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Editoriale

er rendere piu agevole la lettura di questo terzo

numero di Blender Magazine Italia, si propone una

breve descrizione dei vari contenuti.

Nelle news si presentano anticipazioni sulle novita
probabilmente presenti in Blender 2.50. Esse riguardano per lo piu
I'implementazione di alcuni progetti realizzati per il Google
Summer of Code 2008, come, ad esempio, l'algoritmo Lightcuts, il
modificatore MultiRes. Si danno informazioni relative alla Blender
Conference di questanno e si segnala un piacevolissimo spot
realizzato per il Cnipa e prodotto dalla Spark D.E. di Roma.

Anfeo, dopo aver spiegato che cosa sono 1 Render Pass e che utilita
possono avere per la creazione di immagini con Blender, ci illustra
come ¢ possibile realizzare la composizione di piu Render Pass
attraverso il Node Editor.

UncleZeiv, dopo aver introdotto le basi di Python nel primo numero
di Blender Magazine Italia, continua la sua interessante rubrica con
l'intenzione dichiarata di voler avvicinare il grande pubblico alle
potenzialita offerte dallo scripting Python in Blender. In questo
numero richiama l'attenzione sull'opportunita di utilizzare script per
introdurre casualitd nella scena e su come cambiare determinate
proprieta degli oggetti, in particolare i materiali.

Luca Pinko spiega come realizzare un interno utilizzando Blender
per la parte di modellazione e LuxRender come motore di rendering.
Un altro interessante tutorial ¢, invece, quello di Paolo Acampora
che ci illustra le tecniche che ha utilizzato per realizzare la splendida
copertina di questo numero di Blender Magazine Italia.

Chi volesse cimentarsi nel creare uno strano effetto utilizzando
softbody e duplivert, puo seguire le indicazioni di Terabytest, di cui
abbiamo visto il video su Youtube.

Per gli utenti non ancora esperti di Blender, Anfeo continua la
sua interessante rubrica "Dove si trova il tasto SubSurf?".

Entrate infine nella galleria delle immagini e... Buona visione!
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Blender: le news

Ulme news daihondoBlnder

DemodiYo FHankie!

Dall14 setkembre e possibil scaricare e provare
una demo di Yo HFankie!, ill Mideogioco in
reallzzazione per i Bprogetto ApricotOpen Game.
Ne B demo, ill giocatore intrpreta uno degl
scoiatio I de Bcortom etraggio Big Buck Bunny e
pud m uo\ersi in un grande m ondo intrament in
3d! Ladem o é disponibi B per Linux, Windows e
0SX. Il sito ufficial del \ideogioco é
htp:/vww.yofrankie.org, mente & demo é
scaricabi da quest indirizzo:
htip: /v w w .yofrank ie.org/P=407. Infine, se non
wvwit provarh direttament \oi s€ssi, qui
h tip:/AAm eo.com /16277267 pg=em bedi sec=1627
726 e possibi B \edere un Mdeo di Yo Fankie!

di Luca Pinciani

ManulBWikidi BEInder in PDF

Grazie ad un progetto di Marco Arditb & ora
possibik scaricare un PDF che contiene tuto ill
manull in inglse che si trova sulk wiki di
B Ender (h tip: /v ik i.b Ender.orgAndex.ph p/
ManuaManua® aggiomatb mensibhent. La
qualld de I PDF ¢ buona, nonostant ancora
quakhe prob Ima di encoding. Putroppo per ora
bk \ersione deImanull portata in PDF é sob
que Bk in inglse, ma il progetib € giovane e
Marco non esclide, per i Ifuturo, di prendere in
cosiderazione anche K \ersione in iallano. La
pagina da cui si puo efletiare ildownbad dell
POF aggiornato e questa
htip:/Avww. Bt oryintractive.com /bad_w iki_pd
fiom B I0fik atiual é di circa 52 Mb e 1700
pagine.
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BEnder: B news

News su lbsvlippodi BlInder 2.50

A fine agos ¢ stata ri bsciata b \ersione 2.47 di
B Ender. Poche B novita presenti in questullima
re Base in quanto si tatva di una bugfix
re Base, o\vAero una \ersione in cui ilmaggior
kwro € statb compiuto per individiare e
correggere i bug present ne Ik 2.46.

Lo svilippo comunque non si € EBmatb e da
moli siti & possibi} reperire inform azione sul
novta che saranno present ne Batksissim a
\ersione 2.50 di B Ender.

Mo novita arriveranno dai progetti s\ lippati
per iBGooghk Summer of Code 2008. Uno di
quest & Emplmentazione de Baborimo
"Lighttut™ alinkmo del motore inktmo di
rendering di BlEnder, reallzzab dalitalano
Dawuide \érce B ("UncBZeiv'nei forum ).

)
il

BN )

A lre im portanti novita riguardano Baggiunta de
Mu BiRes Modifier, uno strum ento per aum entare

B potnzialt ded Scubt ol di BHEnder
(m aggiori inform azioni B pott® HBggere qui

htip: /v ik i.b Ender.orgAndex.ph pAUser:Nich o bsbi

shop/Sum m erO fCode2008M id& rm Report).
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Anche illsisema di simubzione dei fhidi sara
m ig Borato grazie allvoro di Danie BGenrich: sul
suo sito htp:/vxtool.com sono infati gia
Msibill akuni Mdeo (come questo
htip: /v xtoo L.com v p/P=25) che mostrano
akune antprime sull poenziala di ques
siskem a.

Sem pre in continuo s lippo e anche illmodub
"ODlmetric" reallzzab da Farstary, di cui
abbiano parbhto nell precedent numero di

B Ender M agazine ala Dal sib
h tip:/Marst ary.w ordpress.com e possibi B \edere
com e procede b s\ lippo: bbiettivo di sim u e
realsticament efleti volimetrici come fuoco e
fum o in B Ender non sem bra cosi bntano.

Unullima novita da segnahre (anche se sono
davaero tante!) e re htiva alim p kmentazione
de I modificatore shrinkwrap che permetera di
adattare h forma di un oggetio per sequire h
forma di un allro, come ad esem pio un \est
che si adatia ad un corpo.




BEnder: B news

Binder Wor B Cup 2008

Da poco si € concliso uno dei piu im portant
conkst inkmazional riguardant B Ender: il
BW C 2008 (B Ender Wor B Cup 2008). I1ttob
de Iem a di questanno era "A MomentiIn Time™
con Enent di motivare brtista a creare una
imm agine che metesse b spetiatore ne Imezzo
di una serie di ewnti, unimmagine che
raccontasse, senza spiegazioni, una storia e ne
metiesse bspetiatore akuo inkrno.

Mol sono stae B parkcipazioni ¢ tane |
imm agini di ottima qualta. La \toria é stata
assegnata a Soenke Zordan con una imm agine
dallttob "Reaching out’. Per \edere questae §
allre immagini, il sito ufficial dell contst é
h tip:/bw c.b Enderartist.org

Spotper i KCniparealzzato in BEnder

In questo numero \a sicurament segnakta h
messa onlne di un be Mssim o spotdi anim azione
3D reallzzato inktram ent con B Ender.

E' statb prodotib per il Cnipa, il Centro
Nazional per Hinformatica ne Bk Pubb lca
Amm inistrazione, ed é possibi B \ederb aquesta
pagina: htip:/Avww.cnipa.govitdie At
IThotizie Addeo_iresud.htm 1

E'stato creat, in soll due mesi, dallk Spark D.
E. di Roma. M hanno EBworatb dinersi artist,
prim o fra wtti Enrico \V@knza in quala di Lead
Artist

In un tread su Kino3d.com, EnV ha anche
spegato brexement i lwork fbw de Bproge tio.

Al progetio hanno Ekworato in sinergia dinersi
professionisti e per questo non e facill
indivMduare ruo I precisi.

Enrico \alnza ha mode o i (quatiro
personaggi principal ¢ man mano che erano
sufficientment pronti, I inviava a Bassam per
i Brigging. Uti B per ilrigging sono stati anche gl
script reallzzai da Lorenzo Pierfederici.
Lanim azione e stat, invece, affidata a Dino
Fguera, mentre B principal NLci de B scene
sono operadi A Bssandro Pantane Bh.

Il produtiore de I progetto e stato Fancesco
Pag lae hrtdirector Danie B Azara.

BiInder Conference 2008

Dall24 all26 otiobre, si €rra ad Amsterdam, in
O Bnda, k BEnder Conference 2008. Que B di
questanno ¢ h settima edizione. Come ogni
anno, M saranno inenenti di diverse persone
che portranno h bro €stim onianza su luti Bzzo
di BEnder per important progetti. SolHament
ognuno di quest inenent dura circa 45 m inut,
pit ilempo per B domande al®mine. Anche
questanno saranno present ad Amstrdam
diversi itallani, sia tra il pubbllco che ta i
protagonist de Bk conferenza. Per twtti que M che
vorranno seguire | B Ender Conference senza
recarsi ad Amstrdam , sara possibil sequirk in
diretia in stream ing Mdeo.

Ne B giornata di sabato 25 otiobre, ne Icontst
de B conferenza, awerra anche Suzanna Aw ard
Ceremony: una cerimonia in cui \erranno
prem iat, con un‘ambita statuetta raffigurant
Suzanne, B tre anim azioni rienut miglori, tra
que I inviak per b B Ender Conferem ce, per §
tre catgorie seqguenti catgorie: miglor
cortom etraggio, miglore animazione di un
personaggio, miglor  design per un
cortom e traggio.

Inolre, ne B setimana precedent ¢ in que B
seguent allk conferenza, saranno organizzak
due settim ane di corsi re htiv a B Ender: dall20
all23 otibbre si €rra un corso base, mentre dall27
all31 otibbre, un corso avanzab.

Per a\ere pil
inform azioni
riguardo k
m anifestazione de B
B Ender Conference,
il sib ufficial di
riffrimento e
htp:/Avww.b Ender.o
rg/om m unity 4 knd
er-conference/
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Render Pass

Scopri cosa sono e a cosa servono i Render Pass,
ma soprattutto come usarli con il Composite Node

ndiamo a spiegare
brevemente cosa sono i
render pass e in che modo
possono aiutare il lavoro di
composizione.
I Render Pass sono immagini
separate che racchiudono

ognuna un'informazione diversa
dello stesso render. In Blender
abbiamo a disposizione diversi
pass, vediamo quelli che ci
interessano:

Image: I’immagine finale del
redering che racchiude tutti i1
pass selezionati.
Diffuse: ¢ il pass che mostra
solo 1 materiali con relative
texture usati nel rendering.
Purtroppo non mostra i materiali
generati dai nodi.
Color: questo past mostra solo il
colore degli oggetti in maniera
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totalmente uniforme e piatta.
Shadow: il pass delle ombre.
Specular: il pass dei punti di

massima luce o High Light
AO: il pass dell’ambient
occlusion

Reflaction: il pass che mostra
solo le riflessioni.

Refraction: il pass che mostra
solo le rifrazioni.

Alcuni pass hanno un puntino
nero sopra, attivabile cliccando
con il tasto sinistro del mouse,
mentre si  preme  CTRL.
Attivando questo puntino, si
esclude il pass dal pass Image.

L’utilita di avere i render pass su
immagini separate permette di
poter aver maggior controllo sul
colore degli oggetti, potendo
agire direttamente su di esso (ad

di Anfeo

esempio modificando il Color
Pass o il Diffuse Pass). Agendo
sul colore dello Specular Pass, ¢
possibile cambiare la potenza
delle riflessioni  sull’oggetto,
oppure sfocandolo, di applicare

un po’ di effetto Glow.
Queste  modifiche  possono
essere fatte direttamente in
Blender, processando 1 wvari

Render Pass in Nodi appositi
che ne cambiano il colore, la
luminosita, la sfocatura ecc...
Avendo come input un Nodo
“Render Layer” con tutti i
Render pass dell’immagine, si
manipola non solo il singolo

render, ma addirittura una
sequenza di render che puo
comporre un animazione.

Il principio del Composite Node
¢ semplice, abbiamo un Input



Render Pass

(Render  Layer, = Immagine,
Video, Texture) dei nodi di
modifica (Filtriy RGB Curve,
Tonalita ecc...) e alla fine
abbiamo un Outpt che

corrisponde al nodo Composite,
che se attiviamo nel pannello
renderig il  pulsante  “do
Composite” c¢i  mostrera il
risultato direttamente dopo la
fine del rendering.

Rendering Normale

Partiamo dal file
O 1 “Reder Pass. Scena di

partenzal .blend” nel
quale c’¢ una piccola scena gia
pronta da renderizzare. Facciamo
quindi subito un render di prova
per vedere il risultato senza
manipolazioni, premiamo quindi
F12

Panoramica sul Composite Node

L’immagine ¢ il
O 2 risultato di una Key
Light supportata da una
Fill Light senza ombre e con
caduta a sfera, alla fine € stato
attivato I’AO.

Ora apriamo la finestra dei Nodes,
attiviamo Use Node e il pulsante
relativo al “Composite Node”
(quello vicino al “Material Node”).
Ci appare un nodo di Input dove ¢
possibile selezionare un Render

Layer, con ’uscita “Image”
collegata al nodo di Output
“Composite”.

Se andiamo nel pannello di
rendering, nella sezione dedicata
ai Render Layer, possiamo notare
una parte dedicata alla creazione
dei Render Layer (con relativi
pulsanti che indicano quali layer
renderizzare in determinati render
layer), mentre sotto abbiamo la
Selezione dei Render Pass che
possiamo attivare per ogni Render
Layer (e relativo nodo).

Per ora lasceremo stare la parte
sulla creazione di diversi Render
Layer e ci occuperemo solo dei
Pass, quindi attiviamo 1 pulsanti
dei Pass come in figura:

[=[Renaer_tay = [@) |

< Wiew Select Add Node [O[E]
= pancts [c[B[[0f@] [@=[5k] [ 1 ]

=] [ singte [ %]
Do 5
Doco
PLAV

Scomponiamo il render

In questa immagine
possiamo notare che
per ogni pulsante di
Pass attivato (Color, Diffuse, AO
€cc..), ¢l compare una nuova
uscita sul nodo Render Layer. In
questo esempio, ad ogni uscita ¢
stato collegato un nodo di Output

“Viewer”. Questo nodo ci
permette di vedere I’immagine
risultante nella finestra
“UV/Image Selection”, attivando
come immagine “Viewer Node”.

Rilanciamo di nuovo il rendering
(F12) e osserviamo in ogni
“Viewer Node” I’'immagine che ci
compare:

o

| =[Render aye+ @]

Aggiungiamo il nodo Mix

O 4 Adesso dobbiamo

rimirare tutte queste
immagini per ottenere

I’immagine finale come quella del

primo render.

Prima di tutto inseriamo un nodo
Mix, premendo Space e
scegliendo ADD->Color->Mix:

npu
Node > Dutput
Select 4 RGE Curves

Transfarm » Wectar

View »  Filter

Convertar

Hue Saturation Yalue
Bright/Contrast

Matte Gamma

Distart Invert

Group AlphaOver

Z Combine
Tonemap

Dynaric

BLENDER MAGAZINE ITALIA



Render Pass

Il nodo "Mix"

I1 nodo mix contiene al
O suo interno i metodi di

fusione piu comuni che
vengono usati nei programmi di
fotoritocco (tipo Photoshop o
Gimp).
II nodo ha degli ingressi sul lato
sinistro e un uscita sul lato destro.
Al secondo ingresso (Imgage), si
inserisce I’immagine di fondo,
mentre nel terzo nodo (Image) si
inserisce I’immagine che va
posizionata sopra con il metodo di
fusione scelto.
11 primo ingresso indica il fattore
di fusione, 1 equivale ad una
fusione al 100% e differenti valori
indicano differenti percentuali.
Volendo ¢ possibile usare come
valore un immagine in bianco e
nero, dove i valori tra 0 € 1 sono
gestiti dalle gradazioni di Bianco
e Nero.
Uniamo i nodi come da figura:

Spiegazione:

- uniamo il pass di “Color” con
quello di “AQO” usando il metodo
“Multiply” con Fac=1;

- 'uscita di quest’ultimo va a
fondersi insieme al pass “Diffuse”
con metodo “Add” e Fac=1;

- I’uscita del secondo nodo va ad
unirsi con il pass “Specular” con
metodo “Add” e Fac=1;
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- I’uscita del terzo nodo di mix va
ad unirsi con il pass “Reflaction”
con metodo “Add” e Fac=1,;

- Iuscita finale fa a fondersi con il
pass “Shadow” con metodo
“Multiply” con Fac=1.

Se osserviamo I’uscita finale
dell’ultimo nodo e la
confrontiamo con quella del nodo
“Image”. Le immagini sono
praticamente identiche tranne che
per le ombre di quella ricomposta
che sono piu marcate, in questo
caso abbassiamo leggermente il
valore di Fac fino a quando non

abbiamo un ombra che ci aggrada.

Perché fare tutto questo ?

Perché adesso possiamo
controllare ogni pass, o meglio,
controllare il colore e lo stato. In
questo modo possiamo apporre
modifiche all’immagine finale
direttamente in Blender.
Principalmente sono applicabili
molti effetti di fotoritocco che si
utilizzano per migliorare certe
fotografie, cioé: Correzione
Cobre, EfRtioGbw ¢ DOF
(sfocaturadi cam po).

Correzione Colore

L’immagine finale ¢

chiaramente spenta, 1

toni sono smorti € poco
saturi. Noi abbiamo la possibilita
di lavorare direttamente sui colori
dell’immagine senza andare ad
intaccare altre proprieta. Questo
grazie ai nodo Color e Diffuse.
Agendo sul nodo Color agiamo
direttamente sul colore, in quanto
questo nodo ¢ formato da tinte

piatte, mentre se modifichiamo il
nodo Diffuse, agiamo sui colori
influenzati dalla luce e dal
materiale, quindi su una certa
sfumatura di valori.

Innanzi tutto, come correggiamo i
colori di questi nodi?

Per questo c’¢ il Nodo “RGB
Curves”, richiamabile tramite
tasto Space e scegliendo ADD-
>Color->RGB Curves.

T

Node > Output »

Select » Cn:wh:wr GE

Transform » Wectar

View »  Filter

b
»  Hue Saluration Yalue
Convertar 3 Bright*Contrast
Iatte > Gamma
Distort »
Group »
Dynamic »

Invert
Alphatver
Z Combine
Tonemap

Nodo "RGB Curves"

Questo nodo possiede 4
ingressi e 1 uscita.
L’ingresso che ci
interessa ¢ quello “Image” nel
quale collegheremo 1’uscita
“Diftfuse” del nodo Render Layer.
L'uscita “Image” del nodo RGB
Curves verra poi collegata
nell’ingresso del Nodo “Add”
dove era collegata 1’uscita
“Diftfuse”. In poche parole
inseriamo il nodo “RGB Curves”
tra in mezzo al collegamento
dell’uscita “Diffuse” (vedere
I’immagine sotto per chiarimenti).

07

Muoviamo la curva del nodo (si
crea un vertice ad ogni clic su di
essa) e tenendo d’occhio 1'uscita
finale facciamo in modo di
aumentare un po’ il contrasto e la
saturazione dei colori. Usate la
curva di riferimento
dell’immagine sotto, questa ¢ solo
una delle curve su cui € possibile



Render Pass

agire. Volendo possiamo agire
direttamente sulle singole curve di
colore RGB (Red, Green e Blue),
ma per approfondimenti vi
consiglio un buon manuale di
fotoritocco.

Correggiamo le ombre

Come ultima
correzione agiamo
sull’uscita “Shadow”,
inseriamo sempre un Nodo “RGB
Curves” e modifichiamolo
cercando di schiarire un po’ le
ombre dell’immagine finale,
come da figura:

NB. Volendo possiamo agire
anche sul nodo Color, oppure
aumentare maggiormente 1
contrasti usando altri nodi del
menu “Color”, ma lascio a voi le
sperimentazioni.

Effetto Glow

L effetto Glow ¢

quell’effetto di

sfumatura della luce
che si vede in alcune produzioni
3d, ma molto diffuso per rendere
certe scene molto piu soft e
romantiche (telenovele e film
d’amore in primis).

Ci sono diversi modi di creare
I’effetto Glow, noi vedremo che
accentuare le sfumature dei punti
di massima luce. Se fossimo
davanti ad una foto, dovremo
ricavarci i1 punti luce della foto
mediante 1’uso di Livelli e Curve,
coi render pass, noi abbiamo giu
un uscita Specular che fa proprio
al nostro caso. Questo Pass
contiene le informazioni dei punti
di massima luce, segnati in
Bianco, mentre il resto ¢ segnato
in Nero.

Adesso dobbiamo prendere
1’Uscita specular e sfocarla.
Quindi aggiungiamo un nodo di
filtro Blur, premendo il tasto

Space, quindi ADD->Filter->Blur:

Nade Qutput

Select Calor
Transform Vestor
View Filter
Canvertor
Matte Direstional Blur
Distort Bilateral Blur
Group Vector Blur
Dynamic Dilate/Erode
Defocus
Glare

Connettiamo I’uscita
“Specular” del nodo
Render Layer, con
I’ingresso “Image” del nodo Blur,
poi mixiamo con un nodo “Add”
I’uscita del nodo Blur e I'uscita
dell’immagine finale dei nodi di
mixaggio. Quindi regoliamo il
Blur come da figura:

Effetto DOF

Creiamo infine una
sfocatura degli oggetti
in secondo piano.
Prima di tutto, come separiamo lo
sfondo dagli oggetti in primo
piano?

Per questo ci viene in aiuto
’uscita “Z” del nodo Render
Layer. Questo valore registra la
profondita di campo registrata
dalla camera di rendering. Se
proviamo a visualizzare tale
valore in un nodo Viewer, non
vedremo niente, perché prima di
tutto bisogna convertire tale
valore in un immagine.

Per questo ci viene in contro il
nodo Map Value inseribile tramite
la pressione del tasto Space e
scegliere ADD->Vector->Map
Value.

11

Input
Mode Output

Select Color
Transform Yectar MNaormal

Vector Curves
Convertor It 8

View Filter
ue
Matte Mormalize
Distort

Group

Dynamic

Colleghiamo
1 2 all’ingresso di questo
nodo il valore “Z”
prelevato dal nodo Render Layer,
quindi colleghiamo 1’uscita ad un
nodo view ed iniziamo a
manipolare i valori.
Sinceramente non ho ancora ben
capito come si regolano questi
valori, prima di tutto si da una
"sgrossata" modificando in
positivo o in negativo il valore di
OffSet, per ottenere un'immagine
Bianca o Nera. A noi serve che sia
Nera, quindi si va in negativo, il
valore dipende molto dalla
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Render Pass

grandezza dell’immagine, ma si
possono fare delle prove andando
di 10 in 10.

Poi si passa alla regolazione piu
fine, ciog il valore Size, per
ottenere un risultato, il valore
deve essere opposto di segno
rispetto a quello di Offset e deve
essere molto piccolo come valore,
si va dai 0,1 agli 0,001 per avere
dei cambiamenti.

Giocando con questi valori, si
deve cercare di “Mettere a fuoco”
gli oggetti in primo piano, cioe
farli diventare neri, mentre quelli
meno a fuoco bisogna farli
diventare bianchi. Il tutto con
relative sfumature di grigio.
Cerchiamo di ottenere un effetto

Ora abbiamo una
maschera tonale che
possiamo applicare ad
un filtro o ad un nodo mix, sul
relativo ingresso Fac. Questo
infatti fara agire il nodo solo sulle
porzioni Bianche della maschera
rendendo utilizzabile tale tecnica
per moltissimi utilizzi (effetti
DOF, Fog, o di illuminazione).
L’uso che ne faremo noi sara
quello di sfocare gli oggetti di
sfondo, fino a qualche tempo fa
veniva utilizzato il nodo Blur, ora
invece ¢ stato creato un nodo
apposito detto “Defocus”.
Aggiungiamo questo nodo
premendo Space e scegliendo
Add->Filter->Defocus.

13
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Input
MNode Qutput
Select Calor

Transfarm Vector

view Filier

Canvertor Blur

hatte Directional Blur
Distart Bilateral Blur
Group Wector Blur
Dynamic Dilate/Erode

Connettiamo ai suoi
1 4 ingressi la nostra
immagine (all’ingresso
“Image”) e la nostra maschera Z
(all’ingresso “Z).
La regolazione ¢ abbastanza
semplice, scegliamo il tipo di
defocus (Disk, ecc...), settiamo 1
valori di soglia del raggio
d’azione (MaxBlur e
BThreshold), attiviamo la
correzione del Gamma,
aumentiamo il numero dei
samples per eliminare il disturbo e
scegliamo il valore di sfocamento
aumentando lo ZScale.

In pratica settiamo come da figura:

Osserviamo adesso come €
cambiata I’immagine dal primo
render:

Questi semplici effetti di
fotoritocco possono farvi capire la
potenza dei Nodi e dei Render
Pass. Adesso abbiamo visto come
ricavare immagine tramite la
finestra UV/Image Editor, ma se
noi colleghiamo I’uscita del nodo
finale al nodo di Output
“Composite” e attiviamo il
pulsante “Do Composite” dal
pannello di rendering, possiamo
processare direttamente
I’immagine renderizzata e averla
sulla finestra di rendering. Questo
significa che si possono
processare anche sequenze
animate, 1 nodi applicheranno
automaticamente 1 loro passaggi
ad ogni Frame che sara poi
salvato nella cartella predefinita
come sequenza di immagini o
video (a seconda dell’opzione
scelta).

I nodi possono essere usati non
solo per migliorare un render, ma
anche per adattarlo in una
composizione su un video girato
dal vero, oppure stravolgere
completamente i colori e 1
contrasti per creare video
psichedelici, il limite € solo
I’immaginazione.

Anfeo



Nella scorsa puntata avevamo
sperimentato un po' di cose
mediante la Interactive Console
che possiamo trovare fra gli script
predefiniti, sotto la voce Sys€m .
Questa volta, invece, scriveremo i
nostri script direttamente nella
finestra di testo di Blender. Per
eseguirli possiamo premere ALT+P
o andare in Hl > Run Pyt on
script Vi consiglio caldamente di
abilitare il tasto con scritto AB, che
"colora" lo script per darvi una
maggiore leggibilita.

Veniamo al problema in
questione. La nostra
situazione ¢ la seguente: abbiamo
un certo numero di oggetti nella

scena ed un certo numero di
materiali; vogliamo ora assegnare

Ilcaso puo essere un inkressant strument da usare durant
b creazione di unascena. Ad esem pio, disporre unaserie di
ogge tii casuabhent ci puo aiutare aspezzare simmetrie poco
realsticie. Infatii su Bposizionam e nto de g B ogge ti esistono

gia scriptcom p It (\vedi box). Noi invece in questa puntata ci

occuperemo di come cam biare alire proprie ta de gl ogge ti,
con partico bre ri€rimento aimatrial.

casualmente questi materiali agli
oggetti. La prima versione (A) del
nostro script ¢ molto semplice,
perché fa alcune assunzioni
semplificative: ad esempio
prendiamo in considerazione tutti i
materiali presenti nella scena,
nessuno escluso, e diamo per
scontato che ogni oggetto possa
ospitare un solo materiale, e che si
tratti di un materiale associato
all'oggetto e non alla mesh (di
questa distinzione parleremo piu in
dettaglio in seguito).

Le direttive im portche vanno
scritte all'inizio sono un po' noiose,
ma sono necessarie per spiegare
all'interprete Python di cosa
vogliamo fare uso. In questo caso
gli diciamo che vogliamo accedere

-

—. — -
—

hon for-Dummies

= Se conda puntata: mak rialle_casua i

e

. .;?w_iv

ai moduli interni bpy € BEnder,
come quasi sempre accade dato
che sono quelli che ci danno
accesso ai dati e alle funzionalita
di Blender stesso, e al modulo
random necessario per la
generazione di valori casuali. Il
modulo random ¢ parte della
dotazione standard di Python, ma
non ¢ disponibile fra i moduli di
default presenti in Blender.
Consigliamo quindi ancora una
volta di procurarsi un'installazione
completa di Python, avendo cura
di scegliere la stessa versione usata
per compilare la versione di
Blender che usate (di questi tempi
¢ tipicamente la 2.5).

Se provate questi script nella
Interactive Console, invece, &
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im portbpy
im portBEnder
im portrandom

>
WN P

obf cts = bpy.data.sce nes.actine .ob g cts.se Ictd

m at= [random .ch oice (m at rial)]

4

5 matral = Btbpy.data.m at riall)
6 forobin obgct:

e

8 ob.se tMat ria l(m at)

9 B Inde r.W indow .Re draw A )

necessario importare solo il
modulo random , dato che i moduli
interni di Blender sono importati
automaticamente.

Analizziamo adesso lo script.
Lariga a4, come ricorderete

dalla puntata precedente, prende
gli oggetti selezionati. Per
rendersene conto basta leggerla al
contrario: prende i selezionati

(se Bctd) fra gli oggetti

(ob g cts) della attiva (actie ) fra
le scene (sce ne s) presenti fra i
dati di Blender (bpy.data).

La riga A5, invece, ottiene una
lista di tutti 1 materiali. Inizia ad
apparire chiaro che dopo il punto
in bpy.data ¢ possibile scrivere
actions, cam e ras, hm ps, € xt, €
via dicendo, per ottenere accesso
alle relative entita. Potremmo
scrivere anche bpy.data.obf cts:
in quel caso avremmo accesso a
tutti gli oggetti presenti nel file, e
non solo a quelli selezionati fra

quelli presenti nella scena corrente.

Qualcuno si potrebbe chiedere
perché in A5 abbiamo
aggiunto delle parentesi tonde con
la scritta B tattorno. In soldoni,
questo rende il tutto una lista in
senso Python, ed una lista ¢
proprio quello che ci viene
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richiesto dalla funzione

random .ch oice alla riga B7.
Questa random .ch oice , ovvero la
funzione o oice del modulo
random , prende come argomento
(cioé come dato in ingresso, fra
parentesi tonde) una lista, per
l'appunto, e ritorna (ovvero
restituisce come dato in uscita, a
sinistra dell'uguale) un elemento a
caso fra quelli presenti nella lista.

Ecco dunque che in A7
otteniamo un materiale a
caso fra quelli presenti nella
scena. Questo avviene, com'e
scritto alla riga A6, for ob in
ob g ct ovvero per ogni oggetto
presente in ob g cts, ognuno dei
quali andiamo a chiamare ob
prima di manipolarlo. In altre
parole, prendiamo I'elenco di tutti
gli oggetti selezionati della scena
attiva e per ognuno di essi
facciamo cio che € scritto sotto,
nella parte indentata, dove per ob
st intende genericamente
l'elemento in questione.

In questo caso le operazioni che
svolgiamo sono semplicissime:
dapprima, come abbiamo visto,
selezioniamo un materiale a caso
(A7); successivamente, in A8, lo
assegnamo all'oggetto tramite la
funzione se tMat ria l propria

4 )
SUGGERIMENTO

La paro h "taso""puo
essere tradotta in Ing Bse
in vari m odi. La casuala in
am bito inform atico tuttavia
\ie ne univocam e nt

ide ntificata da B paro h
random ,e¢ dal paroll ad
essa co lgat

(random ne ss, random F).
Questo sem p Mica 1
ricerche!

\ J

degli oggetti Blender. Questa
funzione vuole anch'essa come
argomento una lista: ¢ per questo
che abbiamo racchiuso il
materiale casuale della riga A7
fra parentesi quadre, che sono
un modo per indicare che stiamo
creando una lista. Il motivo per
cui in questa occasione non
abbiamo usato il costrutto k)
come alla riga A5 esiste ed € ben
preciso, ma non vogliamo
appesantire ora il discorso: nel
dubbio, usate quello fra i due...
che non vi da errore!

Alla fine, in A9, come abbiamo
visto nella puntata precedente,
chiediamo a Blender di
ridisegnare la finestra, altrimenti
non vedremo nessun

cambiamento finché non
sopraggiunge qualche altro evento.

Tutto questo ¢ molto bello, ma
gia in una scena di modesta
complessita il numero di materiali
che ci troviamo fra i piedi ¢
enorme, ¢ probabilmente abbiamo
intenzione di assegnare
casualmente agli oggetti
selezionati solo una piccola
frazione degli stessi.



(0]
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forob in ob g cts:

<00~

Modifichiamo allora lo script
come nel listato B. (Nel listato
non ripetiamo le direttive import

e il comando di ridisegno finale).

Stavolta invece che la lista di tutti
1 materiali, creiamo una lista di
nomi di materiali che ci
interessano (B5). Le regole sono
semplici: 1 nomi dei materiali
devono essere precisi, con
maiuscole e minuscole al posto
giusto; vanno racchiusi fra
virgolette (singole o doppie non
importa) e separati da virgole. Alla
fine, per ottenere una lista,
mettiamo il tutto nuovamente fra
parentesi quadre. Per marcare la
differenza con la lista precedente,
chiamiamola m at nam e s € non
pium at rial.

Quello che andiamo a fare poi
per il singolo oggetto, pero,
non ¢ piu selezionare un materiale
a caso fra tutti quelli disponibili.
Per prima cosa, in B7, scegliamo
un nome a caso fra quelli scritti da

BEnder Pyt on forDumm ies

obp cts = bpy.data.sce nes.active .ob g cts.se Ictd
m at names = ['Ligh tB be °, "Ligh tGree n®, "Re d”]

m atham e = random .ch oice (m at names)
m at= [bpy.data.m at iall[m atham ¢ ]
ob.se tMat riall(m at)

noi e lo mettiamo in m atham e .
Dopodiché, visto che vogliamo il
materiale relativo, lo dobbiamo
ottenere: e questo ¢ quello che
facciamo in BS.

Il modo per farlo ¢ passare il nome
fra parentesi quadre dopo
bpy.data.m at ria K. Infatti
scrivendo

bpy.data.m at ria I['ciao”]
ottengo il materiale di nome "ciao’,
e questo discorso vale anche per
gli altri tipi di dati, ad esempio
bpy.data.sce ne s['Sce nalJmi da
accesso alla 'Sce nal”. Potete
leggere questa giustapposizione di
parentesi quadre con dentro una
stringa di testo come un modo per
dire: dammi, fra i tuoi elementi,
quello che ha il nome uguale alla
stringa in questione.

Attenzione: non confondete
questo uso delle parentesi quadre
con l'uso visto prima, quello che
crea una lista. Potete lamentarvi
del fatto che i segni di

interpunzione sono pochi e non ¢
raro che nei linguaggi di
programmazione assumano
significati diversi a seconda del
contesto, ma la realta ¢ questa e
non si puo fare altro che prestare
attenzione.

( tome detto in precedenza,

quanto scritto finora ¢
soggetto ancora a due limitazioni:
funziona solo per oggetti che
hanno un solo materiale, e solo nel
caso che il materiale sia linkato
all'oggetto.

Per capire meglio quest'ultimo
aspetto dobbiamo fare mente
locale su come funzionano i
materiali in Blender. Intanto: ogni
mesh ¢ contenuta dentro un
oggetto e piu oggetti possono
condividere la stessa mesh. Una
mesh puo avere diversi indici di
materiali (vedere Editing > Link
and Matriall); ogni faccia della
mesh puo fare riferimento ad uno
ed un solo indice. Ad una mesh ¢
possibile associare un materiale
diverso per ogni indice di
materiale. Pertanto il numero
massimo di materiali associabili
ad una certa coppia oggetto /
mesh ¢ dato appunto dal
numero di indici disponibili

7

Posizionamento casuale di oggetti
FHa g iscriptdi de fau ke prese nt , sotto
ObE ct, "Random ize Loc Size Rot'; che
conse nt di variare di una ce rta quantita
casual, iBbcui m assim o e stabi Mo
dalutnt, 1 proprie t de Bbgge tio

de side rato: posizione , dim e nsione e

E possibill pe ro trovare scriptpit com p Bt
e com plssise sicercafrai\ ca i postdi
B Inde rartists, in partico hre b script
Random ize r di Robe rtJ Tie ss.

rotazione .

param e tri.

Generazione casuale di materiali

Riguardo ai m at riall inne ce, vall bk pe na di

m e nzionare Mat rialkze r, uno scriptch e ge ne ra
e Xx-novo m at ria Bcon param e tri

com pItam e n® random . Si tratta di uno script
utill siaperotienere mat riallcuriosi che per
esp brare i kignificato de g s e r piu oscuri

de B se zione m at riall Dallpbunto di Vista

im p Im e ntativo, non si tratta di uno script
difficil dascrivere, m a ci wvuoll m o Ba pazie nza
ad indiMduare in m anie ra ce rtosina i range di
\a bri acce ttati dai singo (e num e rosi)

~

J
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AW E puo capitare che b
casua & ge ne rata da il
com put rnon sem bri
tanto casuall, oppure che
bsembr ttoppo. In rala
i kcaso, dabpbunto di ista
m at m atico, &€ un conce o
piutiosto de kcato ;ino bre
in ke a di principio, un
software non € in grado di
assume re un

com portam e nto casuall in
senso stre o, pe rquanto
R nostra e spe rie nza
gquotidiana sem bri
smentre questa

afE m azione !

. _J

nella mesh. Da notare che piu
indici possono fare riferimento
allo stesso materiale, o non far
riferimento a niente (durante il
rendering verra usato un
materiale di default).

Inoltre, ogni materiale puo essere
preso o dall'oggetto o dalla mesh
stessa: questo si puo vedere e
impostare tramite interfaccia
grafica dai tasti OB/ME presenti
nel pannello dei materiali.
L'impostazione stessa,
ovviamente, ¢ propria
dell'oggetto, ovvero puo essere
diversa per oggetti diversi anche
se condividono la stessa mesh.

A cosa serve questa distinzione?
Semplice: se il materiale ¢
associato alla mesh, sara uguale
per tutti gli oggetti che
condividono la mesh. Se il
materiale ¢ associato all'oggetto,
puo essere diverso per ogni
oggetto, anche se condivide la
mesh con un altro. Questa
impostazione la si pud cambiare
per il singolo indice di materiale.

BLENDER MAGAZ INE ITALIA

obf cts = bpy.data.sce nes.actine .ob g cts.se Icted
m at names = ["Ligh tB Be *, "Ligh tGree n*, 'Re d"]

6 forob in obE cts:

7 ifob.ge tType () I= ‘Mesh ™

8 continue

9 m atham e = random .ch oice (m at nam e s)
10 m at= [bpy.data.m at rial[m atham ¢ ]
11 me = ob.ge tData(m e sh =True)

12 me.m at riall =m at

Proviamo allora a supportare
pienamente tutte queste
funzionalita. Il listato ¢ ci
mostra come modificare lo
script in modo tale da farlo
agire su oggetti che hanno tutti i
materiali assegnati alla mesh,
invece che all'oggetto stesso
com'era nel listato B.

In questo caso, alla riga c11
ottengo in m e l'oggetto mesh,
tramite la chiamata ge Data. A
ge O ata passo il parametro

m e sh =True : questo perché
esistono due modi per
manipolare le mesh in Python,
chiamati NMe sh e Mesh . 1
primo ¢ ormai deprecato, ma

viene ancora restituito di default.

Per chiedere la mesh di tipo
Me sh , bisogna per I'appunto
specificare m e sh =True .

Una volta ottenuta la mesh, alla
riga c12 imposto la lista di
materiali m at ria B uguale alla
lista composta da un solo
materiale, quello che abbiamo
scelto casualmente appena
prima. Qualcuno si potrebbe
chiedere: oh bella, e perché
quando assegno 1 materiali agli
oggetti scrivo

e Imento.se Makt ial(bt)e
invece qui scrivo

e Imento.m akriall = B@?
Ancora una volta ci troviamo di

fronte ad asimmetrie
nell'interfaccia Python, frutto di
stili diversi evolutisi in epoche
diverse: non c'€¢ un motivo
profondo dietro. Al momento, le
nuove interfacce che vengono
sviluppate tendono verso il
secondo tipo, perché possono
essere usati sia in lettura che in
scrittura:

Eta=me.mat rial

(ottengo la lista)
me.maktrial = bta

(assegno la lista)

mentre invece prima bisognava
usare due funzioni diverse

kta =ob.ge tMat rnall()

ob.se Matk rial( B ta)

Da notare che stavolta, per
prima cosa, faccio un
controllo: controllo che 1'oggetto
in questione sia effettivamente
una mesh (7). Senon lo ¢
"continuo" (C8), ovvero lascio
perdere quello che sto facendo e
passo all'oggetto successivo.
Questa eventualita puo accadere
benissimo perché fra gli oggetti
selezionati possono
accidentalmente essere presenti
anche camere, luci, eccetera, che
sono sempre contenute dentro
oggetti, anche se non sono mesh.

assiamo ora al caso dei
materiali multipli. In questo
caso creiamo una lista diversa per



4
D ¢
6
7

8 forob in obgct:
9
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obf ctt = bpy.data.sce nes.actine .ob g cts.se Icked
Etmatl = ['Ligh tB ke *, 'Ligh tGreen', 'Red"]
Etmat2 =[Red", "Ye IBbw ]

matnames =[bktmatl, btmat2]

ifob.ge tType () 1= 'Mesh

10 continue

11 m atnam e = random .ch oice (m at hames)

12 m ats = [bpy.data.m at ria l[random .ch oice (B Jfor Btin mat names’]
13 me = ob.ge Data(m e sh =True)

14 me.m at riall =m ats

ogni indice di materiale, e poi le
aggreghiamo tutte inm at names,
che diventa a questo punto una
lista di liste! Avere liste diverse
per ogni indice di materiale ¢
comodo, perché tipicamente non
volete che uno qualsiasi dei
vostri materiali finisca assegnato
a qualsiasi parte delle vostre
mesh. Nota: limitare una di
queste liste ad un solo elemento ¢
equivalente a forzare uno
specifico materiale a quello
specifico indice.

La faccenda, pero, si complica
notevolmente quando andiamo a
estrarre a sorte 1 materiali (D12).
Qui uso una scorciatoia del
Python che puo essere un po'
confusionaria per un principiante,
ma che consente di risparmiare
molte linee di codice e che, tutto
sommato, resta piuttosto leggibile
quando uno sa come prenderla.
Chiediamoci intanto quale
risultato vogliamo raggiungere.
Abbiamo una lista di liste di nomi

e per ognuna di queste liste (for
Btin m at nam e s) vogliamo
estrarre a sorte un nome

(random .ch oice ( B1) e usarlo per
ottenere il materiale
corrispondente

(bpy.data.m at ria l[*X). Se ci
fate caso ¢ proprio quello che
abbiamo scritto! Inoltre il tutto
deve diventare una lista esso
stesso: e infatti ecco le parentesi
quadre a racchiudere il tutto. Nel
caso in esame un risultato
possibile potrebbe essere dunque
["Ligh B ke *, “Ye Bbw 7] oppure
['Red’, 'Re d"]

La lista che cosi otteniamo
possiamo assegnarla alla mesh
(D13) oppure all'oggetto
(ob.se tMat riall(m ak)), a
seconda delle nostre esigenze.

Un’ultima nota: come fare, da
Python, a dire che vogliamo
che I'oggetto tal dei tali prenda il

materiale 1 dall'oggetto, 12 eil 3
dalla mesh e il 4 di nuovo

dall'oggetto, e il 5 di nuovo dalla
mesh, ad esempio? Dobbiamo
scrivere un numero composto da
0 e 1, partendo da destra: ogni
posizione rappresenta un
materiale nella lista; inoltre lo 0
chiede che il materiale sia preso
dall'oggetto, mentre 1'1 dalla
mesh. Nel nostro esempio il
numero in questione sarebbe:
10110. Poi, una volta che avete
fra le mani l'oggetto di cui volete
cambiare questa proprieta (ad
esempio perché vi trovate in uno
dei cicli di cui sopra, o perché
avete scritto

ob=bpy.data.ob cts['nom ¢ 7}
scrivete:

ob.co Bits = int("10110", 2)

Per 1 curiosi, il codice di cui sopra
interpreta la stringa di 0 e 1 come
un numero binario e lo trasforma
In un numero intero,
assegnandolo poi a colbits. Per gli
altri: limitatevi a copiare questa
riga avendo cura di sostituire alla
sequenza di 0 e 1 quella di vostro
interesse.

Laserie BEnder Pytion for Dummies intnde awicinare illgrande pubb lco al potnzialta ofEre
da b scripting Pytion in BEnder. Spesso chi non sa programm are si sent tag lato de Hutio fuori,
specie se ¥ spiegazioni introduttive si perdono in de tiag I € cnici. 1Inostro approccio non da per
scontata nessuna conoscenza, ma neanche wuo l spiegare wtio ne Ide tiag lo. Chi, stuzzicato da quest
sem p Bci esem pi, vorra poi approfondire | program m azione, i Flnguaggio Pyt on o com unque
procedere ascriptpiu com p kssi, trove ra abbondant documentazione inret.
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Rendering con Luxrender

Tutorial di un semplice interno con Blender e Luxrender

di Luca Pinko

on questo semplice tutorial
proverd a spiegare la Per prima cosa creo il pavimento con un cubo di dimensioni :

realizzazione di un interno X=6,Y=67=0,05
utilizzando  Blender3D  come vedi figura:
programma di modellazione e

Luxrender v.0,5 come motore di

resa  finale per  immagini

fotorealistiche. Per dare queste

semplici dritte mi avvalero di un
mio modello. Andiamo ad
iniziare...
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Rendering con LuxRender

Fatto questo di solito creo le pareti e
nel caso specifico mi costruisco una
scena simile a questa in figura

Faccio le aperture di porte e finestre e

03 quando sono apposto con la struttura
incomincio a costruire le parti che

dovranno formare gli infissi (vedi figura)

Di solito mentre costruisco la mia scena,
04 lascio per ultimo il soffitto, anche perche

,non  utilizzando ancora viste da
“Camera”, se voglio avere una vista generale in
modalita shade questo mi occluderebbe al visuale
interna, so che si potrebbe ovviare con settaggi di
“display” pero io ho questo metodo. ;)

Fatto questo ulteriore passo che dovrebbe
terminare  definitivamente  la  “struttura”
incomincio a modellare i battiscopa i mobili e
tutto quello che poi dovra esserci nel modello
finale e a questo punto costruisco anche il

soffitto e ulteriori strutture che potrebbero essere
visibili dalla vista di “Camera” in questo un
accenno di terrazza esterna con parapetto (vedi
figura)

La scena finita di modellare nelle
quattro viste

Passo alla vista “Camera” e mi scelgo
l'inquadratura piu adatta
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Rendering con LuxRender

Fatto questo incomincio con la
definizione dei materiali.

Per 1 materiali sapendo a grandi linee come sara
il progetto preferisco assegnarli di volta in volta
appena modellati i1 singoli pezzi, ma anche
questo ¢ il mio metodo. ;)

Il primo materiale in assoluto che definisco ¢ il
materiale “Pareti” (o intonaco) ed ¢ sempre ,a
meno ci siano richieste particolari, formato da un
“Matte” colore bianco sporco (vedi figura)

Dopo passo al materiale del Pavimento
in questo caso dovrebbe essere un
parquet quindi utilizzerd un materiale
plastico con una tessitura per il canale “Diffuse”
e un grigio medio al canale “Specular” visto che
il parquet dovra avere una riflessione media.

La definizione del colore per il canale
“Specular” puo variare tra il bianco puro e
quindi una superficie completamente riflettente
al nero puro per una superficie completamente
opaca. (vedi figura)
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Questo ¢ il preview del materiale "parquet":

Un altro materiale che si trova sempre
per 1 render di interni ¢ il vetro. In
questo caso Luxrender ha una serie di
preset per 1 materiali trasparenti molto fornita a
partire da quelli solidi come appunto il Vetro il
Silicone ai gassosi come Aria Idrogeno Elio e
infine per arrivare ai liquidi come Acqua Alcool

etilico Benzene ecc...

Questi sono 1 settaggi del mio Vetro io uso
sempre questi valori:

Render pr

MATERIAL:




Rendering con LuxRender

Questa ¢ la tabella dei preset per i Nella scena c¢i sono ancora altri
materiali  trasparenti: (A questa 1 1 materiali e per semplificare mettero
mascherina si arriva cliccando  sul solo I'immagine dei settaggi.

pulsante Preset del parametro IOR)

Mobile Arancio

Naturalmente a seconda di cosa sia
10 presente nella scena si dovranno

definire tutti 1 materiali con relative
tessiture in questa mia di esempio c'¢ ancora il
materiale degli infissi che sara un metallo
alluminio e anche qui Luxrender ci aiuta con 1
preset per 1 materiali metallici.

Tappeto Verde

7 = n
LuxBlend

Render p

MATERIAL:

Plastica Bianca

“ .

Questo invece ¢ il materiale “Alluminio” che
utilizzeremo nella scena

FaEr ~  scripts aE
LuxBlend

Render pr

MWSTERIAL:
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Rendering con LuxRender

Plastica Nera

Definiti completamente 1 materiali ora
1 ci andremo ad occupare delle luci.

Nella scena ci sono due tipologie di luci una ¢
quella solare e l'altra ¢ quella rappresentata da
una “mesh light” della Piantana vicina alla

televisione e quindi artificiale.

Per quello che riguarda la luce solare Luxrender
e Blender sono in completa sintonia infatti la
posizione e l'angolazione dell'elemento Sun di
Blender definisce in Luxrender l'orario e la
conseguente intensita della luce solare di seguito
un esempio con la luce crepuscolare e luce
artificiale.
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Quando pero si utilizzano le due tipologie di luci
il “GAIN” delle meshlight va ad incidere
direttamente su quello della luce solare. In poche
parole piu aumento il gain della luce artificiale
interna e piu la luce solare esterna risulta debole.
Di seguito vi sono tre immagini di esempio per
capire meglio il concetto.

@ Render | @)Log

D I) eads: 1=

Naturalmente questa cosa non corrisponde alla
realta ed ¢ complicato dare delle dritte che
risultino come assolute, ognuno deve calibrare
questo rapporto di forze tra le varie sorgenti
luminose in modo empirico fino a che il
settaggio sara soddisfacente; questa cosa dovra
essere sistemata forse gia nelle prossime versioni
di Luxrender comunque ci permette gia di
lavorare con le due tipologie di luci senza
tantissimi problemi.

Tornando alla nostra scena di riferimento
dobbiamo aggiungere anche delle “Luci
PORTAL”. Questo ¢ necessario quando abbiamo
nella nostra stanza delle aperture e la presenza di
luce solare

in questo caso le PORTAL aiutano il motore di
render ad ottimizzare il calcolo e a velocizzare
non poco il nostro risultato.

Per quello che riguarda le Luci Portal, sebbene
possiamo fare riferimento alla pagina specifica
del Wiki, proverd a spiegarvi in breve il
meccanismo per il loro utilizzo.

Il metodo ¢ semplice basta mettere alle aperture



Rendering con LuxRender

della stanza dei "piani" con dimensioni di

pochissimo superiori alle aperture stesse (vedi
figura)

facendo attenzione alle normali dei nostri piani
che siano rivolte verso l'interno del nostro
ambiente.

Fatte queste
13 semplici
operazioni

basta assegnare ai vari
“piani” un nuovo
materiale che per
semplicita ~ chiameremo
“PORTAL” dopo nel
nostro exporter andremo
a scegliere il materiale
specifico “PORTAL”
(vedi figura)

A questo punto possiamo lanciare il
nostro render con 1 preset piu adatti
alle nostre esigenze.

Io utilizzo quasi sempre il Medium-low MTL/Path
Tracing (RECOMMENDED)

la trovo wun'ottima soluzione per qualita
immagine/tempo.

Qui di seguito potete vedere due immagini di
due possibili soluzioni: una con solo luce solare
e l'altra con doppia tipologia, esterna
solare/interna artificiale (meshlight).

Ciao Luca. :)
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Mak ing of

Shame of the Shadows

Anche se l'immagine ¢ stata
realizzata  per  l'ultimo
contest di blender.it, avevo da
tempo quasi pronto il ninja
impacciato che fa da
protagonista.

Infatti ¢ modellato su un concept
messo a disposizione tempo fa da
piebaracus, che frequenta da
tempo le comunita di blender ed ¢
molto bravo a ideare personaggi.

Pit che usare delle texture per
dettagli come le bende, ho
preferito modellarli: in questo
modo si possono sfruttare effetti
riservati alle geometrie, come ad
esempio l'occlusion tra le varie
bende.

Il rigging ¢ piuttosto sommario,
ma sarebbe stato un brutto
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di Pao b Acam pora

Conce ptoriginall, di pie baracus

NARTI
RETRATTILL

lavoraccio senza il nuovo modificatore mesh deform: usando una
gabbia esterna non importa quanto la mesh sia asimmetrica o il fatto
che il personaggio sia in realta formato da piu di un oggetto.



Mak ing of*Shame ofte Shadows""

Mesh De form in azione !

Il rigging ¢ piuttosto sommario, ma sarebbe stato
quasi impossibile senza il nuovo mesh modifier:
usando una gabbia esterna non
importa quanto la mesh sia
asimmetrica o il fatto che il
personaggio sia in realta formato da
piu di un oggetto.

Ho voluto dotarlo di una katana un

Due spirali simmetriche formano i
nastri intrecciati sul manico. Per il
resto si tratta di un bastone dritto cui
un lattice conferisce la forma ricurva
tipica delle spade giapponesi (ma
perché le faranno storte, poi?mah!)

b i e e e e e e e N

po' piu realistica di quella del concept.

Dire che la scena ¢ semplice, significa
sopravvalutarla: solo il personaggio, una lamp
davanti alla camera perché senno non si vede
niente, e basta!

Poich¢ un po' di comicita scontata non fa mai
male, ben venga uno strappo dei pantaloni.

Mi ci ¢ voluto poco per scartare il primo sfondo
che mi era venuto in mente, una sorta di
grattacelone, subito rimpiazzato da una luna
piena: ¢ piu semplice, piu suggestiva, basta
fotografarla, anzi si trova gia fotografata!

I materiali sono quasi tutti procedurali, ho attinto a piene
mani dall'ottimo repository www.blender-materials.org.
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I ramp shader sono ottimi per ottenere un effetto cartonoso.
Selezionando 1'input "Normal", 1'estremo della ramp sara il

colore che il materiale assume al centro; per non ottenere una
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Mak ing of*Shame oft e Shadows"*

transizione troppo regolare si
possono  avvicinare  gli
estremi.

Il resto del lavoro ¢ tutto di
compositazione, che in
blenderiano vale a dire, nodi!

Lo schema accanto puod
spaventare un pochino, ma
alla fine si tratta di una serie
di sovrapposizioni di
immagini.
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Ad esempio il cielo:

Usando il normal node come
input di una correzione RGB
verso il bianco, ho schiarito
leggermente i bordi del maldestro
eroe, facendolo uscire dall'ombra.

[C]R[G N

| =001 x|

La differenza ¢ sottile ma
apprezzabile, si coglie mettendo a
confronto il prima e il dopo.
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Mak ing of*Shame ofte Shadows™*
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Finito! Una passatina in Gimp per un paio di scritte fittizie, ed € pronto
per la stampa e l'affissione nei cinema di tutto il mondo.. o almeno lo

sarebbe, speriamo

nel futuro!

L'ultimo passo ¢ l'alone della
luna. Come input di un nodo
"screen" ho preso la parte di

luna non coperta dal
personaggio, sfocandola un
pochino.
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SoftBall Effect

SoftBall Effect

Creare un semplice e strano effetto con softbody e duplivert

iao, in questo tutorial ti

mostrerd come creare un
effetto simile a quello del mio
video su youtube, chiamato
Softballs. Quest'effetto I'ho
inventato i0 (devo ammetterlo)
per sbaglio, mentre giocherellavo
con le impostazioni e i softbody.
Questo wwrial e sob per h
\ersione 2.46 finall (o superiore)
di ~ BEnder, per Ma dei
cambiament de W \arie finzioni.
S non b awt, quindi,
scaricat b da www.bEnder.org
.E" consiglato conoscere abheno
I basi di BEnder per potrb
app Icare.
Crearlo ¢ semplice, ecco la

procedura anche con qualche
approfondimento tecnico su cio
che faremo.
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Dopo aver aperto
Blender non

cancelliamo il cubo di
default (se non c'¢ aggiungiamolo)
e, dopo averlo selezionato con il
tasto destro del mouse, premiamo
TAB per entrare in edit-mode.

Ora lo suddivideremo
due volte. Per fare
questo ci sono due

modi: usare il tasto subdivide
nella buttons window (la parte
inferiore dell'interfaccia, che
contiene i pulsanti) o premere,
con il mouse sulla vista 3D, W-
subdivide.

Usciamo dall'edit-mode
di nuovo premendo

TAB o cliccando sul

tasto su cui appunto c'¢ scritto

di Terabytest

“Edit Mode” e selezionando
“Object Mode” dal menu che

appare.
aggiungere una sfera

per fare il rivestimento
del cubo. Premiamo quindi
SPAZ10-Add-Mesh-Icosphere.
Sul momento non si vedra alcun
cambiamento apparente, €
dovremo entrare in modalita
wireframe per vedere la sfera
poiché ¢ piu piccola del cubo. Per
entrare in modalita wireframe
premiamo Z o cliccando appunto
“Wireframe” dal menu col cubetto
marrone a destra di quello che
dice “Object Mode”.

Ora dovremo



SoftBall Effect

Ora che siamo in
O 5 modalita wireframe e

possiamo vedere la
sfera, dovremo scalarla perche ¢
troppo grande. Selezioniamola col
tasto destro e, dopo aver premuto
S scriviamo col tastierino
numerico 0.3 e premiamo INVIO.
Ora la nostra sfera sara
decisamente piu piccola, ma della
dimensione adatta a rivestire
uniformemente il cubo.

Anche se rivestire il

cubo ¢ facile e veloce,

questo ¢ il passo piu
importante e per riprodurlo
bisogna capirlo a fondo.
Praticamente dovremo
imparentare la sfera al cubo, per
renderli una figlia dell'altro. In
questo modo la sfera seguira
sempre il cubo nei suoi
movimenti, ma la sfera potra
muoversi liberamente. Inoltre, la
parentela tra le due mesh
permettera al cubo (o a qualsiasi
oggetto sia padre) di riprodurre
una copia dell'oggetto figlio per
ogni vertice o faccia di cui ¢
composto. Inoltre, visto che si
pOssono imparentare un numero
infinito di oggetti, il metodo che
blender usa per determinare quale
diventera padre (dovra essercene
solo uno) e quali saranno 1 figli €
quello dell'oggetto attivo: I'ultimo
oggetto selezionato o comunque
quello che tra tutti ha un contorno
diverso sara il padre.

Procediamo quindi
all'imparentamento. Tenendo
SHIFT premuto selezioniamo col
tasto destro prima la sfera poi il
cubo (sempre per il fatto
dell'oggetto attivo), premiamo

CTRL-P e confermiamo cliccando
col sinistro su “Make parent?”.
Sul momento non vedremo alcun
cambiamento, ma provando a
spostare la sfera con G e
premendo ESC quando avremo
finito, noteremo che i due oggetti
sono collegati da una linea
tratteggiata. Questo significa che
sono imparentati. In un gruppo di
oggetti imparentati, una linea per
ogni oggetto parte dal padre e va
al figlio, quindi ¢ facile
determinare quale sia il padre.

E' il momento di
07 divertirsi! Ora

possiamo uscire dalla
modalita wireframe e andare nel
pannello Object o cliccando il
tasto (quello con tre linee che
vanno in diverse direzioni) o
premendo F7. Una volta entrati
nel pannello, controlliamo che
anche l'altro tasto con le tre
freccette che € appena apparso sia
premuto. Selezioniamo il cubo.
Ora, tra 1 pulsanti, cerchiamo
“DupliVerts” e clicchiamolo.
Dovrebbero apparire molte
sferette che rivestono il cubo. Per
smussarle clicchiamo al centro del
cubo (per selezionare la sferetta
originale, che ¢ ancora la in
mezzo) e, nel pannello Editing
(F9), clicchiamo Set Smooth. Ora
tutte le sferette saranno smussate.
Non servira applicarci il subsurf
perche, se le renderizziamo con
F12, noteremo che sembrano gia
abbastanza sferiche. In piu, il
movimento contribuira a renderle
ancora piu smussate all'apparenza
poiché il nostro occhio non fara
caso ai poligoni.

Ora riselezioniamo il cubo e

torniamo nel pannello Object, ma
da clicchiamo poi il pulsante con
il cerchietto che rimbalza. Tra i
pochi pulsanti clicchiamo Soft
Body e, tra quelli che appaiono,
deselezioniamo Use Goal e
impostiamo Friction a 0. Entriamo
nel sub-pannello collision e
attiviamo Self Collision

Ora abbiamo tre scelte per il

modo di muoversi del nostro cubo:
- Per fare in modo che rotoli come
una palla sgonfia, lasciamo tutto
invariato. (nell'immagine in
alto ¢ il primo a sinistra)

Per fare in modo che resti un po'
di piu nella sua forma ma si
accartocci ugualmente su se
stesso, premiamo Stiff Quads nel
sub-pannello Soft Body.
(nell'immagine in alto ¢ quello
in mezzo)

- Per fare in modo che resti nella
forma, con alcune parti che
rimbalzano, settiamo Be a 1.0
(nell'immagine in alto ¢ quello piu
a destra)

- Per fare in modo che Resti
proprio a forma di cubo,
dobbiamo settare Be a 10, ma
questo rallentera molto la
simulazione, e a questo punto ci
conviene usare la simulazione del
game engine (potete trovare
qualche tutorial sulla wiki di
blender.org)
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SoftBall Effect

Materiali
Per creare un materiale sulle Softballs dobbiamo selezionare la sfera all'interno del cubo, non il cubo. Andiamo
quindi nel pannello dei materiali (F5) e premiamo Add New.

Ecco qualche materiale da usare per le Softballs
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Se create 1 vostri filmati e li caricate su youtube chiamate anche quelli Softballs e mandatemi in messaggio
(sono Terabytekit) cosi che posso aiutarvi a renderli ancora migliori.

Se poi avete problemi con il tutorial/con Blender, mandatemi una mail a gabrycir@hotmail.it.
Divertitevi!!!
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...domande, rispos

llluminazione tramite HDRI

D. Vorrei ottenere un illuminazione realistica,
molti mi hanno consigliato di usare delle HDRI,
ma cosa sono, a che servono e in che modo
possono aiutarmi ad illuminare la mia scena.

R. Partiamo col dire che il tipo di illuminazione
che intendi ¢ quello da Background. In Blender
possiamo  settare un  illuminazione da

Background attivando 1’Ambient Occlusion da
pannello di World. Nei suoi settaggi abbiamo la
i scegliere

possibilita di
“Sky Texture” come fonte
di illuminazione. Questo =
significa che se ’
carichiamo una texture e [ {
la settiamo come Hori ¢ @&
Global, I’illuminazione §
sara calcolata in base al
livello tonale della texture
(cio¢ il chiaro scuro della

texture), e in piu avremo Immagine con AO+HDRI attivo e AO disattivato.

a problemi con Blende

Dove si trova il
Tasto SubSurf?

Nuovo appuntamento con la rubrica dei trucchi, dei problemi, ma soprattutto delle soluzioni.

Problemi di visualizzazione

dei valori di colori derivati dalla texture stessa,
senza contare le riflessioni sui vari oggetti.

Qui entrano in gioco le immagini HDRI,
immagini che racchiudono in se diversi valori di
esposizione delle foto, con in piu la caratteristica
di avere un formato a sfera che se proiettate sul
World, ricreano I’intero ambiente fotografato. Le
HDRI sono molto utili per avere delle riflessioni
realistiche sui materiali riflettenti.

Copyright Alch3mist (Igor Monti) Alch3mist@hotmail,com
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Dove si trova il tasto SubSurf?

Rendering Precedente

D. Un uccellino mi ha detto che premendo il
tasto “J” dopo aver effettuato il rendering, sia
possibile vedere il rendering precedente, come
mai non ci sono mai riuscito?

R. Il tasto “J”” ¢ molto utile, peccato che per
usarlo bisogna fare un ulteriore passaggio. In
pratica dopo aver fatto il primo rendering
bisogna premere il tasto “J” e nella finestra del
rendering appena effettuato ci appare un riquadro
vuoto e grigio. Ora premendo di nuovo F12 per
fare il rendering, quest’ultimo verra salvato in
questa finestra grigia. A rendering ultimato
possiamo premere “J” per saltare da un rendering
all’altro per constatare le eventuali modifiche.

Rendering di piu file in automatico
(di Darko e MArco, utenti di www.kino3d.com)

Francal:

se ho piu files 1.blend, 2.blend ecc. come faccio
a renderizzarli in sequenza senza dover avviare
la renderizzazione a mano?

stasera prima di andare a dormire vorrei mandare
in rendering una serie di animazioni... come
posso fare?

aiuto!!

Darko:

su linux:

Codice:

bEnder ikl.oEndi ¢ bEnder fik2blndi ¢
bEnder ik3.bbndi & ecc...

oppure uno script:
Codice:

Priin'k."do
binder $
done

se si tratta di animazioni aggiungi -a cio¢ blender
-a filel.blend ecc..

MArco:
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Mentre su windows crei un file sequanza.bat con
scritto :

c:\b Ender\o Enderexe -b nomeb knd0.b knd -a
c:\o Ender\o Inderexe -b nomeb kndl.b knd -a
c:\b Ender\o Enderexe -b nomeb knd2.b knd -a
c:\o Ender\o Inderexe -b nomeb knd3.b knd -a
se in c¢:\blender\blender.exe hai installato
blender.

Un ultima cosa.. in tutti i casi.. win o linux
guarda bene la directory di output impostata nel
blend. E' li che verranno salvati i rendering.

la sintassi :
biEnder-b nomefilk -a

Renderizza in background (-b) un animazione (-

a)

Render Bake che non funziona

gianme:

ciao

ho un problema con il bake dell' Ambient
Occlusion.

Terminata la modellazione vado nel pannello
Ombreggiamento e poi in Mondo ed attivo 1'AO,
creo una nuova immagine nell'editor
UV/Immagini e infine dal menu render --> bake
renders meshes --> Ambient Occlusion.

Ma mi da il seguente errore: No images found to
bake to.

Sbaglio qualcosa???

R:
devi applicargli I'immagine tramite UV:

Selezioni l'oggetto, entri in edit mode e selezioni
tutte le facce.

Poi crei I'immagine nuova (quella nera) e poi fai
il bake.
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Piutiosto cercak uno stik cartoon per rispam iare
sui &m pi de B preparazione deim atriall.

Studiak B immagini dei contst precedent e
cercak di capire cosahaspinto gluent avotark.

L’imm agine deve risullare gradexol all primo
sguardo cercak di rispettare i canoni di com posizione
clssica, possono tras form are un orrore in un capo kvoro.

BLENDER MAGAZ INE ITALIA



YafaRay (209M)  render time: 2h 25m 0.2345
Af passes: 2, AA samples: 4/8 (gauss) Raydepth: 2 Shadowdepth: 2
Lighting: GI: pathtracer, samples: 128, pounces: 5 without Backg round
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