo vedere in figura 13: I'aiuto e
evidente perché etichetta della legenda ed etichetta posta sull’immagine sono
le medesime.
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Sceqgli la legenda nell'immagine, “Un‘altra” (figura 12) ha come effetto
quello di richiedere all’alunno un processo logico-inferenziale e di recupero di
conoscenze (osserva figura 14).
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Figura 14
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Il *Metodo di risposta"
denominato “Colorazione
libera” (figura 15, numero 1)
fara si che I'attivita non avra
alcun sistema di verifica:
I'alunno potra colorare
I'immagine come meglio
desidera e quindi si configura
come una esercitazione
libera.

Il pulsante "Cancella
['ultimo colore" (figura 15,
numero 2) ci consente di
rimuovere |'ultimo colore che
abbiamo inserito nella
legenda.

La casella di controllo,
individuata dal numero 3
(figura 15), € gia nota: con
essa renderemo ['attivita
compatibile con dispositivi
touch come tablet, cellulari,
etc.

Con la casella di controllo, individuata dal numero 4 (figura 15), possiamo
indicare se vogliamo che i riquadri della legenda abbiano bordi arrotondati o

meno.

ATTENZIONE: I'attivita interattiva, una volta conclusa, si puo visualizzare
correttamente solo con il browser MOZILLA FIREFOX.
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