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Editoriale

lettori del primo numero di Blender Magazine Italia sono stati
quasi quattromila. Tale numero ha superato le nostre aspettative e
ci sprona a proseguire nel lavoro con maggiore entusiasmo e
impegno.
In questo secondo numero della rivista si potranno leggere interviste a
validissimi professionisti che hanno scelto di utlizzare Blender per il
proprio lavoro. Tra questi, Enrico Valenza, artista che ha lavorato anche
nel Peach Team, il quale ha spiegato di utilizzare Blender per velocizzare
il suo lavoro ed anche per semplificare la realizzazione di illustrazioni
interne di manuali.
Oltre le interviste di cui si € detto, questo numero della rivista propone un
tutorial per la modellazione ed il rendering della famosa poltrona
Barcellona.
Continua la rubrica di Fulvio Satta (YotaVGA) sui motori di rendering. Si
parla di Kerkythea e se ne descrivono diversi aspetti: algoritmi, materiali,
illuminazione, geometrie... Se ne evidenziano infine pregi e difetti.
Chi desidera ottenere dei render fotorealistici trovera sicuramente
interessante e utile la lettura dell'articolo sul motore di rendering Indigo, in
cui, tra l'altro, si spiega come utilizzarlo con Blender.
"A scuola di prototipi" ¢ il resoconto di un'esperienza condotta da un
insegnante di scuola media inferiore e dai suoi alunni che, partendo da un
modelli in Blender, hanno realizzato il prototipo tridimensionale di un
edificio.
Ingoenius spiega come ¢ riuscito a creare una struttura di lavoro che
permette di passare velocemente da Autocad a Blender attraverso trucchi e
script.
Anfeo continua con arguzia e senso dell'umorismo ad intrattenere i lettori
con la rubrica "Dove si trova il tasto SubSurf?", sottoponendo loro nuovi e
vecchi trucchi per utilizzare Blender.
Si propone infine una galleria di immagini realizzate nel periodo di tempo

che intercorre tra I'uscita del primo numero ¢ quella del secondo.
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Blender: le news

Ulme news daihondoBlnder

Un proge tio itallano per i IGSoC

Per iBGoog B Summ per OF Code, questanno e
stata accetib ill progetio de litalano Dawde
\érce B (UncBZeivnei fourm).

Ilprogetio consist ne lim pEmentare Bboritm o
Ligh tut in B Ender, presentato alSiggraph de ll
2005.

Atiuahent, per b reallzzazione di un render,
B Ender prende in considerazione twte B HLci
presenti ne Bk scena. Con Eboritn 0 Ligh ttut,
imece, per ogni pixe Bsi uti Bzza un sotinsiem e
di NLci rappresentative (centinaia). In quest
m odo, rispetio allk situazione atiuall, i Iem po di
rendering dim inuisce, ma senza akuna perdita
Msibi B di qualit.

Lutilzzo di centinaia di Mci da pare di un
ukent di BEnder, potrebbe sembrare cosi poco
frequent da far pensare che HRbortimo sia
inu k. In reald, invece, non necessarian ent
questo gran numero di Mici devono essere inserie
dalluent, ma esse \wngono creakt anche
dalutilzzo di extured area Ugh®, environment

di Luca Pinciani

maps ovollme Mgh 6.

In questo modo, gl uknt potranno fare un
grande uso di area Ugh® e environment Ugh ting
ed otenere risu kt piu rapidi rispe tio allpassam.
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BEnder: B news

True \OImetrics

Le potnzialt di B Ender ne Bcam po deg I e fle thi
Msiv stanno costanement aumentando. Un
im portant contributo si deve a Farstary, uno
sM bippatore che sta reallzzando un sisem are per
otenere  True wolmetrics in  Blnder,
permetendo cosi di creare fumo, fianme, et
simiBlinmodosem plce e realstico in B Ender.

Lo s\v Lippo de Bprogetio € ancora alk prim a fasi
magia dal® imm agini si possono \edere risu kati
m o bo buoni:

Sl Pl | S | [’ | TR | P TN | s |

L

Perseguire gl s\ lippi di questo progetio, si puo
\isitare il b by di Farst ary:
h tip: /Mars t ary.w ordpress.com /
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La copertinadiquestonumero

Come per ill precedent numero di BRnder
Magazine Italla, anche questavoBasi e s\volb un
conkestper decidere Bmmagine da uti Bzzare per
h copertina. 101ttob era "Hgura emmini k", un
tma ampio in quanto si pokwa inkrpretare in
diversi modi. Nei due principal forum italani,
dinversi ukent han cercato di reallzzare im m agini
allmeglo, mostrando anche, postando im m agini
wip in appropriai tread, come quesE
prendenano forma. AR €rmmine de B conkst un
sondaggio su BEnderit ha deciso HBmm agine
wMincitrice. Moli dei wotant hanno espresso h
dificolh de Bk scela tattandosi twte di
imm aginim oo be I,

Ecco B im m agini de B prim e tre posizioni:

"Bssica"
di Lux87

"AgentKitly"
di SandroP

"Deade B Fert 18"
di Davide Maim one (daw idh)

I risulat compBlt si possono Hggere qui:
htip: /v ww.b Ender.ithiorum Adew topic.ph pP=76

958 La sfida ¢ owiament rinnovata per h
copertina de Bprossim o num ero!



BEnder: B news

I Bproge tto Apricot (O pen Game)

Pochi mesi fa, Ton Roosendaallha format un
tam per reallzzare un \ideogioco utilzzando
B Ender. 1Inom e de Eprogetio é "Apricot’. Com e
Gam e Engine si e preferito non uti Bzzare que b
inerno di BEnder ma di affidarsi a Crystal
Space (h ttp:/Av w w .crystalpace 3d.org). ]
wideogioco e ancora in s\ lippo ma ne b bg de I
progetio (htip:Zapricotb Ender.org) sono Msibil
gia num erose im m agini di anteprim a:

3 ner;tul Spﬂce'
it WAL r"l {

L'am bientazione e i personaggi ricorderanno
que M di Big Buck Bunny, ilcortom etraggio de
Peach Progct

II\ideogioco sara in 3d e utlzzabill su wte §
piatiaform e (Linux, Windows, 0 S X).

_Crysial Space’
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BEnder: B news

BEnder 2.46

1119 m aggio e statari bsciata b lim a\ersione di
B Ender: h2.46.

M sono owiament diverse novta im portant.
\édiam o ne Idettag lo B principal:

E o™
& i

- Cape B e pe I noewoll miglo-
ramenti per quanto riguarda ilri-
sulato  Msivo, Mtilzzo de bk
memoria e k \e bcita de B rende-
ring.
- Gbssy Refllctions: riflssioni e
rifrazioni ora possono essere rende-
rizzak utiBzzando anche un fatiore
gbssy ("licentzza™), contro Bindo
krugosita de Im akerialk.
Armature: & amature ora
supportano i Bone groups, b perso-
nallzzazione de Bco bre de Il Bone,
i cobri automatici ¢ molke akre
funzionald. Inolre sono stat
introdotti nuoM strum enti per \e b-
cizzare i processi di rigging e di
posing.
- Particll systm: illsiskma de I
partice I ¢ st  riscritio
dalinzio, miglorandob no®-
wvwhent.
- Bake Render: e possibik fare il
bake di nomalmap di mesh ad
una m aggiore riso bizione, otienere
bake di disp bkcem ente trasparenze
- Rendering: novita anche per il
rendergin,  con Entroduzione
de MAdaptive QM C e de IConstant
QMC. Inolre e possibi B usare soft
shadows con ttti i tipi di Bm p.
- Nodi: sono stati aggiunt nuou
nodi di com positing, tra qui: g kre,
Bns distortion, directionallb bir, bi-
kerallb Lire tone m ap.
Le novta sono ancora tant, dallm ig Boram ento
de IGam e Engine alllam p lam ento de IN\Mdeo Se-
quence Editor.
Per m aggiori dettagll, si puo consulbare ilsito:
htip:/Avww.b Ender.orghie\e bpm enthe Base-
bgsh Inder-246/
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"Big Budk Bunny"

E'stab finahent concliso "Big Buck Bunny",
i Bcortom etraggio reallzzato dallPeach Team .

La B Ender Foundation ¢ & com unita di B Ender
sono stat i maggiori finaziabri di ques
proge to.

Come per illprecendent cortom etraggio -0\A£TI0
ilfam oso "E Bphant Dream ™ & stato possibill
acquistare in prexendita ilDVMVD prodotio dal
Team .

In quest giomi, infatli, i DWD sono stati spedit
ed orm ai giunt a destinazione.

I Bcortom etraggio, che e stato rikbsciato sotib k
Icenza Creative Common Attribue 3.0, e
scaricabi b dal siD
htip:/Avww.bigbuck bunny.org/ nelk sezione
Dow n bad.

In fondo alk pagine i é anche ill Ink per
scaricare i filks utilzzati ne Bprogetio, in modo
che ogni ukne inkressab possa \ederl,
studiarBed exenutah ent rie Bborarll.

"Big Buck Bunny" racconta, in modo dinerent
e ironico, k storia di un cincillk e due scoiatio
dispetiosi nei confront di un grosso conigllo
bianco.

Buona Msione!

. il
(c) copyrigh tB Ender Foundation
www.bighuck bunny.org



Lavorare con Blender

usare Blender nel proprio flusso di lavoro

l |n’accesa discussione si ¢ protratta su
Blender.it alcuni mesi fa, il tema era
appunto: “Lavorare con Blender”.

In queste pagine vogliamo affrontare questo
scottante argomento mettendo a confronto
diversi utenti che utilizzano Blender nel proprio
lavoro per vedere i1 pro e 1 contro, le difficolta,
ma anche 1 vantaggi che offre questo programma.

Partiamo quindi ponendoci una semplice
domanda:

Quando usare Blender?

Blender ¢ un pacchetto 3d completo che offre un
comparto di modellazione 3d poligonale, un
editor dei materiali, un sistema di rendering e
luci, un parte dedicata all’animazione, un sistema
a Nodi per 1 materiali (simile a Maya o
Mapzone) e un sistema a Nodi per il compositing

di Anfeo

(simile a Combustion). Dispone in oltre di un
sistema di particelle per Hair e effetti Halo
(fuoco, scintille ecc...), un sistema di
simulazione di fluidi, softbody e cloth. Senza
dimenticarci del comparto Game Engine, che
permette di  creare  piccoli  videogiochi
auotoeseguibili, basati sul motore grafico del
programma.

La lista delle caratteristiche potrebbe essere
ampliata andando nel dettaglio, ma basta questo
per permettere la realizzazione Animazioni 3d
(ED e BBB), rendering fotorealistici (con
exporter e motori esterni), VFX ecc...

Fatta questa piccola premessa non ci resta che

far parlare chi usa questo software e ha deciso di
condividere la propria esperienza con tutti noi.
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Lavorare con Blender

Blender per Grafica e WebTV

D: Nome?
R: Davide Prestino

D: Nickname?
R: Grifon73

D: Eta?
R: 35

D: Che lavoro svolgi?
R: Grafico pubblicitario, gestisco una TV online
www.licatanetwork.it

D: Che programmi usi oltre a Blender?

R: Per il 2D, Xara Extreme, Gimp, Flash,
Inkskape, Photoshop, Dreamweaver, per il 3D ho
usato Maya e 3D Max, Mol

D:Di quali vorresti fare a meno?
R: Flash e Photoshop

D: Che cosa hanno che Blender non ha?

R: Da maya prenderei la sezione dei brush, dove
trascinando con il pennello inserisci Fiori 3d o
Alberi ecc. Di Mol invece prenderei proprio
tutto il sistema di modellazione.

D: Hai provato diversi programmi?
R: Si, come dicevo sopra Maya in Primis, poi 3d
Max (sempre per lavoro), Body Paint, Moi

copyright della microforum s.p.a
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Cover Majong

D: Da quanto usi Blender?
R: Quasi 2 anni

D: Per cosa lo utilizzi?

R: Lo utilizzo principalmente per la creazione di
grafiche da implementare poi nel 2D come
poster, volantini, Copertine per Video Game, e
anche per la realizzazione di sigle televisive per
la mia TV online, dove generalmente lo utilizzo
per il basket, a breve lo utilizzero per la
realizzazione di scenografie virtuali da abbinare
al green screen con anche l'aiuto di Gephex un
VJ Gratuito dove mi da la possibilita di abbinare
a piu sorgenti video varie immagini realizzate
con Blender e poi miscelarle.

D: In che modo Blender ha cambiato il tuo
lavoro e modo di lavorare?

R: Beh, sicuramente per quanto riguarda i costi.
Prima utilizzavo Maya e 3D Max ma lavoravo
per aziende che possedevano la licenza poi mi
SONO mMesso in proprio € sicuramente non avrei
potuto avere la possibilita di acquistare software
costosi e cosi ho provato Blender, e non mi ha
deluso fortunatamente.

D: Una funzione di Blender che reputi necessaria
ma che Blender non ha?
R: La modellazione come Mol.

www.multimediaevideo.com
www.licatanetwork.it



Lavorare con Blender

Blender per I'lllustrazione e

I'Animazione
D: Nome?

R: Enrico Valenza

D: Nickname?
R: EnV

D: Eta?
R: 46

D: Che lavoro svolgi?
R: Ilustratore freelance.

D: Che programmi usi oltre a Blender?
R: The Gimp.

D: Di quali vorresti fare a meno?
R: Nessuno.

D: Hai provato diversi programmi?
R: Una demo di 3d studio max tanti anni fa e

solo per un paio di mesi, poi ho scoperto Blender.

D: Da quanto usi Blender?
R: Da circa 7-8 anni, credo.

D: Per cosa lo utilizzi?

R: Per il mio lavoro, illustrazioni, integrando
rendering di modelli 3d con il painting, ma anche
qualche animazione.

D: In che modo Blender ha cambiato il tuo
lavoro e modo di lavorare?

Character Design

3d Compositing

R: Ha velocizzato parecchio il mio lavoro, ad
esempio 1'ho utilizzato anche per realizzare le
illustrazioni interne di manuali, lavoro lungo e
noioso comunque ma semplificato da Blender.

D: Una funzione di Blender che reputi necessaria
ma che Blender non ha?

R: I micropoligoni.

http://www.enricovalenza.com/

“Cuore di d'Inchiostro”
copyright Mondadori

Qo

“Cuore di Pietra” copyright Mondadori
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Lavorare con Blender

Blender per I'Arredamento e il Design

D: Nome?
R: Ilario De Angelis

D: Nickname?
R: ilario

D: Eta?
R: 29

D: Che lavoro svolgi?

R: Ho uno studio di Design e Progettazione,
collaboro con aziende nel settore arredamenti
progettando per loro nuove linee di mobili, ma
anche oggetti di design.

D: Che programmi usi oltre a Blender?

R: A studio utilizziamo  per  scelta
Linux,OpenOffice, Gimp, Inkscape, Qcad e
naturalmente Blender per la progettare e ci
troviamo benissimo!! All'inizio ¢ stata un po’
dura ma le nostre fatiche sono state ripagate. Ho
utilizzato per molti anni per i miei studi in
Architettura specializzandomi in un particolare
ramo dell' Architettura "Grafica e Progettazione
Multimediale" a Vallegiulia alla Sapiensa di RM,
3ds Max, Autocad, Photoshop, Illustrator,
Premiere e After Effectc.
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Poltrona Barcellona (di cui potete trovare un
tutorial su questo numero)

D: Di quali vorresti fare a meno?
R: Dei programmi che utilizziamo per lavorare
nessuno.

D: Che cosa hanno che Blender non ha?
R: Sono programmi che utilizzano funzionalita
differenti studiati per non realizzare grafica 3d.

D: Hai provato diversi programmi?

R: Si!! 3ds max, autocad, photoshop, illustrator,
premiere, after effectc, la lista ¢ lunga ma mi
fermo qui.

D: Da quanto usi Blender?
R: quasi 4 anni

D: Per cosa lo utilizzi?
R: Per il lavoro e per passione

D: In che modo Blender ha cambiato il tuo
lavoro e modo di lavorare?

R: Blender ¢ un prodotto professionale gratuito
come tanti altri a pagamento, basta entrare
nell'interfaccia e si possono fare delle grandi
cose.

D: Una funzione di Blender che reputi necessaria
ma che Blender non ha?

R: Vray per blender per rendering fotorealistici.
Ma con yafray si possono fare gradi cose!!



Lavorare con Blender

Blender per I'Arredamento e il Design

D: Nome?
R: Massimo ( vi scrivo da Cagliari )

D: Nickname?
R: kartoon3d (www.kartoon3d.com)

D: Eta?
R: 32 anni

D: Che lavoro svolgi?
R: Lavoro come grafico 2d/3d :progetto locali
commerciali , cucine e interni .

D: Che programmi usi oltre a Blender?

R: Se intendiamo quelli rivolti al 3d, uso 3d studio
max e Cinema 4d . Per il 2d invece utilizzo Gimp
e Inkscape , per il cad I'ottimo Progecad .

D: Di quali vorresti fare a meno?

R: Son tutti ottimi prodotti che completano a
vicenda il proprio rivale ....Diciamo che ognuno
ha dei punti a favore e a sfavore rispetto al suo
diretto concorrente

D: Che cosa hanno che Blender non ha?

R: Per prima cosa ho notato una migliore gestione
di files molto grandi che riesco a caricare e a
muovere senza alcuna difficolta. Blender poi ¢
anche molto stabile (combatte ad armi pari con
Cinema 4d) .

D: Hai provato diversi programmi?
R: Sono appassionato di 3d da molti anni...ho
provato quasi tutti i programmi, ma non mi ero

Rendering di Interno - Indigo

Rendering di Interno - Indigo

mai impegnato con Blender. Anche io come
molti ero caduto nella trappola dell'interfaccia
(“¢ troppo difficile... non capisco...”) ...invece
basta un semplice click per modificarla...

D: Da quanto usi Blender?
R: Relativamente da poco ..diciamo un 4 mesi
...prima usavo programmi come 3d studio max .

D: Per cosa lo utilizzi?

R: Per creare tridimensionalmente i locali .in
questo modo il cliente pud verificare
un'anteprima della sua nuova attivita, sia essa un
bar, un negozio o una cucina . E' una
grandissima utilita :scegliere virtualmente i
colori, la qualita del legno o particolari
decorativi aiutano di non poco il lavoro del
progettista . Grazie ad indigo poi, ottimo motore
di rendering unbiased, si possono ottenere ottime
immagini .

D: In che modo Blender ha cambiato il tuo
lavoro e modo di lavorare?

R: Piu che modificare la produttivita, ha
modificato il concetto di realizzazione: creare
tutto tramite programmi open source ¢
condividere problemi e passioni con una
vastissima comunita € uno stimolo davvero
impareggiabile

D: Una funzione di Blender che reputi necessaria
ma che Blender non ha?

R: Mah... nel campo architettonico lo vorrei piu
portato verso il cad...

BLENDER MAGAZINE ITALIA



Lavorare con Blender

Conclusioni

Usare Blender per il proprio lavoro non ¢
impossibile, nonostante manchi di particolari
funzioni, come quelle citate dagli intervistati
(modellazione Nurbs e N-gons, Rendering a
micropoligoni e integrazione con motori di
rendering commerciali come V-Ray). Sappiamo,
pero, che Blender ¢ un software in continua
crescita:  ¢’¢ in prova in questo periodo uno
script per far funzionare V-ray, mentre ¢ in corso
la riscrittura del core del programma che
preannuncia piu espandibilita, personalizzazione
e nuove funzioni.

Purtroppo ¢’¢ I’amara verita che non conviene
nascondere: Blender al momento rimane poco
competitivo con 1 software piu blasonati,
soprattutto in alcuni settori in cui si preferisce la
qualita di rendering fotorealistici.

Abbiamo, pero, visto che per un grafico, un
illustratore o un designer queste limitazioni non
sono un grosso ostacolo: viste le altre proprieta
di Blender ¢ possibile integrarlo nel proprio
flusso di lavoro al pari di altri programmi senza
problemi di licenze e copie illegali. Questo pero
non deve essere il solo punto a favore, ma per un
freelance potrebbe essere un ottimo incentivo per
mettersi in proprio.

Per chi invece vuole iniziare una carriera nel
campo del 3d, ¢ consigliabile farsi qualche anno
di “gavetta” in qualche studio. Non bisogna pero
lasciarsi scoraggiare dalle richieste di mercato:
molti studi richiedo 1’utilizzo di pacchetti
commerciali, come 3d Max o Maya, ma questo
non vuol dire che Blender venga utilizzato solo
da utenti amatoriali che fanno 3d per hobby.
Fondamentalmente tutti i software 3d si
somigliano molto; per un utente Maya di medie
esperienza, puo essere traumatico passare a
Blender come ad un altro software, ma non
impossibile o particolarmente difficile. 1l
discorso vale anche al rovescio; vi consiglio di
provare qualche demo di un altro pachetto 3d e
vi assicuro che se sapete usare Blender, in una
settimana saprete usare qualsiasi altro software.

Ne sono una prova eclatante le conoscenze
richieste dalla Pixar per entrare a far parte del
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loro staff: vengono infatti chieste competenze di
animazione tradizionale, abilita di rappresentare
visivamente, molta fantasia e un bagaglio di
esperienze nel campo dell’animazione. Non
viene citato nessun software 3d, ma solo la
capacita della persona di adattarsi, in quanto loro
utilizzano software proprietari che sviluppano
loro stessi.

Quindi armatevi di un buon portfolio perché,
anche se lo strumento aiuta, i risultati dipendono
anche dalla mano dell’artista e non solo dal
pennello, e uno studio difficilmente rifiuta un
bravo artista, anche a costo di insegnargli un
nuovo software. Poi, chissa, magari sarete voi a
far cambiare software a loro. Questa ¢ una cosa
molto piu difficile: le esperienze che abbiamo
visto vedono persone che lavorano
principalmente in proprio, ma questo non
significa che le cose non cambino in futuro,
quindi ’unico consiglio ¢: lavorate sodo,
fagocitate tutti i tutorial che riuscite a trovare,
non fermatevi a quelli per Blender, alle volte dei
tutorial per altri software possono essere
trasportati tranquillamente in Blender, mentre
altre volte possono fornire lo spunto per
imparare un nuovo metodo di lavoro.

Anfeo
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Kerkythea 2008 Echo

Mat nall ed im pressionisuunrendereremergent

ATTENZ IO NE:

Si assume che si sia Bto Brticob sullprimo
num ero di B Ender M agazine ltala.

Ogni articob potrebbe avere richiani ad alhri
aricol scriti in precedenza. Si  consigla
peranto di Bggere gl articol in successione
come presentati dai vari numeri di BM 1, anche se
per faci Mare R ricerca ci saranno riferimenti all
numero a cui fare riferimento (eccetio che peril
prim o, perch é i riferim enti sarebbero troppi).

Ogni recensione \iene accom pagnata da un box
che daun vt ed una ksta di preggi e difetti de ll
renderer esam inato. Ques® inform azioni vanno
prese sob come orientatinve ¢ non hastano per
sceglere il renderer piu adatib, percio €
consiglabid di  Bggere  Entro articob.
Comunque questi dati possono essere utill per
awvere unidea somm aria tra un grosso gruppo di
renderer, e poi Bggere sob gl articol di que B
pit appetibi l.

I renderer che vado a studiare sono generah ent
nuoM anche per me, percio B opinioni ¢ §
nozioni espresse nei \ari articol sono da ri€nersi
somm arie ed approssim ative. Per questo m otivo
\engono evitati articoll de Btipo "come si usa",
preferendo articol de Itipo “'cosa puo fare", cosa
su cui spesso un grafico, non preparato a cere
nozioni, ha m aggior diffico B a com prendere ne I
bre\e periodo.

di Fu lio Satta

IBrenderer esam inato in quest numero & una
com parsa re htivam ent recent ne Epanoram a di
b Ender.

Om ai fam oso con Sketch Up, sta com inciando
a farsi strada tra gl uent de 1fru lktore, dando
dinversi  gratlacapi e  soddisfazioni agl
avaenturieri che si accingono a provarb. Scopo
de Harticob é dare una base orica per una sua
alitazione pit complta, assieme all mie
im pressioni.

Nuovi algoritmi di
rendering

Ci sono diversi aboritn i di rendering uti Bzzat
conkerkyteae non ancoraesam inati.

Kerkytea utilzza due €cniche di rendering di
base, ray tracing ¢ photon mapping (L lima,
com e gia detio, & una cnica ibrida).

Le differenze principall sono F seguenti: a
paritt di rumore, illray tracing € generahent
pit Ento a conwergere alk solizione, ma usa
mola meno ram, poiché non ha bisogno di
m em orizzare m appe.

Le photon map di kerkytea non salano #§
caustiche, che wengono quindi cako bkt in de I
causticm ap dedicat.

Mo ki dei ray tracer utiBzzati in kerkytea sono
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stocastici, quindi considerano i percorsi piu
disparati de B Lice e non un singo b percorso o
poch i com e spesso fanno i detm inistci.

Tra i vari ray tracer utillzzati in kerkytea \a
notato i Imetropo ks NMgh ttransport, di cui par kro
pit in detiaglo in un articob successivo su
indigo. In paro} powere, comunque, trona per
primi i percorsi con una Mice che risulla piu
inensa, riducendo cosi il rumore medio
de limmagine. IR difetio piu grande di questa
tcnica, probabihent, e che B parti con poca
Bice (come B ombre) risullano in genere piu
rum orose.

Nuove nozioni sui
materiali

Ne I primo numero di BMI sono stak dat
diverse nozioni sui matriall, ma quasi nessuna
sui mode M utilzzati. Questargomento ¢ molb
com p Bsso, cosi non credo sia conwenient
smscerarb o ora. Qua \engono dag, quindi,

B nozioni fondamental per com prendere
brtico b,

m entre Si

esporranno i

mode @ piu in
detago in un
aricob futuro.
Per R precisione
\erranno chiarit
akuni tmini
uti Izzat piu
avant

ne lartico b.

rick_Mieborg

IBlprimo e piu | SER o5_by_Poti tieborg
semplce & i —
m atk, paro b
uti Izzata per
indicare il
matriak perfettament diffuso. Si e esam inatb
abbondantment ne Bprim o articob, cosi non é
necessario ripetre nulh In kerkytea \ene
com binato con un secondo m ode B di shading,
che tiene conto de Bk specu britt de MoggetD,
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form ando i Im ode B ph ong.

IBsecondo € ine € Enisotropia, k faco b di
un matrial di cambiare Kk  proprie
caratieristiche a seconda de langob colqual
Mene guardat. Un esem pio clssico € i lm ode b
Ward, present anche in kerkytea. I mode B di
questo tipo sono utill perché dinersi matrial
reall sono anisotropici, ad esem pio iIe o od
akunimetall.

Il €rzo €mine e die btrico. | mode B di
matrial die Btrici senono per rappresentare
matrial po hrizzati, come ad esempio B Ent
degBocchialdasok.

Il quaro €mine € Lafortune, un mode b
em pirico mo o affidabi B per i matrial diffusi.
Em pirico wol dire che 1 \abri utilzzat
inernament nell cakob de shader sono
stabi i daesperim enti, e non dam ode M €orici.

Rendering di una
scena

Kerkytea permete di sceglere lBoritmo di
rendering uti Bzzato per renderizzare una scena e
hqualta con hquakl utilzzarb. Possiede anche
dinversi preset, utill per fare rendering \e bci,
antprime e quantallro senza dedicarsi a definire
i \ari setiaggi.

In partico hre kerkytea permete b sce B dei
param e tri di
antiallasing, di stop
(quando fermare i
rendering, uti b per
i rendering
increm ental), E
sce la
de Baboritm o
d'i Bim inazione
gbbal da usare ed
opzioni per
caustiche, raggi
Bnciat e fina

Render Settings
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gatiering, qualbra com patibil con Eboritn o
usamw.

Gl aBorimi utilzzabil sono diversi. E
possibi# sceglere tra diversi tipi di photon
mapping, con o senza finall gatering, pat
tracing ed inerriflssione diffusa. Per quanto
riguarda questulima non sono  riuscio
esattament a capire che intnde, poiché
nom ah ent, con quest €rmine, non s‘inende
un aloritm o di rendering. Sem brerebbe in ogni
caso un rendering progressivo mollo similk al
ph oton m apping.

Inolre € possibik utilzzare dei tone m apping
(kerkytea risula esensibi b in proposit), per
m ig Borare Rk \suallzzazione di unascena.

La possibia di sceg lere BBoritn o piu adatio
per una scena € uno dei punt di forza di
kerkytea.

Materiali

Kerkytea ha wuna gestione discreta dei
matriall, E in grado di gestire un gran numero
di mode W dei makriall, tra cui m ate, m atrial
anisotopici, e m atrial die ktirici.

Un'otima carateristica ¢ Hh possibila di
utilizzare i matrial statificai, owero uno
sulalro. Questo permete di fare matrial
m o o com p Bssi.

E possibi B esendere kerkytea con dei pligin
per aggiungere ogni tipo di €xture procedural
(sebbene ne contnga gia un picco b num ero), ed
i matriall sono m o bo configurabi l, perm etiendo
di personallzzare b shader  sce b,
butoi Bm inazione, Kk nebbia, ¢ dando h
possibila di  usare anche efleti non
fotorealstici, come ad esempio matrial che
emetiono sob ombre. Supporta ino lre supporta
diversi tipi di &xture, tra cui bump e nom al
mapping, txture per h riflitenza come 1§
diffuse e specu hri e per htrasm itenza.

Ho awto Empressione che i matriall siano in
quakhe modo di difficik im postazione, pur non
awvendone comugqnue esperienza. Risula invece
m o o com odo i Hatlb che si possa Msuallzzare il

mode B sullquall é app Bcato i Im akrial mentre
si modifica questullimo. Inolre € possibil
costruire Borerie di matrial per riutilzzark in
allri lhvori, ed in ret se ne trova quakuno.

Mancano akuni aspetii importanti, come il
subsurface scatkring, senza i quall certi hwori
risulano difficill da reallzzare, dowendo spesso
ricorrere a tucchi per arrivare all risulao
sperat.

Questo riktngo che sia il punto debolk piu
grande dikerkytea.

Di contro comunque sembrerebbe essere
possibi k utiBzzare i media di partcipazione, ed
in una maniera pure mo b efficace. Con quest
si potrebbe, wwolndo, simulbre anche il
subsurface scatering,  sebbene sarebbe
sem plcement troppo Ento per essere reahent
uti Bzzabi k.

IHluminazione

L5 Bim inazione in kerkytea é piutiosto poent.
E  possibill uti Bzzare come  sorgent
diMminazione k skymap, B mesh e sorgent
Iim inose \ere e proprie.

Ne Bprim o gruppo (skym ap) e possibi ¥ sim u hre
ilcieb in maniera reaktica, od utiBzzare allre
i Bm inazioni diflerent, come ad esempio un
co bre fisso.

Ne Bsecondo gruppo (mesh) e possibi B definire
mesh come emettitori, ed abiMare singo bment
k possibila di autilminare un oggeto
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(Buti Bim inazione & spesso un ralintam end
noevol nell rendering, e disabilark puo
\& bcizzar b abbastanza).

Ne Ierzo gruppo (sorgenti lim inose) € possibi i
definire sorgent Mminose di varie forme, e
definire moli alri parameti, come h possibika
di fornire ombre non nete (soft shadow) o k
configurazione dell media dento il quall
passeranno i fasci Bim inosi.

E anche possibil iMminare colsol in modo
corretio, sem p lcem ent definendo k posizione, k
datae brane Bquall cisi trova, cosa che risulla
assal comoda per definirr in poco &mpo
un'i lim inazione realktica.

Probabibhent K MBiminazione ¢ ilpunto fore
de Brenderer, e \a approfondita atentament per
utiIzzarb almeg llo.

Kerkytea ha wuna gestione discreta dei
m akrial, E in grado di gestire un gran numero di
mode @M dei matrial, ta cui mate, matrial
anisotopici, e m akrial die kfrici.

Un'otima carateristica ¢ & possibila di
utilzzare i matrial statificai, owviero uno
sulllro. Questo permete di fare makerial molo
com p Bssi.

E possibi B esendere kerkytiea con dei pligin
per aggiungere ogni tipo di €xture procedural
(sebbene ne contnga gia un picco b num ero), ed i
makriall sono mollb configurabill, permetendo
di persona lzzare b shader  sce b,
butoi Bim inazione, & nebbia, ¢ dando k
possibi kA di usare anche efletti non fotoreaktici,
come ad esempio makrial che emetiono sob
om bre. Supporta ino lre supporta dinersi tipi di
exture, tra cui bump e norm allm apping, €xture
per hriflitenza come B diffuse e specu hrie per
htrasm itenza.

Ho awto Empressione che i matrial siano in
quakhe modo di difficik im postazione, pur non
avendone comugnue esperienza. Risulla invece
mo b comodo ilfatib che si possa Msuallzzare il
mode W sullquall & app Bcato i0m akrial mentre
si modifica questulimo. Inolre & possibill
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costruire Eorerie di matrial per riut Blzzark in
allri Bvori,ed in ret se ne trovaquakuno.

Mancano akuni aspetii important, come il
subsurface scatiering, senza i quall certi Bvori
risulano difficil da reallzzare, dowvendo spesso
ricorrere a trucch i per arrivare allrisu Bt sperat.

Questo ritngo che sia il punto debol piu
grande dikerkytea.

Di conto comunque sembrerebbe essere
possibi B utiBzzare i media di parecipazione, ed
in una m aniera pure mo ko efficace. Con quest si
potrebbe, volndo, simulre anche ilsubsurface
scatkering, sebbene sarebbe sem pllcement troppo
Into peressere reabh ent uti Bzzabi k.

Geometrie

Kerkytea non ha una gestione partico bment
brilkne de B geometrie. Supporta sob mesh
pure e semplci. Non supporta superfici di
suddimMsione (che owvaiam enk si possono generare
esemament, ma non €& possibil adatiare &
com p kssita allrendering), non supporta nurbs, ne
geom etria solda, ne superfici im p Icit, supporta
sobedesclisivament mesh.

Questo di per se puo essere negativo, ma b €
ancora di piu se si pensa all disp bhcem entm ap.
Non sono supportak neanche que B, illche wol
dire che certi efleti di disphcement risulano
difficil, donendo ¥ app Icare twtti i m odificatori in
esportazione. Forunatment gl stument
present per bEnder gestiscono questo aspetio
piutios bene.

In ogni caso il diftib principal & che €
necessario esportare mesh grosse e pesant,
ralintando il rendering e consumando ram,
quando con allri renderer non ce ne sarebbe akun
bisogno. Con mesh sufficienement dense non
dowurebbe com ungue essere un prob Bm a otenere
mesh adatke ai propri scopi.

Strumenti offerti

Kerkytea offre unintrfaccia stand abne che
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perm etk di cambiare i matriall, §Mm inazione e
fare diversi picco linenenti di m ode Bhzione.

Quest puo essere Mst come un vantaggio, ne il
senso che non & necessario adattare i matrial di
b Ender akerkytea, masi hvwora diretlam ent coi
suoi parametri. Tutlava questo non e il modo
miglore di risolere il prob#ma, poiché occorre
spesso cam biare program m a, e rnare indietro allk
m ode Bhzione risulla difficil, spesso dowendo
butiare gran pare de Ihworo fatip.

IImodo miglore sarebbe potr configurare per
ogni renderer ogni parametro da blnder, ad
esempio con B famose cominciak e mai finie
renderer APl per b Ender. Com unque perkerkytea
c'e un pa Mativo, com e sara ch iaro fra poco.

Esis® un exporer per b Ender, per h precisione
ne esise piu duno, che permete di esportare h
scena per poi meterh a punto con Entrfaccia di
kerkytea, che ha i probEmi precedentment
i Wis trat.

Esise anche un fork di b Ender, che permete di
utilzzare kerkytea direttament da b Ender.
Purtroppo ho awt difficoka ad usark su
GNUALInux, sono com ungue riuscito ad usarb con
wing, con quakhe ralintamentb. Le mie
considerazioni su questa possibik@a com ungue
sono negative, gran pare de B im postazioni non
sono accessibill, e necessita cosi  sem pre
de Minerfaccia di kerkytea per fare de®m inak
operazioni, percio perde gran pare de kuo vabre.

Conclusione

In conclisione si tratla di un renderer discreto,
co lqual si possono tirare fuori ottim i Bvori, ma
che necessita di un buono studio per essere
padroneggiatb, stdio che probabibhent non
val i risullati otenuti, poendo studiare renderer
alettano valldi ma senza i gratlacapi che
kerkytea espone. Comungque pud anche essere
uti# ed i Bvori che si possono produrre possono
essere pit che valldi.

Tra B cose che non sono stak tatiae di
kerkytea qui di seguito ne sono espost akune
degne di nota: si tratla di un renderer abbastanza
\e bce, e permete di costruire anim azioni, e
quindi  di animare, purtroppo pero hk
docum entazione € piutiosto carent, ¢ quando
present € spesso orientata ad un partico hre
m ode Bhtore (che raram ent e b Ender).

Pre gi
Possibi k& di sceglere tra degll otfimi
aboritn i di rendering.
Espandibi B inm o & m odi.
Supporta intmament K Mim inazione
gbbal.
Discretagestione deim atriall.
Supporto dei m edia.
E piutios© \e bce a renderizzare.
Ilm inazione poent e \ersatl, e
spesso faci } da contro Hhre.
Perm etie di anim are.

DiE tt
Non particohment intgratb con
B Ender.

Mancano SSSe disp bkcem ent

Supporta sob B mesh (non e
comungue un grawe probBma con
b Ender).

Docum entazione carent.

\O: 7.5
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I lIm ode Wb stam pab
alksuaprimam ostra

A scuola di prototipi

Blndere hstam pasobaalscuohmedia

Aheno per quanto riguarda h com putr grafica,
cinema e & I\sione ci hanno abituatb fin troppo
bene. Non € passato m o b €m po dai prim i €ntativi
alk fine degl anni 70 e ancora oggi mo ki efletl
special  \engono reallzzai con  Ecniche
tradizional. A e B di senso com une, pero, si é
creata una sorta di abitudine all im m agini generak
allcom puer, che sembra in pare appanname hk
m agia.

Forse B cause di questo prem aturo invecchiam ento
sono HNgat alkccessiva pubb Beizzazione degll
efieti special digial, a sua whk derivata
daBinsaziabil fame di nov@ de Eindustia
cinem atografica, sem pre pronta a fagocitare i cam pi
Initofi, dalinformatica ai fumeti. Forse -e
nonostane wto- iBcom pukr rimane una specie di
scab b nera insondabi B, k cui inesorabi | avanzata
ne Ik \ita di Wl i giomi continua a \enire guardata
con sospe tp.

Si potrebbe anche aggiungere che, alheno in lala,
B immagini digitall hanno com inciatb a popo hre
Bim m aginario co Mo prem aturam ent -e con un
significatb negativo- ai €m pi de Bk diffusione dei
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di Fu lio Fontana

prim i caroni anim ati giapponesi, che si voIano
brutti, diseducatinv e "fati all com puer”. 0goi,
ripensando ai Wm iti dei com putr de EEpoca, non é
difficil  sorridere di una simil  HBggenda
metropoMana, ma k percezione non e cam biat
molb e non € infrequent imbatersi in conkst in
cui "fatio allcom pukr'" \Mene usat com e sinonim o
di "faci #"' 0, peggio, di "autom atico™ ¢ "banall"* (ne
$0No prova  anche akune recensioni
cinem atografiche).

Nonostant |k sempre maggiore diffusione, il
com putr continua quindi ad occupare un curioso
spazio Wt suo, alconfine ta ilmondo reall ¢
que b de I Bggende. Fnché si tratia di im m agini
fittizie -possibi b ent fate da quakun alro- wtb e
possibil ¢ nulk stupisce, ma quando ilmostro
entra ne B real albra h questione e diferent (e
im paginare un semplce €s pud diventare una
missione im possibil). Credo che m oo de Hascino
de Bk stam pa so lda derivi proprio dalh sua capacit
di esplicitare questb passaggio anche per gl
ossenatbri piu distratli, o quasi. E*qualkosa cui non
siam 0 ancora abituati ¢ che quindi consena ancora



A scuo h di prototipi

Re nde ralratio de Im ode b finito

hsuam agia. In fondo si tratia di portare un ogge tio
nato ne I spazio Mrtwall -in cui wtb € possill- a
que I reall, che abitiam o quotidianam ent e di cui
conoscian o bene i Emit. Svincokib dal sue
app Icazioni piu banal, per quanto utill, qual kh
\ideoscritiura o i fog B di cakob, ecco quindi che ill
com pukr si riprende illsuo ruob di "baccetia
m agica” capace di cose allrim enti im possibi .

Primafase:iMdeo

La stada che mi ha portatb ad affrontare il€ma
de B prototipazione rapida alk scuok media
rispecch ia abbastanza fde hent quest percorso:
wto € iniziab ne BBnno scolstico 2005-06,
quando essociazione cullural Nuovwa Regalli
diede illnja all Progetib Passio, che, tra § allre
iniziative, prexedeva anche h reallzzazione di un
p Bstico in scah 1:100 de BSacro Mont di \aralb
(\érce M). 10com plsso monumental si com pone
di 45 cappe W ospitak in edifici singol o in pakbzzi
distribuiti su un €rreno irregobre, B cui rocce e
disine @ sono parke essenzial de BaMstimen®
paesaggistico. Msta h com pssita de I progetio,
bssociazione si rivo le a due scuo ll superiori de
promMncia, Esttuto per Geometri di Gattinara e il
Liceo Artistico di Rom agnano. 10 primo dow\a
occuparsi de Bri ko de Ferritorio, mentre gl alinni
de BLiceo Artistico auebbero reallzzab gl edifici
in Bgno di balla. Come insegnant di Tecno bgia
alh scuo h media, \enni contattatb per reallzzare
quakosa da esporre insieme alprimo nuclo del
phstico ¢ ai Bwori prowenient da alre scuolh.
A BRpoca insegnavo per il secondo anno
consecutivo  presso  Estiuo  Com prensivo - di
Borgosesia: lnno precedent awe\o com inciabb ad

intodurre  BEnder ne R mia program m azione.
Nonostank rappresentssse una nov@ anche per
me, i risullat erano stati incoraggianti, cosi coli
bccasione per approfondire  Ergom ento con un
gruppo di alinni partico kment motivati, cui
fomnii i rikkM degl edifici del'S. Mont con
Encarico di ricostuirl in 3D. Ripensandoci ora,
lm presa era abbastanza azzardata: eravam o it
all prime ami e il€mpo era decisament poco,
cosi i ragazzi si ritronarono a fare | m aggior pare
de FRworo a casa. Fu subito evident che b fase di
m ode Bhzione amebbe assorbi Wt i nosti sforzi e
che non auemmo awb €mpo per definire |
m atriall degl edifici. Ne Hratem po avevam 0 pero
scopero B meraMgle de Bcamera tracking tram ie
\bodoo de BUninersita di H annower
(h tip: v w w .digi Bb.uni-

hannover.defocs/m anualbhtm B La possibika di
tracciare ilmoviment de Bk € Bcanera reall per
unire riprese dallxero e mode @ 3D non era sob
affscinant in sé, ma rappresen®® anche k
solizione allprob Im a dei m akrial unavobl che |
ragazzi €m inarono i m ode W deg M edifici, reallzzai
un \deo de Bk durata di circa sei minuti che univa
riprese dal\ero e com putr grafica, in un percorso
mist vrtual-reall in cui Enquadratura era sem pre
in movimen® (R \ersione per illweb de INdeo €
disponibi # ne Bartgalry de B scuo bk alindirizzo
h tip:Zfiomatino.a e nista.org/arigalry_ Bggi.php)
. I mode W in BlEnder \enivano mostrati a fi Rdi
ferro (rigorosament \erde su fondo nero, alk
ricerca de Bfetib "m atrix') e in \ersione solda,
mente B riprese dal\ero non facevano sentire

P
il ‘t . ; ’
kY presen ta :

V 1L frLm

Da sabato 29 aprile
a

lunedi 1 maggio
2006

Proiezione continua
dalle 15.00 alle 18.00

Bilbioteca Civica
Varallo Sesia
vC)

La bcandinade MMdeo
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A scuo h di prototipi

troppo hm ancanzadeim akriall.

In questa prima fase, grazie all camera tracking
avenan o quindi portao illmondo reall dentro b
schem o, ospie de B spazio vrwall abitab dai
nostri m ode M.

Secondatfase: hstam pasolda

La possibi b di com piere il percorso oppos,
porando fuori dalb schemo i mode @ 3D, é
arrivata allinizio di questanno scobstico. Nel
proseguire  httivitt ¢ compltare il plstico
de lintro com pBsso monumentall, Essociazione
Nuova Regalli ha deciso di affiancare ai m ode W
reallzzati con ecniche tadizional que B reallzzat
allcom putr, affidandosi alk prototipazione rapida.
Sono st quindi nuovament contatlatb per
riprendere Esperienza con ques® nuova finakt.
Ne I fratem po, & mia condizione di supplnte
ave\a fatbb si che cambiassi scuoh due k.
Nonostane awessi acquisito un po" piu di
dim estich ezza con B Ender i Bprogram m a era quindi
compltment sconosciub ai nuoM alinni.
Essendo finalzzata alk stam pa solda, inoke, h
m ode Whzione era m ol piu vinco knk de Bso kb ¢
imponeva  di ripensare  Enkro  processo di
hvorazione. Ancora una wla siano partit alk
cieca, con unm etdo b dascoprire.

IImode B in foo rappresenta illprimo -e per ora
unico- risullab di questa seconda fase, tuttora in
corso. Si tratia de Bcom pHsso de W cappe W 24 ¢
16, m ode ko ne B fase precedent de EBsperienza
(curiosament, ilnostro primo mode b €& que b
de lukim a cappe Ik reallzzaty, edificata intormo al
1750). Ladatementbo per & prototipazione,
partico krm ent  Bborioso, ha rappresentato h mia
prim a esperienza de Bgenere e su questa base ho
cercatb di ricavare akuni principi che poessero
rendere pit agevo I i Ilvoro ag Balinni.

Mode lhre per hstam pasoda

Mode e per kR stmpa solda significa
essenzialhent mode Bre un unico guscio -she B
che possa essere diviso in tanke "fete" orizzontal,
simil a que @ che compongono i puzzl 3D
(s Bcing). Esisono infati diferentt €cniche di
prootipazione rapida, che utilzzano dinersi tipi di
makerial, ma wte si basano sullpporb di
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makrial ¢ ma sullk sotirazione. Si tratla cioe
sempre di reallzzare una serie di strati che,
souapponendosi, ricostuiscono  bbggetin. 11
risu B sara naturah ente tn piu preciso quant
minore sara b spessore de Bk singob strab, in
modo che illpassaggio ta una "kt ¢ Bhasiail
piu possibi B invisibil.  Blnder espora senza
probImi in STL (Stndard Triangu ktion
Language, uno dei formati tpici delh
probbtipazione) e quindi rappresenta una \alda
sce la anche in questo cam po. IBprob Bm a risiede
piutiosto ne Im ode Bhre Ibggetio desideratb com e
ununica she @ e di \erificame & corretezza,
inenenendo quindi sui  piccol errori  che
inevbihent si creano. Ne l caso specifico si
tratiava di unire co bnne, bassori ke, pareti ecc. in
una mesh priva di facce ineme, in m odo da creare
un unico "guscio™ In akmativa, si sarebbero
potue reallzzare 0B \arie parti separatment,
sempMicando h fase di  mode Bzione, ma
rittovendosi adover assem b e bbggetib am ano.

MiniMagics

I due intoppi piu tipici sono ¥ nom all innertik ¢ i
picco b errori di "cucitura™ in quest casi, infati, h
macchina non considera chiusa B she@ e di
conseguenza si ritona  ne Mim possibi k& di
distingueme Entmo dalkstmo. Rer \erificare h
corretezza de B mode B utilzziano MiniMagics,
\ersione gratita di Magics di Matriake
(htp:Avww.m akriake.com /). IBprogranma Bgge
il il STL e controlk se ¢é efetivanent
prootipabil, permetendo anche di \erificare §

‘‘‘‘‘‘
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IIn ode B quasi finito contro It da MiniMagics



A scuo h di prototipi

misure esate de Bk \ersione stampata. E' ino ke
possibil ricavare sezioni quotak dell pezzo. A
diflerenza de B progranma com p lo, MiniMagics
non corregge akun errore, masi Initaasegnakrl
(un grosso pullant €ntabore -H ow © fix my part?
ricorda |k possibika di sisemare twtb in modo
rapido ed indo bre: cllccandoci sopra ci si ritova
ne Isito de Bh Makriake). IBprogramma ¢ ino ke
disponibil sob per Windows. Mentre non ci sono
in genere difficol a rintracciare e correggere |
nom all imertie, quakhe prob Ima in piu nasce
dag ll spigol \enuti mall (bad edges), non sem pre
facil da indivduare. Una wo la intuita |k posizione
de Berrore, si dewe rintracciare b spigob
incrim ina in B Ender e ricucirb, quindi esportare
nuovam ent in STL per un nuovo contolb. Per
oggetti re btivam ent com plssi il lvoro €nde a
dinventare snenantk, specie se -come ne I nostro
caso- si pare da un mode B che originariam ene
non era stabb pensato per h stampa solda e che
quindi si compone da una miriade di oggeti
separati. Unire vo [k a crociera e capit W, babustre
e cobnnine in un unico b bcco in cui neppure un
\erfice sia fuori posto non é esattam ent tra B cose
piu diverenti che si possono fare in B Ender. Nei
primi passaggi B operazioni boolane aiutano
parecchio, ma poi € comunque necessario
inenenire manuahent ricucendo B zone \enut
mall. Ad essere de Btuti sincero, ne M ullime fasi
de I voro dicevo a chiunque awesse ancora wog la
di ascolami che non \edevo bra di awvere tra |
mani bggetb stmpab per poerb finahent
prendere acaki.

Lastam pasoda

Una wo ka ricewuo i Bsospiratb OK da MiniM agics,
gl STL de Inostto m ode B sono stati inviati k
dowe ilut auebbe m agicam ent guadagnab una
dimensione in piu. De B probotipazione si €
occupata  DIiF  Design  (Roccapietra, \MC)
uti izzando i llm ode Bkiore concetiuall Dim ension di
Stratesys. Lam acch ina uti Bzza €cnica FDM (fused
deposition m ode Eng), ha un volime di Evoro di
203x203x305mm e usacome m akriall BABS.
IImode ® misura circa 100x150x120 mm ed €
com pos® da tre parti: Edificio \ero e proprio e §
due coperture, asportbill in modo da pokr

Iin ode Bhtore Dimension di Stratas ys

ispezionare Enemo. 1lem po di stam pa é stab di
circa 36 ore.

Entrato a Wt gl efleti ne Im ondo reall iIm ode I
ha iniziat ad esp brarb: dopo i Hour ne B clssi in
cui insegno, € stabb illpezzo fore de I co lbquio
desame con cui ho finahent otenub
Bbi Hazione aMinsegnament. La sua prina
apparizione fuori dall conkstb scobstico & di
dom enica 30 aprill 2008 a \aralb (\C) quando ¢
stab espost insieme ai m ode M in balla de BLiceo
Artistico di Rom agnano. E* quindi partto per h
m os ra Eurostam pi a Pam a.

Lavon in cors o

Almoment atiuall ilgruppo di ot student che
seguo & all lvoro su quatiro com p Bssi, Wt piu
grandi de Ikdificio gia realzzab. Due pabzzi
saranno da probtipare divsi in piu parti, dall
moment cie & bro ricostuzione in scak 1:100
superaihvolime di Bvoro de B m acchina. Lasfida
non & semplice e B sorprese non mancano: ogni
edificio ha ¥ sue pecu lari®, da affrontare in m odo
unico, mentre i lem po é poco (i Igruppo si riunisce
una vola a settimana per circa due ore). La
speranza € com unque que Bk di €m inare i m ode W
entto Bnno sco bstico. In ques® modo, prima di
entrare a far pare de Ip Bstico de 1Sacro Mont, gl
edifici accom pagneranno i ragazzi alksame di
Icenzam edia.
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Indigo Render 1.0

Primi passi verso il fotorealismo

Indigo Render ¢ un motore di rendering realizzato
da Nicols Chapman, liberamente scaricabile dal si-
to www.indigorenderer.com.

E' un motore unbiased (simile quindi per caratteristi-
che ai blasonati Maxwell render o Fryrender): que-
sto significa che considera le luce all'interno della
nostra scena 3d come un'onda elettromagnetica, re-
stituendo immagini fisicamente corrette.

Questo ¢ uno dei suoi punti di forza: non esistono
settaggi complessi, non dobbiamo inserire luci extra
per simulare i rimbalzi, dobbiamo semplicemente
fare riferimento alla realta; ecco quindi che per rea-
lizzare una stanza, possiamo utilizzare la sola luce
solare.

Per utilizzare Indigo abbiamo bisogno di due cose:
il motore Indigo (che funziona come un'applicazio-
ne stand alone) e Blendigo (script in python per la
connessione tra Blender e Indigo). Scarichiamoli di-
rettamente dal sito indigorenderer.com nella sezio-
ne Download (del motore esiste sia una versione
per Windows che per Linux, anche se quest'ultima ¢
ancora in fase di test).

Indigo non ha bisogno di nessuna installazione (ba-
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di Kartoon3d

sta semplicemente unzipparlo) mentre blendigo de-
ve essere copiato nella cartella \blender\scripts\
del nostro Blender (una piccola nota :c'¢ da modifi-
care il file \bpydata\IndigoWrapper.conf scri-
vendoci il percorso del nostro indigo). Una volta
avviato Blender , andiamo su File > Export >
Blendigo. Ecco come appare :

SLENDIGO v1.08 0 Indig Press

Carmera Environment| Renderer Tohetmag System
Iaterials

Film width:
4 36 Pk

autoexp B Aperure diffraction
| halfstops | Generated =

4 Blades: 8§ »
< Offset: 0.4000¢

“start angle: 0.2000
bstacle map: (T

| Selected



Indigo Render 1.0

Essendo Indigo fedele alla realta,
anche le nostre opzioni si comportano
come tali; ecco comparire infatti
settaggi come le ISO (sensibilita della
nostra" pellicola fotografica"), gli F
stop e le Exposure, tutti termini gia
presenti in qualsiasi manuale di foto-
grafia . Vediamo 1 vari sotto menu:

Camera: Ne abbiamo discusso prima:
qui possiamo modificare le Iso, esposi-
zione e gli f stop, nonch¢ la distanza
focale.

Env Type:

Environment: Abbiamo 4 tipi possibi-
li di illuminazione . La prima scelta ¢
None (in poche parole intendiamo co-
struire una scena senza luce esterna,
ma regolata solamente dalle luci che
inseriamo, utile per esempio quando
vogliamo ricostruire un set fotografi-
co); Environment map (vogliamo illu-
minare la scena tramite le mappe exr
(simili alle immagini hdri), molto uti-
le se vogliamo per esempio realizzare oggetti in
primo piano); Physical Sky e Sun (inseriamo
nella nostra scena il cielo e la luce solare); ed
infine Background Color (assegniamo un colore
al nostro ambiente).

Renderer: Non mi dilungo troppo su questo me-
nu, che ¢ molto complesso, ma segnalo sola-
mente 1 pulsanti Metropolis, Bidirectional e
Hybrid, che sono differenti metodi di calcolo del
nostro motore, ma, per semplicita e per aumenta-
re la velocita di rendering, ¢ preferibile attivare
solo il Metropolis).

Tonemap: Il tonemap ci permette di correggere
la luminosita della nostra immagine (per
esempio se abbiamo inserito nella scena una luce
particolarmente forte che tende a bruciare ampie
zone).

Materials: Per ultimi ma non meno importanti
abbiamo 1 materiali. Nel sito di Indigo possiamo
trovarne alcuni gia pronti € molti utenti hanno

ELEMDIGO «1.0.8 & Indige

Camera Environment | Renderer Tonemap System
kdaterials

ter module Press Q ar ESC fo quit

Mone (lit by mesh emitters)
Environment kap
Fhysical Sky+sun
Background Colaur

Warldscale:

Ground Flane [« 1.0000 % [« *10~ 0 b ]

creato siti dedicati unicamente alla raccolta dei
materiali. Possiamo avere vari tipi: phong (come
i metalli o la plastica), specular (come il vetro o
I'SSS), diffuse (materiale generico), emitter (per
generare le nostre luci, indicando la potenza, in
watt, ¢ l'efficacia;

in piu possiamo anche caricare direttamente file
ies per ottenere un risultato ancora piu fedele alla
realta), blended (per fondere due materiali), exit
portal (per accellerare i tempi di calcolo negli
interni).
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Indigo Render 1.0

Vediamo ora 3 possibili casi di illu-
minazione: un set fotografico, un
esterno ed un interno. Non sono me-
todi rigidi, anzi, ma sono un breve

Esterno: realizzare un esterno ¢
molto semplice, due semplici passi:
assicurarsi della presenza del sole
(Add — Lamp — Sun) e scegliere co-
me Environment dal menu di Indi-
go la Physical Sky.

La posizione del nostro oggetto Sun
determina il Sole, ma se vogliamo
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spunto per chi non ha mai iniziato.
Partiamo da un semplice set fotografico.

avere un riscontro piu fedele alla
realta, possiamo scaricare la nuovis-
sima plugin che trovate nel forum di
Indigo nella sezione Blender che ci
permette di inserire il sole tramite
ora, mese € anno. Questo ¢ l'esempio:

Come possiamo vedere
nel nostro  semplice
esempio il nostro set fo-
tografico si compone di
uno sfondo (un semplice
piano  modificato  nei
vertici a cui ho applicato
un modificatore Subsurf),
due piani (2 materiali
emitter da 100 watt cia-
scuno), la nostra camera
e l'oggetto.

Per [lilluminazione ho

scelto dal menu Envi-
ronment > None

A
<« (fig.1,3) Vista della camera.

(fig.2,4) Rendering.



Indigo Render 1.0

Interno: gli interni rappresentano
spesso un problema per 1 motori di
rendering unbiased, come indigo o
maxwell. Questo perche ¢ necessa-
rio un calcolo maggiore e per otte-
nere una scena pulita (quindi priva
dei fastidiosi puntini) sono necessa-
rie parecchie ore.

E" possibil quindi
tmpidicakob?
Possiamo optare per due soluzioni:
la prima in effetti ¢ un piccolo
trucco che uso spesso quando ho ne-
cessita di realizzare un interno in
breve tempo; piuttosto che costruire
tutti 1 muri della stanza, realizzo so-
lamente pavimento, soffitto, € 3 mu-
ri, posizionando proprio la camera
nel muro mancante. Un altro modo
invece ¢ utilizzare gli exit portal;
questi non sono altro che degli
"oggetti " (sono dei semplici piani a
cui assegniamo proprio il materiale
exit portal) che poniamo vicino alle
porte o alle finestre del nostro
interno. In questo modo possiamo
ricostruire  fedelmente la nostra
stanza (per aumentare il nostro reali-
smo) e accellerare il rendering.

diminuire i

Un altro modo invece ¢ utilizzare
gli exit portal; questi non sono altro
che degli "oggetti " (sono dei
semplici piani a cui assegniamo pro-
prio il materiale exit portal) che po-
niamo vicino alle porte o alle
finestre del nostro interno. In que-
sto modo possiamo ricostruire fe-
delmente la nostra stanza (per
aumentare il nostro realismo) e
accellerare il rendering.

Questa breve mini guida non ¢
completa senza nominare due tools
importanti : IndigoResumer e Vio-
let Indigo Resumer ¢ un ottimo tool
(sempre scaricabile dal sito di Indi-

go) che ci permette di riprende-
re il rendering interrotto; questo
percheé Indigo puod salvare tutti
gli avanzamenti del rendering in
un file (il file IGI) e riprenderli
successivamente dopo. In poche
parole non siamo costretti ad
aspettare ore che il rendering fi-
nisca (come capita per esempio

con altri motori
biased, per
esempio  yafray),

ma continuare il

rendering in vari

passaggi successi-

Vi.

Violet ¢ invece un

altro  programma

(arrivato alla

versione 0.3 e sca-

ricabile dal forum del motore di
rendering) che permette di mi-
gliorare I'immagine, come la va-
riazione della luminosita o
l'eliminazione del noise. In
effetti puo capitare che nella no-
stra immagine sia presente anco-
ra del noise (rumore: non sono
altro che i classici puntini che

ORIGINALE

rendono la nostra immagine non
ancora definita, tipici di un mo-
tore unbiased) ed ¢ necessario
eliminarli: Violet ci viene in aiu-
to (oppure potete optare anche
per un altro programma come
per esempio l'ottimo Neat Image).
In questo esempio risulta chiaro
cosa intendo:

FILTRATA

In conclusione Indigo Render ¢
un  ottimo  strumento  che
permette di estendere le po-
tenzialita di Blender e di
garreggiare ad armi pari con i
suoi concorrenti. Da provare e
da vedere la gallery del sito con
delle immagini davvero notevo-
li.
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Redering Architettonici

2° Parte, rederizziamo con Yafray 0.9

Finita la modellazione, si
passa alla fase piu delicata,
quella del rendering. La scelta
del motore di rendering finale
porta di conseguenza alla scelta
dei materiali e delle luci della
scena.

Per questo tutorial utilizzeremo
Yafray:

Per ora ¢ il motore di rendering
esterno  meglio integrato  in
Blender, supporta molte delle luci
presenti e si ottengono buoni
risultati senza dover per forza
esportare ¢ modificare a mano il
file XML.

Senza addentrarci nei dettagli

tecnici, possiamo dire che con
Yafray abbiamo 4 tipi diversi di
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calcolo della luce:
Path Tracing, modalita piu
semplice di calcolo della luce
indiretta, non richiede molte
impostazioni, basta
semplicemente scegliere il tipo di
illuminazione globale (GI) tra Full
(calcolo delle luci in scena + il
colore del cielo) o Skydome (dove
I’illuminazione ¢ regolata solo dal
cielo tramite HDRI o mappe
ambientali). Il PT ¢ molto preciso,
ma richiede molta potenza di
calcolo e tempi elevati per scene
complesse.

I metodo Cache, utilizza il
campionamento MC
(Montecarlo), in pratica esegue i
calcoli in alcune zone, dove ¢ piu
necessario. Questo porta al

di Anfeo

settaggio di  parametri  che
regolino il campo d’azione e la
precisione, con notevoli variazioni
sui  tempi di  Rendering.

Le Photon Map alleggeriscono il
calcolo delle cache e anche se in
Yafray non si puo fare, possono
essere salvate e caricate durante i
rendering, risparmiando al
processore i loro tempi di calcolo.

Si pud combinare 1'uso delle
Photon Maps con i metodi PT e
Cache (che ¢ la strada piu
comune) per diminuire i tempi di
calcolo e dare una simulazione
piu realistica della luce indiretta.

Per gli esterni vanno bene sia il
PT che il Cache, quindi i
vedremo entrambi.



Tutorial Rendering Architettonici

Analizziamo il file

Apriamo il file allegato
"Villetta_render yaf.blend", c'¢
una luce Sun di colore giallo
chiaro per simulare la luce del
sole posizionata abbastanza in alto
e con il tasto Rayshadow attivo.
Per ora non ci occorre nessun
materiale, quindi lasciamo tutti gli
oggetti con il materiale standard
di Blender, in questo modo
abbiamo una scena uniforme e
possiamo vedere meglio le ombre
e tutte le sfumature della luce
indiretta.

Mettiamo Yafray come motore di
rendering e passiamo ad

esaminare le schede che
compaiono.

Nella prima (Yafray) possiamo
scegliere se far creare o meno un
file xml che possiamo esportare e
modificare per aggiungere
parametri non settabili da Blender
e darlo in pasto direttamente alla
versione standalone di Yafray.

Ci sono poi i parametri per il
settaggio dell’ AntialiAlissing
(AA), che per ora non vedremo e
lasceremo il settaggio automatico.

In fondo si possono regolare il

Metodo PT
Render YafRay Gl
Full #I [ . Depth: 2 2 l
| Low | |« coeptn1 |
[ Cache l | Fhotons l
Come abbiamo gia detto  con il parametro Emit PWR.

per il PT si puo scegliere

il Method Full e quello
Skydome. Poi bisogna settare la
Quality che altro non ¢ che il
numero di raggi di luce indiretta
calcolati nel rendering. Per fare
delle prove possiamo settare su
Low, ma ¢ bene ricordare che con
qualita piu alta si avranno
maggiori raggi e quindi ci sara un
po’ di luce in pit.

Se selezioniamo Skydome,
possiamo regolare il livello di
emissione della
Texure/HDRI/colore del cielo

Mentre con il metodo Full €
possibile regolare anche la
potenza della Global Illumination
(GI).

Minor difficolta di settaggio, ma
maggiori tempi di rendering. Per
migliorare il risutato bisogna
usare un alto livello di Quality e si
puo giocare con 1 parametri di
Emit PWR e GI PWR. Come
ultima risorsa ci sono 1 parametri
della prima scheda, quelli relativi
al Gamma e all’Esposizione.

Bias per le ombre, il Gamma per
creare equilibrio tra zone
sovraesposte e sottoesposte e Exp
per regolare direttamente
I’esposizione, proprio come una
macchina fotografica.

Per ora non cambiamo alcun
valore, in quanto quelli standard
funzionano benissimo, si puod
disabilitare il tasto XML per poter
vedere I’avanzamento del
rendering, tanto non ci serve
modificare il file XML.

La seconda scheda ¢ quella piu
importante, perché permette di
scegliere 1l tipo di calcolo per la
luce indiretta.

Metodo Cache

Attiviamo il pulsante
02 Cache della scheda
Yafray GI e vediamo
apparire una serie di parametri,
per ora lasciamoli invariati,
settiamo la qualita su Low e il
Method su Full, quindi facciamo

un rendering.

Niente male per una semplice luce
Sun e i parametri di default del
Cache, ma analizziamo gli errori
piu evidenti:

1. la scena ¢ troppo scura per
essere una giornata di sole
2. le zone che sono pit in

ombra presentano degli errori di
Prec: indica il numero di
campionamenti delle scena,
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calcolo

Per aumentare la luminosita
globale si puo procedere per
diverse strade: aumentare il livello
di qualita, aumentare leggermente
1 parametri Emit e G PWR,
aumentare il Valore Exp (almeno
a?2).

Invece per migliorare la qualita
delle ombre, dobbiamo agire sui
parametri di Cache:

ShadQu: di norma ¢ a 0.90 ed
indica il numero di
campionamenti che si verificano
negli angoli, maggiore ¢ questo
valore e piu puntini bianchi
vediamo negli angoli in ombra
durante la fase di rendering.

Come scegliere i settaggi

I1 processo logico per

scegliere i parametri

giusti si basa sulle
osservazioni del render principale,
quindi non ho fatto altro che
aumentare la potenza della Gl e
dell’Emit, poi ho abbassato il
valore Ref per ottenere una
rifinitura aggiuntiva. Infine ho
aumentato il livello di qualita a
Medium e alzato il numero di
Depth per avere piu rimbalzi dei
raggi in scena.
Facciamo un render:
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.
L

maggiore ¢ il valore e minori
campionamenti vengono
effettuati, una delle cause
principali degli artefatti nelle zone
d’ombra. Bisogna trovare un buon
compromesso per evitare tempi di
rendering troppo elevati.

Ref: indica il valore di
rifinimento, a 1 non viene
effettuata nessun rifinimento,
mentre per valori piu bassi
avviene un ricalcalo delle zone
piu difficili. Bisogna evitare che
sia troppo basso altrimenti 1 tempi
di rendering sono troppo elevati.

Partendo dai valori standard e
facendo piccole variazioni &

Rifinitura
La scena pero risulta
04 troppo bruciata, in oltre
di vede ancora qualche
errore nelle ombre sotto il portico.
Modifichiamo questi parametri:

[Fu\l jJ [4 Depth: 4 > I
2

[4 CDepth: 3 > I

MNoBurmp J [ Phaotons ]

‘ 4 ShadGu: 0.300 > ‘

[1 Prec: 12 ’“1 Ref 0.040 P]

‘ < EtnitPwr: 1.30 4 ‘

‘ 4 Gl Pwr: 1.40 > ‘

Mentre nell’altra scheda
modifichiamo in questo modo:

Auto AR

Clamp RGE

I 4 Raydepth 5 » j | 4 Frocessors: 1 » |

|
Wl | [ep 2000

|B| 0.001 |

o

IGam 1.300

possibile ottenere grandi risultati.
In oltre alcune combinazione
possono essere riutilizzate per altri
progetti, anche se a seconda delle
forme presenti, alcuni parametri
devono essere ritoccati.

Proviamo a settare in questo
modo:

[Fu\l _¢J [4 Depth: 4 DI

hediumm + 4 CDepth: 1 »
Cache

MoButip ] ‘ Photons

[ 4 ShadQu: 0.300 > ]

‘1 Prec: 10 b“l Rerusuu'|

‘ 4 EmitPwr: 1.50 » |

‘ 4 Gl Puwir: 1.50 » |

Risultato dei settaggi

Ho abbassato ancora un
po’ il valore di Ref e per
risolvere la bruciatura ho
abbassato anche ’Emit PWR,
mentre alziamo sia il Gamma che
I’Exp per avere una leggera
equalizzazione dell’esposizione.
Otteniamo questo risultato:

e ik

Volendo possiamo ancora
migliorare la resa aumentando il
valore di Qualita e abbassando
I’esposizione (Exp), ma gli ultimi
ritocchi possono essere fatti dopo
aver assegnato 1 materiali.
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Materiali

Non ci resta che

assegnare 1 materiali ai

rispettivi oggetti. Questa
non vuole essere una guida al
settaggio dei materiali, in quanto
argomento molto vasto e
sconfinato. L’unico consiglio che
posso darvi ¢: studiate i materiali
gia pronti che potete trovare in
rete ad esempio sul material
repository di Blender.

FEFFEE
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Render Preview

Siccome fare un

rendering anche solo di

controllo rimane
impensabile, visti i tempi,
possiamo utilizzare il render
Preview (SHIFT+P) che permette
di avere una visualizzazione
preliminare del rendering, che
mostra texture luci e ombre, un
via di mezzo tra il 3d View e il
rendering finale.

Texture

Generalmente questi

07 materiali funzionano

bene anche con Yafray,

ma vi consiglio di fare
delle prove in quanto Yafray non
supporta tutte le texture
proceduali € come immagini
accetta solo Tga e Jpg.
Discorso a parte per le texture, qui
entra in campo la vostra abilita
nell’uso di programmi di
fotoritocco (in questo caso ¢ stato
usato Gimp). Principalmente
molte texture vengono mappate a
ripetizione, ¢ quindi necessario
che siano prive di giunzione e
senza riflessi o ombre particolari
che le renderebbero inadatte al
nostro scopo. In rete si trovano
molti tutorial sulla creazione di
texure e la rimozione delle semas
(cuciture) tramite strumento
clonatore o Patch.
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Rendering

Canali di mappatura

Di solito le mappe

rincipali comprendo

Col, Nor e Spec, che

regolano appunto Colore,
Rugosita e Specularita. Le mappe
di Nor sono facilmente ottenibili
desaturando le mappe Col, mentre
le mappe di Spec, possono essere
ottenute dalla mappe di Nor
scurite nelle parti che si vogliono
meno lucide e schiarite nelle parti
piu lucide.

Lanciamo in fine il rendering (F12).

L’immagine non ¢ completa, in quanto viene renderizzata in
modalita RGBA, dove la A sta per Alpha, quindi con sfondo

trasparente (in questo caso aggiunto in post) nel prossimo articolo
vedremo come aggiungere un po’ di vita con accessori e vegetazione,

utilizzare 1 nodi per creare un po’ di

Dof e ritoccare I’immagine, per

avere un rendering finale accettabile.
In allegato alla rivista trovate 1l file

relativo al tutorial, dove potrete
studiare meglio i materiali e le
texure.

-
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Modellazione poltrona

Con questo utorialin ode Brem o bk fam osa po lrona Barce Bbna
de Hara it tio Ludwig Mies van DerRoh e

Apriamo il file

O 1 barcellona -
chair.dxf con
gcad o autocad ed

esportiamolo in formato
*jpeg con dimensioni
2048x1036 px.

BLENDER MAGAZ INE ITALIA

di | krio
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QCad - [barcellona chair.dxf]

Fle Edit View Select Draw Dimension Modfy Snap Info Layer Block Window Scripts Help

(=

Eapurt Lnayz

Look in:

)
[ tomefilariofScrivariafbarcellona chair screen v| & @ F [E B

File name; | barcellona chai

Files of type: [er\t Photographic Experts Group (*.jpeg)

X cancel

Bitmap Size
Width:
Height
Resolution:
Background

@ White

Black

Command Line

AT SraTTG
z00mpan

Exporting drawing...
Exporting drawing...
Exporting drawing

Command:

1477227, 2018889

250.1702 < 126°

[Selected Entitizs: ‘
o

1036

auto

2




Mode Bhzione po lrona

Una volta esportato il formato raster,
apriamo blender e dalla barra del menu
selezioniamo il comando View ->
Backgraound Image, che posizionera nella vista
front l'immagine.

02

Chiuso il
04 profilo

estrudia-
molo di 0,075 come
in figura.

Copia-
05 molo

con
shift+d  facendo
coincidere la
distanza delle due
strutture in  me-
tallo a quelle del
prospetto frontale
come in figura.
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Creiamo una curva Bezier premendo la
03 Barra Spazziatrice -> Add -> Curve ->

Bezier Curve e iniziamo a ripassare il
profilo della struttura in metallo della poltrona,
cercando di non creare piu di due punti per arco.
Una volta terminato il disegno ¢ importante preme-
re il tasto C per chiudere la bezier, nei pressi del
punto da dove siamo partiti, riducendo il piu possi-
bile le rette che formano corrispettivamente 1'inizio
e la fine delle curve. Questo per avere una chiusura
della curva in modo lineare.

Sempre attraverso l'uso delle bezier ripas-

siamo 1 profili 1,2,3 interni alle fasce di

sostenimento dei cuscini della poltrona
come in figura.
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Mode Bhzione po lrona

Estru-
07 dia-

moli
della distanza in
base al pro-

spetto frontale.
Dise-
gnia-
mo

anche quelle

che sorreggono
il cuscino dello
schienale e
applichiamo
anche ad esse
l'array.

Creiamo una matrice 4x5 di questa fi-
1 1 gura stando attenti a fondere con alt+m

tutti 1 vertici coincidenti, in modo tale
da avere una mesh unica e continua, come in fi-
gura.
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La nostra poltrona sta iniziando a prende-
re forma non ci resta che disegnare le fa-
sce e distribuirle, una volta convertite da
bezier a mesh con il tasto alt+c, con il modificatore
array stando sempre attenti a rispettare le distanze
in base al prospetto frontale

La seconda fase del tutorial prevede la
1 O modellazione dei cuscini della poltrona

attraverso l'uso delle mesh e del modi-
ficatore subsurf. Creiamo un plane premendo la
Barra Spazziatrice -> Mesh -> Plane e disegnia-
mo una geometria come in figura. Tale figura ¢
possibile realizzarla o attraverso le suddivisioni
degli edge con w da tastiera o meglio attraverso
l'estrusione dei punti, convertendo gli edge aperti
in mesh con il tasto f da tastiera.




Mode Bhzione po lrona

Selezioniamo gli edge esterni, premiamo
1 2 ctrl+e da tastiera, scegliamo edge loop ed
estrudiamo in basso. Selezioniamo i
rombi che si trovano al centro della figura e abbas-
siamoli come in figura.

T
iz« +]z)

Creiamo un cerchio bezier, selezioniamo
la curva bezier e inseriamo il nome del
cerchio in BevOV della curva come in fi-

Copiamo tutte le bezier come in figura.

16

Applichiamo il modificatore subsurf alla
1 3 mesh con Level a 2. Per creare le piege

trapuntate sia ai lati che al centro dei
bottoni ci bastera posizionarci in vista left e ripassa-
re la curva del cuscino con una bezier come in figu-
ra.

Dove le curve si intersecano ¢
1 5 importante attivare l'opzione 3D alla

curva, in modo da creare una continui-
ta con il bordo trapuntato del cuscino come in fi-
gura.

Posizionando i cuscini sulle fasce della
1 7 poltrona, la modellazione ¢ finita.
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Mode Bhzione po lrona

VCol Liaht | VCol Paint

» ¥ Miror Transp Shader v Map Ing

¥ [ | Nor | csp | Gmir | Ref [ Spec
: - : : L] RayTransp [ Frransp ]
T ay Mirror mu_m ks | Hard [RayMir[ Alpha | Emi |
NoMist | Emw |: Shad A100D | (Stenci[neg| No RGB ]
-

0 GEEOGE

Materiale per il metallo della struttura con
una texture noise.

v Ramps » ¥ Mirrar Transp Y shader

: Mirrar y Tran:
poxtiner | oy Ty L ronee ]

4 ShadA1000 &
.

@ JIEE0CD

La pelle della poltrona con una texture noi-
se.

v
Tex
]
]
]
]
]
[
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Mode Bhzione po lrona

Exp 0.00
Jronse 100 = —— |

= Panels

[ ¥ PRender
L Shadow  EnvMap
=
s MBLUR 100%

O5A

sucibu ) cive | e s 5T T

DisaHeTa mn
e el

Save Buffers L .00 :

Il render finale

Ed infine I'impostazione del rendering con yafray

Clamp RGB

¥ YafRay GI
Method
Quality

Cache NeoBump
Cache parameters:
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Dai blocchi di
Autocad agli oggetti

di Blender

Usare BEnderin am bie ne prokssionall & possibill con

qualkh e accorgimento 3)

a quakhe anno grazie a bEnder sono

dinventato fnent difensore de Bopen-
source e cerco in ogni modo di usare allm assim o
prodoti gratit, quindi faccio krgo uso di
Inkscape Gimp e moli alri; Sono arrivatb al
95% ma resta ancora quakhe appBcazione
insostitwibi B ne Im io lvoro come AUTO CAD.

Sono anni omm ai che si aspetia unaso bizione
CAD open-source valldaed alazza di
Autocad com e funzionalta.

A E esce quakosa, maperadessononmi
sem bradi wvedere alorizzont un «
AutocadKi Br »gratuito che gestiscasnap, 2d,
3d, b bech i, Inguaggio Autokspefce che sia
com patibi ¥ al100%.
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di Ingoe nius

Aspettando un miracob come que B successo
per b Ender ne Bcam po de B3D, bisogna trovare
un modo di far co Bborare i due softvare ne B
maniera adeguata, per h pare disegno \ero e
proprio , |k com unita di b Ender sta gia hworando
ad un imporer che funziona gia molb bene
anche se non supporta ancora wto (es i soldi 3d
acis).

Fno all 2005 aww ancora R possibila di
esportare da autocad \erso illformat .3ds per
fare i rendering con b Ender.

Quest é diventato un prob Im a quando a partire
dalk \ersione 2007 di autbcad é stab b
quest com ando

(a detta di wt chiarament per indirizzare gl
uti Bzzatori allbro softw are com patibi k 3dsm ax).



Dai b bca i di Autocad aglogge tti di BEnder

A questo punto ero bbccatb (0 continuavo a
tnere una \ersione ankriore di autocad che
esportava in 3ds oppure .....oppure nient ;( .

Lavoro ne lam bient de B conwention da o lre
10 anni akernando ne I kvoro ildisegno tcnico
cad ai rendering pseudoreallstici, qui soti,
quakhe esem pio di resa.

Nota:

Ne B im m agini di esem pio, de I sall con s\ariati oggetti, ne I
miocaso Bsalkimurietc Iho giam ode Bkt a pare quindi

It Bzzo di questa cnica é com odaso b per ARREDARE
quest sall riem piendo ¥ con gl oggetii de Bk bib lo®ca non per
mode Br k.

Sono tutke scene non troppo com p ksse alhe b
di m ode Bzione, ma con un gran numero di
oggetti da posizionare precisament secondo il
disegno cad.

Inizialhent ho usato LightWaw poi 3dsMax e
Mz , poi....poi ¢ stato b Ender alinizio ostico
come per twtt, ma dopo un po’e con i continui
migHlorament che ci sono stati, é diventato per
me insostituibi B in quanto a \& bcita ¢ faci la di

strutiura realzzata in CAD passataab Endered intgratane |
foto de Iliogo

kworo, sia con grossi fill e grosse quantita di
oggetti allsuo intrno, e non ullima per R sua
rapidita di resa.

Le immagini qui sopra non hanno m ai rich iesto
piu*di 4 minut di rendering con ilrender inemo
di b Ender.

Per questo tipo di Bvoro é im pensabil ricorrere
a solizioni tipo yafray indigo o alri render
eserni iperrealstici perché quest imm agini
engono reallzzak con €mpi ristretlissim i,
quindi ci si accontnta di un realsmo ridotio al
minimoe dimole mappe UV:), e anche se non
si hanno degll efletti ottici ulim o grido in fatio
di realsmo per b scopo a cui sono direte §
imm agini é piu che sufficient.

Per rendersi conto dei €mpi pensak che una
dom anda arriva allm attino ed allpom eriggio sono
in grado di m andare quakhe ‘imm agine alckent
con Espetto che aua K sua convention ne B
sah richiesta e con illmatrial cnico inserio
(audio Mdeo Lucietc).

Lobiettivo di questo articob é quelb di
i listrar come con ilprezioso aiu dei forum
Kino3D AutocadXp e alri e, de B persone
disponibilssime e com peknt che ci si tovano
sono riusci a creare una strutiura di Bvoro che
mi permete di passare rapidam ent da autocad a
B Ender ram it kso di quakhe accorgimento e
un po"di program m azione.
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Dai b bca i di Autocad aglogge tti di BEnder

Come nasce Bidea™?

Se siet utilzzatori di autocad o di alri cad che
supportano i bbcchi sapree senz'allro quanto
siano im portanti ed utillzzati , un b bcco non é
allro che un nome dato ad una serie di e Bment
grafici esem pio disegno un quadrato di 50x50
cn e b chiano « sedia » a questo punto il
database dell softvare cad mi permete di
continuare ad inserire quanti bbcchi sedia io
wvogla tnendo perdo anche Hh traccia di dow
sono, quanti sono e di allre proprieta che
allmentano il database de I disegno che resta
consu Babi Ik in qualiasi m om ento.

Certo quando si hanno 5 sedie atiorno ad un
tvob non é un prob kma contark, ricreare h
scena in bEnder metendod ne B sessa
posizione etc, ma quando invece in un disegno si
hanno 800 sedie piu alri oggeti tipo wl
Mdeoproietiori pontt lici ¢ quantalro diventa
un‘im presa quasi im possibi} passare wto a
b Ender (poi dipende anche da quantb caffe
avek).

Quindi Ndea é stata invece di esportare gl
oggetti da autocad a b Ender esportiano sob §
bro inform azioni (nome posizione scahk e
rotazione) e sostituianoll con i bro geme W in
B Ender.

Questo presuppone di awre una doppia
bib lokca (bEnder autbcad) di oggett
com patibil ma con un po” di metodo e
organizzazione B cose dinentano \e bcissime e
faci Issime.

BLENDER MAGAZ INE ITALIA

La Doppiabib Botca com patibil

Quando intndo bib lotca com patibi # intndo
dire che se creo ne ICAD un bbcco sedia di
42cm x 49 cm (come ne BMim m agine)e che illsuo
punto di inserzione é allcentro de Il due gam be
davanti e che illb bceo senza nessuna rotazione €
rivolb come nell disegno, devo creare ne b
stsso modo iBsuo corrispondent geme b in
b Ender.

Nell cad Bwro con B unitd di base senza
specificare cosa siano, per me 1x1 nell cad
significa 1x1 in b Ender e considero che siano
m e 1ri

— 0.42 pi. —

A ques® punto se ho un modo per dire a B Ender
« prendi iltwo Bbcco sedia dalfilk bib lokca
bEnder e metib ne Bk skssa posizione scah e
rotazione de b bcco sedia indicato ne Ifilk €s
uscito dallcad >» anche se non faccio un \ero e
proprio export mi ritovo con B mia scena in
b Enderugualt aque Bhde Bcad.



Dai b bca i di Autocad aglogge tti di BEnder

- inconvenient : awere una doppia bib lokca di
b bech i.

- vwantaggi : awre una doppia biblotca di
bbeehi permete di inserire b bechi semplci nell
disegno cad e sostituirl con \ersioni 3d
Exturizzat e co brat in B Ender.

Qui sotio un esem pio sem p lce di fi B cad

DoEgone®

scena CAD Mstain assonom etria

scena BLENDER

M a com e funziona™?

A questo EInk pok® scaricare uno ZIP con gl
script ed il matrial che ho utilzzab negl
esem pi:

htp: /v ww .k ino3d.com Aorum Aow n bad.ph p7d=
4753

PS
Oppure utilizzare ilfik aligab alk rivista dal
nome HE _Da Cad_A_B Ender.zip.

Se awt Autbcad Aprie il ik AUTOCAD
CAD.dwgche contiene kscenaconibbechi.

Prima entra in funzione b script Autblsp
bind.Bp che, se Bzionati gl oggetli in autocad,
cicreaun ik di estosimil aquesto, dowve ho §
inform azioni estate dai blbcchi che sono
strutiurat in questo m odo:

Nome PosX PosY Posz RotX Roty Ro€ e
ScabX ScahY ScalZ

(esem pio de Hi B TXT)

chaise 5.553783 3.983441 0.000000 0.00000000
0.00000000 84.01542687 1.00 1.00 1.00

chaise 5.487783 3.449 740 0.000000 0.00000000
0.00000000 81.48671943 1.00 1.00 1.00

chaise 4.252758 1.132340 0.000000 0.00000000
0.00000000 41.84968845 1.00 1.00 1.00............

Per Lutilizzo de Hfik auto lsp basera una rapida
occhiata ai manuall di autocad o su inkmet, €
come in b Ender si carica ilfik autb kp e poi si
Bncia con il suo comando, ne lk Wnea di
com ando , ne Bcaso di quest scriptillcom ando é
b End.

Se non avee autocad poee usare ilfilk tche
ho giaestratio io « CAD ,&xt>

Se avt estratib B inform azioni dallcad aue®
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Dai b bca i di Autocad aglogge tti di BEnder

un ik tda quakhe pare e pokt passare a
b Ender.

PS se ribnciat piu* vk il auo kp dalcad
\erso bstesso il €50 non b souvascrivet ma
ci aggiunge® dentro R nuowe inform azioni
quindi é consiglato o di cambiare nome al
nuovo fill t&toppure di cance Bhre prima que b
\£cch io

Si apre finahent bEnder e si carica b scrypt
Pyt on « MAX_B bk-1-B Ind.py »

Una wola Bnciab b script Pyton abbiamo
questa GUI con dei cam pi da riem pire:

Al : per adesso non b utilzziano Bscianob
wob

Txt: una W ha clccatb andiam 0 a se Bzionare il
fil TXTche erauscito da autbcad

Dir : é illpercorso di una care Bhe non di un fi B
questa ¢ una care Bh nc B qual andree a
metere Wt i vostri fik b Ender di bib Heca

Per fare ilestindicae k care Bk Bib lotca che
é ne B care B Articob BM 1 allsuo intmo c%é
un ik .bnd mabasta che indichiat alb script
pyt on ilpercorso di questa care B

Iniziahent awewo un sob fik biblokca con
dentro vari oggetti , ma con illpassare de B€m po
dinventava sem pre piu grande e quindi b scriptdi
ricerca é stato m odificato per andare a cercare gl
oggetti guardando in twth i filks b Ender di una
certa care Bk cosi poe® awere un filk per tipo di
oggetti (sedie avoll auto Vit etc ) o un fi lk per
oggetio (é chiaro che non bisogna awere ogge tii
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con b stsso nome senno pyton prendera il
prim o che tro\a).

Per finire Premere OK e b script \va a cercare
ogni oggetio e metle ogni cosa allsuo posto (PS a
WwE non carica wtibo all primo cobo, se M
succede se Bzionak twthi gl oggetti de B \ista 3d
cance ke B¢ riBnciak b script).

A las acosaserwe?

Capita che avet gia dei bbcchi autocad e degll
oggetti b Ender con nomi che non coincidono
oppure volbe che quando ilfik TXT autocad
indica ilnome di oggetio sedia b Ender prenda
bggetio sedia 2 , con Ltillzzo de Ifilk allas che
é ancora un sempllce filk di €sto pok® indicare
k corrispondenza, iBprimo nome € illnome del
b bcco CAD ed illsecondo é illnom e de Mogge tio
BLENDER. Uno spazio trai due nomi :

seatsedia 2

e inquest caso twtt i bbcchi cad seat\erranno
sostituiti ne i B b Ender con bbggeto sedia 2.

Detiag lo: se guardat i due filkls \edret olre
all sedie anche degl oggeti 3d di \arie
dimensioni come ho fattb™?4 o creat un b bcco
per ogni dim ensione di oggetio?

Anche 01 é un trucco ho creatb un bbcco (un
cubo)di 1 x 1 x 1 unita e per modificare ¥ sue
dimensioni ho usato de B modifiche di scah
(che ne Bcaso dei bbcchi vengono registrae ne ll
database de B disegno), in questo modo anche
b Ender ha recuperatb ilsuo oggetio cubo di
1x1x1 e b haposizionato ruotao e scalkto come
richiesto ;).

Spero che questo articob M possa essere utilh, e
spero sopratiutto di non essere lunico pazzo che
haquestomodo di kvorare!!

Oppure se quakuno ha tovatb un metodo
mig Bore si faccia avanti, ma vista k quantita di
persone che usa ilcad Wt i giomni ho buone
speranze ;).



...domande, rispos

Dove si trova il

a problemi con Blende

Tasto SubSurf?

ccoci di nuovo insieme per scoprire nuovi e vecchi trucchi per utilizzare Blender.

In questa rubrica sono raccolte alcune delle domande piu frequenti che appaiono sui forum dedicati a

Blender.

Quindi immergiamoci nella lettura e non snobbiamo questa rubrica, siamo e siamo stati tutti dei newbie.

Ombre di oggeti trasparenti

D: Salve, ho dei problemi con le ombre prodotte
dalle trasparenze, in pratica ho mappato su di un
Piano un immagine con il suo canale Alpha, tutto
bene, nel rendering il piano viene ritagliato
correttamente, solo che I’ombra prodotta tradisce
la vera natura dell’oggetto, infatti invece di
proiettare la sagoma dell’immagine mappata, mi
viene proiettata la sagoma del Piano. Dove
sbaglio?

Problemi di visualizzazione

D: Sono venuto a conoscenza di questo
programma, quindi dopo averlo scaricato 1’ho
subito installato, ma nonostante io abbia un
computer abbastanza recente, quando provo ad
aprire 1 vari menu, tutto rallenta facendo
diventare una semplice operazione uno sbarco
sulla luna. Ci vuole altra RAM? Possiedo un
dual core con 2Gb di ram e una scheda video
ATI con windows XP.

R: Il problema risiede nel R: Il problema da te citato
materiale chg riceve . o fT————T © ab})astanza comune, il
IPombra.  Devi  qUINAI | [ren | sososl ssmmemer s roosen e[ e | Portor] Funins e | G con conflitto sta nei driver
. rascinare le icone dei monitorin comispondenza della posizione dei moniter. Queste impostazioni consentono di risolvere problemi di .
settare tra le opzione del | pm s | ¥ == della scheda video. Prova
materiale nella  scheda ad aggiornare i1 tuoi driver
blemi di
. visualizzazione per effettu; : : : .
Shader, il pulsante s o al limite a disattivare
, :
Trashadow, che permetta| == . | | I’accelerazione 3d e le
al materiale di ricevere su | s, o RESMSSEIET | Girect: Proprieta Schermo
" J = Massima (32 bit) b [¥] Abiitta combinazione scrittura . =
di esso ombre provenienti o | — > Impostazioni ->
da oggetti trasparenti. ) ) (e Avanzate -> Risoluzione
o dei Problemi.
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di Anfeo



Dove si trova il tasto SubSurf?

Nelle immagini sotto possiamo vedere I'ombra di un albero mappato con canale Alpha:
nell'immagine a sinistra il piano sottostante non ha il pulsante "Trashadow" attivo;
nell'immagine a destra il pulsante "Trashadow" attivo, mostra I'ombra che ricalca la forma dell'albero.

[CookTarr = || Spec 0.50 M

o un Armature ad un Oggetto

Hard:50

I || onlysha

Unire piu file

Armatura.

D: Salve, sono un appassionato del
Signore degli Anelli e per diletto

[GR:

Cubic
| Exclusive

Tralu0O0o

SBias 0000 —

&b 0.500 Ml

Emit 0.000

I
L)

Scelto 1’oggetto, hai diverse
opzioni nella finestra, tra cui

ho ricreato tutti 1 personaggi della [LBias0.00

battaglia al fosso di Helm. Solo che

ogni personaggio ¢ salvato in un

file separato, come faccio a riunire

le 10.000 comparse che ho modellato in un unico
file per procedere all’animazione.

R: Compimenti, deve essere stato un lavoraccio.
Ora non ti resta che aprire un file di Blender e
usare il comando Append/Link che si trova nel
menu file o con la  combinazione
CTRL+Shift+F1.

Ti compare una finestra di navigazione file dalla
quale puoi aprire un file .Blend e caricare le cose
che ti servono.

Prima di tutto scegli la tipologia (material, mesh,
object ecc...), poi il nome della cosa che vuoi
importare.

N.B. Se wvuwoi importare un oggetto, devi
scegliere Object, se importi una Mesh o un
Armature, questa non compare nella finestra 3d,
a meno che tu non assegni la mesh ad un Object
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quella di selezionare I’oggetto
importato, importarlo nel layer corrente e la piu
importante, importare come Append o Link.

La funzione Append importa [’oggetto
fisicamente nel tuo nuovo file.

Con la funzione Link, I’oggetto viene importato
legato ad un Empty che ti permette di spostarlo,
scalarlo e ruotarlo, ogni altra funzione di Edit
mode viene negata.

Questa funzione permette di modificare 1’oggetto
soltanto dal file di origine.

Molto utile per gli oggetti con armatura, ai quali
pero bisogna applicare il Proxy
(CTRL+ALT+P), per poter usare ’armatura in
Pose mode.

N.B. Ricordarsi di applicare sempre scala e
rotazione (CTRL+A) prima di applicare un
armatura, altrimenti si avranno dei problemi con
I’uso dei Proxy.



Dove si trova il tasto SubSurf?

Nelle immagini sottostanti & rappresentato un semplice fotoinserimento:
nell'immagine a sinistra si vede la vista "Camera"” con I'immagine di Background e i piani con materiale

settato su "Onlyshadow";

nell'immagine a destra, si pud vedere il rendering finale, che comprende I'aggiunta dello sfondo caricato

come si vede dal pannello di settaggio centrale.

AT EREE
s P

Mo Overwrite

II

,l Edge Settings

|

I, Disable Tex l Free Tex Images l

Immagine di sfondo B e
D: Salve, sono di nuovo il sig. [

‘H Save Buffers | 11
[ [
|| | Render wingow = ”

Spielberg, ho quasi concluso il
mio nuovo film, non posso
svelare niente sulla trama , ma ci saranno degli
alieni, qualche bicicletta volante e uno squalo
assassino che vuole conquistare la galassia.

Tornando a noi, come faccio a renderizzare un
immagine di sfondo durante un rendering?

R: Oh!, salve sig. Spielberg (anche secondo me
non ¢ quello vero....), per fare quello che ha
chiesto ci sono diverse strade.

Pud caricare I’immagine come sfondo nel
pannello world, aggiungendo una texture e
selezionando Hori e poi una modalita di
visualizzazione (global, view, sphere ecc...), il
tutto dipende dal tipo di texture che possiede (ad
esempio spere ottima per le immagini HDRI).

Un'altra soluzione ¢ quella di mappare un
immagine su un Plane, assicurandosi di attivare

“shadless” e
“Shadow” dal

pulsante
disattivare

pannello del materiale. In questo
modo ha maggiore controllo sulla posizione
dell’immagine.

C’¢ poi la soluzione per le animazioni, che
comprende la localizzazione del percorso
dell’immagine (o la sequenza di immagini per le
animazioni), nel pannello rendering, sul pulsante
Backbuff.

In questo modo ¢ possibile avere la stessa
immagini che si vede come background nel 3d
view della Camera.

La soluzione piu professionale, prevede Ila
renderizzazione con il pulsante Premul (nel
pannello rendering), in questo modo lo sfondo
viene renderizzato nero (0 comunque come
canale Alpha). Il tutto per poi renderizzare con i
Render Layer e compositare il tutto alla fine
tramite 1 Nodi.

Con questa ¢ finita la nostra rubrica. Alcune delle domande postate richiederebbero ulteriori
approfondimenti, soprattutto per gli utenti meno esperti. Questo non vi esula dal cercare sul wiki di
Blender alcuni termini che non conoscete, oppure su Google, aggiungendo anche 1 tag “Blende tutorial”

per focalizzare la ricerca sugli argomenti specifici.
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Comunicazioni dallo staff

Com unicazioni

daib Staffr

Blender Magazine Italia cerca collaboratori per
portare avanti questo progetto e far crescere la
comunita italiana di Blender.

Questa rivista si basa non solo sul lavoro di
due persone (Anfeo e Sinistar) che hanno
provveduto all’impaginazione ¢ la
divulgazione di questo documento, ma anche
da tutti gli articolisti che hanno scritto le varie
rubriche e tutorial.

Quindi si puo dire che ¢ una rivista nata dalla
comunita italiana di Blender raggruppata
principalmente su Blender.it e Kino3d.

Ecco in sintesi di chi abbiamo bisogno:

Articolisti: persone che vogliono pubblicare un
loro tutorial, una recensione o un articolo su

BLENDER MAGAZ INE ITALIA

una feature di Blender e dintorni.

Grafici: una o piu persone che si occupino
della grafica della rivista, sia interna che
esterna.

Collaboratori: persone che vogliano aiutare la
rivista dall’interno, aiutandoci a cercare
articoli, news e immagini.

Artisti: persone che vogliono veder pubblicate
le loro immagini sulla gallery che c’¢ al fondo
di ogni numero.

Per chiunque fosse interessato ad uno di questi
compiti, puo contattarci su Blender.it via PM
(ad Anfeo o Sinistar) oppure via E-mail a
anfeo@]libero.it .



Contst

Locandina da Film

Nuowo contstperscegEre b prossim a cope rtina

Come per Blro contst questo €ma é mol
Ibero. Bisogna reallzzare una bcandina di un
Fh. I8 fih pud essere inwntabb, reall, o
ispirato ad uno reall, una parodiaecc...

M odala di parcipazione e rego lm ento:
Le immagini dewono essere

principah ent con B Ender.

-Questa vola e permesso hso di mode M 3d

prem ode Bhti, a patio che siano di Bcenza Bbera,

nient m ode M com merciall.

- Si possono eseguire anche piu Bwori, ma

ricordat che conta kqualta non kquantita.

- Sono perm essi m otori di rendering esemi.

- Sono permessi allri programmi esemi masob

per ritocchi di postproduzione a patib che siano

O pen.

- Le immagini devono essere in form ato A4, ad

una riso bizione che parta dai 1024 per i ki piu

coro.

- Le imm agini possono essere postat come Wip

su BiEnderit (sezione immagini)o Kino3d

(sezione open k), con kdicitura [BMI3] prim a

de o b.

esequit

- 1 Rvori finit dewono essere mandati alkm ail
anfeo(atIbero.itentro i 105/08/2008

- Ricordat di specificare iltitob de lim m agine
e ilnome che v bt usare come firma (nick eo
nom e \&ro).

- Sono ammessi anche Hhwori precedenti basta
che rispettino B rego B soprae Encak.

- IIMncitore awa bonore di \edere pubb Icata k
sua immagine sullk copertina di BHnder
M agazine Italla.

- II\incitore potra scrivere un piccob Making
Ofde Isuo hworo che sara pubb Icato suB sEssa
rivista e Btironica. Lartico b non € obb Bgatorio.
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