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Ne gli ultim i anni Ble nde r h a acq uis ito 
s e m pre  m aggiore  im portanza e  
notorie tà.
Ciò pe rch é, s e  prim a solo con costos i 
program m i di grafica 3d c’e ra la 
poss ibilità di re alizzare  lavori di 
altis s im o live llo te cnico, oggi tale  
opportunità è alla portata  anch e  di 
Ble nde r, orm ai pote nte  q uas i q uanto i 
più conosciuti e  utilizzati softw are  3d. 
Pe r q ue sto m otivo, e s so h a una 
s e m pre  m aggiore  diffus ione  in ogni 
am bito: am atoriale , com m e rciale  e  
profe s s ionale .

È ovvio ch e  la condivis ione  di 
e spe rie nze  e  lo scam bio di 
inform azioni re lative  all’utilizzo di 
Ble nde r è di fondam e ntale  im portanza 
pe r raggiunge re  una più approfondita 
e  consape vole  conosce nza de l 
softw are  e  de lla grafica.

In italia e s istono due  com unità 
im portanti e  m olto attive .
I forum  principali sono ble nde r.it e  
Kino3d, e ntram bi con num e ros i ute nti 
più o m e no e spe rti. All’inte rno di 
q ue sti, le  rich ie ste  di cons igli, 
sugge rim e nti e  com m e nti sono accolte  
e  accordate  in m odo spontane am e nte  
collaborativo.

È proprio in q ue sto am bie nte  ch e  
nasce  Ble nde r Magazine  Italia: la 
prim a rivista italiana su Ble nde r.
Ne i dive rs i articoli di q ue sto prim o 
num e ro, sono sottoposti all’atte nzione  
de i le ttori dive rs i argom e nti. Tra 
q ue sti, un inte re s sante  
approfondim e nto sui m otori di 
re nde ring e  una de ttagliata analis i pe r 
i re nde r arch ite ttonici; inoltre  ve ngono 
pre s e ntate  le  novità ne lla SVN e  de l 
Pe ach  O pe n Movie ; vi s i trovano poi un 
tutorial sull’utilizzo de l Re topo e  una 
galle ria di im m agini de gli ute nti 
italiani di Ble nde r. E altro ancora…

Sare m o lie ti di ascoltare  e ve ntuali 
critich e  o sugge rim e nti e  vi invitiam o 
a parte cipare  con articoli, tutorial, 
im m agini, approfondim e nti ai pross im i 
num e ri di Ble nde r Magazine  Italia.
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Pe ach  Ope n Movie
Ne w s

...Notizie  dal Pe ach  Te am

Ne l proge tto, sono im pe gnati alcuni 
tra i più im portanti artisti ch e  
utilizzano Ble nde r:
In de ttaglio:
Sach a “Sago” Goe de ge bure
(olande s e ): re gista
Andy Goralczyk
(te de sco) dire ttore  artistico
Enrico “EnV” Vale nza (italiano!)
Artista (m ode llazione  e  te xturing)
Nath an “Ce ss e n” Ve gdah l
(am e ricano): artista (rigging)
W illiam  Re ynis h
(dane s e ) artista (anim azione )
Bre ch t van Lom m e l
(be lga) dire ttore  te cnico
Cam pbe ll “Ide asm an42" Barton
(australiano) dire ttore  te cnico
Ton Roos e ndaal
(olande s e ) produttore

Il 27 luglio 2007, Ton Roos e ndaal h a ape rto il blog ufficiale  de l proge tto Pe ach : 
h ttp://pe ach .ble nde r.org
In q ue sta s e zione , raccoglie re m o e  m e tte re m o in e vide nza le  notizie  più im portanti.
(c) Copyrigh t Ble nde r Foundation

 Alcune  foto de i m e m bri de l Pe ach  Te am

Il Te am
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Il titolo de l cortom e traggio è "Big 
Buck  Bunny", e d è stato sce lto di 
ch iam are  col nom e  di Buck  il coniglio 
protagonista. L'inte ro cortom e traggio, 
sarà circa lungo 7 m inuti. Ci saranno 
q uattro pe rsonaggi: un coniglio, due  
scoiattoli e d un cincillà.

Pe r la re alizzazione  de l Pe ach  O pe n 
Movie , il Te am  lavore rà in un ufficio in 
Olanda.
A fine  luglio, Ton h a re gistrato un 
vide o pe r m ostrare  ai curios i lo studio, 
ancora in parte  in alle stim e nto.
Eccolo: 
h ttp://w w w.ble nde r.org/bf/ble nde r-
i.MOV

Prologo...
In s e guito ad una discuss ione  su 
k ino3d.com , la com unità italiana di 
Ble nde r invia, al Pe ach  Te am , un 
sugge rim e nto pe r corre gge re  le  
are aligh ts di Ble nde r.
Due  giorni dopo arriva la risposta de l 
Te am : "e  in cam bio la com unità 
italiana inizia una raccolta fondi pe r 
farci ave re  una m acch ina pe r 
l'e spre s so?".
Due  m e s i dopo...
Il postino suona alla porta de l Ble nde r 
Institute , re capitando un grosso pacco. 
Quando Ton apre  il pacco è sorpre so 
de l conte nuto: un'originale  m acch ina 
italiana pe r l'e spre s so!

...Cos ì, poco te m po dopo, Ton h a 
m ante nuto l'im pe gno di corre gge re  le  
are aligh ts di Ble nde r.

Prim a la a luce  non s e guiva be ne  la 
form a de lla sfe ra, m e ntre  ora, con le  
nuove  are a ligh ts , e s sa è ch iaram e nte  
illum inata in m odo m igliore .

Il Cortom e traggio e  lo Studio Caffé pe r il Pe ach
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All'inzio di dice m bre  è stata finalm e nte  
pubblicato un bre ve  vide o di 20 
s e condi ch e  m ostra alcuni te st di 
anim azione  de i protagonisti de l 
cortom e traggio.
Pote te  ve de rne  alcuni scre e ns h ot q ui 
sotto, oppure  l'anim zione  com ple ta 
all'indirizzo:
h ttp://w w w.youtube .com /w atch ?v=Tw 8
W vxZ V6GA
Sicuram e nte  inte re s sante ! e  
succe s s ivam e nte  ne  ve rranno 
pubblicati altri con m aggior 
fre q ue nza.@

Sinistar

Caratte ristich e  principali:
- UV m apping
- Cre scita di ram osce lli da ram i robusti
- Rie m pire  ram osce lli in una zona 
  circoscritta
- Cre scita de lle  foglie
- Curve  pe r cre are  varianti in ogni albe ro
- Pe r l'anim azione , autom aticam e nte  cre a
  un'arm atura e  i re lativi pe s i

In Nove m bre , Cam pbe ll h a scritto uno 
script pyth on pe r Ble nde r pe r la 
cre azione  di albe ri.
Lo script costruisce  una m e s h  a 
s e zione  circolare  a partire  da curve . 
H a num e ros i param e tri e d è piuttosto 
stabile  e  ve loce .
Pe r provarlo, è ne ce s sario utilizzare  
una ve rs ione  SVN di Ble nde r.

(c) copyrigh t Ble nde r Foundation 
 pe ach .ble nde r.org

Tre e  Ge ne rator Anim azione
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NEW S

m igliore  ide a: Kaboom  con "Il 
Lom brico"

Il 21 ge nnaio s i è concluso il conte st 
inde tto su k ino3d da te m a:

IL LOMBRICO  KILLER 

Le  m odalità di parte cipazione  e rano 
m olto libe re , le  ope re  pote vano e s s e re  
e s e guite  con q ualunq ue  m e zzo, anch e  
s e  m olti h anno pre fe rito utilizzare  
Ble nde r. Com e  da titolo, bisognava 
re alizzare  un lom brico-k ille r o 
com unq ue  q ualcosa ch e  ce ntrass e  con 
il te m a.

La parte cipazione  è stata note vole  e  di 
alto live llo. Anch e  la giuria non è stata 
da m e no, infatti, dire ttam e nte  dal 
Pe ach  te am , ENV in collaborazione  con 
Sago e  @ ndy h anno sce lto i vincitori:

m iglior te cnica: Bullx ”:

Me nzioni spe ciali pe r lo stile  a:

Gillan

De s k plus

Se lidor 

Al pross im o conte st e  pe r ch i s i foss e  
pe rso la discus ione :
h ttp://w w w.k ino3d.com /forum /vie w topi
c.ph p?t=6176

m e ntre  q ui sono raccolte  tutte  le  
im m agini parte cipanti:
h ttp://w w w.k ino3d.com /forum /album _c
at.ph p?cat_id=5

©  Tutte  le  im m agini apparte ngono ai le gittim i proprie rari 6

Kino3d Conte st: Il Lom brico Kille r

http://www.kino3d.com/forum/album_cat.php?cat_id=5
http://www.kino3d.com/forum/viewtopic.php?t=6176


Un’altra prova con l’Approxim ate  AO , 
q ue sta volta h o s e ttato i param e tri in 
q ue sto m odo:

Una nuova opzione  sarà im ple m e ntata 
ne l panne llo de ll’ Am bie nt O cclus ion. 
Si tratta de ll’ Approxim ate  AO , ch e  
pe rm e tte rà di fare  re nde ring più ve loci 
a scapito pe rò de lla corre tte zza fis ica 
de ll’illum inazione . Que sto include  
vantaggi e  svantaggi q uindi h o fatto 
alcuni te st con un inte rno.

NB: i te st sono stati e s e guiti con un 
portatile  fornito di un AMD 2000xp e  
512m b di ram .

In q ue sto re nde r h o utilizzato 
l’Approxim ate  AO , i param e tri sono 
q ue sti:

Que sto è un re nde r con l’AO  norm ale  
con q ue sti param e tri:

Re nde r1: 4.34 m in

Si può notare  un’ass e nza q uas i totale  
di rum ore  (tipica de ll’AO ) m a ci sono 
de lle  im pe rfe zioni in alcuni punti. 
Com e  te m pi posso dire  ch e  s i 
avvicinano a q ue lli di Yafray ch e  e rano 
di 5 m inuti e  rotti.

Re nde r2: 2.12 m in
Pazze sco m a i te m pi sono m olto 
infe riori, q ue sto è dovuto ad un basso 
num e ro di Sam ple s , infatti s i nota 
principalm e nte  il rum ore  ch e  
caratte rizza q ue sti re nde ring.

©  Tutte  le  im m agini apparte ngono ai le gittim i proprie rari 7

Approxim ate  Am bie nt Occlusion



Re nde r3: 3.29  m in

I te m pi sono dim inuiti ancora e  pe nso 
ch e  con un s e ttaggio più accurato s ia 
poss ibile  abbassarli ulte riorm e nte . Si 
nota ancora q ualch e  arte fatto, m a pe r 
il re sto è passabile .

Infine  h o fatto un re de ring con l’AO , 
s e ttato in Adaptive  m ode  (ve de re  
articolo su SVN pe r approfondim e nti) e  
h o aum e ntato i Sam ple s a 16.

Re nde r4:17.38 m in

I te m pi sono m olto m a il rum ore  è 
sparito com ple tam e nte  e  
l’illum inazione  è più fis icam e nte  
corre tta.

In conclus ione  s i può dire  q ue sta 
nuova fe ature  è una m anna dal cie lo 
pe r le  anim azioni, m a potre bbe  e s s e re  
utile  anch e  a q ue lli ch e  non am ano le  
lungh e  atte s e  pe r i loro re nde ring e  
pe r i loro clie nti.

La tanto atte sa ve rs ione  de l Particle s 
Syste m  di Jah k a pare  m atura pe r un 
ins e rim e nto in SVN. Molte  le  novità 
pe r q ue lli ch e  ave vano provato le  
ve cch ie  ve rs ioni ch e , pe r ch i non lo 
sape s s e , pre ve de vano un s iste m a di 
controllo de lla fis ica e  uno strum e nto 
(ch iam ato Particle s Mode ) ch e  
corrisponde  ad un ve ro e  proprio 
parrucch ie re  digitale , dove  è poss ibile  
allungare , accorciare , tagliare , 
spostare , gonfiare  e  aggiunge re  

partice lle  sotto form a di cape lli. Una 
de lle  novità di q ue sta ve rs ione  è la 
poss ibilità di lavorare  su poch e  
partice lle , alle gge re ndo il s iste m a e  
re nde rizzando alla fine  il num e ro di 
“ch ildre n” s e ttati.
La m aggior parte  de lle  novità 
riguardano appunto la cre azione  di 
cape lli, è infatti poss ibile  s e le zionare  
dire ttam e nte  un opzione  H airs  e  
autom aticam e nte  avre m o il s iste m a 
pre disposto pe r la cre azione  di cape lli 
o Fur. Sono stati m igliorati anch e  i 
m ate riali q uindi sarà poss ibile  
otte ne re  m e raviglios e  ch iom e  in m inor 
te m po.

Molto pre sto pubblich e re m o un tutorial 
al riguardo, pe r ora bisogna 
acconte ntars i de lla docum e ntazione  in 
ingle s e .

©  Tutte  le  im m agini apparte ngono ai le gittim i proprie rari
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Pe r ch i non lo conosce s s e  è uno script 
dallo sviluppo tutto italiano pe r 
l'inte grazione  di strum e nti Cad in 
Ble nde r. L'autore  di q ue sto proge tto s i 
ch iam a JAPY (Je ffe rson Air Proje ct Ye a! 
) e  in tre  anni è riuscito a cre are  e  
pe rfe zionare  uno strum e nto ch e  h a 
aiutato m oltis s im e  pe rsone .
Con l'ultim a re lase , sono state  
im ple m e ntate  le  tanto agognate  q uote  
ch e  faranno la fe licità di m olti ute nti.

Pe r provare  l'ultim a ve rs ione :
h ttp://ble nde r-
arch i.tuxfam ily.org/Im age :PROCAD24.zi
p
Me ntre  non dim e nticate  di te ne re  
d'occh io la discuss ione  su ble nde r.it:
h ttp://w w w.ble nde r.it/forum /vie w topic.p
h p?t=3171& postdays=0& postorde r=a
sc& start=0

©  Tutte  le  im m agini apparte ngono ai le gittim i proprie rari
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Tutorial in PDF ProCad

Inte re s santis s im o tutorial scritto da 
Lucio Boscolo Me zzopan (loscote c) ch e  
tratta la m ode llazione , l'anim azione , lo 
s h ading e  lo scripting, tutto ince ntrato 
su un ve icolo e le ttrico a 3 ruote  
ch iam ato e -Snak e .

La parola tutorial è dim inutiva in 
q uanto s i tratta di una ve ra e  propria 
guida di 56 pagine , adatta ai novizi e  
im pe rdibile  anch e  pe r gli ute nti più 
e spe rti.

Molto inte re s sante  la parte  de llo 
scripting ch e  è stato usato pe r il 
calcolo de lla pos izione  de l corpo de l 
triciclo, la rotazione  de lle  ruote , 
l'inclinazione  de llo ste rzo e  il rollio 
de lla parte  ante riore  , parte ndo 
s e m plice m e nte  da un e m pty ch e  s i 
trova ne l punto di contatto a te rra 
de lla ruota ante riore , al q uale  vie ne  
im postato un constraint pe r fargli 
s e guire  un pe rcorso pe rcorso.

Il s ito da cui pote te  scaricare  il PDF è il 
s e gue nte :

h ttp://loscote c.inte rfre e .it/

Buona le ttura.

http://loscotec.interfree.it/
http://www.blender.it/forum/viewtopic.php?t=3171&postdays=0&postorder=asc&start=0
http://blender-archi.tuxfamily.org/Image:PROCAD24.zip


L'ide a pe r q ue st'im m agine  è nata da una le tte ra m inatoria inviata a Ste ph e n 
King: “Finisci la saga de lla Torre  Ne ra altrim e nti l'orsacch iotto m uore !”

Le gare  e  im bavagliare  un pupazzo è una cosa ch e  non fare i m ai, non sono 
crude le  abbastanza, m a la re altà virtuale , è tutta un'altra cosa!

Com e  s e gre gare  un ors e tto in cantina e  farla franca con la le gge  
di Paolo Acam pora 

L'orse tto è un ogge tto abbastanza 
facile : s i pre sta be nis s im o al box-
m ode lling

Mode llazione

Pe r la se dia, sono partito da un 
q uarto di sgabe llo, h o applicato il 
m odificatore  m irror e  e struso lo 
sch ie nale .

m ak ing of

  Te ddy
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De lla cate na basta 
cre are  un solo ane llo e  
duplicarlo con  array. 
Bisogna usare  “O bje ct 
O ffs e t” e  im m e tte re  il 
nom e  di un e m pty 
le gge rm e nte  spostato 
ve rso l'alto e  ruotato di 
9 0 gradi, in q ue sto m odo 
ogni ane llo sarà più in 
alto e  pe rpe ndicolare  a 
q ue llo pre ce de nte .

Pe r fare  i  vim ini h o usato un paralle le pipe do m olto suddiviso, con un 
m odificatore  array. 

Pe r otte ne re  un array a ve ntaglio basta abilitare  soltanto “obje ct offs e t” e  
im m e tte re  il nom e  di un ogge tto ruotato (ne l m io caso un e m pty). Con il 
m odificatore  curve  h o fatto in m odo ch e  s e guis s e  una curva ade re nte  alla s e dia.

Alla cate na cos ì otte nuta poss iam o 
applicare  un m odificatore  curva, in 
m odo da pote rla de form are  a 
piacim e nto e , m agari, avvolge rla 
attorno al pupazzo (grazie  Z anQdo!).

Se m pre  grazie  ad array, 
è bastato m ode llare  
una “L” forata pe rch è 
dive ntass e  un pie de  
de gli scaffali; 
attivando m e rge  le  
copie  s i fonde ranno in 
un unica m e s h . Con un 
m odificatore  m irror 
attivo s ia sull'ass e  x s ia 
su y, i pie di sono 
dive ntati 4.

Un'ultim a m e nzione  alla ruota di 
bicicle tta: anch e  ne i raggi c'è lo 
zam pino di un array con offs e t su un 
e m pty ruotato.

I m odificatori m irror e  array m i 
h anno pe rm e s so di m ode llare  tutte  le  
cianfrusaglie  de l m io scantinato in 
m e no di due  giorni.

11



Pe r otte ne re  un e ffe tto di (fak e ) 
transluce nza sulle  sbarre  e  gli ass i alle  
fine stre , h o usato il ve cch io trucco 
de lla te xture  a gradie nte  sfe rico con 
Nor com e  input.

È  una te cnica m olto utile , q uindi 
vale  la pe na di illustrarla parte ndo da 
un caso ge ne rico.

La te xture  de gli scaffali, h a com e  
“obje ct offs e t” un e m pty trasve rsale , 
in q ue sto m odo h o otte nuto 
rapidam e nte  uno sporco non ripe titivo 
con un solo m ate riale  e  una sola 
m appa, s e nza UVm appare .

Le  om bre  sul pavim e nto sono una te xture . Pe r ge ne rarla 
m i  sono basato su un bak e  de l full re nde r di una sce na 
analoga, a cui pe rò sono stati tolti tutti i m ate riali e  
aggiunta una luce  ge ne ratrice . Mi piace va l'ide a ch e  le  
om bre  s i allungass e ro ve rso lo spe ttatore , m a ne lla sce na 
finale  la fonte  di luce  è vicina e  in alto, q ue sto vuol dire  
ch e  avre i dovuto dis e gnarle  più corte .

Le  te xture  de i m uri sono pre s e  da 
w w w.m ayang.com . Le  h o applicate  sui 
canali Nor, e  in alcuni cas i su Col, con 
m ultiply a opacità m olto ridotta.

Te xture
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Ne lla sch e da Map Input s e le zioniam o Nor e  disattiviam o gli ass i X e  Y. Significa ch e  
la te xture  sarà vis ibile  solo sulle  supe rfici ch e  non guardiam o frontalm e nte .

Ne lla sch e da Map To sce gliam o Em it inve ce  di Col, pe rch è vogliam o ch e  l'ogge tto 
s ia lum inoso sui bordi.

Vole ndo s i può giocare  con il 
valore  di lum inos ità de lla 
te xture  pe r re golare  la 
lum inos ità de l bordo, m e ntre  
cam biando il contrasto s i 
re gola la trans izione  dal 
ce ntro al bordo.

Ne l m io e s e m pio pe rò, 
vole vo una transluce nza più 
irre golare , q uindi inve ce  di 
usare  il gradie nte  
dire ttam e nte  com e  valore  di 
e m it, l'h o usato com e  
m asch e rina attivando 
“Ste ncil” sulla sch e da “Map 
To”, e  disattivando tutti gli 
altri valori; sul canale  
supe riore  h o aggiunto una 
te xture  cloud, con “Map To” 
Em it e  Col, sce glie ndo una 
colorazione  azzurra, com e  la 
luce  de l cie lo.

A un q ualsias i ogge tto, aggiungiam o 
una te xture  ble nd di tipo Sph e re .
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poich é la te xture  è 
s e am le ss , h o potuto 
usare  com e  input l'UV 
layout di de fault, q ue llo 
con tutte  le  facce  
sovrapposte .

Se le zionando Alph a e  
Spe c in “Map To”, con 
Dvar im postato a 0 e  
Z transp s e le zionato in 
“Link s  and Pipe line ”, le  
“gabbie ” dive nte ranno 
traspare nti ne i punti 
colorati dalla te xture .

Pe r re nde re  il pe lo un po' più volum inoso, e  soprattutto fare  in m odo ch e  s i ve da sui 
bordi, h o com unq ue  dovuto aggiunge re  de lle  partice lle . 

Pe li cos ì corti non rich ie dono ch is sà q uale  s e tup di pe ttinatura, h o usato  de i ve rte x 
group, uno in fondo alla sch e da particle s pe r non far cre sce re  pe li sul m uso, e  uno 
ne lla sch e da particle  m otions pe r re golare  le  trans izioni tra zone  cope rte  da pe lo e  
zone  ch e  non lo sono (o ch e  sono cope rte  da bavaglio e  cate na), pe r il re sto li h o 
s e m plice m e nte  lasciati cre sce re !

Tra le  novità già pre s e nti ne ll'SVN di ble nde r c'è un live llo di controllo incre dibile  sul 
pe lo partice llare , m a con la ve rs ione  2.45 ch e  h o usato h o pre fe rito ricorre re  al trucco 
de lle  m e s h  sovrapposte , com binando gli strand con una pe lliccia fak e .

Si tratta di applicare  una te xture  raffigurante  de i pe li, una sorta di tappe to, su più 
m e s h  conce ntrich e  (otte nute  e spande ndo una copia con Alt+ S) ch e  ingabbino il 
pe rsonaggio.

Dare  un m ate riale  scuro alla m e s h  di 
bas e  aiuta ad otte ne re  un e ffe tto 
m igliore : la parte  scura, ch e  s i 
intrave de  sotto la gabbia, ve rre bbe  ad 
e s s e re  la bas e  de l pe lo, ch e  s i 
sch iarisce  m an m ano fino alla gabbia 
più e ste rna.

Ne l m io e s e m pio ci sono q uattro 
“gabbie ” (o “s h e lls”, com e  s i dice  in 
ingle s e , q ue sto m e todo non l'h o 
inve ntato m ica io!).

Il Pe lo
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Il s e tup m olto s e m plice  de lle  partice lle .

Nie nte  di troppo 
originale , h o 
im postato 0,3 
com e  lungh e zza 
m ass im a  ne lla 
sch e da “Particle s”, 
aggiunto un po' di 
casualità 
(Random :0,01) e  
gravità (Force  Z :-
0,02) ne lla sch e da 
“Particle  Motion”.

Inoltre  h o sce lto 
ch e  le  partice lle  
ve ngano 
visualizzate  con il 
m ate riale  num e ro due  de ll'ogge to 
(Mate rial: 2, alla voce  D isplay de lla 
sch e da Particle s).

Il m ate riale  
num e ro due  
controlla il pe lo 
partice llare  e  il 
m odo in cui q ue sto 
s i inte gra col “pe lo 
te xture ”.

Pre m e ndo sul 
tasto “Strands”, in 
“Link s  and 
Mate rials”, com -
pare  il panne llo 
“Tange nt  Sh ading”: 
il valore  “Start” 
influe nza la 
dim e ns ione  de l pe lo 
alla bas e , “End” 
q ue lla sulla punta, 
“Sh ape ” q uanto la 
form a de bba e s s e re  
arrotondata (a -0,9  
è m olto appuntita).

Il colore  è q ue llo 
ch e  vogliam o dare  
alla pe lliccia (lo 
ste s so de gli s h e ll) 
m e ntre  in Sh ade r 

15



h o dovuto im postare  un valore  di rifle ss ione  m olto basso, poich é le  strand rice vono 
un po' troppa luce  rispe tto agli altri ogge tti.

L'altra te xture  è s e m pre  
una ble nd, stavolta 
line are , il cui com pito è 
re nde re  i pe li ancora più 
sottili de lla loro 
ge om e tria.

Pe r q ue sto il “Map 
Input” sarà “Strand”, e  
“Map To” inve ce  Alph a.

Me s h  di bas e

Ricapitolando:

A ge stire  la 
traspare nza ci pe nsano 
due  te xture , la prim a è 
una ble nd di tipo H alo, 
ch e  h o ch iam ato 
NoFrontal, s e rve  a non 
far ve de re  i pe li ch e  
sono e sattam e nte  
frontali alla cam e ra: 
infatti ne lla vista 
frontale  gli s h e ll con la 
te xture  s e  la cavano 
be nis s im o, m e ntre  sui 
lati  c'è bisogno di 
ve de re  de l pe lo re ale .

I valori di lum inos ità e  contrasto re golano ancora una volta rispe ttivam e nte  
vis ibilità e  trans izione ; com e  ne ll'e s e m pio di prim a sulla transluce nza, lasciam o solo 
l'ass e  Z  in “Map Input”, m e ntre  pe r fare  in m odo ch e  la te xture  agisca sulla 
traspare nza s e le zioniam o “Alph a” e  “Spe c” in “Map To”, ricordandoci di portare  Dvar 
a 0.

Me s h + gabbie  con te xture  
alph a

Partice lle  vis ibili solo 
q uando non sono frontali
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Risultato finale  (tutto ins ie m e !)

Non proprio il m io forte ! H o ce rcato 
di te ne re  un'atm osfe ra m olto 
te ne brosa, poi pe rò h o aggiunto m olte  
luci pe r far risaltare  alcuni ogge tti.

Illum inazione

La luce  principale  è una grossa spot, ch e  illum ina attrave rso le  fine stre ; “clip start” e  
“clip e nd” (la re gione  ne lla q uale  le  om bre  ve ngono calcolate  e  utilizzate )  coincidono 
con la lungh e z-
za de lla stanza. 
La buffe rs h adow  
di q ue sta lam -
pada è l'unica 
fonte  di om bre  
ne lla sce na.

In pross im ità 
di ogni supe rfice  
am pia, c'è la 
class ica luce  di 
“fak e  radios ity”, 
ne l m io caso 
are a ligh t a 
bass is s im a e ne r-
gia e  distanza, 

con spe cular 
disattivato e  il 
colore  de lle  
supe rfici 
vicine .
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Altre  luci fanno risaltare  il ce ntro 
de lla sce na, sono tutte  luci a bassa 
inte ns ità, con attivata l'opzione  
sph e re , ch e  le  re nde  ine fficaci al di 
fuori de lla loro distanza.

Il risultato, sarà anch e  te ne broso, 
m a è ce rtam e nte  poco incoraggiante ...
Sigh !

Nie nte  paura, c'è il com pos itor, ch e  
pe rm e tte  di e ditare  un re nde r (o una 
q ualsias i im m agine ) attrave rso uno 
sch e m a di nodi inve ce  ch e  usando un 
program m a di fotoritocco. I nodi 
possono usare  anch e  inform azioni 3d, 
com e  le  norm ali, o l'UVm ap.

Com positing

Pe r usare  i nodi com pos iti, bisogna 
sce glie re  “node  e ditor” ne ll'h e ade r 
de lla fine stra e  attivare  i pulsanti in 
figura.

Inoltre  bisogna attivare  “Do 
Com pos ite ” ne lla sch e da “Anim ” de l 
panne llo “Re nde r”.

A lato c'è  il m io sch e m a di nodi... fa 
un po' paura, e d è m olto caotico, m a 
prove rò a spie gare  un paio di 
passaggi.
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Non tutti gli output (pass) de l re nde r 
sono disponibili di de fault, pe r 
abilitarli bisogna s e le zionarli ne lla 
sch e da “Re nde r Laye rs”, panne llo 
“Re nde r”

Poich è vole vo ch e  le  om bre  foss e ro 
poco ne tte  e  con una sfum atura 
ce le ste , q ue llo ch e  h o ch ie sto al 
com pos itor è pre nde re  il canale  de lle  
om bre , e rode rlo, sovrapporlo a sé 
ste s so con opacità 50%  (Fac 0,5), 
sfum are  il tutto con un blur, alzare  la 
curva de l blu con “RGB curve s”, e  
infine  un ove rlay sulla sce na s e nza le  
om bre  (diffus e  pass).

Que sta parte  di sch e m a inve ce  dice  
di applicare  una corre zione  RGB sul 
diffus e , in corrisponde nza de lle  zone  
d'om bra, m a non sulle  facce  ch e  

guardano ne lla dire zione  de l nodo 
norm al, e cco pe rch è l'input (Fac) è 
“s h adow  m e no norm al”, poi sfocato e  
sm orzato.

Quanto 
otte nuto da 
q ue sta s e -
q ue nza, lo 
do in pasto a 
uno sch e m a 
s im ile , ch e  
scurisce  le  
facce  
opposte .
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Due  righ e  in dife sa de l post-pro

Spe nne llare  alle gram e nte  su 
un'im m agine  re nde rizzata è spe s so 
cons ide rato un po' com e  im brogliare . 
Il fatto è ch e  non è s e m pre  facile  
indovinare  le  luci e  i m ate riali ch e  
portano al risultato  de s ide rato, e d è 
un pe ccato ch e  un'im m agine  ne  
subisca le  spe s e  non libe rando tutto 
il suo pote nziale . Anch e  s e  dopo 
q ue sto proce s so il risultato non è più 
anim abile , non dim e ntich iam o ch e  
q uas i tutto q ue llo ch e  facciam o col 

fotoritocco è re plicabile  ne l com pos itor (al costo di aggiunge re  de gli ogge tti ch e  ci 
facciano da “m asch e re ”) o apportando m odifich e  m inori alla sce na, q uindi, s e  proprio 
vogliam o ch e  il nostro lavoro s ia puro re nde ring, poss iam o cons ide rare  il post-pro alla 
stre gua di un lavoro di conce pt, utile  a capire  cosa dovre m m o cam biare  o aggiunge re  
ne l rim e tte re  m ano all'am bie nte  tridim e ns ionale . In e ffe tti sare bbe  stato m e glio fare  
de lle  prove  con Gim p/Ph otos h op/Altro prim a di s e ttare  luci, m ate riali e  com pos itor, 
m a orm ai...

Il risultato l'h o usato al posto de l diff 
m ostrato ne l prim o sch e m a parziale , 
pe r applicarvi le  om bre . L'ultim o passaggio prim a de ll'output 

de finitivo (nodo Com pos ite ) è un 
Multiply, ins e rito pe rch è l'im m agine  
ave va troppo “rosso”. Quando c'è 
sovrabbondanza di un canale , la cosa 
più sbrigativa da fare  è m oltiplicare  
pe r un colore  ch e  abbia una frazione  
de l canale  di troppo, e  1 sugli altri 
canali.

Ne l m io caso h o m oltiplicato pe r 
Rosso=0,7 , Ve rde =1 , Blu=1, cioè, 
pe r ogni pixe l, blu e  ve rde  re stano 
uguali (m oltiplicare  pe r uno non 
cam bia i num e ri), m e ntre  la 
com pone nte  di rosso sce nde  al 70%  di 
q ue llo ch e  e ra (occh io ch e  in q ue sti 
cas i bisogna cons ide rare  il cam po de l 
colore  da 0 a 1, non da 0 a 255). Rispe tto a prim a, dire i ch e  è un 

note vole  passo avanti, ade s so ci 
vuole  una be lla passata di Gim p pe r 
dare  q ualch e  ritocco.

Post-proce ssing
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Utilizzare  
più live lli 
lasciando 
inalte rato il 
re nde r di 
parte nza 
può tornare  
utile  pe r 
ripe nsam e nti
e  ve rifich e ; 
il prim o 
live llo è 
q ue llo più in 
basso, e  ne l 
m io caso s i 
tratta di un 
cie lo.

Al s e condo 
live llo c'è il 
re nde r, il 
buon 
ble nde r 

ave va lasciato alph a=0 in 
corrisponde nza de lle  fine stre , q uindi 

ne s sun proble m a di inte grazione .
Te rzo live llo: un duplicato de l re nde r, 

le gge rm e nte  sfocato e  con m odalità 
“sch e rm a” (Mode : Scre e n) dà più luce  
e  colore  a tutta la sce na. Il q uarto 
live llo fa la ste s sa cosa, m a h o 
cance llato tutto lasciando solo la 
som m ità de lla te sta, ch e  vole vo far 
risaltare .
Al q uinto h o “sch e rm ato” 
ulte riorm e nte  altre  zone  da porre  in 
risalto, pe r farlo h o aggiunto una 
m asch e ra tutta ne ra (ch e  q uindi 
inibiva l'inte ro live llo) andando poi a 
sch iarirla con de i gradie nti sfe rici da 
bianco a traspare nte .  Que sto cre a 
trans izioni m olto graduali; una 
m iniatura de lla m asch e ra è vis ibile  a 
lato di q ue lla de l live llo. Ste s sa cosa 
con il s e sto live llo, dove  la m asch e ra a 
strisce  cre a de lle  “lam e ” di luce  sul 
m ode llo.

Il s e ttim o live llo aggiunge  strisce  di 
luce  anch e  sul m uro, m e ntre  l'ottavo 
ritocca un po' la striscia originale , 
conform andola ai colori de l re sto 

de ll'im m agine .
Ritocch i m inori ne  h o 

apportati col pe nne llo, m a h o 
già finto di sape rne  troppo, 
q uindi m e glio fe rm ars i q ui... 
spe ro ch e  q uanto h o scritto 
possa tornare  utile , grazie  
infinite  pe r la le ttura, a pre sto!

Pe r ch iarim e nti, critich e , 
re fus i e  s e gnalazioni su 
q ue st'articolo, oltre  ch e  
alla rivista pote te  scrive re  
all'indirizzo

studioam igdala@ libe ro.it
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Inizia q ue sta rubrica ch e  h a lo scopo di inform are  sui re nde re r e  sulle  te cnich e  di 
re nde ring in m anie ra da pote r sce glie re  lo strum e nto m igliore  di volta in volta pe r 
ogni lavoro. 
Com e  sarà via via s e m pre  più ch iaro m an m ano s i andrà avanti con gli articoli non 
e s iste  un re nde re r m igliore  de gli altri, e  non e s iste  una s e m plice  re gola ch e  
pe rm e tta di sce glie re  il re nde re r pe r il proprio lavoro. L'unico m odo pe r fare  una 
sce lta corre tta è q ue llo di conosce re  tutte  le  variabili in gioco e  fare  una sce lta 
cosce nte . 
Que sta rubrica tratte rà s ia le  te cnich e  di re nde ring s ia i re nde re r inte rfacciabili con 
ble nde r. Il prim o aspe tto è fondam e ntale  pe r appre zzare  e  capire  corre ttam e nte  le  
re ce ns ioni ch e  ve rranno fatte . Que sto prim o articolo, in particolare , sarà 
un'e spos izione  di tutti i te rm ini utili e  de i conce tti fondam e ntali pe r capire  in s e guito 
le  te cnich e  di re nde ring. 

Motori di Re nde ring
Il grafico ch e  costruisce  una sce na 3D 
s i occupa di de scrive re  una sce na. 
Pos iziona i ve rtici od i punti di 
controllo, sce glie  i m ate riali, m uove  le  
arm ature , pos iziona le  luci e  via 
dice ndo. La sce na in q ue sto m odo 
vie ne  de scritta, m a non 
rappre s e ntata. Pe r fare  un paragone , il 
proge tto di un palazzo e d il palazzo 
ste s so non sono la ste s sa cosa. Si può 
de scrive re  pe rfe ttam e nte  un com e  
andrà costruito un e dificio, fin ne i 
m inim i de ttagli, m a s e  ne  avrà s e m pre  
una de scrizione . 
Ovviam e nte  poss iam o re alizzare  
un'im m agine  ch e  s ia fe de le , in tutto, 
alla de scrizione  data, cos ì com e  de i 
m uratori potre bbe ro costruire  il 
palazzo dal proge tto. Que sto com pito 
è svolto da un program m a ch iam ato 
re nde re r, ch e  com pie  un'ope razione  
ch iam ata re nde ring, ch e  non è altro 
ch e  la produzione  de ll'im m agine  a 

partire  dalla sua de scrizione . 
La trasform azione  de lla de scrizione  
de lla sce na in un'im m agine  è 
un'ope razione  com ple ssa, ch e  pe r 
q ue sto m otivo può e s s e re  fatta in uno 
svariato num e ro di m odi e  con uno 
svariato num e ro di te cnich e , alcune  
de lle  q uali più ve loci, altre  più le nte , 
alcune  più pre cis e , altre  m e no. Inoltre  
un re nde re r potre bbe  non e s s e re  in 
grado di com pre nde re  o di 
rappre s e ntare  de te rm inate  de scrizioni. 

im m agine  di Antonio Pe zze lla
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Se bbe ne  i re nde re r svolgano tutti lo ste s so 
com pito (pe r q uanto alcuni m e glio e d altri 
pe ggio), c'è una diffe re nza fondam e ntale  
sul risultato finale , lo stile  con cui 
l'im m agine  vie ne  riprodotta. 
Molti re nde re r ce rcano di e s s e re  
fotore alistici, ovve ro ce rcano di produrre  
un'im m agine  ch e  s ia indistinguibile  da una 
fotografia. Que sta è una caratte ristica 
m olto utile  in ce rti scopi, m a non è s e m pre  
ciò ch e  s i vuole . 
In alcuni cas i s i vuole  riprodurre  lo stile  di 
un bozze tto, o di un dipinto, o di un 
dis e gno, o q ualch e  altro stile  non 
re alistico. I re nde re r ch e  pe rm e ttono s im ili 
re nde ring applicano de lle  te cnich e  non 
fotore alistich e . 
La m aggior parte  de i re nde re r sono 
principalm e nte  fotore alistici, pur 
pe rm e tte ndo, in alcuni cas i, di e s e guire  
alcune  te cnich e  non fotore alistich e . I 
re nde re r ch e  inve ce  sono studiati 
appos itam e nte  pe r produrre  s im ili 
im m agini sono in ge ne re  de tti non 
fotore alistici, m a sono la m inoranza. 

Una variabile  fondam e ntale , ch e  accom una spe cialm e nte  i re nde re r fotore alistici, 
è il m odo in cui vie ne  ge stita l'illum inazione . 
O ccorre  de finire  due  conce tti pe r pote r ch iarire  m e glio in ch e  m odo i re nde re r 
possono diffe rire  ne ll'illum inazione . Usando il m ode llo ge om e trico i raggi partono 
dalle  fonti lum inos e  e d urtano sui vari ogge tti. Quando urtano su un ogge tto una 
parte  de l raggio vie ne  as sorbita dall'ogge tto ste s so, un'altra inve ce  vie ne  rifle ssa 
in una q ualch e  dire zione . Una parte  di ciò ch e  vie ne  as sorbito dai s e nsori ch e  
rile vano l'im m agine  (ad e s e m pio dagli occh i) vie ne  utilizzata poi pe r re alizzare  
l'im m agine . 
Qualora s i cons ide rino soltanto i raggi ch e  com piono un pe rcorso dalla sorge nte  
lum inosa all'ogge tto e  q uindi alla cam e ra s i parla di illum inazione  locale  o dire tta. 
Alcuni re nde re r sono in grado di m ostrare  solo q ue sta, e  cos ì s i dirà ch e  q ue i 
re nde re r supportano solo l'illum inazione  locale . 
Più spe s so alcuni re nde re r supportano solo alcuni pe rcors i di raggi, oltre  q ue lli 
de ll'illum inazione  locale , m agari pe r s im ulare  i rifle ss i, o le  rifrazioni, o le  om bre . 
Quando un re nde re r cons ide re rà in q ualch e  m odo tutti i pe rcors i poss ibili 
parle re m o d'illum inazione  globale . 

ILLUMINAZ IONE GLOBALE 

Fig.1a - Re nde re r Fotore alistico

Fig.1b - Re nde re r Cartoon

Fig.2a - Illum inazione  Locale  -Motore  Inte rno Fig.2b - Illum inazione  Globale  YafRay
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A q ue sto punto è ne ce s sario 
com inciare  ad illustrare  q ualcosa di 
te cnico. È indispe nsabile  ave re  alcune  
conosce nze  sul funzionam e nto inte rno 
de i re nde re r, pe r pote r com pre nde re  
q uali diffe re nze  ci sono. Al fine  di 
com pre nde re  le  te cnich e  e  le  
re ce ns ioni ch e  ve rranno pubblicate  
succe s s ivam e nte  s i e spongono ora 
alcuni conce tti com uni a m olte  di 
q ue ste . 
Inte rnam e nte  un re nde re r può 
svolge re  il suo com pito in una 
m oltitudine  di m odi dive rs i. Se bbe ne  
gli algoritm i di re nde ring utilizzati 
s iano q uas i s e m pre  dive rs i anch e  tra 
re nde re r m olto s im ili, q ue sti s i 
possono in ge ne re  class ificare  in 
poch e  cate gorie . Va de tto pe rò ch e  
alcune  te cnich e  in dive rs i cas i 
uniscono algoritm i ch e  apparte ngono 
a più di una cate goria, cos ì è 
ne ce s sario com pre nde re  ch e  un 
re nde re r non pe r forza ricade  in una 
sola de lle  cate gorie  q ui e sposte . 
Inoltre  non ve rranno e sposte  
cate gorie  rare , il cui utilizzo è 
sporadico.
In coda ad ogni te cnica e sposta 
ve rranno offe rti de gli e s e m pi. Si tratta 
solo di e s e m pi e  la lista non vuole  
e s s e re  autore vole  o com ple ta. 

Ray trace r: sono i re nde re r ch e  più 
risultano naturali, in ge ne re , poich é 
funzionano ne l m odo in cui noi 
pe ns iam o ch e  funzioni la luce . 
Lanciano raggi e  ve dono dove  
sbattono e  com e . Spe s so i raggi 
ve ngono originati dalle  fonti lum inos e  
(com e  ci è naturale  pe nsare ) o più 
spe s so dalle  cam e re  (dove  arrivano e  
ve ngono assorbiti, ad e s e m pio 
l'occh io). Si possono anch e  distingue re  
in de te rm inistici (in cui il raggio va 
s e m pre  ne lla ste s sa dire zione ) e  
stocastici (in cui il raggio cam bia 
dire zione  in m anie ra pre s socch é 
casuale ).
Es e m pi: ble nde r inte rnal, yafray, 
yaf(a)ray, m e ntal ray® , indigo® , 
sunflow ® ... In re altà la q uas i totalità 
de i re nde re r fotore alistici usano in 
q ualch e  m odo il ray tracing. 

Raste rizzatori: sono i re nde re r 
probabilm e nte  più s e m plici. D is e gnano 
l'ogge tto im m e diatam e nte , s e nza 
cons ide rare  l'inte razione  con altri 
ogge tti ne  altro. Que sti re nde re r sono 
m e no com uni ne lla com pute r grafica 
fotore alistica, ve ngono usati 
spe cialm e nte  pe r i gioch i, m a 
com unq ue  e s istono alcune  e cce zioni 
in propos ito, non cos ì rare , 
ge ne ralm e nte  rappre s e ntate  da 
re nde re r m olto ve loci.

Es e m pi: ble nde r s e  disabilitato il ray 
tracing e  la radios ity, lo scanline  di 3d 
studio m ax, i m otori grafici 
ge ne ralm e nte  usati dai gioch i. 

Fig.2a - Raytrace r - Yaf[a]Ray 

Fig.2b - Raste rizzatore  - da Car 
Are na by Ize  D e s ign
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Re nde re r basati sulla radios ity: In 
q ue sti re nde re r l'inte ra sce na vie ne  
divisa in piccoli e le m e nti, ch iam ati 
patch , in cui vie ne  ricors ivam e nte  
calcolata la radianza, ovve ro 
l'inte ns ità lum inosa su ogni e le m e nto. 
In pratica vie ne  calcolata 
l'illum inazione  locale  te ne ndo in 
cons ide razione  le  fonti lum inos e , e  pe r 
ogni e le m e nto vie ne  m e m orizzata 
l'illum inazione . Que sti e le m e nti 
dive ntano, a loro volta, fonti lum inos e , 
cos ì vie ne  ripe tuto ancora il proce s so, 
e  via dice ndo fino a q uando s i ottie ne  
un buon risultato. Que sta è com unq ue  
una te cnica di supporto, poich é è 
ne ce s sario s ia stim are  il valore  de lla 
radianza di una patch  (ch e  prim a s i 
face va con te cnich e  m olto com ple ss e , 
orm ai s e m pre  più spe s so con ray 
trace r stocastici) s ia pe r m ostrare  la 
sce na una volta finita.

Es e m pi: ble nde r inte rnal, povray. I 
re nde re r ch e  usano la radios ity oggi 
giorno sono davve ro poch i, più com uni 
re nde re r ch e  usano te cnich e  ibride  
ch e  disce ndono dalla radios ity. 

Re nde re r ch e  usano i m icropoligoni: 
q ue sta è una te cnica m olto rice rcata 
e d i re nde re r ch e  la usano sono 
re lativam e nte  poch i, m a sono 
talm e nte  im portanti ch e  non e ra 
poss ibile  e vitare  di illustrarla. L'inte ra 
sce na vie ne  divisa in m icropoligoni, 
ch e  altro non sono ch e  poligoni 
talm e nte  piccoli ch e  è poss ibile  
com pie re  de lle  ottim izzazioni note voli 
su di loro. O gni m icropoligono 
rappre s e nta un e le m e nto 
de ll'im m agine . Que sti poi ve ngono 
dis e gnati m olto ve loce m e nte  con un 
proce s so s im ile  a q ue llo de i 
raste rizzatori. 
Storicam e nte  i re nde re r a 
m icropoligoni cre avano m appe  pe r 
q ualunq ue  inte razione  tra gli ogge tti, 
poich é supportavano solo 
l'illum inazione  locale . Ultim am e nte  
m olti re nde re r di q ue sto tipo 
conte ngono un ray trace r e d alcuni 
pe rs ino q ualch e  te cnica pe r il calcolo 
de ll'illum inazione  globale . Com unq ue  
la produzione  di m appe  pe r 
l'inte razione  tra gli ogge tti rim ane  
m olto diffusa pe r q ue stioni 
pre stazionali.

Es e m pi: ph otore alistic re nde rm an® , 
aq s is , pixie , 3de ligh t® ... Quas i tutti i 
re nde re r a m icropoligoni usano 
l'algoritm o REYES®  

Fig.1c - Radios ity

Fig.2d - Re nde re r con 
m icropoligoni
e s e guito con Q-Dune
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Com e  de tto in pre ce de nza de i 
re nde re r possono e s s e re  più fle ss ibili 
di altri. Fino a q uando pe rò un 
re nde re r s i basa su un num e ro be n 
de finito di te cnich e  l'ute nte  potrà 
s e m pre  ave re  q ualcosa ch e  non è 
poss ibile  rappre s e ntare . 
Alcuni re nde re r offrono la poss ibilità di 
usare  s h ade r program m abili, ovve ro 
program m i ch e  pe rm e ttono di 
pe rsonalizzare  il re nde ring. 
Sh ade r fare bbe  pe nsare  ch e  q ue sti 
program m i de scrivano un m ate riale , 
m a in re altà possono de scrive re  

 Mate riali diffus i: te ndono a diffonde re  
la luce  abbastanza uniform e m e nte  in 
tutte  le  dire zioni. Il più im portante  è 
q ue llo pe rfe ttam e nte  diffuso, ch e  
grossom odo (m a non e sattam e nte ) 
appare  abbastanza s im ile  ad un m uro 
stuccato. Cons iste  in un m ate riale  ch e  
rifle tte  in tutte  le  dire zioni 
ugualm e nte . I m ate riali diffus i ch e  
inve ce  non sono sufficie nte m e nte  
vicini a q ue st'ultim o ve ngono de tti 
glossy (patinati o lucidi), o, talvolta, 
s e m idiffus i. 

SH ADER PROGRAMMABILI

Fig.3a - Mate riale  diffuso

I m ate riali possono e s s e re  di tanti tipo dive rs i in un re nde re r, e d in alcuni cas i 
possono anch e  e s s e re  program m abili com e  abbiam o visto prim a. In q ue sto paragrafo 
s i e sporranno i più im portanti al fine  de lla de scrizione  de gli algorigm i e  s e  ne  te nte rà 
una class ificazione . 

 Mate riali spe culari: q ue sti includono 
s ia q ue lli ch e  rifle ttono ne lla ste s sa 
e m isfe ra dove  cade  il raggio (com e  gli 
spe cch i), s ia q ue lli ch e  possono 
rifle tte re  anch e  indie tro, causando la 
rifrazione  (com e  il ve tro). Anch e  q ua 
risultano im portanti q ue lli 
pe rfe ttam e nte  spe culari, ch e  q uindi 
inve ce  di rifle tte re  un raggio lungo 
dive rs e  dire zioni lo rfanno lungo 
soltanto una.

Mate riali re tro-spe culari: sono rari 
ne lla re altà, un e s e m pio sono i 
catarifrange nti. La loro caratte ristica è 
q ue lla di rifle tte re  indie tro i raggi, in 
grossom odo la ste s sa dire zione , m a 
opposti in ve rso, de l raggio ch e  li 
ge ne ra.

Fig.3b - Mate riale  Spe culare

q ualunq ue  cosa (il nom e  com unq ue  è 
nato pe r i m ate riali). 
Uno s h ade r de scrive  com e  fare  
q ualcosa. Non e s s e ndo un'opzione , 
m a uno script, è in grado di 
pe rsonalizzare  com ple tam e nte  il 
proce s so di re nde ring pe r q uanto 
conce rne  q ue lla parte . Pe rciò in m olti 
cas i è conve nie nte  ave re  dive rs i tipi di 
s h ade r ch e  pe rm e ttano di 
pe rsonalizzare  il proce s so di re nde ring 
in dive rs i punti. 
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Particolarm e nte  im portati ne lla valutazione  di un re nde re r, poich é non s e m pre  
corre ttam e nte  rappre s e ntati m a m olto vis ibili in ce rte  sce ne  corre ttam e nte  
re nde rizzate , sono q ue i raggi ch e  rim balzano da una luce  attrave rso una o più 
supe rfici spe culari pe r poi arrivare  su una supe rficie  diffusa. L'illum inazione  ch e  s i 
cre a sul m ate riale  diffuso vie ne  ch iam ata caustica. 

Fig.4a - Es e m pio di Caustich e

Im m agine  di Cre tox w w w.inve ntati.org/ch e rude k /

Ph oton m apping: cons iste  ne l 
m e m orizzare  in una m appa una parte  
de lle  inform azioni sulla radianza. In 
q ue sto assom iglia alla radios ity m a ci 
sono dive rs e  diffe re nze . La principale  
è ch e  il proce s so di cam pionam e nto 
de lla radianza non avvie ne  con le  
patch , m a vie ne  salvata una m appa di 
punti cam pionati con l'e m is s ione  di 
alcuni raggi. Quindi s i tratta di una 
te cnica ibrida tra ray tracing e  
radios ity. Inoltre  non è de tto ch e  s i 
de bbano salvare  tutte  le  inform azioni. 
Si può sce glie re  q uali punti 
m e m orizzare  a s e conda di cosa s i 
vuole  rappre s e ntare , ad e s e m pio 
alcuni re nde re r cre ano le  caustic m ap, 
ch e  m e m orizzano solo le  caustich e . 

Qua ve rranno e sposte  le  te cnich e  ibride  più com uni, m e ntre  le  altre  ve rranno e sposte  
q uando ne ce s sario. 

Am bie nt occlus ion: te cnica ch e  
appross im a tutti i m ate riali com e  
diffus i e  pre calcola l'occlus ione  (pe r le  
om bre ) de gli ogge tti. È una te cnica 
ch e  da una buona appross im azione  
de lla luce  in sce ne  s e nza m olti ogge tti 
con m ate riali troppo distanti da q ue lli 
diffus i, e d è particolarm e nte  ve loce , 
m a re agisce  m ale  ne gli altri cas i. 
Tuttavia i cas i in cui funziona be ne  
sono una grande  pe rce ntuale .

Irradiance  cach ing: ve ngono salvati 
de i cam pioni ne lla sce na, cos ì s e  un 
raggio cade  vicino ad un altro ch e  è 
stato già valutato non bisogna 
ricalcolare  nulla. Ve ngono usate  de lle  
stim e  ch e  rie scono, in m olti cas i, a 
capire  s e  l'e rrore  dovuto a riusare  
ve cch i cam pioni è troppo e le vato e  
cos ì bisogna calcolare  un nuovo 
cam pione  o s e  è basso e  cos ì s i può 
riusare  il ve cch io . Vie ne  spe s so 
com binato col ph oton m apping.

Fig.4a - Mappa di Fotoni -YafRay

Fig.4b - Am bie nt O cclus ion
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I re nde re r fotore alistici s i distinguono anch e  pe r una s e rie  di e ffe tti ch e  possono 
supportare . Qua sono e sposti q ue lli più im portanti: 

OLTRE I MATERIALI
Me dia di parte cipazione : la luce  non 
sbatte  ne ce s sariam e nte  solo sulle  
supe rfici, e  non s i ge ne ra pe r forza 
solo sulle  supe rfici. Un m ate riale , 
com e  ad e s e m pio l'aria, può dare  
collis ioni coi raggi pote nzialm e nte  in 
ogni punto, e  de l fuoco, ad e s e m pio, 
può produrre  luce  in ogni punto. Effe tti 
volum e trici di ogni tipo possono ve nire  
s im ulati coi m e dia di parte cipazione .

Subsurface  scatte ring: un raggio ch e  
e ntra de ntro un ogge tto non è de tto 
ch e  e sca collide ndo solo lungo le  
supe rfici, può collide re  anch e  
all'inte rno. Que sto s i può s im ulare  coi 
m e dia di parte cipazione , m a è 
ge ne ralm e nte  proibitivam e nte  le nto, 
pe rciò m olti re nde re r supportano de lle  
appross im azioni utili a ve locizzare  il 
proce s so. 

Me dia non costanti: norm alm e nte  i 
raggi viaggiano dritti tra una collis ione  
e  l'altra. Que sto non è ve ro ne l caso in 
cui l'indice  di rifrazione  cam bia ne llo 
spazio. Alcuni re nde re r pe rm e ttono di 
de viare  i raggi ne l vuoto, e  q ue sto può 
e s s e re  utile  ne l caso in cui s i vogliano 
s im ulare  e ffe tti com e  i m iraggi o le  
fata m organa. 

Tone  m apping: in ge ne re  il dispos itivo 
ch e  m ostra l'im m agine  non è in grado 
di visualizzare  tutti i colori 
re nde rizzati. Spe s so s e  s i visualizza 
un'im m agine  i valori risulte ranno 
falsati, in m olti cas i pe rch é i valori 
troppo scuri risulte ranno ne ri e  q ue lli 
troppo ch iari bianch i. Pe r trasform are  
lo spazio di colori di un'im m agine  in 
q ualcosa visualizzabile  abbastanza 
corre ttam e nte  s i può applicare  un 
filtro, ch iam ato tone  m apping. 

Da q ue sta bre ve  introduzione  risulta probabilm e nte  m aggiorm e nte  ch iaro ch e  la 
sce lta di un re nde re r pe r i propri lavori non è banale . Ci saranno spe s so pro e  contro 
pe r m olti de i re nde re r a dispos izione  e  la sce lta è in ge ne re  m olto pe rsonale . Proprio 
pe r q ue sto gli articoli ch e  s e guiranno ce rch e ranno di dare  tutti gli e le m e nti pe r pote r 
pre nde re  una de cis ione  inform ata e  cosce nte  sul proble m a. 

Fig.5a - Luce  volum e trica

Fig.5b - SubSurface  Scatte ring

Pe r approfondim e nti è poss ibile  vis itare  i s e gue nti colle gam e nti: 

h ttp://e n.w ik ipe dia.org/w ik i/Re nde ring_(com pute r_graph ics) (e d i vari colle gam e nti) 
h ttp://graph ics .pixar.com /Re ye s/ (spie gazione  de ttagliata di com e  re ye s  funziona) 
h ttp://e n.w ik ipe dia.org/w ik i/Re nde ring_e q uation (un'e q uazione  fondam e ntale  ch e  
de scrive  il m odo in cui la luce  s i m uove  ne lla sce na) 

Tutti i m arch i sono re gistrati ai loro le gittim i proprire tari.@

Yota_VGA

APPROFONDIMENTI
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Novità Pe r 
Ble nde r

La nuova ve rs ione  di Ble nde r s i prospe tta pie na di succos e  novità ch e  m olti ute nti 
aspe ttavano, altri ave vano rich ie sto e  altri ancora re ste ranno s e m plice m e nte  sorpre s i 
dai pass i in avanti ch e  q ue sto softw are  sta face ndo.

Molti di q ue sti nuovi tools s i de vono al Pe ach  Te am , ch e  in q ue sto pe riodo, capitanati 
da Ton, sta portando avanti la re alizzazione  di un cortom e traggio O pe n Source . 

Grazie  ad una rich ie sta dire tta de l 
Pe ach  Te am , è ora poss ibile  
visualizzare  in Edit m ode  le  te xture  
sulla m e s h , cosa ch e  prim a e ra 
poss ibile  solo in obje ct m ode . Que sto 
pe rm e tte rà di pote r aggiunge re  
particolari in m anie ra più pre cisa 
face ndo rife rim e nto dire ttam e nte  alla 
te xture .

Fig1a. Un e s e m pio di 3d vie w  in Edit Mode  
con Te xture  applicata e  il Vie w port 
Sh ading in m odalità Te xture .
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Il m odificatore  Me s h D e form  è un altro 
re galo dal Pe ach  Te am . Que sto 
m odificatore  è s im ile  al Lattice , solo 
ch e  inve ce  di far rife rim e nto ad un 
ogge tto “Lattice ”, fa rife rim e nto ad 
una m e s h  q uals ias i.

L’utilità di q ue sto m odificatore  è 
q ue lla di aiutare  l’anim azione  di 
pe rsonaggi corpule nti, cre ando un 
involucro e ste rno m olto low poly de lla 
m e s h  principale  e  durante  
l’anim azione  baste rà m uove re  i ve rtici 
di  tale  involucro ch e , de form andos i, 
de form e rà la struttura de lla m e s h  de l. 
Se nza il Me s h D e form  sare bbe  stato 
ne ce s sario un com ple sso s iste m a di 
os sa com e  q ue llo pe r la s im ulazione  
de i m uscoli.

Rim ane ndo in cam po di anim azione , 
voglio s e gnalare  un utile  strum e nto 
ch e  potre bbe  far risparm iare  ore  di 
lavoro q uando s i h a a ch e  fare  con 
Arm ature  e  W e igh t Paint. Si tratta 
de llo s k inning autom atico, ch iam to 
Bone  H e at.

Dalla pross im a ve rs ione  di Ble nde r, 
sarà poss ibile  ass e gnare  in m anie ra 
autom atica i pe s i de i ve rtici ai gruppi 
cre ati q uando s i im pare nta un 
Arm ature  ad una Me s h .
La proce dura è m olto s e m plice , cre ato 
il nostro pe rsonaggio e  la sua 
arm atura li im pare ntiam o, e  q uando ci 
vie ne  rich ie sto com e  proce de re  con lo 
s k inning, basta sce glie re  “Cre ate  From  
Bone  H e at” e  tutti i gruppi di ve rtici 
cre ati dai nom i de lle  ossa, avranno la 
giusta pe satura pe r pote r iniziare  ad 
anim are  il nostro pe rsonaggio q uas i 

im m e diatam e nte . In oltre  dal panne llo 
de i m odifie r, re ndiam o l’arm atura un 
m odificatore  e  attiviam o Quate rnion 
pe r otte ne re  de lle  pie gh e  più 
re alistich e  soprattutto pe r gom iti e  
ginocch ia.

C’è da dire  ch e  pe r pote r usare  al 
m e glio q ue sto nuovo strum e nto è 
ne ce s sario ave re  una Me s h  m olto 
pulita e  con ve rtici non troppo vicini. In 
alte rnativa, s e  proprio non riuscite  a 
farlo funzionare , fare  un Re m ove  
Double  dovre bbe  risolve re  il proble m a.

Una nuova opzione  appare  ne l 
panne llo “Use r Pre fe re nce s” ne lla 
s e zione  “Syste m  and O pe nGL”. Si 
tratta de l “Color Range  for W e igh t 
Paint”, dove  è poss ibile  pe rsonalizzare  
i colori ch e  distinguono il pe so de i 
ve rtici. D i de fault Ble nde r utilizza un 
s iste m a crom atico ch e  va dai colori 
fre ddi a q ue lli caldi pe r s im ulare  il 
m inore  e  m aggiore  pe so de i ve rtici, 
più pre cisam e nte  s i parte  da W e igh t 0 
ch e  e q uivale  al colore  Blu, pe r poi 
passare  al Ve rde , il Giallo, l’Arancione  
e  il Rosso ch e  h a W e igh t 1.

Fig1b. La gabbia ch e  ricopre  una m e s h  più 
com ple ssa e  ne  controlla le  de form azioni, 
q ue sta è la pote nza de l Me s h D e form .

Fig1c. Due  passaggi e  il nostro m ode llo è 
pronto pe r l'anim azione  con il Bone  H e at.
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La novità più im portate  è l’atte s is s im a introduzione  de l sam pling QMC (Quas i 
Monte carlo) ne l m otore  di re nde ring inte rno. Pe r noi profani va de tto s e m plice m e nte  
ch e  q ue sto tipo di cam pionatura pe rm e tte  al m otore  inte rno di avvicinars i s e m pre  di 
più ai m otori di re nde ring com m e rciali, m a anch e  al suo rivale  sul cam po YafRay.

Pe r la pre cis ione , sarà poss ibile  sce glie re  tra Adaptive  Sam pling e  Constant Sam pling. 
La diffe re nza principiare  è ch e  m e ntre  il Constant Sam pling e s e gue  un 
cam pionam e nto ide ntico pe r tutte  il re nde ring, l’Adaptive  Sam plig us e rà un 
cam pionam e nto variabile  ch e  s i adatta al dive rso tipo di illum inazione . La soglia di 
cam pionam e nto può e s s e re  de cisa m e diante  il param e tro Th e re s h old disponibile  
ne lle  nuove  funzioni introdotte  e  ne i param e tri de l Am bie nt O cclus ion, ch e  altrim e nti 
im pie gh e re bbe ro te m pi biblici pe r il calcolo de l re nde ring.

Le  Me raviglie  de l QMC

Finalm e nte  anch e  le  altre  Ligh t 
potranno proie ttare  om bre  sfuocate  
com e  attualm e nte  fa l’Are a Ligh t. I 
param e tri sono abbastanza s e m plici, 
poss iam o sce glie re  il tipo di 
cam pionam e nto (Adaptive  o 
Constant), la dim e ns ione  de lla 
sfocatura (Soft Size ), la pre cis ione  di 
cam pionam e nto (m aggiore  sarà il 
param e tro Sam ple s e  m aggiore  sarà la 
pre cis ione ), e d in fine  il param e tro 
Th e re s h old, ch e  pe rm e tte  di 
controllare  il live llo di Adaptive  
Sam pling pe r le  om bre .
C’è da aggiunge re  ch e  i te m pi di 
re nde ring aum e ntano pare cch io 

soprattutto aum e ntando il live llo di 
sam ple s e  usando il Constant 
Sam pling.

Fig2a. Una Lam p con Sam ple s a 16 e  Soft Size  
a 1. Pe r ave re  una sfum atura più grande  
aum e ntate  il Soft Size . 
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Le  rifle ss ioni sfocate  (BRDF), 
pre rogativa di Yafray (tram ite  
s e ttaggio da XML) e  de l nuovo 
Yaf[a]Ray, saranno disponibili anch e  
ne l m otore  inte rno di Ble nde r. Que sto 
tipo di rifle ss ioni sono m olto più 
re alistich e  e  pe rm e ttono di s im ulare  
m e glio i m ate riali rifle tte nti com e  
l’acciaio lavorato o più s e m plice m e nte  
la grande  m aggioranza di m ate riali 
ch e  pur e s s e ndo opach i h anno de lle  
rifle ss ioni e  rifrazioni (pe r i m ate riali 
traspare nti).
Anch e  i q ue sto caso i param e tri da 
s e ttare  non sono m olti, s e  q ualcuno h a 
già usato  il panne llo “Mirror Transp” 
note rà de i piccoli cam biam e nti. Il 
principale  è il param e tro 
“Gloss”,s e ttato di de fault a 1 (cioè 
rifle ss ione  totale ). Pe r valori infe riori a 
1 avre m o rifle ss ioni s e m pre  più 
sfuocate , in oltre , com e  pe r le  om bre , 
poss iam o s e ttare  il valore  di 
cam pionam e nto e  la sua soglia 
(Sam ple s e  Th e re s h old), ricordandoci 
ch e  valori alti vogliono dire  alti te m pi 
di re nde ring. Il param e tro D e pth  indica 
il num e ro de lle  rifle ss ioni inte rne , un 
valore  ch e  è be ne  aum e ntare  solo pe r 
prim i piani o supe rfici traspare nti, in 
q uanto anch e  in q ue sto caso i te m pi di 
re nde ring aum e ntano.

In fine  c’è un param e tro, “Max D ist”, 
ch e  s e rve  a calcolare  le  rifle ss ioni a 
s e conda de lle  dim e ns ioni de lla sce na 
e d  s e guito da un m e nù a te ndina 
dove  è poss ibile  sce glie re  tra “Fade  to 
Sk y Color” e  “Fade  to Mate rial Color”, 
ch e  stanno ad indicare  s e  la sce na è 
am bie ntata in un e ste rno (Sk y Color) o 
un inte rno (Mate rial Color).

La m odalità  “UV Face  Se le ct” è stata 
e lim inata, sarà ora poss ibile  utilizzare  
il norm ale  “Edit Mode ” pe r s e le zionare  
i Se am s Edge  e  unvrappare , s e nza 
dove r ne ce s sariam e nte  passare  in 
un’altra m odalità. Que sto non è l’unica 
novità pe r gli unvrappatori accaniti, 
infatti è stato note volm e nte  m igliorato 
l”UV/Im age  Editor. Tra le  nuove  
opzioni, c’è l’atte s is s im o Snap 
calam itato e  un cursore  s im ile  a q ue llo 
de lla 3d vie w , con poss ibilità di 
e s e guire  Snap su di e s so con la 
com binazione  SH IT+ S. Anch e  la 
m odalità di s e le zione  è stata 
m igliorata, sono infatti poss ibile  
q uattro sce lte  dive rs e . D e s e le zionando 
il pulsante  “Me s h  Indipe ndant 
Se le ction”, sarà poss ibile  ave re  la 
s e le zione  di Facce  e  Ve rtici in com une  
con q ue lle  de ll’Edit Mode .
Attivando il pulsante  “Me s h  
Indipe ndant Se le ction”, poss iam o 
sce glie re  s e  s e le zionare  i ve rtici 
attaccati (Sh are d Location), staccati 
(D isabile ) oppure  in coppia con gli altri 
ve rtici (Sh are d Ve rte x)

Fig2b (in alto). Suzanne  in posa pe r m ostrarci la 
pote nza de lle  BRDF. 

Fig2c (in Basso). Il panne llo de ll' UV/Im age  
Editor rinnovato e  arricch ito con nuovi 
strum e nti, tra cui il tanto de s ide rato Snap 
m agne tico.
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Il Norm al Bak e  è stato note volm e nte  
m igliorato, ora c’è la poss ibilità di 
sce glie re  q uattro m odalità dive rs e  di 
cottura:

Cam e ra, q ue lla class ica, le  norm ali 
sono calcolate  in bas e  alla Cam e ra, 
q ue sto s ignifica ch e  non è poss ibile  
usare  il Bak e  pe r anim azioni, m a solo 
pe r pos e  statich e .
W orld:  s e  l’ogge tto vie ne  anim ato  o 

Com e  già de tto, m olte  di q ue ste  m odifich e  sono state  im ple m e ntate  su rich ie sta de l 
Pe ach  Te am , q uindi non ci dovre m o m e ravigliare  s e  sono tutti m iglioram e nti fatti pe r 
m igliorare  Ble nde r pe r la re alizzazione  di anim azioni com pute rizzate . Que sto non vuol 
dire  ch e  non s i stia lavorando in altre  dire zioni, pe r e s e m pio, è stato appe na form ato 
un te am  sull’onda de l Pe ach  Te am , pe r re alizzare  un vide ogioco ope n source . Quindi è 
probabile  ch e  tra q ualch e  m e s e  ci s iano nuovi inte re s santi sviluppi pe r il nostro 
am ato frullatore .
Pe r provare  tutte  q ue ste  nuove  funzioni, è poss ibile  scaricare  l’ultim a SVN di Ble nde r 
dal s ito: w w w.graph icall.org. Sono disponibili ve rs ioni gia com pilate  pe r s iste m i 
W indow s , Linux e  Macos .
Pe r gli sm ane ttoni di Linux, sono disponibili i sorge nti da com pilare  sul s ito 
w w w.ble nde r.org .@

Anfe o

de form ato, il Bak e  non è più valido.
O bje ct: le  norm ali ve ngono calcolate  
sull’ogge tto e  q uindi il Bak e  rim ane  
valido pe r trasform azioni, m a non pe r 
de form azioni.
Tange nt, con il q uale  il Bak e  rim ane  
invariato s ia pe r de form azioni ch e  
trasform azioni.

Fig2d. Com e  pote te  ve de re  in figura n alto, le  due  m e s h  a confronto, q ue lla a s inistra, 
re alizzata m e diante  Sculpt Tool e  dalla q uale  è stata ricavata la Norm al Map tram ite  il Bak e . 
Que lla a de stra h a una faccia, m a con la Norm al Map applicata, non s i nota la diffe re nza, 
tranne  ch e  pe r i te m pi di re nde ring.
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Que sta rubrica tratte rà passo passo tutte  le  fas i di lavoro ch e  
D e s igne r/Arch ite tti/Ge om e tri o com unq ue  profe s s ionisti de l s e ttore , utilizzano pe r 
passare  da una piantina ad un Re nde ring di re sa fotore alistica. Il tutto adattato pe r il 
funzionam e nto su Ble nde r.

Partiam o dal pre supposto ch e  Ble nde r non è un CAD, m a un m ode llatore  poligonale . 
La diffe re nza sostanziale , sta ne l fatto ch e  gli m ancano strum e nti param e trici, snap 
com ple ss i e  unità di m isura. Quindi pe r ora scordiam oci di proge ttare  la cas e tta de i 
nostri sogni dire ttam e nte  in Ble nde r, s e nza usare  q ualch e  piccola scorciatoia.

Ve dre m o infatti ch e  nie nte  è im poss ibile  utilizzando gli script giusti, un po’ di inge gno 
e  soprattutto pre nde ndo spunto dal flusso di lavoro di ch i usa le  accoppiate  
CAD+ 3dMax+ VRay.

Ve rranno proposte  dive rs e  soluzioni pe r lo ste s so proble m a, sta all’ute nte  sce glie re  
q uale  s ia la più adatta. Soprattutto pe r la sce lta de l m otore  di Re nde ring, ch e  
de te rm ine rà il com prom e s so finale  tra Re sa e  Te m pi.

In q ue sta parte  tratte re m o le  fas i iniziali, im portazione  e  m ode llazione . Que sta non 
vuole  e s s e re  una guida alla m ode llazione , m olte  cos e  s i daranno pe r scontate , 
ve rranno solo m ostrate  alcune  soluzione  a proble m i com uni ch e  s i riscontrano in 
q ue sti proge tti.

Re nde ring 
Arch ite ttonici
1°parte  Mode llazione
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Iniziam o con l’im portare  tutte  le  viste  
in un unico file  di Be nde r. Andiam o su 
File > Im port> Autode s k  DXF (.dxf), poi, 
trattandos i di un 2d, clicch iam o sul 
pulsante  2d pe r s e ttare  in autom atico 
l’im porte r e  cliccliam o su Start Im port.

Bisogna re alizzare  il re nde ring fotore alistico di un e dificio, vi vie ne  cons e gnato il proge tto, ch e  
altro non è ch e  un file  CAD ch e  contie ne  le  piante  de i piani de ll’e dificio, o addirittura la sua 
struttura 3d.  
Ass icurate vi di ave r capito le  aspe ttative  de l clie nte , norm alm e nte  ne l proge tto ch e  vi vie ne  
dato non ci sono rife rim e nti pe r il tipo di arre dam e nto e ste rno, q uindi bisogna ch ie de re  be ne  
ch e  tipo fine stre , ringh ie re  e  q uanto altro vuole  pe r il suo Re nde ring.

Prim a di tutto bisogna ce rcare  di im portare  il file  in Ble nde r. L’e ste ns ione  più com une  è q ue lla 
.DXF di Autode s k , m a s e  riuscire  a re pe rire  de i file  .O BJ o .3ds , potre ste  ave re  le  cos e  più 
facilitate  in s e guito. 

Esam iniam o il file  in q ue stione  e  a q ue sto punto ci sono dive rs e  strade  ch e  s i possono s e guire :

1. Utilizzare  i m ode lli 3d de l file , rattoppando q ualch e  faccia m ancante , rove sciando 
norm ali e cc…  In pratica ripuliam o la m e s h  ch e  durante  l’im portazione  h a subito q ualch e  e rrore  
di inte rpre tazione . 
2. Utilizziam o gli snap di Ble nde r e  ce rch iam o di ricostruire   il m ode llo 3d, ave ndo com e  
rife rim e nto q ue llo im portato, ch e  pre s e nta troppi e rrori di Topologia ch e  risulte re bbe ro ne l 
re nde ring finale .
3. Non ci vie ne  dato ne s sun m ode llo 3d, solo le  viste  prospe ttich e  e  le  piante  de i piani. A 
q ue sto punto ci tocca un lavoro com ple to di rim ode llazione , m a s e nza un ogge tto 3d com e  
rife rim e nto, m a solo line e  e  curve .

Siccom e  pe r i prim i due  punti basta un s e m plice  lavoro di riparazione  e  copiatura, ci occupiam o 
de l te rzo punto, ovve ro costruire  l’e dificio usando com e  rife rim e nto le  line e  de l m ode llo 
im portato. Pote te  utilizzare  il file  "ville tta2.dxf" in alle gato alla rivista.

Parte nza

Ci ritroviam o con le  nostre  viste  
2d,uniam ole  con CTRL+ J in un unica 
m e s h , andiam o in Edit Mode , 
s e le zioniam o tutto e  facciam o un 
Re m Double  pe r e lim inare  i ve rtici 
doppi.
In oltre  e lim iniam o te sti, q uote  e  tutto 
q ue llo ch e  non ci inte re s sa.
Potre ste  e s s e re  costre tti a dove r 
ridurre  le  dim e ns ioni de lle  viste  
im portate .

Abbiam o q uindi una m e s h  divisa in 3 
viste  (ch e  possono anch e  e s s e re  di più 
a s e conda de i piani e  de lla 
com ple ss ità de l proge tto). 
Se le zioniam o una vista alla volta e  
as s e gniam o un gruppo di ve rtici 
ciascuno, in q ue sto m odo avre m o la 
vita più s e m plice  in s e guito.

Facciam o q ue sto pe rch é al m om e nto 
non è poss ibile  usare  lo Snap in O bje ct 
m ode  (ve dre m o in s e guito m e glio), 
q uindi dobbiam o lavorare  in Edit Mode  
ne llo ste s so O gge tto.
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Se le zioniam o, spostiam o e  ruotiam o le  
viste  in m odo da farci un ide a di 
m ass im a de ll’ingom bro totale . 
Attivando lo Snap (pulsate  a form a di 
calam ita) e  te ne ndo pre m uto il tasto 
CTRL m e ntre  spostiam o, i ve rtici s i 
aggance ranno autom aticam e nte  a 
q ue lli più vicini (s e  è s e le zionato 
Close t) o s i aggance ranno tram ite  il 
ce ntro (s e  è s e le zionato Ce nte r).

Lavorando solo con gli e dge  e d 
e strude ndoli di volta in volta, 
s e guiam o tutto il pe rim e tro de lle  
m ura. In q ue sta fas e  le  strade  possono 
e s s e re  m olte , poss iam o ricalcare  
fe de lm e nte  tutto il pe rim e tro 
lasciando de gli e dge  a s e gnare  le  
porte  e  le  fine stre , oppure  lasciare  
de gli spazi vuoti, noi us e re m o il prim o 
m e todo.

Andiam o q uindi in vista Top dove  
avre m o la pianta de l piano ch e  
us e re m o com e  ricalco pe r costruire  le  
Mura.
Aggiungiam o un ogge tto Plane  
(s e m pre  in Edit Mode ) e  as s e gniam ogli 
un nuovo Gruppo di Ve rtici, 
ch iam iam olo pure  Mura. O ra scaliam o 
e  spostiam o i ve rtici de l nostro Plane  e  
adattiam olo al prim o pe zzo de l 
pe rim e tro de lle  m ura.

Finito il pe rim e tro e strudiam o le  m ura 
in dive rs i m om e nti face ndo rife rim e nto 
alle  alte zze  de lle  fine stre  e  de lle  porte , 
in m odo tale  da ave re  a dispos izione  
de lle  facce  ch e  riproducano tali 
fe s sure .
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Estrudiam o un live llo pe r il te tto, 
re nde ndolo a punta e  alla fine  
abbiam o otte nuto il prim o piano. 

Non re sta ch e  fare  il pian te rre no, 
q uindi prim a di tutto cance lliam o tutte  
le  facce  de l fondo, tranne  q ue lle  de lle  
porte , q uindi s e le zioniam o gli Edge  
e ste rni e d inte rni e d e strudiam o ve rso 
il basso.

A q ue sto punto poss iam o anch e  
s e parare  le  m ura dalle  viste  
re nde ndole  un ogge tto indipe nde nte , 
basta pre m e re  il tasto P. Vole ndo è 
poss ibile  m ante ne re  q ue sta unione  
pe r ave re  più pre cis ione  durante  la 
lavorazione  (e  usare  lo snap), il tutto 
dipe nde  dal live llo di com ple ss ità e  
dalla pre cis ione  ch e  vogliam o otte ne re .

Consiglio:

Se le zioniam o le  facce  paralle le  
(e ste rne  e  inte rne ) in corrisponde nza 
de lle  fine stre  e  pre m iam o il tasto F, 
s e le zionando “Sk in Face /Edge  Loop”. 
Ricordo ch e  funziona solo pe r un 
gruppo di facce  alla volta.

Facciam o lo ste s so anch e  pe r le  altre  
fine stre  e  porte .

Dobbiam o e strude re  a dive rs e  alte zze , 
pe r ave re  una corrisponde nza con le  
fine stre  e  le  porte  de l garage .
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Aggiungiam o de gli e dge  loop 
(CTRL+ R) ve rticali pe r ricalcare  le  
porte  de l garage  e  con la te cnica di 
prim a le  foriam o. Se  q uando 
aggiungiam o de gli e dge  loop la m e s h  
form a de i triangoli o facce  strane , è 
probabile  ch e  ci s iano de lle  facce  
inte rne  da q ualch e  parte , q uindi 
trovate le  e d e lim inate le .

Pe r i pavim e nti basta un s e m plice  
paralle le pipe do ch e  farà anch e  da 
balcone  e  viale tto. Estrudiam o i piloni 
aggiunge ndo de i loop in 
corrisponde nza e  i pavim e nti sono a 
posto.

Pe r il te tto le  cos e  sono un tantino più 
com plicate , m a basta s e guire  le  line e  
e  m ode llarlo di cons e gue nza. 
L’im portante  è lasciare  lo spazio pe r le  
te gole .

N.B. Ave re  de lle  im m agini di 
rife rim e nto è s e m pre  m olto utile , ci 
aiutano a darci un ide a di q ue llo ch e  
stiam o face ndo.

Partiam o dalla vista frontale  
sve ntriam o un cubo e  te niam oci solo 
un ve rtice , dal q uale  ricave re m o una 
line a tipo q ue sta.

Pe r ora ve dre m o solo la re alizzazione  
de i coppi de l te tto, non pe rch é s iano 
difficili da fare , m a pe rch é sape r 
utilizzare  l’Array può e s s e re  utile  in 
m olte  occas ioni.

Coppi
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Dobbiam o ruotare  (in Edit Mode ) il 
coppo, pe r fare  in m odo ch e  
l’accavallam e nto s ia più pre ciso.

Se le zioniam o tutto e d e strudiam o, 
scaliam o un po’ e  otte niam o una 
supe rficie  de l ge ne re .

Ris e le zioniam o tutto, pass iam o in 
vista Top e  rie strudiam o le  facce  
otte ne ndo il nostro be l coppo.

Se m pre  in vista dall’alto, scaliam o un 
e stre m ità cre ando una spe cie  di 
trape zio.

D iam o un Se t Sm ooth  pe r arrotondare  
le  norm ali. Non s e rve  applicare  un 
SubSurf a m e no ch e  non s i facciano 
de i prim i piani de lle  te gole , in q ue sto 
m odo risparm iam o sui poligoni.
Aggiungiam o un m odificatore  Array e  
s e ttiam olo in q ue sto m odo o 
com unq ue  in m odo ch e  s i accavalli 
con q ue lli succe s s ivi.
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Cre ars i una libre ria pe rsonale  di 
ogge tti arch ite ttonici può far m olto 
com odo e  soprattutto risparm iare  
te m po pe r i proge tti futuri. In re te  s i 
trovano m oltis s im i m ode lli gratuiti o a 
pagam e nto,  m a è s e m pre  be ne  
arch iviare  in un file  s e parato tutti gli 
ogge tti ch e  s i cre ano, dando un nom e  
com pre ns ibile  e  orinandoli pe r 
cate goria. Vi ritrove re te  in poco te m po 
con tutto il ne ce s sario pe r pote r 
de dicare  più te m po all’e dificio e  al 
re nde ring.@

Anfe o

Aggiungiam o un altro Array, m a 
q ue sta volta s e ttato pe r duplicare  i 
coppi late ralm e nte .

Il risultato finale  va poi adattato alla 
pe nde nza de l te tto, basta q uindi un 
po’ d’occh io e  il gioco è fatto.
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A partire  dalla re le as e  2.45 di Ble nde r abbiam o a dispos izione  un pote nte  tool ch e  
trova svariate  applicazioni in fas e  di m ode llazione . Mi rife risco a "re topo" pre s e nte  ne l 
panne llo di e dit in "e dit m ode ".

Es so ci pe rm e tte  ad e s e m pio di ridis e gnare  la topologia di m e s h  com ple ss e  con altre  
più s e m plici allo scopo di re nde re  anim abili de gli ogge tti la cui anim azione  
risulte re bbe  im poss ibile  m a anch e  di praticare  fori o ape rture  su  m e s h  non piane  
(e s e m pio un cilindro o una sfe ra).

Ne l prim o caso, pre ndiam o ad 
e s e m pio la fig. 1; com e  s i può notare  
la m e s h  pre s e nta un num e ro di ve rtici 
e sage rato e  s e  provass im o ad 
applicare  il m odificatore  "de cim ate " il 
risultato sare bbe  de lude nte .

Usare  il Re topo

Aggiungiam o in "front vie w " un nuovo 
piano, scaliam olo, ruotiam olo e  
pos izioniam olo di fronte  al nostro 
ogge tto, in un punto in cui la m e s h  s ia 
sufficie nte m e nte  am pia e  pre m iam o il 
tasto "re topo" (fig.2).

Fig.2

Fig.1
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A q ue sto punto il nuovo piano ade rirà 
alla m e s h  sottostante  (fig.3) e  
potre m o com inciare  ad e strude re  gli 
e dge s  o i s ingoli ve rtici ricre ando una 
topologia consona al m ode llo ch e  
stiam o "ricalcando". I nuovi piani 
e dge s  o ve rtici ade riranno 
autom aticam e nte  all'ogge tto e  
potre m o aggiunge re  e dge  loops a 
piacim e nto e  cos ì via. Un m odo pratico 
e  ve loce  pe r aggiunge re  ve rtici 
e  q ue llo di te ne re  pre m uto CTRL e  
pre m e re  LMB.

Attivando "paint"(fig.4) abbiam o a 
dispos izione  un altra pote nte  funzione  
ch e  risulta m olto utile  spe cialm e nte  s e  
s i usa com une m e nte  una tavole tta 
grafica ovve ro la poss ibilità di 
dis e gnare  dire ttam e nte  sul m ode llo 
sce glie ndo tra "pe n" "line " o "e llips e ".

Si dis e gna una griglia ne l punto 
de s ide rato, rispe ttando il num e ro di 
ve rtici de lla m e s h  fin q ui dis e gnata e  
s i pre m e  "invio" (fig.5-6).A lavoro finito 
sarà sufficie nte  disattivare  re topo e d 
avre m o una copia de l m ode llo 
originale  con un num e ro lim itato di 
ve rtici, pronta pe r un e ve ntuale  
anim azione  o pe r il gam e  e ngine .

Fig.6

Fig.5

Fig.4

Fig.5

Fig.7
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Pass iam o ora alla te cnica ch e  ci 
pe rm e tte  di praticare  fori re golari su 
m e s h  curve  o particolarm e nte  
com ple ss e .

Aggiungiam o una sfe ra alla nostra 
sce na, andiam o in obje ct m ode  
duplich iam ola e  in s ide  vie w  
cance lliam one  m e tà (fig.8). 
Se le zioniam o tutti i ve rtici de lla 
s e m isfe ra e  scaliam oli lungo l'ass e  Y 
con S k e y-Y k e y-0 k e y.

Spostiam o lungo l'ass e  Y il piano 
otte nuto in m odo ch e  s ia staccato 
dalla prim a sfe ra e  s e le zioniam o alcuni 
ve rtici in corrisponde nza de l punto in 
cui vogliam o praticare  il foro (fig.9 ).

Una volta cance llati i ve rtici 
s e le zioniam o gli e dge s  inte rni 
 pre m iam o un paio di volte  il tasto 
sm ooth , e strudiam o e  scaliam o, un 
paio di colpi di sm ooth  ancora 
e strudiam o e  scaliam o un ultim a volta.
Spostiam o il cursore  al ce ntro de lla 
s e le zione  pre m e ndo SH IFT-S k e y e  
sce glie ndo "cursor to s e le ction" e  
pre m iam o "to sph e re  100%"  ne l 
panne llo di e dit.
A q ue sto punto abbiam o il ce rch io 
forato pronto pe r il "re topo" m a prim a 
dobbiam o aggiunge re  un piano al 
ce ntro de lla prim a sfe ra di appoggio 
affinch é i ve rtici de lla s e m isfe ra non 
vadano oltre  la m e tà di e s sa(fig.10).

Fig.8

Fig.9

Fig.10

43



Fig.13

Se le zioniam o ora il piano forato, in 
vista frontale  e  ortogonale  
s e le zioniam o tutti i ve rtici e  pre m iam o 
"re topo" ne l panne llo e dit.

La s e m isfe ra cos ì otte nuta avrà 
bisogno di q ualch e  ritocco (fig.11) e  
sara' sufficie nte , dopo ave r 
de s e le zionato “re topo”, scalare  a ze ro 
lungo l'ass e  Y i ve rtici e vide nziati in 
fig.12. 

Una volta s e le zionato e d applicato il 
m odificatore  "m irror" avre m o una 
sfe ra inte ra; alline ando il cursore  al 
ce ntro e  pre m e ndo to sph e re  100%  il 
lavoro sarà com ple to(fig.13).@

Ire zum i

Fig.12

Fig.11
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Pe r m olti utilizzatori di Ble nde r, le  poss ibilità offe rte  dal Pyth on 
scripting re stano avvolte  da un alone  di m iste ro e  m agia. Spe s so, 

infatti, i tim idi te ntativi di capirci q ualcosa sono frustrati o da 
docum e ntazione  spe cialistica, troppo criptica, o da te ntativi di 

divulgazione  ch e , pur in buona fe de , pre ndono la q ue stione  
troppo alla lontana ce rcando di ins e gnare  com e  program m are  in 

ge ne rale .
In q ue sta rubrica vorre i te ntare  un approccio diffe re nte . D i volta 

in volta farò ve de re  de i bre vis s im i script, spie gandoli dal punto di 
vista de ll'ute nte  di Ble nde r, lasciando in s e condo piano gli aspe tti 
re lativi alla program m azione , re le gandoli ad un appre ndim e nto in 

gran parte  m ne m onico. Pe r ch i h a inte nzione  di approfondire  
s e riam e nte  la program m azione  in Pyth on, s i tratta s icuram e nte  di 

un approccio insoddisface nte , m a fortunatam e nte  in q ue l caso 
e s istono m olte  altre  risors e  da cui partire . Spe ro inve ce  ch e  

q ue ste  note  s iano utili pe r ch i non è un program m atore  né h a 
particolare  inte re s s e  a dive ntarlo, m a vuole  gode re  com unq ue  di 

alcuni de i be ne fici offe rti dallo scripting.

di Uncle Z e iv

Nota: prim a di proce de re  alla le zione  s i cons iglia di installare  una ve rs ione  com ple ta di Pyth on da w w w.pyth on.org.
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prodotto un e rrore : ne lla m aggior parte  
de i cas i la causa è un e rrore  di 
digitazione . Atte nzione  inoltre  a 
distingue re  fra ogge tti attivi e  ogge tti 
s e le zionati: q ui stiam o parlando solo di 
ogge tti s e le zionati. È poss ibile  pe rò 
cam biare  s e le zione  e  pre m e re  
nuovam e nte  invio pe r otte ne re  l'e ffe tto 
de s ide rato sui nuovi ogge tti s e le zionati. 
Continuiam o:

for ob in sel:
   ob.drawMode  = 
Object.DrawMode s.TRANSP

Se  ave te  digitato tutto corre ttam e nte , il 
cam biam e nto sarà già andato in porto, 
m a probabilm e nte  non è cam biato nulla 
ne lla 3D Vie w . Que sto pe rch é ne s suno h a 
ancora dato ordine  a Ble nde r di 
"ridis e gnare " ciò ch e  s i ve de  sullo 
sch e rm o, a diffe re nza di q uanto accade  
cliccando dire ttam e nte  su un tasto. Pe r 
ve de re  le  m odifich e , basta cliccare  ne lla 
3D Vie w ; è poss ibile  pe rò otte ne re  
q ue sto ste s so e ffe tto dire ttam e nte  da 
Pyth on, scrive ndo:

W indow .Re draw All()

Ma il lavoro ve ro lo fanno le  due  righ e  di 
prim a. Se m plificando, la prim a riga 
ch ie de  ch e  la m odifica succe s s iva 
avve nga "pe r tutti gli ogge tti s e le zionati 
all'inte rno de lla sce na"; ovve ro, pe r ogni 
ogge tto "ob" (for ob) fra (in) i s e le zionati 
(s e l). La s e conda riga, intuitivam e nte , 
s e tta il "draw  m ode " di ogni ogge tto a 
"TRANSP".
A q ue sto punto, s e  s ie te  riusciti a far 
funzionare  tutto, potre ste  e s s e re  conte nti 
m a anch e  pe rple ss i; m agari pe nsate  ch e  
"da solo non ci sare i m ai arrivato". 
Tranq uilli: è proprio cos ì! Una pe rsona 
ch e  h a dim e stich e zza con la 
program m azione  h a s icuram e nte  una 
sua ide a sulla struttura da dare  ad un 
program m a, alm e no a grandi line e , m a 
ne s sun ragionam e nto può portare  a 
sape re , dalla pura logica, ch e  pe r 
cam biare  la draw  m ode  di un ogge tto s i 

Com inciam o, dunq ue ! Ne lla pre s e nte  
puntata ve dre m o com e  s ia poss ible , con 
Pyth on, supplire  ad uno de i lim iti 
de ll'inte rfaccia di Ble nde r, ovve ro la 
difficoltà (talvolta im poss ibilità) di 
m odificare  una proprie tà pe r più ogge tti. 
Ce rto, e s iste  Copy Attribute s  (Ctrl+ C), m a 
non s e m pre  va be ne . Ve diam o, tanto pe r 
fare  un e s e m pio, com e  s ia poss ibile  abilitare  
la visualizzazione  traspare nte  pe r ogni 
ogge tto s e le zionato. Pe r farlo a m ano, 
dovre m m o cliccare  "Transp" in F7 >  Draw  >  
Draw  Extra pe r oguno di e s s i: scocciante , 
q uando il num e ro de gli ogge tti in q ue stione  
è alto.
Proviam o a farlo in Pyth on. Avviam o Ble nde r 
e  cre iam o una de cina di ogge tti, 
pos izionandoli casualm e nte  ne lla sce na e  
as s e gnando loro un m ate riale  
s e m itraspare nte . Cre iam o anch e  una 
fine stra di tipo Scripts; q ui, dallo h e ade r, 
clicch iam o sul m e nù Scripts , alla voce  
Syste m , e  invoch iam o lo script Inte ractive  
Console . Si tratta di un ottim o am bie nte  
dove  com inciare  a fare  i propri e spe rim e nti 
con Pyth on. Ade s so scriviam o le  s e gue nti 
righ e , copiando atte ntam e nte  le  scritte  e  la 
punte ggiatura, rispe ttando m aiuscole  e  
m inuscole  e  s e nza aggiunge re  spazi dove  
non ci sono, e  ovviam e nte  andando a capo 
alla fine  de lla riga:

sel = bpy.data.sce ne s.active .obje cts.sele cte d

Poss iam o le gge re  q ue sta riga cos ì: d'ora in 
poi, con "se l" m i rife rirò (le gge ndo da de stra 
ve rso s inistra) ai s e le zionati, fra gli ogge tti, 
de lla sce na attiva, fra le  sce ne  pre s e nti fra i 
dati di Ble nde r (pe r ora le gge te  "bpy" com e  
s e  rappre s e ntass e  Ble nde r). Notate  ch e  s e  
dopo ave r pre m uto invio com pare  de l te sto 
rosso, vuol dire  ch e  la vostra ope razione  h a 

46



im port bpy
from  Ble nde r im port Obje ct, W indow
se l = bpy.data.sce ne s.active .obje cts.se le cte d
for ob in se l:
   ob.draw Mode  = Obje ct.Draw Mode s.TRANSP
W indow .Re draw All()

de bba scrive re  proprio q ue lla riga lì. Pe r 
ora, basta capire  ch e  q ue ste  q uattro 
righ e  ch e  abbiam o scritto forniscono una 
struttura ge ne rale  pe r cam biare  una 
ste s sa proprie tà a più ogge tti, e  ch e  di 
volta in volta basta cam biare  la te rza 
riga s e  ci inte re s sa una proprie tà dive rsa 
o un valore  dive rso. Ad e s e m pio s e  
vole te  aggiunge re  la visualizzazione  
w ire fram e , scrive te :

ob.draw Mode  = Obje ct.Draw Mode s.W IRE

e  s e  vole te  visualizzare  anch e  il nom e :

ob.draw Mode  = Obje ct.Draw Mode s.NAME

La pross im a riga, inve ce , cons e nte  di 
alline are  la coordinata "x" di tutti gli 
ogge tti s e le zionati ad un valore  
pre stabilito:

ob.LocX = 27.3

Pe r q ue sta volta può bastare . Consultate  
la tabe lla a fianco pe r ve de re  altre  
poss ibili variazioni. Un saluto e  alle  
pross im e  puntate , dove  ve dre m o alcuni 
cons igli pe r consultare  la 
docum e ntazione  di Ble nde r Pyth on e  
inizie re m o a com plicare  la struttura di 
q ue sto piccolo script. Data la natura 
spe rim e ntale  di q ue sto approccio, ogni 
com m e nto e  sugge rim e nto è 
particolarm e nte  gradito.

Pe r attivare /disattivare  la 
visualizzazione  de gli ass i locali:

ob.axis = True
ob.axis = False

Pe r cam biare  la m odalità di 
visualizzazione  de gli ogge tti 
s e le zionati:

ob.draw Type  = \
    Obje ct.Draw Type s.SOLID
ob.draw Type  = \
    Obje ct.Draw Type s.W IRE
ob.draw Type  = \
    Obje ct.Draw Type s.SH ADED
ob.draw Type  = \
    Obje ct.Draw Type s.BOUNDBOX

Pe r im postare  o rim uove re  un fak e  
us e r (s e rve  a cons e rvare  l'ogge tto 
anch e  q uando non è link ato a ne s suna 
sce na):

ob.fak e Use r = True
ob.fak e Use r = False

Pe r im postare  la vis ibilità de ll'ogge tto, 
ad e s e m pio sul laye r 2 o sui laye r 3, 4 
e  8:

ob.laye rs = [2]
ob.laye rs = [3,4,8]

Pe r im postare  la rotazione , in radianti, 
attorno ai tre  as s i:

ob.rot = [1.2, 0.0, 1.15]

Pe r im postare  la scalatura de ll'ogge tto 
lungo i tre  as s i

ob.size  = [1.0, 1.5, 1.2]
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Parte  q ue sta rubrica di FAQ pre s e  un po’ in giro a caso sul forum  di Ble nde r.it . Anch e  
s e  non s ie te  nuovi al program m a, una volta lo s ie te  stati, a m e no ch e  non s iate  uno di 
q ue lli ch e  l’h a scritto, in q ue sto caso s ie te  e s e ntati dal le gge re  q ue sta s e zione  :D . 
Quindi fate  un tuffo ne l passato rivive ndo le  care  e  ve cch ie  dom ande  ch e  ci h anno 
fatto im parare  m olto e  sbatte re  la te sta sulla tastie ra (alzi la m ano ch i non lo h a m ai 
fatto). Se  inve ce  s ie te  alle  prim e  arm i, fors e  q ualch e  risposta potrà farvi andare  a 
le tto (visto ch e  sono le  2 e  dom ani dove te  alzarvi alle  7.00) oppure , s e  la dom anda 
non c’è e  vole te  farla, scrive te  scrive te  scrive te , m agari q ualcuno vi risponde .

Dove  si trova il 
Tasto SubSurf?

D: Il gatto è saltato sulla m ia tastie ra, 
non so ch e  tasto abbia pre m uto, m a 
m i h a cance llato tutto e  ora ve do solo 
la griglia vuota, de vo cam biare  gatto?

R: Tie ni pure  il tuo gatto, pe rch é il 
lavoro non è andato pe rso, più 
s e m plice m e nte  è stato cam biato il 
Laye r di lavoro. Infatti, s e  pre m i i tasti 
da 1 a 0 sulla tastie ra in alto, ti puoi 
spostare  in un altro Laye r. D i de fault s i 
è s e m pre  ne l Laye r 1, q uindi ti basta 
ripre m e re  1 pe r tornare  al tuo lavoro. 
In oltre  puoi attivare  
conte m porane am e nte  più Laye r, basta 
te ne re  pre m uto il tasto SH IFT.

Fig1: Que sto è il panne llo de i laye r, pre m e ndo il 
tasto SH IFT m e ntre  di s e le ziona/de s e le ziona un 
pulsante , il valore  de gli altri rim ane  invariato.

In alte rnativa c’è una pulsantie ra sotto 
ogni fine stra 3d, ch e  contie ne  20 laye r 
dive rs i ne i q uali suddivide re  lavori di 
grandi proporzioni (un laye r pe r le  luci, 
uno pe r le  cam e re , uno pe r le  
arm ature  e cc… )
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D: H o passato la giornata inte ra a 
unvrappare  il m io m ostro-scim m ia-
alie no-supe rcorazzato, poi gli h o 
applicato una Te xture  stram e gafiga, 
solo ch e  m e ntre  ne lla fine stra 3d 
rie sco a ve de re  la te xture , q uando 
faccio il Re nde ring la Te xture  
scom pare , è un e rrore  de l program m a?

R: Quando m e ttiam o una UVm ap 
ne ll’”UV/Im age  Editor e  vogliam o ch e  
q ue sta appaia sull’ogge tto, dobbiam o 
cre are  un m ate riale  pe r l’ogge tto e  
proce de re  in due  m odi dive rs i:
- q ue llo facile  (m a supe rficiale ), 
basta cliccare  sul pulsante  Te xFace  
ne lle  opzioni de l m ate riale ;
- q ue llo di difficile  (più 
“Profe s s ional”), cre are  una nuova 
Te xture , s e le zionarla com e  Im age  e  
caricare  l’im m agine  ch e  s i vuole  
applicare . Usare  la Te xture  com e  Map 
Input s e ttato su UV, m e ntre  Map To 
s e ttato su Col.
Cons iglio com unq ue  una le ttura de l 
m anuale  ne lla s e zione  de i m ate riali, 
ch e  da soli rich ie dono m olto studio e  
approfondim e nto, in q uanto da e s s i 
dipe nda il 50%  de lla re sa di un 
re nde ring (pe rce ntuale  variabile  a 
s e conda de l tipo di proge tto a cui s i 
sta lavorano).

D : Salve , sono Ste ve n Spie lbe rg e d h o 
appe na finito il m io nuovo film  di 
anim azione  3d con Ble nde r, ora, com e  
faccio a salvare  un Anim azione ?

R: Salve  s ignor Spie lbe rg, è un ve ro 
onore  conosce rla. Pe r salvare  un 
anim azione  fatta in Ble nde r e s iste  un 
tasto ne l panne llo Sce ne  (F10), 
de nom inato “Anim ”. Tutto in torno ci 
sono dive rs e  opzioni ch e  com pre ndono 
q uali e  q uanti fram e  Re nde rizzare , 
q uanti fram e  al s e condo re nde rizzare , 
le  dim e ns ioni di ogni Fram e  e spre s s e  
in Pixe l e  il form ato in cui s i vuol 
salvare  il re nde ring. Ble nde r può 
salvare  dire ttam e nte  in form ato vide o 
(avi, m pe g, m ov), m a è cons igliabile  
salvare  in form ato im m agine  (Jpg o 
TGA) e  unire  il tutto con un 
program m a e ste rno (tipo Virtualdub). 
Que sto pe rch é è più s e m plice  ripartire  
in caso di e rrori de l program m a, 
black out e cc… , in q uanto basta 
ripre nde re  il re nde ring dall’ultim o 
fotogram m a salvato.

Il salvataggio avvie ne  di de fault in una 
carte lla c:\tm p (pe r ute nti w indow s), 
m odificabile  dalla sch e da O utput de l 
panne llo Sce ne  (F10).

Fig2: L'im m agine  m ostra la pos izione  e satta de l pulsante  Te xFace  di Ble nde r 2.45.
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... e  l'Audio? Vista Cam e ra Im pazzita

D: Me ntre  stavo lavorando, h o provato 
ad alline are  la Cam e ra con la vista 3d 
pre m e ndo la com binazione  
CTRL+ ALT+ Tn0, solo ch e  ora m i 
ritrovo la vista de ll’inte rno de lla m e s h  
a cui stavo lavorando, nonostante  la 
Cam e ra s ia da tutt’altra parte  cosa h o 
sbagliato?

R: Ble nde r pe rm e tte  di im postare  
com e  Cam e ra, q uals ias i ogge tto, 
basta s e le zionare  tale  ogge tto e  
pre m e re  CTRL+ Tn0, in pratica h ai 
pre m uto e rrone am e nte  q ue sta 
com binazione  inve ce  de ll’altra. Pe r 
ris e le zionare  la Cam e ra com e  
principale , basta s e le zionarla e  
pre m e re  CTRL+ Tn0 e  tornare  
tranq uillam e nte  al proprio lavoro.

D : Ch ie do scusa, m a sono s e m pre  
Spie lbe rg, sono riuscito a re nde rizzare  
l’anim azione , m a Ble nde r non m i h a 
aggiunto l’audio, e ppure  io lo ave vo 
caricato dalla Audio W indow , dove  sto 
sbagliando.

R: Purtroppo Ble nde r non supporta a 
pie no il com parto audio, la fine stra 
ch e  le i h a usato s e rve  principalm e nte  
pe r aiutare  la s incronizzazione  tra 
audio e  anim azione , soprattutto pe r i 
dialogh i. Si cons iglia di unire  audio e  
vide o con un program m a e ste rno (tipo 
Virtualdub), in atte sa ch e  gli 
sviluppatori s i occupino de lla facce nda.

D : H o s e guito passo passo le  
indicazioni di un tutorial sulla 
m ode llazione , tutto pe rfe tto, solo ch e  
q uando faccio il re nde ring su alcune  
facce  appaiono de lle  sfacce ttature , m a 
io non h o applicato ne s sun m ate riale , 
dov’è il proble m a 

R: Capita a volte  di ave re  de lle  facce  
doppie  ch e  durante  la m ode llazione  
non s i ve dono, m a risultano solo 
q uando s i fa il re nde ring. Pe r e lim inare  
l’incove nie nte   bisogna trovare  le  
facce  sovrapposte  e d e lim inarle . Fig4: Ecco cosa succe de  q uando pe r sbaglio di 

dupplicano de lle  facce .

Fig3: Que sta è la visuale  di un ogge tto adibito a Cam e ra, non h o ancora be n ch iara l'utilità di q ue sta 
funzione , di ce rto non va usata con ogge tti ch ius i.

Con q ue sto te rm ina q ue sta rubrica, alla pross im a... ah , m a ch e  sbadato, h o 
dim e nticato di dirvi sove  h anno m e s so il tasto SubSurf, be ' e cco ve de te , basta 
andare ......
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Ble nde r Magazine  Italia ce rca 
collaboratori pe r portare  avanti q ue sto 
proge tto e  far cre sce re  la com unità 
italiana di Ble nde r.

Que sta rivista s i basa non solo sul 
lavoro di due  pe rsone  (Anfe o e  
Sinistar) ch e  h anno provve duto 
all’im paginazione  e  la divulgazione  di 
q ue sto docum e nto, m a anch e  da tutti 
gli articolisti ch e  h anno scritto le  varie  
rubrich e  e  tutorial.

Quindi s i può dire  ch e  è una rivista 
nata dalla com unità italiana di Ble nde r 
raggruppata principalm e nte  su 
Ble nde r.it e  Kino3d.

Ecco in s inte s i di ch i abbiam o bisogno:

Articolisti, pe rsone  ch e  vogliono 
pubblicare  un loro tutorial, una 
re ce ns ione  o un articolo su una 
fe ature  di Ble nde r e  dintorni.

Grafici, una o più pe rsone  ch e  s i 
occupino de lla grafica de lla rivista, s ia 
inte rna ch e  e ste rna.

Collaboratori, pe rsone  ch e  vogliano 
aiutare  la rivista dall’inte rno, 
aiutandoci a ce rcare  articoli, ne w s  e  
im m agini.

Artisti, pe rsone  ch e  vogliono ve de r 
pubblicate  le  loro im m agini sulla 
galle ry ch e  c’è al fondo di ogni num e ro.

Pe r ch iunq ue  foss e  inte re s sato ad uno 
di q ue sti com piti, può contattarci su 
Ble nde r.it via PM (ad Anfe o o Sinistar) 
oppure  via E-m ail a anfe o@ libe ro.it  .

nom e  ve ro).

Aspe ttiam o num e ros i lavori e  q ue lli 
più be lli saranno m e s s i ne lla galle ry 
de l pross im o num e ro.

Com unicazioni 
dallo Staff
Nuovo num e ro, nuova cope rtina, 
q uindi nuovo conte st. 

Vogliam o lanciare  un nuovo conte st 
pe r la cope rtina de l N2 di Ble nde r 
Magazine  Italia.

Il te m a sarà: “Figura Fe m m inile ”.

Com e  pote te  notare  è un argom e nto 
m olto am pio e  abbastanza di libe ra 
inte rpre tazione , q uindi tutto ciò ch e  
avrà attine nza con e s so sarà am m e s so 
in gara.

Modalità di parte cipazione  e  
re golam e nto:
- Le  im m agini de vono e s s e re  
e s e guite  principalm e nte  con Ble nde r.
- Si possono e s e guire  anch e  più 
lavori, m a ricordate  ch e  conta la 
q ualità non la q uantità.
- Sarà poss ibile  usare  anch e   altri 
softw are  ope n source , m a solo pe r 
post produzione  te xture  e  tutto q ue llo 
ch e  c’è di contorno ne lla re alizzazione  
di un im m agine  3d.
- Le  im m agini de vono e s s e re  in 
form ato A4, ad una risoluzione  
m ode rata (1024 o giù di lì pe r il lato 
più corto)
- Le  im m agini possono e s s e re  
postate  com e  W ip su Ble nde r.it o 
Kino3d.
- Sono am m e s s i anch e  lavori 
pre ce de nti basta ch e  rispe ttino le  
re gole  soprae le ncate .
- Sarà ape rto un topic su 
Ble nde r.it al q uale  ci s i potrà iscrive re  
ufficialm e nte , postare  i lavori finiti e  
proce de re  in fine  alla votazione  
de ll’ope ra m igliore
- Il vincitore  avrà l’onore  di 
ve de re  pubblicata la sua im m agine  
sulla cope rtina di Ble nde r Magazine  
Italia.
- Il vincitore  potrà scrive re  un 
piccolo Mak ing O f de l suo lavoro ch e  
sarà pubblicato sulla ste s sa rivista 
e le ttronica. L’articolo non è 
obbligatorio.
- Ricordate  di spe cificare  il nom e  
ch e  vole te  usare  pe r la firm a (nick  e /o 
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Andre a Fiore  (w aaf) - Fe rrari - Mode llata in Ble nde r e  re nde r in Yafray

Galle ry

Andre a Fiore  (w aaf) - H e ro - Mode llata in Ble nde r e  re nde r inte rno con AO

® Tutte  le  im m agini apparte ngono ai le gittim i proprie tari
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Anto - Me rry Nigh tm are  - 2°posto al conte st di Natale  2007 di Ble nde r.it

Galle ry

Dre am e r - Moto futuristica

® Tutte  le  im m agini apparte ngono ai le gittim i proprie tari
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IZ E - Tarda

Galle ry

W az - Bath room

® Tutte  le  im m agini apparte ngono ai le gittim i proprie tari
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tonipe zz - Alitalia Boe ing

Galle ry

® Tutte  le  im m agini apparte ngono ai le gittim i proprie tari
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