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Introduzione

Fino a pochi anni fa il computer era visto solo come strumento di calcolo, da cui si ha il nome di calcolatore, poi venne sfruttato anche per l’elaborazione di dati, prendendo così definitivamente il nome che forse più gli compete, elaboratore.

L’applicazione che noi abbiamo sviluppato riguarda il disegno. Fino ad ora infatti, per disegnare si sono utilizzati o strumenti tradizionali quali foglio di carta e matita, oppure strumenti  software che consentono il disegno vettoriale
.

Il nostro prodotto si vuole collocare a metà strada, lasciando la possibilità di disegnare come su un foglio di carta, ma con qualche vantaggio in più.

L’esigenza di “trattare” il disegno nasce dal fatto che il tracciamento a mano libera comporta delle irregolarità già nel tracciare figure semplici come ad esempio le linee rette.

Queste fastidiose irregolarità non sono ovviamente eliminabili sul foglio di carta, invece con opportuni mezzi software le si possono riconoscere e quindi correggere.

Naturalmente, per poter sostituire il foglio di carta e la matita, si devono mantenere il più possibile le caratteristiche di semplicità ed immediatezza che questi ultimi sono in grado di offrire.

In effetti l’ambiente di sviluppo prevede un editor di sketch molto semplice che può essere però arricchito con parecchie funzioni tutte molto intuitive.

La prima e più banale delle scelte che possono essere effettuate è ad esempio quella di lasciare inalterato il disegno, proprio così per come è stato tracciato, mantenendo le caratteristiche del già citato foglio di carta, cui ci riferiremo spesso come termine di paragone. Ovviamente, per mantenere valido il confronto, sarà presente fin dal tracciamento uno strumento gomma per cancellare elementi indesiderati, o errori grossolani.

Quindi, d’ora in poi, ogni elaborazione del disegno mira ad essere una caratteristica in più a favore dello strumento software.

Altra caratteristica degna di nota è la possibilità di usare lo strumento piano (lucido), che permette una più elegante impostazione del disegno sia come organizzazione, sia come scelta di funzioni da realizzare.

Come funziona il programma

Nella descrizione che segue, si fa riferimento al caso di scelta del “trattamento” dell’immagine (figura 1).
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Figura 1

Il programma riceve dall’utente il disegno sotto forma di serie di punti. A partire da questo tipo di informazione si cerca di ricavare delle entità di livello più alto (linee, archi, poligoni,  ecc..). Questo sia per ottimizzare lo spazio richiesto nel memorizzare il disegno, sia per renderlo esteticamente migliore. Questo risultato viene ottenuto interpolando (con algoritmi differenti) il disegno dell’utente. L’algoritmo interpolante è funzione del tipo di elemento da trattare. A tal proposito si sottolinea che viene fatta una prima distinzione tra linee rette e archi.

Il disegno può essere articolato su più piani (lucidi), nei quali è possibile introdurre le varie componenti del disegno. Questa scelta di lavorare su più lucidi permette quindi di disegnare su un lucido vedendo in trasparenza ciò che è rappresentato negli altri senza interferire con essi. Infatti gli altri lucidi possono essere attivati, disattivati, eliminati, creati di nuovi (e sono sempre disponibili operazioni per trasferire elementi da un lucido ad un altro).

Area di lavoro

Il fulcro centrale di Nadia 1.0 è costituito dall’area di lavoro.

Essa rappresenta il foglio su cui vengono tracciati gli schizzi ed elaborati esattamente nella maniera in cui essi verranno stampati.

Il tracciamento avviene mediante l’uso di mouse o tavoletta grafica.

Il puntatore del mouse, solitamente a forma di freccia, quando viene passato sopra l’area di lavoro assume la forma di una crocetta, al cui incrocio corrispondono le coordinate della sua posizione.

Queste vengono riportate sulla barra di stato.

Le coordinate sono prese usando come riferimento l’angolo superiore sinistro dello schermo: l’asse y è positivo verso il basso, l’asse x è positivo verso sinistra.

Le operazioni di tracciatura vanno effettuate schiacciando il pulsante sinistro del mouse nel punto di inizio della traccia e tenendolo premuto mentre lo si trascina fino alla posizione finale della traccia.

Ovviamente l’area di lavoro e’ di fondamentale importanza anche nell’utilizzo dello strumento gomma.

Questo strumento consente, esattamente come accade con una vera e propria gomma, di cancellare le parti del disegno che non si vuole vengano processate e riconosciute.

Strumenti di lavoro

Usare i piani

Lo scopo dei piani è fondamentale per una corretta organizzazione e catalogazione del disegno. Sfruttando infatti la caratteristica di essere “trasparenti” come dei lucidi, i piani possono racchiudere elementi tra loro affini.

Ad esempio nel tracciamento della pianta di un appartamento, si possono prevedere i seguenti piani:

perimetro esterno;

pareti;

interruttori;

mobilio;

…

Una volta tracciato il perimetro esterno si potrà procedere alle pareti e, abilitando o meno gli altri piani, si potranno effettuare più tentativi di disposizione delle pareti, oppure si potranno disporre diversamente gli interruttori, o si potrà cambiare la disposizione dei mobili in salotto e così via …

Per l’utilizzo dei piani, dal menù “Piani di lavoro”, è possibile selezionare una delle opzioni:

- Nuovo piano;

- Selezione piano;

- Mostra;

- Nascondi.

Nuovo piano 

( crea un nuovo piano cui può essere assegnato un nome

Selezione piano 
( seleziona un piano tra quelli precedentemente creati

Mostra 

( permette la visualizzazione del contenuto del piano selezionato

Nascondi 

( nasconde il contenuto del piano selezionato
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Per un veloce richiamo di alcune di queste operazioni, nell’editor è presente un riquadro dove viene indicato il piano sul quale vengono effettuate le operazioni correnti.

Su tale piano possono dunque essere richiamate in modo diretto, tramite opportuni bottoni, le operazioni “Mostra” e “Nascondi”.

Se invece si sceglie il percorso del menù a tendina, compare una finestra grazie alla quale sono possibili anche altre operazioni quali “Elimina” e “Rinomina” (Figura2).
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Figura2

Queste consentono rispettivamente l’eliminazione (compreso il suo contenuto) e il cambiamento del nome, di un piano precedentemente creato.

Usare la gomma

Durante il tracciamento del disegno è inevitabile commettere degli errori tali da impedire il corretto riconoscimento dell’immagine. Per tali errori risulta indispensabile disporre di uno strumento per la cancellazione dell’elemento tracciato o di una parte di esso. La cancellazione può essere effettuata in due momenti differenti:

durante il tracciamento (prima del riconoscimento);

dopo il riconoscimento.

Il primo tipo di cancellazione è possibile mediante una gomma di forma quadrata che, passata sopra i punti tracciati, li cancella dal foglio e quindi li elimina dalla lista dei punti. A cancellazione effettuata si può continuare il tracciamento oppure proseguire col riconoscimento, in funzione delle necessità.

Il secondo tipo di cancellazione permette l’eliminazione degli elementi tracciati, a partire dall’ultimo riconoscimento effettuato. A questo punto si può rieffettuare il tracciamento degli elementi cancellati, oppure si può procedere al caricamento dei punti appena cancellati, per riprovare il riconoscimento risettando opportunamente i valori dei parametri (ad esempio la precisione).

I menù

Il menù File
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Questo menù, per struttura e contenuto, è del tutto simile agli omonimi menù presenti nelle usuali applicazioni windows. Le voci in esso presenti sono (figura 3):

Figura 3

New

Consente di creare un nuovo disegno. Se questa voce viene selezionata mentre è presente sullo schermo un disegno, il programma chiederà conferma perché mediante questa operazione, quanto presente sullo schermo viene cancellato. Nel caso in cui questa voce venisse attivata involontariamente, oppure non si è certi di aver salvato il lavoro fin qui svolto, è possibile scegliere il tasto NO e salvare il lavoro fin lì svolto. 
Open

Consente di aprire un file di sketch sul quale è già avvenuto il riconoscimento. All’attivazione, questo comando mostra una finestra di dialogo, tipica dei programmi WINDOWS, mediante la quale selezionare il file da aprire. Attenzione: all’esecuzione di questo comando non viene chiesta alcuna conferma, malgrado questa, automaticamente, cancelli quanto tracciato fino a quel momento.
Save

Consente di salvare le modifiche ad un disegno già precedentemente salvato, una volta avvenuto il riconoscimento. E’ consigliabile usare questo comando non solo per l’aggiunta di particolari o per raffinazioni successive, ma anche, nel corso dell’elaborazione, ad ogni successivo riconoscimento. Ciò consentirà, nel caso di errore o di un riconoscimento che non soddisfi le aspettative, di poter immediatamente riprendere il lavoro dal salvataggio immediatamente precedente senza dover ripetere tutto daccapo. 

Save as…

Consente di salvare il disegno per la prima volta. Anche questo comando. Alla sua attivazione, provocherà l’apertura della finestra di salvataggio, nella quale e’ possibile scegliere la destinazione e il nome del file che si desidera salvare. Attenzione: dal momento che gli oggetti che vengono salvati sono gli enti grafici riconosciuti dal programma, sia nel caso di “Save“ che di “Save as…“ il disegno verrà salvato solo nel caso in cui sia avvenuta una operazione di riconoscimento.
Import PTI

Consente di aprire un disegno come sequenza di punti, sui quali, successivamente, operare un riconoscimento.
Print

Stampa il contenuto dell’area di lavoro
Print setup

Consente di modificare le impostazioni di stampa
Il menù Modifica

Annulla Riconoscimento

Annulla l’ultima operazione di riconoscimento effettuata.
Attiva Gomma

Permette l’utilizzo della gomma in fase di tracciamento del disegno.

Disattiva Gomma

Disattiva l’utilizzo della gomma, permettendo di tracciare i nuovi elementi.

Il menù Piani di Lavoro

Nuovo Piano

Consente di creare un nuovo Piano di Lavoro. All’attivazione, questo comando, mostrerà una finestra di dialogo all’interno della quale sarà possibile definire un nuovo piano di lavoro: ad esso il programma darà un nome di default che potrà essere modificato in qualunque momento. E’ buona norma dare ai piani un nome “significativo” che consenta immediatamente di capire in che ambito ci si trova a lavorare.
Gestione Piani

Consente di aggiungere un nuovo piano e di eliminare, rinominare o nascondere uno già esistente: lavora sulla stessa finestra di dialogo del “Nuovo Piano”.
Nascondi

Questa funzione, attivabile anche dalla finestra di dialogo dalla quale vengono gestiti i piani e dall’apposito tasto sulla barra degli strumenti, consente di rendere “opaco” il piano su cui si sta lavorando, rispetto agli altri in uso nel disegno corrente.
Mostra

Questa funzione è complementare alla precedente e rende trasparente il piano su cui si lavora, rispetto agli altri attivati nel disegno corrente, consentendo la stessa funzionalità che si ha con i “lucidi” del disegno tradizionale.
Il menù Options

Contiene tutte le impostazioni relative alla funzioni di riconoscimento e da all’utente la possibilità di poter definire personalmente il grado di precisione e i parametri secondo cui il riconoscimento avverrà. Ciascuno di questi valori è, inizialmente, fissato su un valore di default “medio”, cioè che, nella fase di testing, è risultato essere il più adatto ad una ampia gamma di prove.

General Options
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Contiene le opzioni generali di riconoscimento (Figura X-1):

Figura X-1

Attiva filtro

Consente di scegliere se trattare il disegno oppure di effettuare solo un riconoscimento delle linee e delle curve.

Precisione
È il parametro usato nel riconoscimento delle figure, riguardante la rifinitura e il raccordo. Si riferisce alla precisione dell’utente nel disegnare vicini gli estremi di due linee.

Distanza massima di ricerca

Indica la distanza massima entro la quale va’ ricercata un’intersezione tra due linee nel caso di rifinitura, e la distanza massima tra gli estremi nel caso di raccordo.

Gestione angoli (precisione)

Indica, in termini percentuali, la precisione con cui verranno riconosciuti gli angoli nell’ambito dell’elaborazione dei disegni introdotti.

Riconoscimento
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La seguente figura illustra la finestra di dialogo delle funzioni di riconoscimento.

Figura X

Riconoscimento linee

Precisione

Indica, in termini percentuali, a quanto ammonta l’approssimazione, da parte dell’algoritmo, nell’ambito del riconoscimento di una linea: un valore basso indica un intervento significativo di correzione da parte dell’algoritmo e quindi, in genere, uno scostamento sensibile del riconoscimento dai dati introdotti mediante il tracciamento; di contro, un valore alto, indica uno scarso trattamento però con maggiore velocità di elaborazione.

Riconoscimento curve

Precisione

Indica, in termini percentuali, a quanto ammonta l’approssimazione da parte dell’algoritmo nell’ambito del perfezionamento di una curva (valgono le stesse considerazioni fatte per la precisione nel riconoscimento delle linee).
Perfezionamento

Precisione

Indica la precisione da usare nella fase di perfezionamento del riconoscimento.
Il menù Help

Contents

Search for Help On…

How to Use Help

About…

Barra degli strumenti

Il pulsante Riconoscimento

La pressione di questo pulsante mette in funzione il “motore principale” del programma. Infatti, una volta tracciato il disegno, alla pressione di questo tasto il programma, in base ad una serie di algoritmi, cercherà di interpretarlo, riconoscerlo e classificarlo secondo le impostazioni specificate nella sezione Options, riconducendolo, possibilmente, alle più comuni “primitive” di disegno: retta, spezzata, rettangolo, poligono regolare, poligono irregolare e arco.

Il pulsante Matita 

Questo pulsante, attivato di default all’avvio del programma, indica lo stato dello strumento di disegno. Quando è attivato, è possibile tracciare sullo schermo degli schizzi, utilizzando il mouse o la tavoletta grafica, come strumento di tracciamento.

Il pulsante Gomma

Questo pulsante, disattivato di default all’avvio del programma, indica lo stato dello strumento di cancellazione. Quando è attivato è possibile, utilizzando il puntatore del mouse, cancellare parti di disegno visualizzato non ancora “trattato”, proprio come avviene con la gomma tradizionale.

La lista Piani

E’ una sorta di menù a tendina, dal quale è possibile selezionare, in modo più immediato che non dai sottomenù, il piano su cui si desidera lavorare.

Il pulsante Mostra Piani

Questo pulsante fornisce un accesso più rapido alla funzione Mostra presente nel menù Piani di Lavoro.

Il Pulsante Nascondi Piani

Questo pulsante fornisce un accesso più rapido alla funzione Nascondi presente nel menù Piani di Lavoro.
Il pulsante Assestamento

Questo pulsante realizza un assestamento delle figure riconosciute. Questo tipo di assestamento viene ottenuto ruotando, se necessario, tutti gli elementi la cui inclinazione originale non corrisponde a nessun angolo “notevole”. Gli angoli notevoli sono –90°, -60°, -45°, -30°, 0°, +30°, +45°, +60° e +90°. Lo scopo è quello di agevolare il disegnatore nel tracciamento di linee aventi particolari angoli.

Guida al primo disegno

Interattività

Un aspetto molto importante, che sta alla base di tutto il progetto, è la forte interattività nell’uso dello sketch editor. Questa interattività è alla base di un buon lavoro, in quanto consente di rilevare errori nel riconoscimento e quindi di correggerli tramite gli appositi strumenti.

Il continuo dialogo, tra l’utente e l’editor, è agevolato dalla scelta del bottone per “lanciare” il riconoscimento degli elementi. In particolare, per il mouse stiamo parlando  del bottone destro (Figura a),  per chi usa invece una tavoletta grafica è l’equivalente nella penna.

NOTA: la penna della tavoletta grafica ha due pulsanti le cui funzioni sono del tutto uguali a quelle dei tasti del mouse.
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Figura a




Figura b 

Inserire figura editor.

Questo breve tutorial ha lo scopo di accompagnare l’utente nella realizzazione del primo disegno, a partire dal semplice tracciamento di una  linea o di una curva, per arrivare a quello di un disegno più complesso ed articolato.

All’apertura del programma si presenterà il piano di lavoro, che costituisce il “foglio bianco”, sul quale poter già iniziare a disegnare.

Il tracciamento più semplice (mano permettendo) è quello di una linea. Come primo passo si dovrà verificare che la matita sia selezionata (vedi figura). A questo punto sia che si adoperi un mouse o una tavoletta grafica, si può portare il puntatore sul “foglio” e iniziare il tracciamento. Questo ha inizio con la pressione del tasto sinistro del mouse (Figura b), ed ha termine quando questo viene rilasciato. Terminato questo primo “capolavoro” sarà possibile procedere al riconoscimento cliccando sul pulsante destro. 

Cosa si è ottenuto?

Se il risultato non è soddisfacente sempre possibile annullare l’ultimo riconoscimento mediante la prima voce del menù modifica, Annulla Riconoscimento (vedi figura Y). Lo stesso risultato può essere ottenuto utilizzando la hot-key  < Ctrl + Z >.

Se si pensa di avere tracciato una “buona” linea e questa non è stata riconosciuta come tale, si può provare a variare il parametro di precisione del riconoscimento linee, nella finestra di dialogo Riconoscimento.

Si provi, adesso, a tracciare una circonferenza. Come descritto per la linea, se il riconoscimento non dovesse soddisfare esiste, anche in questo caso, la possibilità di agire su un altro parametro nella finestra di dialogo Riconoscimento, relativo alla precisione delle curve.

È ora il turno delle due linee con un estremo in comune. Si traccino dunque due linee con un estremo approssimativamente vicino. Se si ritiene di avere esagerato, si può selezionare la gomma e ripetere il tracciamento. 

Adesso si può procedere al riconoscimento. Anche per questa operazione sono presenti dei parametri, che è possibile settare diversamente da quelli di default. 

Proporrei di inserire numerazione paragrafi, in modo tale da poter rimandare nei posti giusti ogni volta che si parla di un parametro.

Il prossimo passo potrebbe essere quello di disegnare una figura geometrica chiusa. Il suggerimento è di iniziare con un rettangolo e provare su di esso il riconoscimento.

Consigliamo, al fine di prendere una maggiore dimestichezza con il programma, di provare con le figure più svariate, tenendo presente che sarà sempre possibile, anche in questi casi, modificare le impostazioni relative al perfezionamento del riconoscimento (ricorrendo sempre alla finestra di dialogo Riconoscimento).

Un ulteriore passo avanti, nella strutturazione del disegno, consiste nell’utilizzo dei piani.

Se sul piano di lavoro attualmente in uso sono presenti dei disegni si può provare a lasciarli sullo schermo, in modo da poter meglio comprendere il meccanismo di funzionamento dei piani di lavoro.

Se non sono state operate delle modifiche, probabilmente il piano di lavoro su cui ci si trova ad operare si chiama “NoName01”. Dal menù Piani di Lavoro, scegliendo la voce Nuovo Piano, il programma aprirà l’apposita finestra di dialogo dove verrà indicato un nome di default (presumibilmente “NoName02”) per il nuovo piano. C’è la possibilità di cambiare questo nome, così come quella di modificare, dalla voce Gestione Piani, la visibilità del piano stesso. Quest’ultima caratteristica è attivabile dall’uso del pulsante Nascondi/Mostra che consente di by-passare o visualizzare il contenuto del piano. Quest’ultima operazione è anche possibile (e immediatamente attivabile) tramite i due pulsanti presenti nell’editor. FIGURA
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