INTERVISTE: Studio Bozzetto - Dal disegno tradizionale ad un 3D di successo




Blender Magazine ltalia

Editoriale

di Cristina Ducci

Tempo fa un mio amico e collega ha vinto una gara di martellate: con tre
colpi & riuscito a conficcare un chiodo in una tavola fino alla testa (del
chiodo, intendo)...

Tante volte mi chiedono: “come si fanno queste cose?” E tu rispondi: “si
fanno con un software che si chiama Blender!” E lo esclami con enfasi
malcelata e un sorrisetto, quello che ti scopre tutti e 32 i denti.

“Non lo conosco...”, oppure “ah si I'ho sentito dire” (da CHI?), o anche
“voglio imparare ma non ho tempo”, “I'ho aperto e richiuso”, “sembra ab-
bastanza intuitivo” (ah SI?), o anche “...".

“...Quindi queste cose sono fatte al COMPUTER?”, (sottotesto) quindi ¢ il
computer che fa queste cose e non tu che (butto a caso procedimenti):
raccogli references, scarichi I'ultima versione di Blender misuri un pezzo,
scarichi l'ultima versione di Blender, fai ricerche storiche, scarichi I'ultima
versione di Blender, ti imbatti nei (anzi combatti con i) GEOMETRY NO-
DES, studi 'ultima versione di Blender, guardi uno o due (forse duecen-
to) tutorials,

Tornando al mio amico e la gara di martellate: ha vinto non perché fosse
il piu forte, né tantomeno perché avesse un Mjoéllnir, ha vinto perché il
martello & (tra gli altri) uno strumento che lui usa abitualmente per il suo
mestiere; ma in realta lui progetta e dipinge e quando sta per iniziare un
nuovo lavoro raccoglie references, misura un pezzo, fa ricerche stori-
che...

Cosa voglio dire con questo? Probabilmente che lo studio, I'esercizio e
I'esperienza fanno tutto il lavoro e al momento che serve, con un martello
in mano, diventi Thor.

Poi scarichi l'ultima versione di Blender e ti accorgi che ti tocca studiare
tutto di nuovo.

Enjoy!
Cristina Ducci
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(Gennaio — Ottobre 2023)

Bentornati in questa rubrica di notizie e novita su Blender ed il mondo della computer grafica
ed animazione.

Blender — Rilasci e sviluppo

Nel corso dell’anno, gli sviluppatori di Blender hanno lavorato alacremente con il risultato che,
al momento della pubblicazione di questa edizione della rivista, sono disponibili ben quattro
versioni del programma: la 3.3.11 LTS, la 3.6.4 LTS, la 4.0 Beta ed infine la 4.1 Alpha.

La versione 3.6 LTS ¢& stata rilasciata nel giugno 2023 e verra supportata fino a giugno 2025,
mentre nello stesso periodo € andata fuori produzione la versione 2.93 LTS, che non sara piu
manutenuta.

Come potete immaginare, tantissime novita e migliorie sono state apportate al nostro caro
Blender, troppe per poterle menzionare tutte, quindi quello che segue € un breve, incompleto
sunto delle novita piu interessanti introdotte con la versione 3.6 LTS, nonché un’anticipazione
di quelle implementate nella versione 4.0 sara rilasciata a inizio novembre. Per maggiori
approfondimenti, come sempre, vi invito a consultare le note di rilascio delle varie versioni di
interesse.

https://wiki.blender.org/wiki/Reference/Release Notes/3.6
https://wiki.blender.org/wiki/Reference/Release Notes/4.0

Blender 3.6

Interfaccia utente

Nuovo splash screen tratto dal Open Movie nome in codice “Pet Project” https://
studio.blender.org/films/pet-projects/

Nel pannello delle proprieta ora le varie schede mostrano il relativo nome con un messaggio
informativo, o tooltip, quando ci passate sopra con il mouse.



https://wiki.blender.org/wiki/Reference/Release_Notes/3.6
https://wiki.blender.org/wiki/Reference/Release_Notes/4.0
https://studio.blender.org/films/pet-projects/
https://studio.blender.org/films/pet-projects/

Nell’Outliner & stato aggiunto un filtro per gli oggetti Grease Pencil.

Nel menu File, la voce Open Recent consente di visualizzare fino ad un massimo di 20 file
aperti di recente invece dei 10 nella precedente versione 3.5.

Nell’Asset Browser, passando il mouse sopra un asset viene mostrato il nome dell’asset ed
un messaggio informativo.




E ora possibile selezionare i caratteri di un testo aggiunto nella vista 3D semplicemente en-
trando in Edit Mode e cliccando e trascinando il cursore del mouse, mentre nelle versioni pre-
cedenti era necessario usare i tasti freccia. Migliorata anche la gestione dei font.

Rigging e animazione

Nella barra di stato in basso € possibile visualizzare le statistiche di durata di un’animazione in
secondi e fotogrammi, fotogramma iniziale e finale dell’animazione.

Una nuova opzione di trasformazione spaziale consente di allineare gli assi di un oggetto/osso
con quello a cui € imparentato.




Un nuovo operatore per smussare i dati dei fotogrammi chiave & stato aggiunto:

https://wiki.blender.org/w/images/d/da/Gaussian smooth.mp4

Altre migliorie sono state apportate per I'inserimento di fotogrammi chiave, il menu relativo
nell'editor grafico € stato ripulito. Le cose che hanno a che fare con i canali sono state sposta-
te nel menu "Canali/Channels". Il resto € stato raggruppato in sottomenu ove possibile.



https://wiki.blender.org/w/images/d/da/Gaussian_smooth.mp4

Modellazione

Migliorate le prestazioni in diverse aree con la parallelizzazione di operazioni specifiche, inclu-
so il Subdivision Surface e I'estrazione della mappa UV.

Per quanto riguarda la mappatura UV e stato migliorato il sistema di ordinamento delle isole
nella mappa per un miglior sfruttamento dello spazio UV, nonché aggiunta una nuova modalita
“Merge Overlapped” in cui le isole sovrapposte si uniscono durante I'ordinamento UV.

Nodi e fisica

Una novita di rilievo nei Geometry Nodes € I'aggiunta di nodi per la simulazione di effetti fisici.
Si tratta della prima iterazione di questo tipo di effetti pertanto aspettiamoci ulteriori sviluppi
nelle prossime versioni di Blender.

Diversi miglioramenti nelle prestazioni dei Geometry Nodes sono stati apportati in questa ver-
sione; nell’Editor dei Nodi € stato aggiunto un collegamento al manuale ed un nuovo menu a
discesa consente di selezionare i sottotipi di socket di gruppo.

Rendering e Cycles

Le schede grafiche AMD supportano I'accelerazione ray-tracing in Windows, tramite HIP RT, e
I'albero delle luci o Light Tree (con alcune limitazioni).

Le schede grafiche Intel supportano I'accelerazione ray-tracing utilizzando Embree 4 (con al-
cune limitazioni).

Le GPU Apple Silicon ora supportano NanoVDB per Metal, con una riduzione della memoria
utilizzata per le volumetriche.




Light Tree ora usa meno memoria ed & piu veloce da costruire, tramite istanze e multi-
threading.

Il caricamento di geometrie di grandi dimensioni in Cycles € molto piu veloce, il che significa
che il rendering puo iniziare piu rapidamente dopo le modifiche alla geometria o il passaggio
alla vista renderizzata.

L’effetto Fresnel del vetro BSDF permette ora una migliore conservazione dell'energia e preci-
sione dei risultati ad alta rugosita della superficie.

Vista 3D

Il nuovo passo Transparent contiene superfici sfumate alfa, che possono essere regolate nel
compositore e successivamente miscelate con passi opachi.

| seguenti nodi sono ora supportati nel Viewport Compositor:

Convert Color Space
Plane Track Deform
Denoise

Stabilize 2D

Mask

Corner Pin

Texture

ID Mask

Map UV

Fog Glow Glare
Displace

Z Combine
Anti-Aliasing
Interpolazione bicubica
Ripetizione lungo un unico asse

Immagini EXR multi-layer

Infine, i nodi Viewer ora hanno la priorita sui nodi Composite come output attivo se esistono
piu nodi di output.




Pipeline, Assets & I/O, Add-on

Ora é possibile indicare il percorso relativo durante I'importazione delle risorse.
L'opzione esiste nelle Preferenze per libreria di asset

Nuovo importatore ed esportatore PLY basato su C++. Esportazione da 4 a 20 volte piu velo-
ce, importazione da 8 a 30 volte piu veloce rispetto all’add-on Python.

Numerose nuove funzionalita aggiunte all'import/export di dati USD e di modelli FBX.
Nuovo add-on per I'importazione/esportazione in formato 3DS.

Nuovo add-on per la creazione di pennelli VDM in modo piu facile.

Ma c’é molto altro ancora nei comparti Animation & Rigging, VFX e Video, Video Sequencer,
Modellazione, Sculpting, Interfaccia Utente, pertanto vi consiglio di consultare le note di rila-
scio per una panoramica completa.




Novita in Blender 4.0

Attualmente nella fase Beta (Bcon3) di sviluppo, con rilascio previsto ai primi di novembre,
qgueste sono alcune delle novita che sono state implementate in questa nuova versione di
Blender.

Interfaccia Utente

Windows: registrazione aggiornata e associazione di file blend
Ora puo0 essere eseguito per tutti gli utenti o solo per l'utente corrente
Ora puoi annullare la registrazione e annullare l'associazione

Bloccare Blender in esecuzione sulla barra delle applicazioni ora blocca correttamente il
programma di avvio

Consente installazioni affiancate di piu versioni
Elenchi di file recenti per versione

Piu versioni di Blender nell'elenco "Apri con"

"Save Incremental" salva il file corrente con un nome incrementato numericamente.




Il menu di snapping & stato rielaborato

Rigging e animazione

Tante migliorie in termini di prestazioni e funzionalita sono state implementate nell’ambito del
rigging e dell’animazione come, per esempio, la libreria di pose che utilizza la nuova libreria
degli asset introdotta per rendere disponibili gli asset di pose nelle viste 3D. La nuova libreria
€ uno strumento fantastico che consente di salvare gli asset in categorie predefinite per facili-
tarne il riutilizzo.




Node Tools

| Node Tools sono uno strumento facilmente accessibile per espandere Blender e personaliz-
zare gli strumenti senza richiedere I'uso di Python. Possono essere utilizzati come qualsiasi
altro strumento, da una scorciatoia personalizzata o da un menu. Questo strumento consente
di creare, utilizzare e condividere strumenti basati sui nodi.

Rendering e Cycles

| nodi Glossy e Anisotropic BSDF sono ora stati accorpati in un unico nuovo nodo Glossy
BSDF che include il controllo dell'anisotropia. File creati con la 4.0 ed aperti in versioni prece-
denti presenteranno il nodo Glossy BSDF come nodo Anisotropic BSDF.

L'implementazione Multiscattering GGX é stata sostituita da un'approssimazione basata su
"Compensazione pratica di scattering multiplo per modelli a microsfaccettature" di Emmanuel
Turquin. Ciod rimuove lo svantaggio di prestazioni e rumore che era associato a Multiscattering
GGX, rendendolo una scelta predefinita sicura.

Il nodo Principled BSDF ¢é stato rivisto per supportare una vasta gamma di tipi di materiali. Per
maggiori informazioni: https://docs.blender.org/manual/en/4.0/render/shader nodes/shader/
principled.html

Color Management - AgX

Nella sezione Color Management €& stato aggiunto AgX che sostituisce Filmic come predefinito
nei nuovi file. AgX offre una migliore gestione del colore nelle aree sovraesposte rispetto a Fil-
mic. In particolare, i colori luminosi tendono verso il bianco, simile alle fotocamere reali.

Viewport Compositor

Nuovi nodi supportati:
. Movie Distortion

o Sun Beams



https://docs.blender.org/manual/en/4.0/render/shader_nodes/shader/principled.html
https://docs.blender.org/manual/en/4.0/render/shader_nodes/shader/principled.html

Compatibilita dei file .blend

La versione 4.0 interrompera la retro-compatibilita dei file .blend creati con essa ed i file creati
potranno essere aperti con la 3.6 ma non con precedenti versioni.

Le aree in cui si presenteranno queste incompatibilita sono il sistema degli asset, le mesh, le
curve, i nodi, i nodi dei materiali, il sistema particellare, 'animazione ed altri (vedere le note di
rilascio per maggiori dettagli).

Questa interruzione della retro-compatibilita € prevista e normale in presenza di una cosiddet-
ta Major Release, in quanto permette agli sviluppatori di ripulire il codice da elementi obsoleti
e renderlo piu performante.

| cambiamenti del formato delle mesh dalle versioni precedenti sono ora inclusi nel formato file
di Blender 4.0. Blender 3.6 LTS pu0 leggere i file salvati con la versione 4.0, ma le versioni
precedenti non possono farlo. Blender 3.6 LTS salvera le mesh in un formato compatibile con
le versioni precedenti di Blender, quindi puo essere utilizzato come strumento di conversione
se necessario.

Light & Shadow Linking

Questa & una della novita attese per la versione 4.0, cioe un controllo granulare dell’influenza
delle luci ed ombre nella scena su oggetti o gruppi di oggetti specifici. Questa nuova funziona-
lita verra sfruttata e testata nel prossimo Open Movie “Project Gold”.

Add-on

Sono stati rimossi gli add-on per I'importazione/esportazione di file PLY e OBJ scritti in Python
in quanto sostituiti dalle versioni C++ piu performanti ed aggiornate.




ConBlender 2023

Quest’anno, la sesta conferenza annuale organizzata dall’Associazione Blender Italia, rinomi-
nata “ConBlender”, si & svolta nella giornata di sabato 27 maggio a Napoli ed ha visto la parte-
cipazione di tanti appassionati e professionisti del settore. Le video registrazioni dei vari inter-
venti sono disponibili sul canale YouTube di Blender Italia (https://www.youtube.com/watch?
v=Q-2plfdBO6A&list=PLb4ul LumrU5L 1dt6Z8bal.iZpcgtlgpOFo ). Per un approfondimento
dell’evento vi rimando all’articolo pubblicato in questo numero del Blender Magazine Italia.

Blender Italia Workshop e Corsi

Nel corso del 2023 si sono svolti i seguenti workshop che potete visionare sul sito di Blender
Italia nella sezione Formazione / Workshop:

. Blender e gli NFT, a cura di Vincenzo Tusa
. Knife, a cura di Alessandro Passariello

. Unwrap, a cura di Alessandro Passariello

Blender Conference 2023

La tanto attesa conferenza annuale organizzata ad Amsterdam dalla Blender Foundation si
terra dal 26 al 28 ottobre presso il Felix Meritis.

Per ulteriori informazioni: https://conference.blender.orqg/2023/

Blender Italia Live

Proseguono gli appuntamenti settimanali del venerdi sera della trasmissione “Blender Italia
Live” e “Aspettando la Mezzanotte” condotte da Alessandro Passariello e Francesco Andre-
sciani, a cui si aggiunge “In diretta con Milena”, a cura di Milena Nosari, che vedono la parteci-
pazione sempre di nuovi ospiti interessanti che condividono le loro esperienze e lavori negli
ambiti piu diversi, promuovendo cosi la conoscenza di Blender al grande pubblico. Potete rive-
dere tutte le puntate registrate nel corso dell’anno sul canale YouTube di Blender Italia
(https://lwww.youtube.com/@Blenderltalia).



https://www.youtube.com/watch?v=Q-2plfdBO6A&list=PLb4uLLumrU5L1dt6Z8baLiZpcgtlgp0Fo
https://www.youtube.com/watch?v=Q-2plfdBO6A&list=PLb4uLLumrU5L1dt6Z8baLiZpcgtlgp0Fo
https://conference.blender.org/2023/

Blender Italia Contest 2023

Nel corso del’'anno sono susseguiti i contest artistici mensili, con sempre nuovi temi scelti con
votazione pubblica sulla pagina Facebook di Blender ltalia, di cui riportiamo qui appresso i tito-
li ed i relativi vincitori. Potete visionare le opere dei concorrenti che hanno partecipato andan-
do sul sito di Blender Italia alla sezione Community / Contest.

Novembre (2022) — La quiete dopo la tempesta (Nicola)
Dicembre (2022) — Natale in stile libero (Quick Boom)
Gennaio — Storie di dame e cavalieri (IBF71)

Febbraio — Verdure intelligenti (Pasticciamusica)

Marzo — Errore fatale (Nicola)

Aprile — Nella stazione spaziale (IBF71)

Maggio — Fonti di energia alternative (Albdiv88)

Giugno — Una capanna nel bosco (Steamboy)
Luglio/Agosto — Ucronia nel XIX secolo (Albdiv88)

Settembre — L’ha fatto mio cugggino (Claudio Luisoni)

Blender Studio Open Movies

Il team di Blender Studio ha rilasciato alla fine del 2022 il 14° Open Movie, “Charge”,
un'animazione di 3 minuti ad alta impatto visivo e piena d'azione, ispirata ai formati delle
cinematiche dei giochi e delle demo in tempo reale. Gli obiettivi del progetto sono stati sfidare
Blender e il team creativo a perseguire il realismo e spingere le capacita di Blender nel flusso
di lavoro PBR interattivo. Il corto € diretto da Hjalti Hjalmarsson con la scenografia di Andy
Goralczyk.

(https://www.youtube.com/watch?v=UXqgg0ZvbOnk )

Blender Studio ha pubblicato il suo 15° Open Movie intitolato "Wing It!", un cartone animato
divertente e stilizzato che esplora la relazione polarizzata tra un gatto e un cane. Gli obiettivi
del progetto sono di spingere Blender nella produzione di animazioni 2D/3D e di esplorare i
flussi di lavoro NPR e di rendering stilizzato. Scritto e diretto da Rik Schutte. https://
www.youtube.com/watch?v=u9lj-c29dxI&t=34s

Potete consultare e scaricare tantissimo materiale relativo alla produzione degli Open Movie
sul sito di Blender Studio: https://studio.blender.org



https://www.youtube.com/watch?v=UXqq0ZvbOnk
https://www.youtube.com/watch?v=u9lj-c29dxI&t=34s
https://www.youtube.com/watch?v=u9lj-c29dxI&t=34s
https://studio.blender.org/
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Supertramp

Un corto in mix 3d/2d interamente
realizzato con Blender

di Fabrizio Gammardella

IL PROGETTO E IL TEAM DI LAVORO

La primavera del 2020 ha rappresentato uno
dei periodi piu difficoltosi della societa occiden-
tale moderna. Pandemia e lockdown hanno
costretto milioni di persone a restare inchiodate
nelle proprie case senza alcuna possibilita con-
creta di socializzare, viaggiare o semplicemen-
te condurre una vita relazionale normale. Cosi
come per molti altri professionisti del settore
dell’intrattenimento, la possibilita di avere molto
tempo libero a disposizione mi ha consentito di
dedicare energie a progetti personali altrimenti
impossibili da avviare in circostanze differenti.
In questo contesto € nata I'idea di realizzare
Supertramp, un cortometraggio per bambini a
sfondo animalista, in mix 3D/2D.
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Making of

Il plot del progetto € molto semplice: una bambina bullizzata di nome Paula, diretta vero ca-
sa a ritorno da scuola, salva un tenero cucciolo di spinone da un sacchetto dell'immondizia
in cui era stato gettato. | due stringono immediatamente un legame profondo, spezzato pur-
troppo improvvisamente dal padre di lei, che abbandona nuovamente il cucciolo al suo desti-
no. Il malcapitato cane, di nome Rudy, cresce per strada passando di padrone in padrone,
superando immense difficolta prima di essere riunito con Paula molti anni piu tardi.

41



Storia semplice e dal classico lieto fine, raccontata visivamente con spunti originali e fuori
dal comune, come la scelta artistica di rimuovere dal viso dei personaggi secondari naso e
occhi, cosi da renderli anonimi e “archetipici’ nei sentimenti umani che incarnano e rappre-
sentano.

Il team di lavoro impegnato sul progetto vanta professionisti di altissimo calibro, dal Super-
visore allanimazione Marco La Torre (Avengers: Endgame, Spider-Man: Homecoming,
Thor: Ragnarok) al Lead animator, Rigging Artist e Blender “savvy” Nicolas D’Amore (M74
Post), passando per lo storyboard di Veronica Spinoni, i modelli 3D di Edoardo Faravelli, gli
sfondi 2D di Pierpaolo Massacci, lighting e shading a cura di Mauro Fanti, animazioni 3D di
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Making of

Umberto Salerni, Stefania Settiniere, Shivaprasad Devadinga e Golem Studio (con un
pizzico di aiuto extra da parte di Tommaso Zambelli, Emmanuel Sierra e Arianna Caloge-
ro), animazioni 2D di Leana Lapointe, Lea Hirt Bruun, Sakura Wong e Angsane Sallaud.
Musiche originali di Luigi Di Guida.

Regia, sceneggiatura e montaggio di Fabrizio Gammardella.

Mettere insieme un team Internazionale cosi ampio ed eterogeneo ha rappresentato una
sfida non da poco, soprattutto considerando le differenze geografiche e di fuso orario
coinvolte nellimpresa. Dal Canada all'lndia e al Peru, passando per la Francia, I'ltalia,
I'Inghilterra, il Giappone e la Danimarca.

Di sicuro la mia esperienza a Londra come montatore video freelance, durata quasi 6
anni, ha facilitato anche sotto il profilo della comunicazione I'organizzazione delle attivita.
Avendo un background solido in montaggio e una passione per la regia d’animazione -
con due precedenti corti premiati in Festival di cinema un po’ in tutto il mondo (inclusi
eventi di qualificazione al BAFTA e al Canadian Screen Award) - ho potuto con maggiore
facilita mettere insieme il gruppo di lavoro, sempre guidato nelle scelte da Marco e Nico-
las, senza I'apporto e il costante sostegno dei quali Supertramp non esisterebbe nem-
meno.
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TECNICA REALIZZATIVA, WORKFLOW E PIPELINE

Fin dalle prime battute non vi sono mai stati dubbi in relazione alla tecnica grafica da utilizzare
nel corto (ovvero il Toon shading con animazione a passo 2) e al software di riferimento, Blen-
der. Nicolas D’Amore € un vero esperto nel suo utilizzo, sempre pronto a sfruttarne al meglio
le potenzialita, guidando il resto del team nella produzione della parte tecnica del progetto.
Come punto di partenza per la fase di rigging Nicolas ha suggerito 'utilizzo di “Rigify”, un
add-on/plug-in che automatizza I'intero procedimento. Purtroppo i nostri rig hanno esigenze
molto particolari e molti dettagli sono per forza di cose stati curati a mano. Due esempi specifi-
ci sono la zampa del nostro cane Rudy, molto complessa a livello di articolazioni, e la faccia di
tutti gli altri personaggi, che ha richiesto I'aggiunta di numerosi controlli.

La definizione del workflow invece €& stata notevolmente piu impegnativa. La presenza di
Marco alla supervisione dell’animazione e alla supervisione della produzione, ha necessitato
I'applicazione di una serie di misure volte a gestire contemporaneamente con efficacia profes-
sionisti sparsi in tutto il mondo. La base della comunicazione quotidiana tra i membri del team
avviene sia tramite emails che tramite Discord, una delle piu famose messaging social plat-
forms che esistano. All'interno di Discord vengono create room apposite collegate ai vari dipar-
timenti di lavoro, dalla modellazione al lighting e all’animazione, cosi che tutti sappiano sem-
pre chi si sta occupando di cosa e in quale momento (il tutto coordinato da un meeting di pro-
duzione svolto ogni 2 settimane).

Per la supervisione dell’animazione e la revisione del blocking delle scene la scelta € ricaduta
su SyncSketch, fantastica piattaforma cloud che consente la revisione in remoto del lavoro di
animazione e l'invio del feedback tramite la creazione di veri e proprio disegni, o sketches, ap-
plicati sui video degli shots caricati dagli animatori. Marco & un professionista di eccezionale
talento ed esperienza, la possibilita di correggere le animazioni seguendo i suoi sketches sugli
shots ha consentito davvero un balzo notevole nella qualita finale del prodotto.
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Per quanto riguarda la pipeline adottata, le cose si sono rilevate infinitamente piu complicate
del previsto. La difficolta maggiore nella nostra pipeline 3D & senza dubbio stata la necessita di
realizzare modelli 3D su cui applicare uno shader che li facesse sembrare piu’ 2D possibile, co-
si da rendere il mix delle animazioni 3D/2D meno evidente (molti dei personaggi secondari sono
appunto animati in 2D tradizionale).

Volendo riassumere le fasi che precedono uno shot destinato alla comp finale, i passaggi sareb-
bero i seguenti: storyboard > character design > modellazione 3D sulla base del character de-
sign > realizzazione del rig > layout > test di lighting e shading > test preliminari d’animazione >
approvazione modello e shader > ricerca references d’animazione > animazione in blocking >
polishing animazione > lighting finale e render (normalmente 4 plates: outline, colore, ombre
portate, ombre proiettate) > cleanup in Photoshop della animazioni renderizzate > comp finale
in Premiere Pro.

File Edif lip Sequence Markers Graphics View Window Help
vl =
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Naturalmente nessuno dei passaggi appena descritti viaggia su un binario unico. Si lavora
spesso in parallelo, il che comporta ritardi, errori, compromessi e mesi e mesi di pazienza e
dedizione.

Infine in relazione alla versione di Blender utilizzata, fin da subito abbiamo deciso di optare
sempre per versioni stabili, ma senza mai precluderci la possibilita di fare un salto ad una ver-
sione successiva se l'avessimo ritenuto conveniente. Come ben noto Blender introduce con
ogni versione molte migliorie, bug fixing, velocizzazioni notevoli nei tempi di render, nuovi tools
and features, ecc. Quando ¢ iniziata la pre-produzione era disponibile la versione 2.91, ma la
scelta finale & stata poi di fermarci alla 3.2.2. Le ragioni principali sono state due: la prima ine-
rente i drivers presenti nei rig (davvero tanti) che spesso si perdevano nel salto da una versio-
ne all’altra, obbligandoci a sistemarli manualmente; I'altra & stato il sistema di nodi, modificato
dalla versione 3.5, che ha impedito agli shader di funzionare correttamente.
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ASPETTATIVE E PROGETTI FUTURI

Dopo tre lunghi anni di produzione, Supertramp si avvia alle battute finali. Nel corso della
prossima estate verra ultimata la fase di post-produzione, consentendo al corto di essere
completato entro i primi di Settembre.

Alla chiusura dei lavori abbiamo in programma la creazione di una campagna Crowdfunding
tramite la piattaforma Indiegogo, per pubblicizzare il nostro lavoro e guadagnare budget extra
da investire nel costosissimo circuito dei Festivals Internazionali. Al momento abbiamo anche
uno script gia pronto per un lungometraggio basato su Supertramp cortometraggio, che spe-
riamo di poter vendere ad una casa di produzione estera (0o magari italiana) interessata a fi-

nanziarlo. E dura, ma sognare non costa nulla.
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Bergamo Animation Days

di Milena Nosari

Dal 12 al 14 Maggio 2023, nella splendida cornice di Bergamo Citta Alta presso S. Agosti-
no, si & tenuta la BAD Bergamo Animation Days la rassegna internazionale di animazione
giunta alla seconda edizione. La manifestazione é stata organizzata da Keyframe in colla-
borazione con il Comune di Bergamo e I'Universita degli Studi di Bergamo.

Workshop, presentazioni e master class che hanno visto come protagonisti artisti e creativi
internazionali, animatori, sceneggiatori coinvolgendo aziende, professionisti ma anche tan-
ti ragazzi delle scuole che hanno partecipato ad eventi appositamente organizzati per loro.

Gli ospiti d’eccezione per questa edizione: Simone Albrighi (SIO), Robin Linn (artist ma-
nager Activision Blizzard), Sandro Cleuzo (character designer e animatore Disney),
Adriano Merigo con lo storyboard insieme ad Andrea Bozzetto (Studio Bozzetto), Si-
mone Serughetti di Adok che introduce al mondo del metaverso e dell’Al e per prosegui-
re con i fumetti Gianfranco Florio autore di Cars (per citarne uno), gli anime con Yoshiko
Watanabe della Mushi Production, Luca Usai fumettista di Topolino e Posaman di Lil-
lo, Arcane dallo storyboard all’animazione full immersion con Silvia Martelossi, VFX e
cinema d’azione con Maurizio Giglioli (Avengers), Come avere successo nell’anima-
zione e nel gaming con Robin Linn, Raccontare Storione con Federico Vallarino in
ultimo ma non per questo meno importante il pubblico caloroso e divertito, soprattutto mol-
to impressionato.

Noi non potevamo mancare a quest’evento percid siamo andati a dare un occhio parteci-
pando ad alcuni workshop, a parlare con ospiti e organizzatori della manifestazione e con
alcuni studenti che ringraziamo per la chiacchierata (seguono gli articoli).

Un ringraziamento speciale a Piero Pinetti, Direttore Artistico BAD, che ci ha concesso di
porre alcune domande raccontandoci della manifestazione e degli eventi.

Milena Nosari

La BAD si € tenuta in parte a S. Agostino dove ha sede il Dipartimento di Scienze Umane
e Sociali e I'Aula Magna dell'Universita degli studi di Bergamo.

Riferimento internet per BAD Bergamo Animation Days

HOME - bad2023 (bergamoanimationdays.com)

Universita di Bergamo

Universita degli studi di Bergamo | UniBg
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INTERVISTA A DUE VISITATORI - 13 Maggio 2023 - BAD

Tra un evento e I'altro ho avuto il piacere di chiacchierare con due visitatori che, seduti su
una panchina, parlavano di 3D ed ho approfittato dell’occasione per chiedere loro se co-
noscevano Blender e la community.

La generazione moderna & sempre piu abituata a fruire di contenuti 3D, sia attraverso i
dispositivi mobili che le tecnologie come realta virtuale (VR) e realta aumentata (AR).
Questi contenuti offrono un’esperienza piu coinvolgente, interattiva e personalizzata, che
stimola la curiosita e la creativita degli utenti.

Ma come percepiscono in realta questi contenuti e cosa li attrae di piu?

In primis & molto apprezzato il realismo nella grafica tridimensionale: i dettagli e le am-
bientazioni devono essere immersivi; di un artista colpiscono la bravura tecnica e I'utilizzo
di effetti speciali.

Interazione: voler interagire in modo dinamico con utenti, personaggi e creatori.

Personalizzazione: si desidera avere contenuti 3D su misura ai propri gusti ed interessi,
da parte dell'artista ci deve essere una ricerca costante per capire cosa pubblicare e co-
me. Non & facile ma necessario per chi vuole stare al passo con i tempi.

Apprendimento veloce: i contenuti come tutorial o video che possono spiegare come ri-
produrre il modello o scenografia 3D sono molto ricercati. Lo spettatore che diventa crea-
tore € il passo successivo e forse piu

complesso. Bisogna tenere conto del- lo
studio che richiede I'elaborazione di

tali progetti.

Il pubblico diventa piu esigente e ri-
chiede contenuti costanti; questo non
deve spaventare ma diventare uno
spunto importante per i content crea-
tor al fine di migliorare se stessie i
propri progetti.

Ringrazio questi due ragazzi per aver-
mi concesso lintervista; su loro richie-
sta non verranno inseriti i tag.

Milena Nosari
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Al E METAVERSO

Workshop di Simone Serughetti — Adok — 12 Maggio 2023 — S. Agostino Bergamo

Interessante workshop che introduce al mondo del metaverso e dell’Intelligenza artificiale
(negli ultimi tempi molto discussa) spiegando funzioni ed integrazione con un possibile
nuovo modo di lavorare; per questo si parla di futuro ma dovremmo forse dire: presente
imminente.

Il metaverso cosa e

Cerchiamo di spiegarlo in parole semplici: un mondo digitale in 3D nel quale immergerci
completamente attraverso appositi strumenti “visori per la realta aumentata” che consento-
no di trasportare, solo visivamente, I'utente in uno spazio appositamente creato e disegna-
to per un determinato scopo. Possiamo pensare ad esempio ai musei che, nei loro siti in-
ternet, offrono agli spettatori un giro virtuale nei loro spazi pur restando comodamente a
casa. Opportunita e divertimento sembrano essere le protagoniste: nel metaverso potrem-
mo fare acquisti, visitare luoghi, incontrare amici e fare nuove conoscenze ma anche e so-
prattutto lavorare. Questo € il progetto principale per il futuro: rendere tutto agevole senza
dover compiere grandi spostamenti, avviare un meeting, un corso, una lezione, una gita
senza spostarsi dalla scrivania.

In molti, me compresa, si chiedono quale utilita effettiva possa avere il metaverso. In alcu-
ni casi potrebbe sembrare I'ennesima “prepotenza tecnologica” che ci viene imposta con
la scusa del lavoro ma non & del tutto cosi. Ha i suoi potenziali vantaggi, certamente non
puo e deve essere considerata come sostituzione dell'integrazione tra esseri umani.

Il confine & sottile e va studiato a fondo per capire quali limiti applicare nel metaverso e
regole da imporre agli utenti in base alla loro provenienza e cultura sociale.

La strada per mettere a punto un luogo tridimensionale concreto e sicuro per tutti € ancora
lunga ma ci stanno lavorando. Simone Serughetti infatti spiega che dietro a questo proget-
to c’é una squadra intera che ci lavora, non solo i 3D artist per la modellazione dello spa-
zio virtuale ma persone che pensano a come migliorare I'esperienza nel suo interno senza
complicazioni anche legali. Per questo € utile anche il supporto di psicologi e specialisti
che studiano culture e usanze degli utenti.

Potrebbe essere un’occasione di lavoro oppure di svago, in entrambi i casi nulla deve es-
sere lasciato al caso.

Per verificare dal vivo viene proposta un’esperienza con un visore per realta aumentata
(che io stessa ho voluto provare). Siamo stati trasportati in Cina, nello spazio, in Egitto e in
un museo. L’'impressione & piacevole ed € divertente provare a spostare oggetti che nella
realta non esistono ma noi possiamo vedere ed utilizzare.

Per quanto riguarda I'Al, intelligenza artificiale di ultima generazione, il discorso si fa dav-
vero molto ampio. Negli ultimi tempi questo termine € entrato nelle nostre teste forse con
una certa prepotenza, dobbiamo avere modo e tempo di capire nel dettaglio cosa e vera-
mente e quali opportunita crea.
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Abbiamo capito che con l'aiuto dell’Al possiamo creare testi, video, immagini senza il minimo
sforzo ma semplicemente scrivendo un comando. Pud davvero servire agli esseri umani op-
pure ci sovrastera come nei peggiori incubi da colossal cinematografici? Tutto dipende dall’u-
tilizzo che ne facciamo e faremo, sperando di ricavarne solo ed esclusivamente cose positi-
ve. Anche in questo caso il cambiamento non € imminente e si parla di futuro, non ci rimane
che aspettare e nel frattempo testare le varie chat a disposizione.

Ai posteri I'ardua sentenza.

Milena Nosari

Riferimento internet ADOK — Via Andrea Moretti 16 — Bergamo — 24121
ADOK | Digital Thinking

51


https://adok.agency/

WORKSHOP DI CHARACTER DESIGN
CON SANDRO CLEUZO - 12 MAGGIO 2023 — S. AGOSTINO BERGAMO

Sandro Cleuzo character designer nonché animatore Disney (per citarne solo una) rac-
conta la sua esperienza dagli esordi di ragazzino in Brasile al passaggio da professionista
in giro per il mondo.

Tra i suoi successi possiamo citare: Il ritorno di Mary Poppins 2018, Il gigante di Ferro
1999, Cip e Ciop Agenti speciali 2022 ma sono solo alcuni esempi. Iniziato a lavorare da
giovanissimo ha potuto creare un enorme bagaglio di esperienza e un portfolio ampio e
dettagliato. A Sandro non mancano la perseveranza e il coraggio, caratteristiche fondamen-
tali che lo porteranno molto lontano e molto in alto con gli anni avvenire sino ad approdare
alla Disney; riesce a raccontarci la sua storia attraverso un “fumetto” da lui creato con il suo
personaggio.

Il workshop si basa sullo spiegare cosa ¢ il lavoro di character designer e quali sono le
principali tecniche da tenere sempre in mente mostrando esempi e video tra il suo reperto-
rio. Nozioni preziose da ricordare.

Per chi desidera intraprendere questa carriera &€ importante capire subito che bisogna ar-
marsi di pazienza e fare tantissima gavetta, oltre ad avere la passione per il disegno ovvia-
mente. Una cosa che diciamo sempre anche noi di Blender Italia: raccogliere reference di
ogni tipo, ovunque, appuntarle, salvarle, studiarle, immergersi nell’esercizio anche se lungo
e faticoso € I'unica strada da percorrere per ideare un proprio stile di disegno.

Tra le tecniche per 'animazione che Sandro spiega troviamo il noto Stretch and Squash —
Anticipation — Overlapping — Spacing and timing - Primary action — Secondary action —
Planning (ricordiamoci sempre di farlo) ; per il character design invece: Reseach, Style -
Shape and form - Line of action - Silhouette - Parallel lines - Size comparison- Turn around
— Line up — Breaking Point — Poses — Stagin and Composition — Tangents — Personality.

Sono molte e tutte importantissime. Sandro mostra con pazienza, per ciascun esempio, di-
segni e bozzetti creati da lui per i progetti ai quali ha lavorato riuscendo a trasmettere con
molta chiarezza dettagli tecnici ai presenti.

Ho avuto il piacere di fermarmi a chiacchierare con lui per porgli alcune domande, Sandro
e stato molto gentile per questo lo ringrazio infinitamente.

Tra le mie curiosita, ovviamente, c’e stata quella di chiedergli se conosce Blender e la ri-
sposta e stata si. Potete immaginare la mia gioia? Mi ha raccontato di come lo utilizza per
disegnare e fare gli schizzi preliminari anche utilizzando Grease Pencil. Sandro non cono-
sce molto bene l'italiano percio la nostra chiacchierata si € svolta in inglese, & stato molto
disponibile.
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“Blender é davvero conosciuto da tutti, amatori e professionisti,
proprio perché offre strumenti di alto livello.”

Grazie Sandro

Per sua gentile concessione una bella foto
Riferimento internet Sandro Cleuzo

https://twitter.com/InspectorCleuzo/
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