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CAPITOLO  6 ELABORAZIONE GRAFICA 

StarOff ice mette a disposizione due potenti programmi per l'elaborazione grafica: 

� StarOff ice Image, modulo per la creazione/trattamento di immagini bitmap e 

� StarOff ice Draw, modulo per la creazione/trattamento di immagini vettoriali e

Prima di descrivere nei dettagli dei due moduli è opportuno richiamare brevemente le caratteristiche e le differenze fra immagini bitmap e immagini
vettoriali .

IMM AGINI BITMAP
Un'immagine bitmap è composta da un numero definito di “quadratini” (in gergo pixel) disposti su righe e colonne. Ogni pixel viene descritto in
termini di qualità cromatica, potendo assumere un colore all 'interno di una gamma di colori disponibili .
Facciamo un esempio: impostiamo un'immagine di tipo bitmap di dimensioni 100x100 (100 righe x 100 colonne) e stabili amo che ogni punto potrà
assumere un colore fra 256 possibili colori differenti.

Qui a sinistra la nostra immagine a grandezza naturale

A destra invece un dettaglio dell 'immagine, ma ingrandito di 8 volte 
Nel dettaglio è possibile notare la reale struttura dell 'immagine che risulta composta di
righe, colonne e pixel che si differenziano unicamente per posizione e colore.

L'immagine è piuttosto pesante  in quanto il computer deve memorizzare un certo numero di oggetti (i
pixel, che sono 100x100=10.000) e a ognuno deve associare un colore. 

Le immagini bitmap sono piuttosto facili da maneggiare; basta aprire un programma di grafica (fra i
tanti Paint) e modificare le caratteristiche di ogni pixel usando gli strumenti grafici (matita, pennello,
forme geometriche,...) a disposizione.
Occorre solo aggiungere che lavorare con immagini bitmap è un po' come lavorare con carta e
matita, se sull 'immagine originale tracciate una nuova linea colorata, questa andrà a ricoprire ciò cha
già esiste e non sarà più possibile tornare indietro. 
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Le immagini bitmap, infine, vanno usate preferibilmente “come sono”; se si prova copiarle e poi a ridimensionarle i risultati non sono in genere troppo
validi.

Di seguito si può osservare l'immagine originale (A) e l'effetto che si ottiene rimpicciolendola (B) e ingrandendola e deformandola fino a fargli ottenere
una forma rettangolare (C). 
Nel primo caso il risultato è accettabile, mentre nel secondo viene introdotta una evidentissima “scalettatura” delle diagonali .

     (B)

(A)

(C)  

IMM AGINI VETTORIALI
Un'immagine vettoriale viene composta utili zzando un approccio completamente diverso: l'immagine non viene memorizzata mediante una descrizione
“puntuale”, nel senso proprio di memorizzare le caratteristiche di ogni punto/pixel di cui è composta, bensì viene invece descritta complessivamente. 
Per intendersi meglio, il programma di grafica vettoriale potrebbe definire la nostra immagine descrivendola più o meno così:

� l 'immagine ha forma di quadrilatero;

� il perimetro è nero e la linea ha spessore = 1 pixel

� una linea di colore nero e spessore = 1 pixel unisce il punto più in alto a sinistra e il punto più in basso a destra

� una linea di colore nero e spessore = 1 pixel unisce il punto più in basso a sinistra e il punto più in alto a destra 

� il settore alto è riempito di colore giallo

� il settore basso è riempito di colore blu

� il settore sinistro è riempito di colore rosso

� il settore destro è riempito di colore verde
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E' abbastanza chiaro che questa descrizione, per quanto lunga e astrusa possa sembrare, è comunque decisamente più concisa che non una descrizione
di ognuno dei 10.000 punti di cui è composta l'immagine.
Inoltre, ed è questo uno dei grandi vantaggi delle immagini vettoriali , questa descrizione è talmente generale da poter essere adattata ad ogni immagine
similare. La descrizione rimane valida e applicabile anche a un'immagine ingrandita di 10 volte, mentre se si lavorasse in bitmap occorrerebbe
memorizzare le caratteristiche non più di 10.000 pixel, bensì di 1.000.000 (1000 righe x 1000 colonne!).
Non solo, ma sarà anche possibile deformare l'immagine, facendogli assumere per esempio la forma di un rettangolo, e la descrizione sarà ancora
valida.
In altri termini se si lavora in bitmap e si vogliono avere risultati accettabili ,occorrerà lavorare ad una nuova immagine, mentre se si lavora in vettoriale
sarà suff iciente copiare/incollare l'immagine originale e poi semplicemente ridimensionarla con la tecnica del “clic e trascina”.

Un secondo vantaggio delle immagini vettoriali è che lavorano “per oggetti” : se decidete di inserire un nuovo elemento grafico (per esempio un cerchio
colorato), questo sarà semplicemente disposto nell 'immagine e coesisterà con tutti gli altri elementi preesistenti, la descrizione dell 'immagine si
arricchirà di un nuove elemento che sarà sempre possibile spostare/modificare/annullare senza che questa operazione annulli gli elementi preesistenti 

Qui sotto, a sinistra, è possibile vedere un'immagine simile a quella già vista in bitmap, ma creata con StarOff ice Draw ed esportata in formato
vettoriale. 
A sinistra è l'immagine vettoriale originale (A) , al centro il risultato dell 'operazione di rimpicciolimento (B) e a destra di ingrandimento (C). 
Come si può notare i risultati sono sempre molto validi.

 (A) (B)  

                                                                    (C)              
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Infine alcune annotazioni:

� è più facile creare e modificare un'immagine bitmap piuttosto che un'immagine vettoriale;

� un'immagine bitmap pesa molto più rispetto alla corrispondente immagine vettoriale (l'immagine A vista negli esempi: 

� creata come bitmap viene memorizzata su disco usando 11.078 byte; 

� creata come vettoriale vettoriale viene memorizzata con soli 1.044 byte);

� le immagini bitmap non danno buoni risultati se vengono ridimensionate, mentre le vettoriali possono essere deformate mantenendo sempre una
buona qualità;

� le immagini vettoriali sono indicate per la rappresentazione di oggetti geometrici, mentre le bitmap sono più indicate per la rappresentaziione di
oggetti “ fotografici” .
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LAVORARE CON IMMAGINI BITMAP: StarOff ice Image

Per creare una nuova immagine bitmap potete alternativamente:

� aprire il menu File – Nuovo – Immagine

� fare clic col tasto di destra sul desktop e scegliere Nuovo – Documenti - Immagine 

� fare clic sul pulsante Avvio e scegliere Ulterior i - Immagine 
Si noti che sul desktop non è presente un'icona dedicata alla creazione di immagini bitmap; l'icona  Nuovo disegno presente sul desktop serve solo per
creare immagini vettoriali con il modulo Draw.

StarOff ice Image apre la finestra di lavoro specifica e
immediatamente apre anche la finestra di dialogo
Nuova immagine.
Per poter cominciare a lavorare è necessario impostare
la dimensione dell 'immagine su cui si opererà:
inizialmente  viene proposto il valore di 256x256 pixel.
Conviene impostare da subito i valori corretti relativi
all 'immagine che avete in mente; comunque è anche
possibile accettare un valore più ampio e
successivamente eliminare lo spazio che non verrà
utili zzato.
Per iniziare a lavorare fate clic su Crea: la finestra di
dialogo sparirà e al centro della finestra di lavoro
comparirà la vostra immagine, per il momento
completamente vuota e bianca. 

La finestra di lavoro di StarOff ice Image ha alcuni
elementi caratteristici: 

� la barra dei menu si adatta e appaiono i menu 
Color i, Fil tr i e Cambia. 

� a sinistra appare, come al solito, una barr a
degli strumenti specifica ; 

� in basso appare la barr a dei color i 

� Immediatamente sopra l'area di lavoro appare la barr a degli oggett i Fig. 6.1   Nuova immagine    
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E' importante sottolineare che StarOff ice Image è uno strumento dedicato più al trattamento di immagini preesistenti, piuttosto che alla
creazione di nuove immagini. In effetti per creare immagini bitmap esistono strumenti software dedicati ben più potenti e costosi. Il modulo Image di
StarOff ice, invece, permette di operare agevolmente sulle immagini (adattandole alle vostre necessità) prelevate da Internet, da un CD, riprese con una
macchina fotografica digitale o prelevate con lo scanner. In tutti questi casi si avranno a disposizione validi strumenti per trattare l'immagine
sottoponendole ad un vero e proprio ritocco fotografico.

APRIRE UN'IMM AGINE ESISTENTE 
Operate con la solita procedura (menu File – Apr i) e scegliete il file desiderato per mezzo dell 'abituale finestra di dialogo.
StarOff ice permette di aprire una vasta gamma di formati grafici: i più comuni sono i file con estensione  BMP,  GIF, JPG, PCX,  TIF, ma potete
lavorare anche con formati grafici meno usuali , come quelli con estensione PNG (Portable Network Graphics), PCD (Photo CD), PCT (Mac Pict),
TGA (Truevision Targa), PSD (Adobe Photoshop), CGM (Computer Graphics Metafile), EPS (Encapsulated PostScript) ... e molti altri ancora

Per inciso la possibilit à di operare con tutti questi formati grafici permette di
usare Image come una semplice - ma eff icace - “macchina per convertire”
immagini da formati “strani” a formati “normali ” .

PRELEVARE UN'IMM AGINE DALL O SCANNER
Naturalmente occorre avere uno scanner collegato al vostro computer e
funzionante ... 
Fate clic su menu File – Scansione - Avvia e verrà avviato l'abituale software
usato dallo scanner per effettuare la scansione. 
Al termine della procedura l'immagine prelevata sarà a disposizione nell 'area di
lavoro e sarà possibile trattarla con gli strumenti di Image.
Ricordate però che, solo la prima volta che userete questa procedura, dovete
prima fare clic su menu File – Scansione – Scegli sorgente... ) per comunicare a
StarOff ice quale periferica deve usare per questa operazione. 

Fig. 6.2   Prelevare un'immagine dallo scanner   
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SALVARE UN IMM AGINE
Occorre ricordare che operando con le immagini bitmap ogni intervento modifica l'immagine originale in modo permanente: se modificate i colori,
aggiungete una linea ... e salvate il vostro lavoro senza modificarne il nome, le modifiche non saranno più reversibili . 
Vale la pena allora ricordarsi di salvare immediatamente l'immagine originale (se prelevata con lo scanner) o comunque di salvare il l avoro
cambiandone il nome; in ogni caso sarete in grado di tornare alla situazione precedente, se qualche intervento non vi soddisfa. 
E' sempre possibile annullare quanto appena fatto  ricorrendo al comando menu Modifica – Annulla (ma attenzione, Image limita l'annullamento alla
sola ultima modifica), comunque è opportuno poter tornare alla situazione di partenza riaprendo l'immagine originale.
Per ritornare rapidamente alla situazione iniziale è possibile usare il comando menu File – Ricar ica

In fase di salvataggio si potrà scegliere fra numerosi formati grafici di tipo bitmap; i formati più comuni sono:
BMP salva il vostro lavoro senza alcuna compressione, è accettato da tutti i software ma genera file molto pesanti;
GIF comprime il file e quindi i file saranno più piccoli , ma con una leggera perdita in qualità, accetta al massimo 256 colori 
JPG come i GIF, ma accetta un numero molto più elevato di colori

TRATTAMENTO DELLE IMM AGINI

Una volta che avete a disposizione un'immagine da elaborare, potete sottoporla a numerosi trattamenti con gli strumenti che StarOff ice Image mette a
disposizione.
Aprendo il menu Color i avete a disposizione alcune opzioni che vi permettono di:

a) modificare la tonalità complessiva dell 'immagine (Colori RGB)
b) modificare Luminosità/contrasto  
c) correggere la gamma di colori
d) trasformare l'immagine in tonalità di grigi
e) invertire l'immagine
f) cambiare la profondità cromatica

          Fig. 6.3     Menu Colori

Capitolo 6 -  Elaborazione grafica Pag. 8 



Eraldo Bonavitacola                                                              Guida all' uso d i StarOff ice 5.2                                                                      CODINF  

Color i RGB
Permette di correggere la tonalità cromatica complessiva intervenendo su uno dei
colori fondamentali Rosso, Verde, Blu. 
Per esempio, con questa opzione potrete modificare la dominanza cromatica
troppo “ fredda” di una fotografia sulla neve aumentando di qualche punto il valore
del canale Rosso. 

Luminosità/Contrasto

Correzione gamma

Converti toni di gr igio
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ALCUNI ESEMPI DI TRATTAMENTO DELLE IMM AGINI

    

Immagine or iginale

 

Luminosità -50%
Contrasto + 20%        Conversione a 256
RGB: blu + 30%        toni di gr igio         Color i invertiti
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FILT RI

Image mette a disposizione alcuni fil tr i, una sorta di “effetti speciali ” che consentono di trasformare
l'immagine secondo alcuni schemi predefiniti

Per accedere ai filt ri fate clic su menu Fil tr i e potete scegliere fra le diverse opzioni.

ALCUNI ESEMPI DI APPLICAZIONE FILT RO

     Immagine originale       Filt ro Carboncino           Filt ro Mosaico            Filt ro Rili evo
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      Immagine originale         Filt ro Poster          Filt ro Popart          Filt ro Invecchiamento
      

      Filt ro Solarizzazione      Filt ro Piastrella         Filt ro Precisione
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ALT RI STRUMENTI 

Attivando il menu Cambia è possibile accedere a ulteriori strumenti per l'elaborazione delle immagini.

L'immagine può essere: 

� rispecchiata sull 'asse orizzontale o verticale

� ruotata (di 90° a destra o a sinistra o con una rotazione personalizzata)

� ridimensionata (per una determinata dimensione in pixel o in percentuale)

Utili zzando lo strumento Contagocce, è inoltre possibile fare in modo che in tutta l'immagine un
determinato colore venga sostituito con un altro.

Per usare lo strumento contagocce:
1. fate clic su menu Cambia – Contagocce
2. fate clic sul pulsante contagocce
3. fate clic, nell 'immagine trattata, sul colore da sostituire
4. fate clic su un colore sostitutivo (nel menu a tendina Sostituisci con ...)
5. scegliete il grado di Tolleranza (* )
6. eventualmente ripetete i punti 2-3-4-5 se volete sostituire più colori contemporaneamente
7. fate clic sul pulsante Sostituisci

Il colore originario viene immediatamente sostituito e la finestra contagocce rimane aperta per
consentirvi ulteriori sostituzioni; se il risultato non vi soddisfa potete annullare immediatamente
l'operazione facendo clic su menu Modfica - Annulla

(* )  Un immagine contiene normalmente una gamma di colori molto estesa, anche alcuni mili oni; quando scegliete un colore da sostituire (il marrone,
nell 'esempio visibile sopra) molto probabilmente avrete selezionato un colore presente, con quel grado di purezza, solo in pochi pixel. 
Usando il valore di tolleranza comunicate a Image di sostituire tutti i marroni prossimi, secondo il valore di tolleranza impostato, a quello prescelto.
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IMM AGINI ANIMATE

Con StarOff ice Image è abbastanza facile realizzare immagini animate, tipicamente
una GIF animata  da utili zzare in in una pagina html o in un sito Web. 

Come è possibile notare nella figura a destra, l'immagine su cui si sta operando è
inserita su un foglio chiamato Immagine 1, facendo clic col tasto di destra
sull 'etichetta Immagine 1 è possibile creare una nuova immagine (opzione Inser isci
immagine...)
Le nuove immagini così create verranno aggiunte in sequenza e denominate
Immagine 2, Immagine 3, ...

A questo punto avremo a disposizione i “ fotogrammi” della nostra animazione e
occorrerà intervenire sulle immagini 2, 3 e seguenti apportando quei piccoli
cambiamenti grafici necessari a ricostruire il movimento

Se la finestra di lavoro di StarOff ice Image contiene più immagini, in fase di salvataggio verrà riconosciuta come un'animazione e trattata di
conseguenza. StarOff ice quindi salverà, se scegliete il formato GIF, una GIF animata che potrete utili zzare per le vostre pagine HTML.
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LAVORARE CON IMMAGINI VETTORIALE: StarOff ice Draw

Quando si lavora ad un'immagine vettoriale occorre cambiare radicalmente approccio rispetto alla creazione di un'immagine bitmap, non sui tratta più
di simulare il l avoro del pittore che lavora sulla tela. In effetti, creare un'immagine vettoriale consiste nel disporre sul foglio di tutti gli oggetti (linee,
forme geometriche, colori, ...) che comporranno l'immagine finale, ogni elemento sarà sempre ben distinto e indipendente da tutti gli altri, avrà le sue
specifiche proprietà e potrà essere spostato sul foglio, cambiato di li vello, ridimensionato ...

In linea di massima, quindi, realizzare un disegno vettoriale significa:

� scegliere un oggetto (ce ne sono moltissimi a disposizione: rettangoli , elli ssi, linee di diversi tipi, oggetti tridimensionali , ...)

� disporlo sul foglio, trascinandolo e ridimensionandolo fino a che occupi lo spazio che vogliamo

� controllare/impostare le proprietà dell 'oggetto (colore, spessore, riempimento, ...)

... e così via introducendo nuovi oggetti e controllandone l'interazione reciproca, finché non si raggiunga il risultato voluto.

GLI OGGETTI

Per inserire un oggetto occorre prelevarlo ricorrendo alla barra degli oggetti presente sulla sinistra della finestra di StarOff ice. Si tratta di una barra
molto “ ricca” e infatti tutti i pulsanti si espandono facendo un clic prolungato e ci permettono di scegliere esattamente l'oggetto che desideriamo. Per
esempio, espandendo il pulsante Rettangolo si potrà scegliere fra rettangoli o quadrati, sia ad angoli vivi che smussati, pieni o vuoti.

Notate che, se si fa spesso uso di un certo menu, è possibile trascinarlo - quando è espanso - sull 'area di lavoro dove permarrà finché non verrà chiuso.

CREARE UN NUOVO DISEGNO

Per creare un nuovo disegno vettoriale potete alternativamente:

� fare doppio clic sull 'icona Nuovo disegno presente sul desktop

� aprire il menu File – Nuovo – Disegno

� fare clic col tasto di destra sul desktop e scegliere Nuovo – Documenti - Disegno

� fare clic sul pulsante Avvio e scegliere Disegno
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StarOff ice Image apre la finestra di lavoro specifica del modulo Draw e presenta direttamente un pagina bianca su cui si può iniziare a lavorare.

La finestra di lavoro di StarOff ice Draw ha alcuni elementi caratteristici: 

� immediatamente sopra l'area
di lavoro appare la barra
degli oggetti;

� a sinistra appare, come al
solito, una barra degli
strumenti specifica ; 

� sono presenti in alto e a
sinistra i righelli;

� in basso appare la barra dei
colori;
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GLI OGGETTI DISPONIBILI

Il pulsante Zoom    permette di controllare il fattore d'ingrandimento con cui il disegno viene visualizzato.

Il pulsante Testo   permette di inserire sulla pagina un testo 

Il pulsante Rettangolo  permette di inserire sulla pagina una forma geometrica quadrangolare
(rettangolo/quadrato), questa può essere piena o vuota e con angoli vivi
o smussati

Il pulsante Elli ssi   permette di inserire sulla pagina una forma geometrica “circolare” (elli sse/cerchio),
ma anche è possibile anche inserire archi, settori circolari e segmenti di
circonferenza. Tutte queste forme possono essere piene o vuote.

Il pulsante Oggett i 3D  permette di inserire sulla pagina una forma geometrica solida (parellelepipedo, sfera, cili ndro,
coni, piramidi a base quadrata e altri ancora).

Il pulsante Disponi  permette di controllare la disposizione di un oggetto in relazione agli altri presenti sulla pagina.
E' possibile portare un oggetto in primo piano o in fondo, spostarlo in avanti o indietro.

Il pulsante Inserisci permette di inserire nel disegno diagrammi, formule,
cornici, tabelle, pagine, immagini, ...

Capitolo 6 -  Elaborazione grafica Pag. 17 



Eraldo Bonavitacola                                                              Guida all' uso d i StarOff ice 5.2                                                                      CODINF  

Il pulsante Curve   permette di inserire linee curve, ma anche forme geometriche irregolari.

Il pulsante L inee   permette di inserire linee rette, linee di quotatura, frecce, ...  

Il pulsante Connettor i   permette collegare due oggetti con una linea, eventualmente orientata, tale
collegamento è permanente: se si sposta uno degli oggetti connessi, la linea di
connessione segue l'operazione.

Il pulsante Effett i   permette di ruotare, rispecchiare, distorcere, controllare
eventuali effetti di sfumatura

Il pulsante Alli neamento permette di centrare (in senso orizzontale/verticale), di alli neare a destra/sinistra
e di spostare in alto/basso uno o più oggetti selezionati.
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INSERIRE UN OGGETTO

Per disporre un oggetto sulla pagina occorre:

� selezionarlo dalla barra degli strumenti 

� spostare il cursore sulla pagina 

� fare clic sul punto in cui si vuole iniziare a disporre l'oggetto 

� tenere cliccato e trascinare fino al punto finale

� rilasciare il pulsante del mouse 

Nel caso dei rettangoli , delle elli ssi e degli oggetti 3D, a mano a
mano che si trascina il cursore del mouse sulla pagina verrà
evidenziata l'area che verrà occupata dall 'oggetto.
Nel caso delle linee, queste verranno disegnate direttamente.

In ogni caso, al rilascio del pulsante del mouse l'oggetto inserito
sarà disegnato con le dimensioni volute e con le proprietà
preimpostate.

In alcuni casi (archi, settori di cerchio, per esempio) occorrerà
dare qualche clic di mouse in più per definire esattamente
l'oggetto. 

E' sempre possibile  ridimensionare l'oggetto inserito:

� fate clic una volta sull 'oggetto 

� appariranno ai vertici e sui lati le classiche maniglie

� fate clic su una maniglia e tenete cliccato 

� trascinate finché la dimensione/deformazione sarà quella
desiderata

Per spostare l'oggetto fateci clic sopra e, tenendo cliccato,
trascinatelo nella posizione più opportuna.
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E' possibile, oltre che opportuno, modificare le proprietà predefinite:

� fate clic una volta sull 'oggetto 

� intervenire nella Barr a degli oggett i per modificare le opzioni preimpostate

Nell 'esempio qui ill ustrato, le proprietà del rettangolo sono state così modificate:

Stile contorno: tratteggiato

Spessore contorno: 0,10 cm

Colore contorno: Rosso chiaro

Tipo di riempimento: Sfumatura

Tipo di sfumatura: Verde radiale

E' possibile modificare le propr ietà per ogni tipo di oggetto inserito. Le caratteristiche modificabili dipendono dal tipo di oggetto: non sarà
ovviamente possibile impostare nessun r iempimento nel caso di una linea.
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INSERIMENTO TESTO

Per inserire del testo su un disegno si può ricorrere all 'apposito pulsante della Barr a degli strumenti.
Se però si vuole scrivere qualcosa all 'interno di un oggetto, come per esempio un rettangolo, è suff iciente cliccarlo due volte e sarà possibile scrivere
direttamente al suo interno. In questo caso la scritta non sarà un oggetto a se stante, ma farà parte dell 'oggetto.

ALL INEAMENTO DEGLI OGGETTI

Se avete inserito più oggetti potreste desiderare di alli nearli esattamente, in modo che si presentino in modo più ordinato.
In questo caso occorre:

� selezionare tutti gli oggetti da alli neare, facendo clic e  trascinando in modo da comprendere tutti gli oggetti interessati

� cli ccare il pulsante Alli neamento della Barra degli strumenti 

� scegliere il ti po di alli neamento voluto

Si tenga conto che il riferimento per l'alli neamento è sempre all 'oggetto selezionato “più a ...” .
Per esempio, se avete selezionato più rettangoli e scegliete di alli nearli a destra, tutti i rettangoli verranno alli neati avendo come riferimento spaziale il
rettangolo che si trova più a destra  fra quelli selezionati.
 

RAGGRUPPAMENTO DEGLI OGGETTI

I disegni vettoriali sono composti da un numero spesso elevato di singoli oggetti, questo è un vantaggio perché consente in ogni momento di tornare sui
propri passi e modificare ogni dettaglio. Lo svantaggio invece è rappresentato dal fatto che occorre fare i conti con una miriade di oggetti che vanno
trattati individualmente.
E' possibile, però, raggruppare un insieme di elementi in modo che possano essere trattati come se si trattasse di un unico oggetto.
Per raggruppare un insieme di oggetti:

� selezionate gli oggetti da raggruppare

� fare clic su menu Cambia – Raggruppa

Per disaggregare un gruppo di oggetti: 
selezionate il gruppo facendogli sopra con il mouse 
fare clic su menu Cambia – Sciogli gruppo
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ALCUNE ALT RE FUNZIONI

StarOff ice Draw è un programma realmente ricchissimo di funzionalità anche molto potenti. 
Se siete interessati alla creazione grafica vale veramente la pena di provare le diverse funzioni disponibili per rendersi conto come sia possibile fare di
tutto e con ottimi risultati.
Segnaliamo in particolare due funzioni: FontWork e Effetti 3D.

FontWork (menu Formato – FontWork) consente di realizzare scritte di ogni tipo anche con effetto tridimensionale

Effett i 3D (menu Formato – Effett i 3D) permette di controllare un
numero incredibile di parametri per l'impostazione e la visualizzazione
degli oggetti tridimensionali
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SALVARE UN DISEGNO

E' possibile salvare il disegno attraverso le normali procedure (menu File – Salva o File - Salva con nome...); il file verrà salvato usando il formato
proprietario (estensione .sda).
E' importante notare che è possibile convertire il disegno in formati più comuni per poterlo riutili zzare con altri programmi.
Per fare ciò occorre cliccare su menu File – Esporta e si potrà quindi salvare il l avoro scegliendo nel menu a discesa Tipo di file...  il formato
desiderato. Sono disponibili sia formati vettoriali (per esempio il formato wmf), sia i più comuni formati bitmap.

ALCUNI ESEMPI
Ecco, infine, due esempi tratti dalla documentazione uff iciale di StarOff ice che
dimostrano le potenzialità del modulo Draw.
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Nella redazione della presente opera è stata prestata ogni cura e attenzione per evitare possibili errori, tuttavia l'autore e il CODINF  non possono
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La Guida all ' uso d i StarOff ice 5.2 è stata realizzata ... con StarOff ice 5.2 e con altri software liberamente distribu ibili .

Tutt i i prodott i hardware e software citati sono marchi registrati dei r ispett ivi produttor i
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