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Un progetto italiano per il GSoC

Per il Google Sum m per O f Code, q ue st'anno è 
stata accetto il progetto dell'italiano Davide  
Vercelli (UncleZ e iv ne i fourm ).
Il progetto cons iste  nell'im plem entare  l'algoritm o 
Ligh tcuts  in Blender, pre s entato al Siggraph  del 
2005.
Attualm ente, per la realizzazione  di un render, 
Blender prende  in cons iderazione  tutte le luci 
pre s enti nella scena. Con l'algoritm o Ligh tcuts , 
invece , per ogni pixel s i utilizza un sottoins iem e  
di luci rappre s entative (centinaia). In q ue sto 
m odo, rispetto alla s ituazione  attuale, il tem po di 
rendering dim inuisce , m a s enza alcuna perdita 
vis ibile di q ualità.
L'utilizzo di centinaia di luci da parte  di un 
utente  di Blender, potrebbe  s em brare  cos ì poco 
fre q uente  da far pensare  ch e  l'algortim o s ia 
inutile . In realtà, invece , non nece s sariam ente  
q ue sto gran num ero di luci devono e s s e re  ins e rite  
dall'utente, m a e s s e  vengono create  anch e  
dall'utilizzo di textured area ligh ts , environm ent 

m aps  o volum e ligh ts .
In q ue sto m odo, gli utenti potranno fare  un 
grande  uso di area ligh ts  e  environm ent ligh ting 
ed ottenere  risulati più rapidi rispetto al pas sato.

Ultim e  ne w s dal m ondo Ble nde r
di Luca Pinciani

©  Tutte le im m agini appartengono ai legittim i proprietrari
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True Volum etrics

Le potenzialità di Blender nel cam po degli effetti 
vis ivi stanno costantem ente  aum entando. Un 
im portante contributo s i deve a Farsth ary, uno 
sviluppatore  ch e  sta realizzando un s istem are  per 
ottenere  True volum etrics  in Blender, 
perm ettendo cos ì di creare  fum o, fiam m e, et 
s im ili in m odo s em plice  e  realistico in Blender.
Lo sviluppo del progetto è ancora alle prim a fas i 
m a già dalle im m agini s i pos sono vedere  risultati 
m olto buoni:

Per s eguire  gli sviluppi di q ue sto progetto, s i può 
vis itare  il blog di Farsth ary: 
h ttp://farsth ary.w ordpre s s .com /

La copertina di que sto num ero

Com e per il precedente  num ero di Blender 
M agazine  Italia, anch e  q ue sta volta s i è svolto un 
conte st per decidere  l'im m agine  da utilizzare  per 
la copertina. Il titolo era "Figura fem m inile", un 
tem a am pio in q uanto s i poteva interpretare  in 
divers i m odi. Ne i due  principali forum  italiani, 
divers i utenti h an cercato di realizzare  im m agini 
al m eglio, m ostrando anch e , postando im m agini 
w ip in appropriati th read, com e q ue ste  
prendevano form a. Al term ine  del conte st, un 
sondaggio su Blender.it h a deciso l'im m agine  
vincitrice . M olti de i votanti h anno e spre s so la 
difficoltà della scelta trattandos i tutte di 
im m agini m olto belle.
Ecco le im m agini delle prim e  tre  pos izioni:

I risultati com pleti s i pos sono leggere  q ui: 
h ttp://w w w .blender.it/forum /view topic.ph p?p=76
9 58  La sfida è ovviam ente  rinnovata per la 
copertina del pros s im o num ero!

"Jes s ica"
di Lux87

"Agent Kitty"
di SandroP

"Dea della Fertilità"
di Davide  M aim one (daw idh )
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Il progetto Apricot (O pen Gam e)

Poch i m e s i fa, Ton Roos endaal h a form ato un 
team  per realizzare  un videogioco utilizzando 
Blender. Il nom e del progetto è "Apricot". Com e 
Gam e Engine  s i è preferito non utilizzare  q uello 
interno di Blender m a di affidars i a Crystal 
Space (h ttp://w w w .crystalspace3d.org). Il 
videogioco è ancora in sviluppo m a nel blog del 
progetto (h ttp://apricot.blender.org) sono vis ibili 
già num eros e  im m agini di anteprim a:

L'am bientazione  e  i personaggi ricorderanno 
q uelli di Big Buck  Bunny, il cortom etraggio del 
Peach  Project.
Il videogioco sarà in 3d e  utlizzabili su tutte le 
piattaform e  (Linux, W indow s , O S X).
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(c) copyrigh t Blender Foundation
w w w .bigbuck bunny.org

Blender 2.46

Il 19  m aggio è stata rilasciata l'ultim a vers ione  di 
Blender: la 2.46.
Vi sono ovviam ente  divers e  novità im portanti. 
Vediam o nel dettaglio le principali:

- Capelli e  peli: notevoli m iglio-
ram enti per q uanto riguarda il ri-
sultato vis ivo, l'utilizzo della 
m em oria e  la velocità del rende -
ring.
- Glossy R eflections: rifles s ioni e  
rifrazioni ora pos sono e s s e re  rende -
rizzate utilizzando anch e  un fattore  
glos sy ("lucentezza"), controllando 
la rugos ità del m ateriale.
- Arm ature : le arm ature  ora 
supportano i Bone groups , la perso-
nalizzazione  del colore  delle Bone, 
i colori autom atici e  m olte altre  
funzionalità. Inoltre  sono stati 
introdotti nuovi strum enti per velo-
cizzare  i proce s s i di rigging e  di 
pos ing.
- Particle system : il s istem a delle 
particelle è stato riscritto 
dall'inzio, m igliorandolo note -
volm ente .
- Bak e  R ender: è pos s ibile fare  il 
bak e  di norm al m ap di m e s h  ad 
una m aggiore  risoluzione , ottenere  
bak e  di displacem ent e  trasparenze
- R endering: novità anch e  per il 
rendergin, con l'introduzione  
dell'Adaptive QM C e del Constant 
QM C. Inoltre  è pos s ibile usare  soft 
s h adow s  con tutti i tipi di lam p.
- Nodi: sono stati aggiunti nuovi 
nodi di com pos iting, tra q ui: glare , 
lens  distortion, directional blur, bi-
lateral blur e  tone m ap.

Le novità sono ancora tante, dal m iglioram ento 
del Gam e Engine  all'am pliam ento del Video Se -
q uence  Editor. 
Per m aggiori dettagli, s i può consultare  il s ito: 
h ttp://w w w .blender.org/developm ent/release -
logs/blender-246/

"Big Buck  Bunny"

E' stato finalm ente concluso "Big Buck  Bunny", 
il cortom etraggio realizzato dal Peach  Team .
La Blender Foundation e  la com unità di Blender 
sono stati i m aggiori finaziatori di q ue sto 
progetto.
Com e per il precendente  cortom etraggio -ovvero 
il fam oso "Eleph ants  Dream "- è stato pos s ibile 
acq uistare  in prevendita il DVD prodotto dal 
Team .
In q ue sti giorni, infatti, i DVD sono stati spediti 
ed orm ai giunti a de stinazione .
Il cortom etraggio, ch e  è stato rilasciato sotto la 
licenza Creative Com m on Attribute  3.0, è 
scaricabile dal s ito 
h ttp://w w w .bigbuck bunny.org/ nella s ezione  
Dow nload.
In fondo alla pagine  vi è anch e  il link  per 
scaricare  i file s  utilizzati nel progetto, in m odo 
ch e  ogni utente  intere s sato pos sa vederli, 
studiarli ed evenutalm ente rielaborarli.
"Big Buck  Bunny" racconta, in m odo divertente  
e  ironico, la storia di un cincillà e  due  scoiattoli 
dispettos i ne i confronti di un gros so coniglio 
bianco.
Buona vis ione!
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Il renderer e sam inato in q ue sto num ero è una 
com parsa relativam ente recente  nel panoram a di 
blender.

O rm ai fam oso con Sk etch  Up, sta com inciando 
a fars i strada tra gli utenti del frullatore , dando 
divers i grattacapi e  soddisfazioni agli 
avventurie ri ch e  s i accingono a provarlo. Scopo 
dell'articolo è dare  una bas e  teorica per una sua 
valutazione  più com pleta, as s iem e  alle m ie  
im pre s s ioni.

Ci sono divers i algoritm i di rendering utilizzati 
con k e rk yth ea e  non ancora e sam inati.

Kerk yth ea utilizza due  tecnich e  di rendering di 
bas e , ray tracing e  ph oton m apping (l'ultim a, 
com e già detto, è una tecnica ibrida).

Le differenze  principali sono le s eguenti: a 
parità di rum ore , il ray tracing è generalm ente 
più lento a convergere  alla soluzione , m a usa 
m olta m eno ram , poich é non h a bisogno di 
m em orizzare  m appe .

Le ph oton m ap di k e rk yth ea non salvano le 
caustich e , ch e  vengono q uindi calcolate in delle 
caustic m ap dedicate .

M olti de i ray tracer utilizzati in k e rk yth ea sono 

Mate riale  e d im pre s s ioni su un re nde re r e m e rge nte
di Fulvio Satta

ATTENZ IO NE:
Si as sum e  ch e  s i s ia letto l'articolo sul prim o 
num ero di Blender M agazine  Italia.
O gni articolo potrebbe  avere  rich iam i ad altri 
articoli scritti in precedenza. Si cons iglia 
pertanto di leggere  gli articoli in succe s s ione  
com e pre s entati dai vari num eri di BM I, anch e  s e  
per facilitare  la ricerca ci saranno riferim enti al 
num ero a cui fare  riferim ento (eccetto ch e  per il 
prim o, perch é i riferim enti sarebbero troppi).

O gni recens ione  viene  accom pagnata da un box 
ch e  da un voto ed una lista di preggi e  difetti del 
renderer e sam inato. Que ste  inform azioni vanno 
pre s e  solo com e orientative e  non bastano per 
scegliere  il renderer più adatto, perciò è 
cons igliabile di leggere  l'intero articolo. 
Com unq ue  q ue sti dati pos sono e s s e re  utili per 
avere  un'idea som m aria tra un gros so gruppo di 
renderer, e  poi leggere  solo gli articoli di q uelli 
più appetibili.

I renderer ch e  vado a studiare  sono generalm ente 
nuovi anch e  per m e , perciò le opinioni e  le 
nozioni e spre s s e  ne i vari articoli sono da riteners i 
som m arie  ed appros s im ative . Per q ue sto m otivo 
vengono evitati articoli del tipo "com e s i usa", 
preferendo articoli del tipo "cosa può fare", cosa 
su cui spe s so un grafico, non preparato a certe  
nozioni, h a m aggior difficoltà a com prendere  nel 
breve periodo.
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stocastici, q uindi cons iderano i percors i più 
disparati della luce e  non un s ingolo percorso o 
poch i com e  spe s so fanno i determ inistici.

Tra i vari ray tracer utilizzati in k e rk yth ea va 
notato il m etropolis  ligh t transport, di cui parlerò 
più in dettaglio in un articolo succe s s ivo su 
indigo. In parole povere , com unq ue , trova per 
prim i i percors i con una luce ch e  risulta più 
intensa, riducendo cos ì il rum ore  m edio 
dell'im m agine . Il difetto più grande  di q ue sta 
tecnica, probabilm ente, è ch e  le parti con poca 
luce (com e le om bre) risultano in genere  più 
rum oros e .

Nel prim o num ero di BM I sono state date  
divers e  nozioni sui m ateriali, m a q uas i ne s suna 
sui m odelli utilizzati. Que st'argom ento è m olto 
com ples so, cos ì non credo s ia conveniente  
sviscerarlo tutto ora. Qua vengono date, q uindi, 
le nozioni fondam entali per com prendere  
l'articolo, 
m entre  s i 
e sporranno i 
m odelli più in 
dettaglio in un 
articolo futuro. 
Per la precis ione  
verranno ch iariti 
alcuni term ini 
utilizzati più 
avanti 
nell'articolo.

Il prim o e  più 
s em plice  è il 
m atte, parola 
utilizzata per 
indicare  il 
m ateriale perfettam ente  diffuso. Si è e sam inato 
abbondantem ente  nel prim o articolo, cos ì non è 
nece s sario ripetere  nulla. In k e rk yth ea viene  
com binato con un s econdo m odello di s h ading, 
ch e  tiene  conto della specularità dell'oggetto, 

form ando il m odello ph ong.

Il s econdo term ine  è l'anisotropia, la facoltà di 
un m ateriale di cam biare  le proprie  
caratteristich e  a s econda dell'angolo col q uale 
viene  guardato. Un e s em pio clas s ico è il m odello 
Ward, pre s ente  anch e  in k e rk yth ea. I m odelli di 
q ue sto tipo sono utili perch é divers i m ateriali 
reali sono anisotropici, ad e s em pio il velluto od 
alcuni m etalli.

Il terzo term ine  è dielettrico. I m odelli di 
m ateriali dielettrici s e rvono per rappre s entare  
m ateriali polarizzati, com e ad e s em pio le lenti 
degli occh iali da sole.

Il q uarto term ine  è Lafortune, un m odello 
em pirico m olto affidabile per i m ateriali diffus i. 
Em pirico vuol dire  ch e  i valori utilizzati 
internam ente  nel calcolo dello s h ader sono 
stabiliti da e sperim enti, e  non da m odelli teorici.

Kerk yth ea perm ette  di scegliere  l'algoritm o di 
rendering utilizzato per renderizzare  una scena e  
la q ualità con la q uale utilizzarlo. Pos s iede  anch e  
divers i pre s et, utili per fare  rendering veloci, 
anteprim e  e  q uant'altro s enza dedicars i a definire  
i vari s ettaggi.

In particolare  k e rk yth ea perm ette  la scelta de i 
param etri di 
antialias ing, di stop 
(q uando ferm are  il 
rendering, utile per 
i rendering 
increm entali), la 
scelta 
dell'algoritm o 
d'illum inazione  
globale da usare  ed 
opzioni per 
caustich e , raggi 
lanciati e  final 
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Kerk yth ea h a una ge stione  discreta de i 
m ateriali, È in grado di ge stire  un gran num ero 
di m odelli de i m ateriali, tra cui m atte, m ateriali 
anisotopici, e  m ateriali dielettrici.

Un'ottim a caratteristica è la pos s ibilità di 
utilizzare  i m ateriali stratificati, ovvero uno 
sull'altro. Que sto perm ette  di fare  m ateriali 
m olto com ples s i.

È pos s ibile e stendere  k e rk yth ea con de i plugin 
per aggiungere  ogni tipo di texture  procedurale 
(s ebbene  ne  contenga già un piccolo num ero), ed 
i m ateriali sono m olto configurabili, perm ettendo 
di personalizzare  lo s h ader scelto, 
l'autoillum inazione , la nebbia, e  dando la 
pos s ibilità di usare  anch e  effetti non 
fotorealistici, com e ad e s em pio m ateriali ch e  
em ettono solo om bre . Supporta inoltre  supporta 
divers i tipi di texture , tra cui bum p e  norm al 
m apping, texture  per la riflettenza com e le 
diffus e  e  speculari e  per la trasm ittenza.

H o avuto l'im pre s s ione  ch e  i m ateriali s iano in 
q ualch e  m odo di difficile im postazione , pur non 
avendone com uq nue  e sperienza. R isulta invece  
m olto com odo il fatto ch e  s i pos sa visualizzare  il 

L'illum inazione in k erk yth ea è piuttosto potente. 
È pos s ibile utilizzare com e sorgenti 
d'illum inazione la s k ym ap, le m e s h  e  sorgenti 
lum inose vere e proprie .

Nel prim o gruppo (s k ym ap) è pos s ibile s im ulare 
il cielo in m aniera realistica, od utilizzare altre 
illum inazioni differenti, com e ad e s em pio un 
colore fis so.

Nel secondo gruppo (m e s h ) è pos s ibile definire 
m e s h  com e em ettitori, ed abilitare s ingolarm ente 
la pos s ibilità di autoillum inare un oggetto 

m odello sul q uale è applicato il m ateriale m entre  
s i m odifica q ue st'ultim o. Inoltre  è pos s ibile 
costruire  librerie  di m ateriali per riutilizzarle in 
altri lavori, ed in rete  s e  ne  trova q ualcuno.

M ancano alcuni aspetti im portanti, com e il 
subsurface scattering, s enza i q uali certi lavori 
risultano difficili da realizzare , dovendo spe s so 
ricorrere  a trucch i per arrivare  al risultato 
sperato.

Que sto ritengo ch e  s ia il punto debole più 
grande  di k e rk yth ea.

Di contro com unq ue  s em brerebbe  e s s e re  
pos s ibile utilizzare  i m edia di partecipazione , ed 
in una m aniera pure  m olto efficace . Con q ue sti 
s i potrebbe , volendo, s im ulare  anch e  il 
subsurface scattering, s ebbene  sarebbe  
s em plicem ente  troppo lento per e s s e re  realm ente 
utilizzabile .

gath ering, q ual'ora com patibili con l'algoritm o 
usato.

Gli algoritm i utilizzabili sono divers i. È 
pos s ibile scegliere  tra divers i tipi di ph oton 
m apping, con o s enza final gath ering, path  
tracing ed interrifles s ione  diffusa. Per q uanto 
riguarda q ue st'ultim a non sono riuscito 
e sattam ente  a capire  ch e  intende , poich é 
norm alm ente, con q ue sto term ine , non s 'intende  
un algoritm o di rendering. Sem brerebbe  in ogni 
caso un rendering progre s s ivo m olto s im ile al 
ph oton m apping.

Inoltre  è pos s ibile utilizzare  de i tone  m apping 
(k e rk yth ea risulta e stens ibile in propos ito), per 
m igliorare  la visualizzazione  di una scena.

La pos s ibilità di scegliere  l'algoritm o più adatto 
per una scena è uno de i punti di forza di 
k e rk yth ea.
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(l'autoillum inazione è spe s so un rallentam ento 
notevole nel rendering, e disabilitarla può 
velocizzarlo abbastanza).

Nel terzo gruppo (sorgenti lum inose) è pos s ibile 
definire sorgenti lum inose di varie form e, e 
definire m olti altri param etri, com e la pos s ibilità 
di fornire om bre non nette (soft s h adow ) o la 
configurazione del m edia dentro il q uale 
pas s eranno i fasci lum inos i.

È anch e pos s ibile illum inare col sole in m odo 
corretto, s em plicem ente definendo la pos izione, la 
data e l'ora nella q uale ci s i trova, cosa ch e risulta 
as sai com oda per definire in poco tem po 
un'illum inazione realistica.

Probabilm ente l'illum inazione è il punto forte 
del renderer, e  va approfondita attentam ente per 
utilizzarlo al m eglio.

Kerk yth ea h a una ge stione discreta de i 
m ateriali, È in grado di ge stire un gran num ero di 
m odelli de i m ateriali, tra cui m atte, m ateriali 
anisotopici, e  m ateriali dielettrici.

Un'ottim a caratteristica è la pos s ibilità di 
utilizzare i m ateriali stratificati, ovvero uno 
sull'altro. Questo perm ette di fare m ateriali m olto 
com ples s i.

È pos s ibile e stendere k erk yth ea con de i plugin 
per aggiungere ogni tipo di texture procedurale 
(s ebbene ne contenga già un piccolo num ero), ed i 
m ateriali sono m olto configurabili, perm ettendo 
di personalizzare lo s h ader scelto, 
l'autoillum inazione, la nebbia, e dando la 
pos s ibilità di usare anch e effetti non fotorealistici, 
com e ad e s em pio m ateriali ch e em ettono solo 
om bre . Supporta inoltre supporta divers i tipi di 
texture, tra cui bum p e norm al m apping, texture 
per la riflettenza com e le diffuse e  speculari e per 
la trasm ittenza.

H o avuto l'im pre s s ione ch e i m ateriali s iano in 
q ualch e m odo di difficile im postazione, pur non 
avendone com uq nue e sperienza. Risulta invece 
m olto com odo il fatto ch e s i pos sa visualizzare il 
m odello sul q uale è applicato il m ateriale m entre 
s i m odifica q ue st'ultim o. Inoltre è pos s ibile 

costruire librerie  di m ateriali per riutilizzarle in 
altri lavori, ed in rete s e  ne trova q ualcuno.

Mancano alcuni aspetti im portanti, com e il 
subsurface scattering, s enza i q uali certi lavori 
risultano difficili da realizzare, dovendo spe s so 
ricorrere a trucch i per arrivare al risultato sperato.

Questo ritengo ch e s ia il punto debole più 
grande di k erk yth ea.

Di contro com unq ue s em brerebbe e s s ere 
pos s ibile utilizzare i m edia di partecipazione, ed 
in una m aniera pure m olto efficace. Con q ue sti s i 
potrebbe, volendo, s im ulare anch e il subsurface 
scattering, s ebbene sarebbe s em plicem ente troppo 
lento per e s s ere realm ente utilizzabile.

Kerk yth ea non h a una ge stione particolarm ente 
brillante delle geom etrie . Supporta solo m es h  
pure e s em plici. Non supporta superfici di 
suddivis ione (ch e ovviam ente s i pos sono generare 
e sternam ente, m a non è pos s ibile adattare la 
com ples s ità al rendering), non supporta nurbs, ne 
geom etria solida, ne superfici im plicite, supporta 
solo ed e sclusivam ente m e s h .

Questo di per s e  può e s s ere negativo, m a lo è 
ancora di più s e  s i pensa alle displacem ent m ap. 
Non sono supportate neanch e q uelle, il ch e vuol 
dire ch e certi effetti di displacem ent risultano 
difficili, dovendole applicare tutti i m odificatori in 
e sportazione. Fortunatam ente gli strum enti 
pre s enti per blender ge stiscono q ue sto aspetto 
piuttosto bene .

In ogni caso il difetto principale è ch e è 
nece s sario e sportare m e s h  gros s e  e  pe santi, 
rallentando il rendering e consum ando ram , 
q uando con altri renderer non ce ne sarebbe alcun 
bisogno. Con m es h  sufficientem ente dense non 
dovrebbe com unq ue e s s ere un problem a ottenere 
m e s h  adatte ai propri scopi.

Kerk yth ea offre un'interfaccia stand alone ch e 
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In conclus ione  s i tratta di un renderer discreto, 
col q uale s i pos sono tirare  fuori ottim i lavori, m a 
ch e  nece s s ita di un buono studio per e s s e re  
padroneggiato, studio ch e  probabilm ente non 
vale i risultati ottenuti, potendo studiare  renderer 
altrettanto validi m a s enza i grattacapi ch e  
k e rk yth ea e spone . Com unq ue  può anch e  e s s e re  
utile ed i lavori ch e  s i pos sono produrre  pos sono 
e s s e re  più ch e  validi.

Tra le cos e  ch e  non sono state trattate di 
k e rk yth ea q ui di s eguito ne  sono e sposte  alcune 
degne  di nota: s i tratta di un renderer abbastanza 
veloce, e  perm ette  di costruire  anim azioni, e  
q uindi di anim are , purtroppo però la 
docum entazione  è piuttosto carente , e  q uando 
pre s ente  è spe s so orientata ad un particolare  
m odellatore  (ch e  raram ente  è blender).

Pre gi
Pos s ibilità di scegliere  tra degli ottim i 
algoritm i di rendering.
Espandibile in m olti m odi.
Supporta intim am ente  l'illum inazione  
globale.
Discreta ge stione  de i m ateriali.
Supporto de i m edia.
È piuttosto veloce a renderizzare .
Illum inazione  potente  e  versatile, e  
spe s so facile da controllare .
Perm ette  di anim are .

D ife tti
Non particolarm ente  integrato con 
Blender.
M ancano SSS e  displacem ent.
Supporta solo le m e s h  (non è 
com unq ue  un grave problem a con 
blender).
Docum entazione  carente .

Voto: 7.5

perm ette di cam biare i m ateriali, l'illum inazione e 
fare divers i piccoli interventi di m odellazione.

Questo può e s s ere visto com e un vantaggio, nel 
senso ch e non è nece s sario adattare i m ateriali di 
blender a k erk yth ea, m a s i lavora direttam ente coi 
suoi param etri. Tuttavia q ue sto non è il m odo 
m igliore di risolvere il problem a, poich é occorre 
spe s so cam biare program m a, e tornare indietro alla 
m odellazione risulta difficile, spe s so dovendo 
buttare gran parte del lavoro fatto.

Il m odo m igliore sarebbe poter configurare per 
ogni renderer ogni param etro da blender, ad 
e s em pio con le fam ose com inciate e m ai finite 
renderer API per blender. Com unq ue per k erk yth ea 
c'è un palliativo, com e sarà ch iaro fra poco.

Es iste un exporter per blender, per la precis ione 
ne e s iste più d'uno, ch e perm ette di e sportare la 
scena per poi m etterla a punto con l'interfaccia di 
k erk yth ea, ch e h a i problem i precedentem ente 
illustrati.

Es iste anch e un fork  di blender, ch e perm ette di 
utilizzare k erk yth ea direttam ente da blender. 
Purtroppo h o avuto difficoltà ad usarla su 
GNU/Linux, sono com unq ue riuscito ad usarlo con 
w ine, con q ualch e rallentam ento. Le m ie 
cons iderazioni su q ue sta pos s ibilità com unq ue 
sono negative, gran parte delle im postazioni non 
sono acces s ibili, e nece s s ita cos ì s em pre 
dell'interfaccia di k erk yth ea per fare determ inate 
operazioni, perciò perde gran parte del suo valore.
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Alm eno per q uanto riguarda la com puter grafica, 
cinem a e televisione ci h anno abituato fin troppo 
bene. Non è passato m olto tem po dai prim i tentativi 
alla fine degli anni '70 e ancora oggi m olti effetti 
speciali vengono realizzati con tecnich e 
tradizionali. A livello di senso com une, però, s i è 
creata una sorta di abitudine alle im m agini generate 
al com puter, ch e sem bra in parte appannarne la 
m agia.
Forse le cause di q uesto prem aturo invecch iam ento 
sono legate all'eccess iva pubblicizzazione degli 
effetti speciali digitali, a sua volta derivata 
dall'insaziabile fam e di novità dell'industria 
cinem atografica, sem pre pronta a fagocitare i cam pi 
lim itrofi, dall'inform atica ai fum etti. Forse -e 
nonostante tutto- il com puter rim ane una specie di 
scatola nera insondabile, la cui inesorabile avanzata 
nella vita di tutti i giorni continua a venire guardata 
con sospetto.
Si potrebbe anch e aggiungere ch e, alm eno in Italia, 
le im m agini digitali h anno com inciato a popolare 
l'im m aginario collettivo prem aturam ente -e con un 
significato negativo- ai tem pi della diffusione dei 

prim i cartoni anim ati giapponesi, ch e s i volevano 
brutti, diseducativi e "fatti al com puter". O ggi, 
ripensando ai lim iti dei com puter dell'epoca, non è 
difficile sorridere di una sim ile leggenda 
m etropolitana, m a la percezione non è cam biata 
m olto e non è infreq uente im battersi in contesti in 
cui "fatto al com puter" viene usato com e s inonim o 
di "facile" o, peggio, di "autom atico" e "banale" (ne 
sono prova anch e alcune recensioni 
cinem atografich e).
Nonostante la sem pre m aggiore diffusione,  il 
com puter continua q uindi ad occupare un curioso 
spazio tutto suo, al confine tra il m ondo reale e 
q uello delle leggende. Finch è s i tratta di im m agini 
fittizie -poss ibilm ente fatte da q ualcun altro- tutto è 
poss ibile e nulla stupisce, m a q uando il m ostro 
entra nella realtà allora la q uestione è differente (e 
im paginare un sem plice testo può diventare una 
m is s ione im poss ibile). Credo ch e m olto del fascino 
della stam pa solida derivi proprio dalla sua capacità 
di esplicitare q uesto passaggio anch e per gli 
osservatori più distratti, o q uasi. E' q ualcosa cui non 
siam o ancora abituati e ch e q uindi conserva ancora 

Ble nde r e  la stam pa solida alla scuola m e dia
di Fulvio Fontana

Il m odello stam pato 
alla sua prim a m ostra
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la sua m agia. In fondo si tratta di portare un oggetto 
nato nello spazio virtuale -in cui tutto è poss ile- a 
q uello reale, ch e abitiam o q uotidianam ente e di cui 
conosciam o bene i lim iti. Svincolato dalle sue 
applicazioni più banali, per q uanto utili, q uali la 
videoscrittura o i fogli di calcolo, ecco q uindi ch e il 
com puter s i riprende il suo ruolo di "bacch etta 
m agica" capace di cose altrim enti im poss ibili.

Prim a fas e : il vide o
La strada ch e m i h a portato ad affrontare il tem a 
della prototipazione rapida alla scuola m edia 
rispecch ia abbastanza fedelm ente q uesto percorso: 
tutto è iniziato nell'anno scolastico 2005-06, 
q uando l'associazione culturale Nuova Regaldi 
diede il via al Progetto Passio, ch e, tra le altre 
iniziative, prevedeva anch e la realizzazione di un 
plastico in scala 1:100 del Sacro Monte di Varallo 
(Vercelli). Il com plesso m onum entale si com pone 
di 45 cappelle ospitate in edifici s ingoli o in palazzi 
distribuiti su un terreno irregolare, le cui rocce e 
dislivelli sono parte es senziale dell'allestim ento 
paesaggistico. Vista la com pless ità del progetto, 
l'associazione s i rivolse a due scuole superiori della 
provincia, l'istituto per Geom etri di Gattinara e il 
Liceo Artistico di Rom agnano. Il prim o doveva 
occuparsi del rilievo del territorio, m entre gli alunni 
del Liceo Artistico avrebbero realizzato gli edifici 
in legno di balsa. Com e insegnante di Tecnologia 
alla scuola m edia, venni contattato per realizzare 
q ualcosa da esporre insiem e al prim o nucleo del 
plastico e ai lavori provenienti da altre scuole. 
All'epoca insegnavo per il secondo anno 
consecutivo pres so l'Istituto Com prensivo di 
Borgoses ia: l'anno precedente avevo com inciato ad 

introdurre Blender nella m ia program m azione. 
Nonostante rappresentasse una novità anch e per 
m e, i risultati erano stati incoraggianti, così colsi 
l'occasione per approfondire  l'argom ento con un 
gruppo di alunni particolarm ente m otivati, cui 
fornii i rilievi degli edifici del S. Monte con 
l'incarico di ricostruirli in 3D. Ripensandoci ora, 
l'im presa era abbastanza azzardata: eravam o tutti 
alle prim e arm i e il tem po era decisam ente poco, 
così i ragazzi s i ritrovarono a fare la m aggior parte 
del lavoro a casa. Fu subito evidente ch e la fase di 
m odellazione avrebbe assorbito tutti i nostri sforzi e 
ch e non avrem m o avuto tem po per definire i 
m ateriali degli edifici. Nel frattem po avevam o però 
scoperto le m eraviglie del cam era track ing tram ite 
Voodoo dell'Università di H annover 
(h ttp://w w w .digilab.uni-
h annover.de/docs/m anual.h tm l). La poss ibilità di 
tracciare il m ovim ento della telecam era reale per 
unire riprese dal vero e m odelli 3D non era solo 
affascinante in sè, m a rappresentò anch e la 
soluzione al problem a dei m ateriali: una volta ch e i 
ragazzi term inarono i m odelli degli edifici, realizzai 
un video della durata di circa sei m inuti ch e univa 
riprese dal vero e com puter grafica, in un percorso 
m isto virtuale-reale in cui l'inq uadratura era sem pre 
in m ovim ento (la versione per il w eb del video è 
disponibile nell'art gallery della scuola all'indirizzo 
h ttp://giornatlino.altervista.org/artgallery_leggi.ph p)
. I m odelli in Blender venivano m ostrati a fil di 
ferro (rigorosam ente verde su fondo nero, alla 
ricerca del'effetto "m atrix") e in versione solida, 
m entre le riprese dal vero non facevano sentire 

Re nde r al tratto de l m ode llo finito

La locandina de l vide o
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troppo la m ancanza dei m ateriali.
In q uesta prim a fase, grazie al cam era track ing 
avevam o q uindi portato il m ondo reale dentro lo 
sch erm o, ospite dello spazio virtuale abitato dai 
nostri m odelli.

Se conda fas e : la s tam pa s olida
La poss ibilità di com piere il percorso opposto, 
portando fuori dallo sch erm o i m odelli 3D, è 
arrivata all'inizio di q uest'anno scolastico. Nel 
proseguire l'attività e com pletare il plastico 
dell'intero com plesso m onum entale, l'associazione 
Nuova Regaldi h a deciso di affiancare ai m odelli 
realizzati con tecnich e tradizionali q uelli realizzati 
al com puter, affidandosi alla prototipazione rapida. 
Sono stato q uindi nuovam ente contattato per 
riprendere l'esperienza con q uesta nuova finalità. 
Nel frattem po, la m ia condizione di supplente 
aveva fatto sì ch e cam biass i scuola due volte. 
Nonostante avess i acq uis ito un po' più di 
dim estich ezza con Blender il program m a era q uindi 
com pletam ente sconosciuto ai nuovi alunni. 
Essendo finalizzata alla stam pa solida, inoltre, la 
m odellazione era m olto più vincolante del solito e 
im poneva di ripensare l'intero processo di 
lavorazione. Ancora una volta siam o partiti alla 
cieca, con un m etodo tutto da scoprire.
Il m odello in foto rappresenta il prim o -e per ora 
unico- risultato di q uesta seconda fase, tutt'ora in 
corso. Si tratta del com plesso delle cappelle 24 e 
16, m odellato nella fase precedente dell'esperienza 
(curiosam ente, il nostro prim o m odello è q uello 
dell'ultim a cappella realizzata, edificata intorno al 
1750). L'adattam ento per la prototipazione, 
particolarm ente laborioso, h a rappresentato la m ia 
prim a esperienza del genere e su q uesta base h o 
cercato di ricavare alcuni principi ch e potessero 
rendere più agevole il lavoro agli alunni.

Mode llare  pe r la s tam pa s olida
Modellare per la stam pa solida significa 
es senzialm ente m odellare un unico guscio -s h ell- 
ch e possa es sere diviso in tante "fette" orizzontali, 
s im ili a q uelle ch e com pongono i puzzle 3D 
(slicing). Esistono infatti differenti tecnich e di 
prototipazione rapida, ch e utilizzano diversi tipi di 
m ateriali, m a tutte s i basano sull'apporto di 

m ateriale e m ai sulla sottrazione. Si tratta cioè 
sem pre di realizzare una serie di strati ch e, 
sovrapponendosi, ricostruiscono l'oggetto. Il 
risultato sarà naturalm ente tanto più preciso q uanto 
m inore sarà lo spes sore della singolo strato, in 
m odo ch e il passaggio tra una "fetta" e l'altra sia il 
più poss ibile invisibile.  Blender esporta senza 
problem i in STL (Standard Triangulation 
Language, uno dei form ati tipici della 
prototipazione) e q uindi rappresenta una valida 
scelta anch e in q uesto cam po. Il problem a ris iede 
piuttosto nel m odellare l'oggetto des iderato com e 
un'unica sh ell e di verificarne la correttezza, 
intervenendo q uindi sui piccoli errori ch e 
inevitabilm ente s i creano. Nel caso specifico si 
trattava di unire colonne, bassorilievi, pareti ecc. in 
una m es h  priva di facce interne, in m odo da creare 
un unico "guscio". In alternativa, s i sarebbero 
potute realizzare le varie parti separatam ente, 
sem plificando la fase di m odellazione, m a 
ritrovandosi a dover assem blare l'oggetto a m ano. 

MiniMagics
I due intoppi più tipici sono le norm ali invertite e i 
piccoli errori di "cucitura": in q uesti casi, infatti, la 
m acch ina non considera ch iusa la sh ell e di 
conseguenza si ritrova nell'im poss ibilità di 
distinguerne l'interno dall'esterno. Per verificare la 
correttezza del m odello utilizziam o M iniMagics, 
versione gratuita di Magics di Materialise 
(h ttp://w w w .m aterialise.com /). Il program m a legge 
il file STL e controlla se è effettivam ente 
prototipabile, perm ettendo anch e di verificare le 

Il m ode llo q uas i finito controllato da MiniMagics
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m isure esatte della versione stam pata. E' inoltre 
poss ibile ricavare sezioni q uotate del pezzo. A 
differenza del program m a com pleto, M iniMagics 
non corregge alcun errore, m a s i lim ita a segnalarli 
(un grosso pulsante tentatore -H ow  to fix m y part?- 
ricorda la poss ibilità di s istem are tutto in m odo 
rapido ed indolore: cliccandoci sopra ci s i ritrova 
nel sito della Materialise). Il program m a è inoltre 
disponibile solo per W indow s. M entre non ci sono 
in genere difficoltà a rintracciare e correggere le 
norm ali invertite, q ualch e problem a in più nasce 
dagli spigoli venuti m ale (bad edges), non sem pre 
facili da individuare. Una volta intuita la posizione 
dell'errore, s i deve rintracciare lo spigolo 
incrim inato in Blender e ricucirlo, q uindi esportare 
nuovam ente in STL per un nuovo controllo. Per 
oggetti relativam ente com pless i il lavoro tende a 
diventare snervante, specie se -com e nel nostro 
caso- s i parte da un m odello ch e originariam ente 
non era stato pensato per la stam pa solida e ch e 
q uindi s i com pone da una m iriade di oggetti 
separati. Unire volte a crociera e capitelli, balaustre 
e colonnine in un unico blocco in cui neppure un 
vertice s ia fuori posto non è esattam ente tra le cose 
più divertenti ch e s i possono fare in Blender. Nei 
prim i passaggi le operazioni booleane aiutano 
parecch io, m a poi è com unq ue neces sario 
intervenire m anualm ente ricucendo le zone venute 
m ale. Ad es sere del tutto sincero, nelle ultim e fasi 
del lavoro dicevo a ch iunq ue avesse ancora voglia 
di ascoltarm i ch e non vedevo l'ora di avere tra le 
m ani l'oggetto stam pato per poterlo finalm ente 
prendere a calci.

La s tam pa s olida
Una volta ricevuto il sospirato OK da M iniMagics, 
gli STL del nostro m odello sono stati inviati là 
dove il tutto avrebbe m agicam ente guadagnato una 
dim ensione in più. Della prototipazione s i è 
occupata DiPi Design (Roccapietra, VC) 
utilizzando il m odellatore concettuale Dim ension di 
Stratasys. La m acch ina utilizza tecnica FDM (fused 
deposition m odelling), h a un volum e di lavoro di 
203x203x305 m m  e usa com e m ateriale l'ABS.
Il m odello m isura circa 100x150x120 m m  ed è 
com posto da tre parti: l'edificio vero e proprio e le 
due coperture, asportabili in m odo da poter 

ispezionare l'interno. Il tem po di stam pa è stato di 
circa 36 ore.
Entrato a tutti gli effetti nel m ondo reale il m odello 
h a iniziato ad esplorarlo: dopo il tour nelle classi in 
cui insegno, è stato il pezzo forte del colloq uio 
d'esam e con cui h o finalm ente ottenuto 
l'abilitazione all'insegnam ento. La sua prim a 
apparizione fuori dal contesto scolastico è di 
dom enica 30 aprile 2008 a Varallo (VC) q uando è 
stato esposto insiem e ai m odelli in balsa del Liceo 
Artistico di Rom agnano. E' q uindi partito per la 
m ostra Eurostam pi a Parm a.

Lavori in cors o
Al m om ento attuale il gruppo di otto studenti ch e 
seguo è al lavoro su q uattro com pless i, tutti più 
grandi dell'edificio già realizzato. Due palazzi 
saranno da prototipare divisi in più parti, dal 
m om ento ch e la loro ricostruzione in scala 1:100 
supera il volum e di lavoro della m acch ina. La sfida 
non è sem plice e le sorprese non m ancano: ogni 
edificio h a le sue peculiarità, da affrontare in m odo 
unico, m entre il tem po è poco (il gruppo si riunisce 
una volta a settim ana per circa due ore). La 
speranza è com unq ue q uella di term inare i m odelli 
entro l'anno scolastico. In q uesto m odo, prim a di 
entrare a far parte del plastico del Sacro Monte, gli 
edifici accom pagneranno i ragazzi all'esam e di 
licenza m edia.     

Il m ode llatore  Dim e ns ion di Stratas ys
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E' pos s ibile  quindi dim inuire  i 
te m pi di calcolo?
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Con q ue sto tutorial m ode lle re m o la fam osa poltrona Barce llona 
de ll'arch ite tto Ludw ig Mie s Van De r Roh e

di Ilario
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D a q ualch e  anno grazie  a blender sono 
diventato fervente difensore  dell'open-

source  e  cerco in ogni m odo di usare  al m as s im o 
prodotti gratuiti, q uindi faccio largo uso di 
Ink scape  Gim p e  m olti altri; Sono arrivato al 
9 5% m a re sta ancora q ualch e  applicazione  
insostituibile nel m io lavoro com e AUTOCAD.

Sono anni orm ai ch e  s i aspetta una soluzione  
CAD open-source  valida ed all'altezza di 
Autocad com e funzionalità.
A volte e sce  q ualcosa, m a per ade s so non m i 
s em bra di vedere  all'orizzonte un « 
AutocadKiller » gratuito ch e  ge stisca snap, 2d, 
3d, blocch i, linguaggio Autolisp etc e  ch e  s ia 
com patibile al 100%.

Aspettando un m iracolo com e q uello succe s so 
per blender nel cam po del 3D, bisogna trovare  
un m odo di far collaborare  i due  softw are  nella 
m aniera adeguata, per la parte  dis egno vero e  
proprio , la com unità di blender sta già lavorando 
ad un im porter ch e  funziona già m olto bene  
anch e  s e  non supporta ancora tutto (e s  i solidi 3d 
acis).

Fino al 2005 avevo ancora la pos s ibilità di 
e sportare  da autocad verso il form ato .3ds  per 
fare  i rendering con blender.
Que sto é diventato un problem a q uando a partire  
dalla vers ione  2007 di autocad é stato tolto 
q ue sto com ando
(a detta di tutti ch iaram ente  per indirizzare  gli 
utilizzatori al loro softw are  com patibile 3dsm ax).

Usare  Ble nde r in am bie nte  profe s s ionale  é poss ibile  con 
q ualch e  accorgim e nto ;-)

di Ingoe nius
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A q ue sto punto ero bloccato (o continuavo a 
tenere  una vers ione  anteriore  di autocad ch e  
e sportava in 3ds  oppure  .....oppure  niente;-( .

Lavoro nell'am biente  delle convention da oltre  
10 anni alternando nel lavoro il dis egno tecnico 
cad ai rendering ps eudorealistici, q ui sotto, 
q ualch e  e s em pio di re sa .

Nota :
Nelle im m agini di e s em pio, delle sale con svariati oggetti, nel 
m io caso le sale i m uri etc li h o gia m odellati a parte  q uindi 
l'utilizzo di q ue sta tecnica é com oda solo per ARREDARE 
q ue ste  sale riem piendole con gli oggetti della biblioteca non per 
m odellarle.

struttura realizzata in CAD pas sata a blender ed integrata nella 
foto del luogo

Sono tutte scene  non troppo com ples s e  al livello 
di m odellazione , m a con un gran num ero di 
oggetti da pos izionare  precisam ente  s econdo il 
dis egno cad.

Inizialm ente h o usato Ligh tWave poi 3dsM ax e  
Viz , poi....poi c'é stato blender all'inizio ostico 
com e per tutti, m a dopo un po' e  con i continui 
m iglioram enti ch e  ci sono stati, é diventato per 
m e  insostituibile in q uanto a velocità e  facilità di 

lavoro, s ia con gros s i file e  gros s e  q uantità di 
oggetti al suo interno, e  non ultim a per la sua 
rapidità di re sa.

Le im m agini q ui sopra non h anno m ai rich ie sto 
piu' di 4 m inuti di rendering con il render interno 
di blender.

Per q ue sto tipo di lavoro é im pensabile ricorrere  
a soluzioni tipo yafray indigo o altri render 
e sterni iperrealistici perch é q ue ste  im m agini 
vengono realizzate con tem pi ristrettis s im i, 
q uindi ci s i accontenta di un realism o ridotto al 
m inim o e  di m olte m appe UV;-), e  anch e  s e  non 
s i h anno degli effetti ottici ultim o grido in fatto 
di realism o per lo scopo a cui sono dirette  le 
im m agini é più ch e  sufficiente .

Per renders i conto de i tem pi pensate  ch e  una 
dom anda arriva al m attino ed al pom eriggio sono 
in grado di m andare  q ualch e  'im m agine  al cliente  
con l'aspetto ch e  avrà la sua convention nella 
sala rich ie sta e  con il m ateriale tecnico ins e rito 
(audio video Luci etc ).

L'obiettivo di q ue sto articolo é q uello di 
illustrarvi com e con il prezioso aiuto de i forum  
Kino3D AutocadXp e  altri e , delle persone  
disponibilis s im e  e  com petenti ch e  ci s i trovano 
sono riuscito a creare  una struttura di lavoro ch e  
m i perm ette  di pas sare  rapidam ente  da autocad a 
Blender tram ite  l'uso di q ualch e  accorgim ento e  
un po' di program m azione .
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Com e nasce l'idea?

Se s iete  utilizzatori di autocad o di altri cad ch e  
supportano i blocch i saprete  s enz'altro q uanto 
s iano im portanti ed utilizzati , un blocco non é 
altro ch e  un nom e dato ad una s e rie  di elem enti 
grafici e s em pio dis egno un q uadrato di 50x50 
cm  e  lo ch iam o « s edia » a q ue sto punto il 
databas e  del softw are  cad m i perm ette  di 
continuare  ad ins e rire  q uanti blocch i s edia io 
voglia tenendo però anch e  la traccia di dove 
sono, q uanti sono e  di altre  proprietà ch e  
alim entano il databas e  del dis egno ch e  re sta 
consultabile in q uals ias i m om ento.

Certo q uando s i h anno 5 s edie  attorno ad un 
tavolo non é un problem a contarle, ricreare  la 
scena in blender m ettendole nella ste s sa 
pos izione  etc, m a q uando invece  in un dis egno s i 
h anno 800 s edie  più altri oggetti tipo tavoli 
videoproiettori ponti luci e  q uant'altro diventa 
un'im pre sa q uas i im pos s ibile pas sare  tutto a 
blender (poi dipende  anch e  da q uanto caffè 
avete).

Quindi l'idea é stata invece  di e sportare  gli 
oggetti da autocad a blender  e sportiam o solo le 
loro inform azioni (nom e pos izione  scala e  
rotazione) e  sostituiam oli con i loro gem elli in 
Blender .
Que sto pre suppone di avere  una doppia 
biblioteca (blender autocad) di oggetti 
com patibili m a con un po’ di m etodo e  
organizzazione  le cos e  diventano velocis s im e  e  
facilis s im e .

La Doppia biblioteca com patibile

Quando intendo biblioteca com patibile intendo 
dire  ch e  s e  creo nel CAD un blocco s edia di 
42cm  x 49  cm  (com e nell'im m agine) e  ch e  il suo 
punto di ins e rzione  é al centro delle due  gam be  
davanti e  ch e  il blocco s enza ne s suna rotazione  é 
rivolto com e nel dis egno, devo creare  nello 
ste s so m odo il suo corrispondente  gem ello in 
blender.

Nel cad lavoro con le unità di bas e  s enza 
specificare  cosa s iano, per m e  1x1 nel cad 
s ignifica 1x1 in blender e  cons idero ch e  s iano 
m etri. 

A q ue sto punto s e  h o un m odo per dire  a Blender 
« prendi il tuo Blocco s edia dal file biblioteca 
blender e  m ettilo nella ste s sa pos izione  scala e  
rotazione  del blocco s edia indicato nel file te sto 
uscito dal cad » anch e  s e  non faccio un vero e  
proprio export m i ritrovo con la m ia scena in 
blender uguale a q uella del cad.
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- inconvenienti : avere  una doppia biblioteca di 
blocch i.
- vantaggi : avere  una doppia biblioteca di 
blocch i perm ette  di ins e rire  blocch i s em plici nel 
dis egno cad e  sostituirli con vers ioni 3d 
texturizzate e  colorate in Blender. 

A q ue sto link  potete  scaricare  uno Z IP con gli 
script ed il m ateriale ch e  h o utilizzato negli 
e s em pi:

h ttp://w w w .k ino3d.com /forum /dow nload.ph p?id=
4753

PS
O ppure  utilizzare  il file allegato alla rivista dal 
nom e File_ Da_ Cad_ A_ Blender.zip.

Se avete  Autocad Aprite  il file AUTOCAD 
CAD.dw g ch e  contiene  la scena con i blocch i.

Prim a entra in funzione  lo script Autolisp 
blend.lsp ch e , s elezionati gli oggetti in autocad, 
ci crea un file di te sto s im ile a q ue sto, dove h o le 
inform azioni e stratte dai blocch i ch e  sono 
strutturate in q ue sto m odo:

Nom e PosX PosY Pos Z  RotX RotY RotZ  e  
ScalaX ScalaY ScalaZ

(e s em pio del file TXT)

ch ais e  5.553783 3.9 83441 0.000000 0.00000000 
0.00000000 84.01542687 1.00 1.00 1.00

ch ais e  5.487783 3.449 740 0.000000 0.00000000 
0.00000000 81.486719 43 1.00 1.00 1.00

ch ais e  4.252758 1.132340 0.000000 0.00000000 
0.00000000 41.849 68845 1.00 1.00 1.00............

Per l'utilizzo del file autolisp basterà una rapida 
occh iata ai m anuali di autocad o su internet , é 
com e in blender s i carica il file autolisp e  poi s i 
lancia con il suo com ando, nella linea di 
com ando , nel caso di q ue sto script il com ando é 
blend.

Se non avete autocad potete  usare  il file txt ch e  
h o gia e stratto io « CAD,txt ».

Se avete  e stratto le inform azioni dal cad avrete  

Qui sotto un e s em pio s em plice  di file cad

vista dall'alto

scena CAD vista in as sonom etria

scena BLENDER

M a com e funziona?
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un file txt da q ualch e  parte  e  potete  pas sare  a 
blender.

PS s e  rilanciate  piu' volte il file autolisp dal cad 
verso lo ste s so file te sto non lo sovrascrivete  m a 
ci aggiungete  dentro le nuove inform azioni 
q uindi é cons igliato o di cam biare  nom e al 
nuovo file txt oppure  di cancellare prim a q uello 
vecch io

Si apre  finalm ente blender e  s i carica lo scrypt 
Pyth on « M AX_ Blok -to-Blend.py ».

Alias a cosa serve?

Una volta lanciato lo script Pyth on abbiam o 
q ue sta GUI con de i cam pi da riem pire :

Alias  : per ade s so non lo utilizziam o lasciam olo 
vuoto

Txt : una volta cliccato andiam o a s elezionare  il 
file TXT ch e  e ra uscito da autocad

Dir : é il percorso di una cartella e  non di un file 
q ue sta é una cartella nella q uale andrete  a 
m ettere  tutti i vostri file blender di bibliteca

Per fare  il te st indicate la cartella Biblioteca ch e  
é nella cartella Articolo_ BM I al suo interno c'é 
un file .blend m a basta ch e  indich iate  allo script 
pyth on il percorso di q ue sta cartella.

Inizialm ente avevo un solo file biblioteca con 
dentro vari oggetti , m a con il pas sare  del tem po 
diventava s em pre  più grande  e  q uindi lo script di 
ricerca é stato m odificato per andare  a cercare  gli 
oggetti guardando in tutti i file s  blender di una 
certa cartella cos ì potete  avere  un file per tipo di 
oggetti (s edie  tavoli auto viti etc ) o un file per 
oggetto (é ch iaro ch e  non bisogna avere  oggetti 

con lo ste s so nom e s enno pyth on prenderà il 
prim o ch e  trova).

Per finire  Prem ere  O K e  lo script va a cercare  
ogni oggetto e  m ette  ogni cosa al suo posto (PS a 
volte non carica tutto al prim o colpo, s e  vi 
succede  s elezionate tutti gli oggetti della vista 3d 
cancellateli e  rilanciate  lo script ). 

Capita ch e  avete  già de i blocch i autocad e  degli 
oggetti blender con nom i ch e  non coincidono 
oppure  volete ch e  q uando il file TXT autocad 
indica il nom e di oggetto s edia blender prenda 
l'oggetto s edia_ 2 , con l'utilizzo del file alias  ch e  
é ancora un s em plice  file di te sto potete  indicare  
la corrispondenza, il prim o nom e é il nom e del 
blocco CAD ed il s econdo è il nom e dell'oggetto 
BLENDER. Uno spazio tra i due  nom i :

s eat s edia_ 2

e  in q ue sto caso tutti i blocch i cad s eat verranno 
sostituiti nel file blender con l'oggetto s edia_ 2.

Dettaglio: s e  guardate i due  file s  vedrete  oltre  
alle s edie  anch e  degli oggetti 3d di varie  
dim ens ioni com e h o fatto? H o creato un blocco 
per ogni dim ens ione  di oggetto?

Anch e  li é un trucco h o creato un blocco (un 
cubo) di 1 x 1 x 1 unità e  per m odificare  le sue  
dim ens ioni h o usato delle m odifich e  di scala 
(ch e  nel caso de i blocch i vengono registrate  nel 
databas e  del dis egno), in q ue sto m odo anch e  
blender h a recuperato il suo oggetto cubo di 
1x1x1 e  lo h a pos izionato ruotato e  scalato com e 
rich ie sto ;-).

Spero ch e  q ue sto articolo vi pos sa e s s e re  utile, e  
spero soprattutto di non e s s e re  l'unico pazzo ch e  
h a q ue sto m odo di lavorare!!

O ppure  s e  q ualcuno h a trovato un m etodo 
m igliore  s i faccia avanti, m a vista la q uantità di 
persone  ch e  usa il cad tutti i giorni h o buone 
speranze  ;-) .
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Dove  si trova il 
Tasto SubSurf?

...dom ande , risposte  a proble m i con Ble nde r
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Com unicazioni 
dallo Staff



Conte st

46
BLENDER MAGAZ INE ITALIA

Com e per l'altro conte st, q ue sto tem a è m olto 
libero. Bisogna realizzare  una locandina di un 
Film . Il film  può e s s e re  inventato, reale, o 
ispirato ad uno reale, una parodia ecc...

M odalità di partecipazione  e  regolam ento: 
- Le im m agini devono e s s e re  e s eguite  
principalm ente con Blender. 
-Que sta volta è perm e s so l'uso di m odelli 3d 
prem odellati, a patto ch e  s iano di licenza libera, 
niente  m odelli com m erciali. 
- Si pos sono e s eguire  anch e  più lavori, m a 
ricordate ch e  conta la q ualità non la q uantità. 
- Sono perm e s s i m otori di rendering e sterni.
- Sono perm e s s i altri program m i e sterni m a solo 
per ritocch i di postproduzione  a patto ch e  s iano 
O pen.
- Le im m agini devono e s s e re  in form ato A4, ad 
una risoluzione  ch e  parta dai 1024  per il lato più 
corto.
- Le im m agini pos sono e s s e re  postate com e W ip 
su Blender.it (s ezione  im m agini)o Kino3d 
(s ezione  open lab), con la dicitura [BM I3] prim a 
del titolo. 

- I lavori finiti devono e s s e re  m andati all'em ail 
anfeo(at)libero.it entro il 05/08/2008
- R icordate di specificare  il titolo dell'im m agine  
e  il nom e ch e  volete usare  com e firm a (nick  e/o 
nom e vero). 
- Sono am m e s s i anch e  lavori precedenti basta 
ch e  rispettino le regole sopraelencate . 
- Il vincitore  avrà l'onore  di vedere  pubblicata la 
sua im m agine  sulla copertina di Blender 
M agazine  Italia. 
- Il vincitore  potrà scrivere  un piccolo M ak ing 
O f del suo lavoro ch e  sarà pubblicato sulla ste s sa 
rivista elettronica. L’articolo non è obbligatorio. 

Nuovo conte st pe r sce glie re  la pross im a cope rtina



King O f M is s is s ippi
Waaf - Andrea Fiori
(h ttp://w aafcg.blogspot.com )

 

 Cas inò Grifon
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Insoddisfatto de i tem pi ch e  corrono?
Cretox
(h ttp://w w w .inventati.org/ch erude k )

Poltrona "Barcellona"
Ilario De Angelis
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 Sk ulls Waaf - Andrea Fiori (h ttp://w aafcg.blogspot.com )

Insoddisfatto de i tem pi ch e  corrono?
Cretox
(h ttp://w w w .inventati.org/ch erude k )

Poltrona "Barcellona"
Ilario De Angelis

Cucina
Kartoon3d
(h ttp://w w w .k artoon3d.com )


