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Blender 2.5 Alpha 0

Il 24 novembre è stata rilasciata la versione 2.5 
Alpha 0 di Blender! Questa versione, da tanti 
attesa, è il primo passo di una roadmap che 
porterà ad una versione stabile di Blender e con 
molte novità rispetto all'attuale. La 2.50 attuale è 
stata ottenuta dopo una riscrittura, durata anni, di 
molte parti delle precedenti versioni di Blender.

La prima novità che salta all'occhio è il 
cambiamento dell'interfaccia grafica. Altre 
novità che si scoprono utilizzando la nuova 
versione sono la possibilità di personalizzare le 
hotkeys, un rendering molto più veloce, un 
nuovo sistema di animazione, il potenziamento 
della parte di simulazione fisica (particelle, 
generatore di fumo, ecc.), il rendering 
volumetrico e tante altre novità. Un più completo 
release log di Blender 2.5 Alpha 0 lo si può 
leggere all'indirizzo:
http://www.blender.org/development/release-
logs/blender-250/
Per scaricare invece questa nuova versione:
http://www.blender.org/download/get-25-alpha/

LuxRender 0.6.1

E' stata rilasciata la nuova versione di 
LuxRender, la 0.6.1. LuxRender è un motore di 
rendering unbiased opensource (rilasciato con 
licenza GPL) che, attraverso uno script, è 

Ultime news dal mondo Blender e non solo
di Luca Pinciani

© Tutte le immagini appartengono ai legittimi proprietari



Blender: le news

5
BLENDER MAGAZINE ITALIA

possibile utilizzare con Blender. La nuova 
versione, disponibile per Mac, Windows e Linux, 
ha parecchie correzioni. Le più importanti 
riguardano i network rendering, alcuni crash e il 
bump mapping. Inoltre è stata aggiunta la 
possibilità di fermare il render dopo un certo 
tempo prestabilito. 

Per leggere maggiori informazioni su 
quest'ultima versione, si può consultare
http://www.luxrender.net/forum/viewtopic.php?f
=12&t=3251
Per scaricarla, invece:
http://www.luxrender.net/v/download/

Inkscape 0.47

Inkscape, il famoso software opensource di 
grafica vettoriale, è arrivato alla versione 0.47. A 
novembre 2009 è stata infatti rilasciata l'ultima 
versione dopo un anno di intenso sviluppo. Oltre 
a centinaia di bug corretti, ha numerose nuove 
features: salvataggio automatico temporizzato, 
nodi di auto-smooth,  Spiro splines, molte nuove 
estensioni, Eraser tool, nuovi live path effects, 
nuovi filtri di preset SVG, correttore ortografico, 
e molto altro.
E' possibile scaricare gratuitamente Inkscape per

      Windows, Mac o Linux
      all'indirizzo
      http://inkscape.org/download/

SSbump Generator 5.1

SSbump Generator è un software gratuito, 
diponibile solo per Windows, per la creazione di 
Bump Maps.
Il Bump Mapping è una tecnica di rendering dei 
materiali che aumenta la complessità degli 
oggetti realizzati senza effettivamente aumentare 
il numero di poligoni che compongono l'oggetto 
di partenza.
Le Bump Maps sono textures che conservano 
l'altezza dei pixel relativa al punto di vista della 
camera. Si possono usare sia textures in scala di 
grigi che i valori di intensità di textures 
immagine RGB (incluse le immagini).
Con SSbump Generator è possibile, attraverso 
una semplice GUI, creare delle ottime Bump 
Maps.
Per provare il software, è possibile scaricarlo da 
http://ssbump-generator.yolasite.com/
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MakeHuman 1.0 alpha 4

Nato anni fa come script per Blender, 
MakeHuman è diventato un valido software 
stand-alone per la creazione di personaggi 3d. I 
primi giorni di gennaio 2010 è stata rilasciata la 
versione 1.0 alpha 4. L'indirizzo a cui si può 
scaricare è 
http://sites.google.com/site/makehumandocs/dow
nload . Per avere, invece, maggiori informazioni 
su MakeHuman, il blog del progetto è 
http://makehuman.blogspot.com/. L'ultima 
versione ha parecchie novità: nuova topologia 
delle mesh (ora la mesh è senza triangoli), nuovo 
shader per pelle e capelli, modalità di visione con 
occhiali 3d, possibilità di inserire una immagine 
di sfondo, tools per stature, genitali e misure. Per 
maggiori dettagli: 
http://makehuman.blogspot.com/2010/01/makehu
man-10-alpha-4-released.html

Blender World Cup 2009

Il primo novembre 2009
si è conclusa l'annuale
Blender World Cup,
ovvero un concorso a premi nato nel 2004 per 
promuovere, a detta degli organizzatori, lo 
spirito competitivo all'interno della comunità 
Blender.
Il Blender World Cup è un concorso a tema: 
quello del 2009 "The Other World": per 
partecipare era presentare una immagine 
realizzata in Blender e inerente al tema proposto. 
Molti sono stati i partecipanti (si possono vedere 
le loro immagini all'indirizzo 
http://bwc.blenderartists.org/2009/entries.php ) 
ma solo uno il vincitore: 
http://bwc.blenderartists.org/2009/winners.php

Blender Conference 2009

Come ogni anno, anche l'ottobre scorso si è 
svolta ad Amsterdam la Blender Conference. 
Diverse sono state le interessanti presentazioni 
da parte di esperti di tutto il mondo. Per chi 
volesse vedere i video di quei giorni, sono 
disponibili all'indirizzo: 
http://www.debalie.nl/search.jsp?advanced=true
&media=video&andor=1&search=blender# (in 
basso). In quella occasione, sono anche stati 
assegnati i prestigiosi Suzanne Awards. 
Nominations e vincitori li potete vedere 

all'indirizzo: 
http://www.blender.
org/community/ble
nder-
conference/festival/
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Introduzione

Ciao a tutti! Mi chiamo Giuseppe Albergo 

“Alias ciocioneschi” ho 36 anni e vivo a Bari, 

sono diplomato al liceo Artistico statale, ho 

lavorato per diversi anni su carta e da poco mi 

sono avvicinato all'affascinate mondo del 3d. 

Uno dei primi software che ho conosciuto è 

Blender, un programma con il quale ho 

familiarizzato molto in questo periodo “visto 

l'assiduo utilizzo che 

ne faccio”. Lo reputo 

un software dalle 

grandissime 

potenzialità visto che 

non gli manca 

praticamente nulla, 

difatti permette di:

- Modellare

- Scolpire

- Generare mappe UV

- Dipingere le UV 

- Calcolare normal map 

- Generare particelle

- Fur e capelli

- Cloth 

- Rendering 

- Compositing 

- Game engine  

In questo Making Of  vi mostrerò quindi come 

ho realizzato l'immagine del colibrì con solo 

l'utilizzo di software open source.

Modellazione

Ho creato il modello del 

colibrì partendo dal cubo di 

default in Blender utilizzando 

delle foto di riferimento per la 

creazione del piccolo 

animaletto “Fig.01”.

Dopo aver creato la mesh base 

ho applicato il multires a circa 

5 livelli ed ho lavorato di 

sculpt in Blender stesso, 

scolpendo i volumi delle 

di Giuseppe (ciocioneschi) Albergo
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piume, come meglio si può vedere in “Fig. 02”

Infine ho modellato le zampette.

Stessa cosa per la modellazione del fiore una 

“Crocosmia”, sono partito dalla creazione del 

singolo petalo al quale ho impostato il multires e 

di seguito con il modificatore lattice ho 

manipolato la mesh “Fig.03”, tramite il comando 

“Spin dup”  di 360 gradi ho clonato il petalo 6 

volte sull'asse “z” intorno al pivot creando cosi il 

fiore.

Con lo sculpt ho modellato e modificato la mesh 

rendendo più naturale la forma dei petali 

“Fig.04”.

Di seguito tramite delle reference ho modellato 

anche l'ape utilizzando la stessa tecnica del 

colibrì. Partendo dal cubo di default di blender 

ho estruso e modellato con il metodo del box 

modelling,  aiutandomi all'occorrenza anche con 

lo sculpt, “Fig.05”, “Fig.06” e “Fig.07”.

Texturing / Shading

Finita la modellazione mi sono dedicato alla 

mappatura del colibrì calcolandomi l'unwrap ed 

utilizzando il sistema di UV Paint in Blender. 
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Con l'ausilio di alcune foto mi 

sono ricavato la mappa, 

dopodichè in GIMP ho 

apportato delle modifiche per 

rendere la texture più 

omogenea ed appropriata alla 

conformazione del mio 

modello “Fig. 08” e “Fig. 09”.

Stessa operazione di 

mappatura anche con l'insetto, Uv paint in 

Blender tramite l'utilizzo di foto e post 

produzione finale della texture in GIMP 

“Fig.10”

Identico il sistema per la creazione delle 

textures dei boccioli ed il ramo, mentre per i 

petali del fiore ho semplicemente fatto una 

mappatura planare sulla mesh del petalo 

partendo da una foto di Crocosmia manipolata 

in GIMP “Fig. 11”.

Per gli shader dei modelli ho utilizzato due 

materiali: un Ore-Naiar per il fiore ed un 

Lambert per il resto dei modelli con il color 

ramp attivato per conferire l'effetto di fallof 

“Fig. 12”.

Per il modello del colibrì ho utilizzato solo una 

mappa nel canale diffuse.

Lo shader della crocosmia mentre è stato 

ricavato con una mappa nel canale diffuse e la 

stessa texture convertita di normal nel canale 

apposito.

Per lo shader sull'addome delle api ho 

utilizzato il node editor dei materiali, 

coadiuvato con il sistema particellare di 

Blender per ricreare i peli caratteristici 

dell'insetto. Per il bump mentre ho utilizzato le 

mappa procedurale “Clouds” appositamente 

scalata “Fig. 13”.

Il materiale delle ali dell'ape è stato ricreato 

utilizzando un Lambert con lo Ztransp attivato 

ed il valore di trasparenza pari a “0”, con una 

mappa di normal nel canale apposito.

Rendering e Compositing
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Infine ho renderizzato la mia 

composizione con il motore 

interno di Blender “impostando 

la telecamera in modalità 

ortogonale”, per fare ciò ho 

suddiviso il render in vari step 

per alleggerire il calcolo finale 

ed ottimizzare i tempi.

Prima di tutto mi sono creato un 

background in GIMP 

rielaborando delle foto digitali 

“Fig. 14”.

Secondo step ho renderizzato un 

singolo ramo completo di fiori utilizzando 2 

punti luce una normale sul lato destro della 

composizione ed una Hemi posizionata 

sull'orizzonte e puntata verso la telecamera “Fig. 

15”.

Terzo step ho rielaborato in GIMP il render 

risultante utilizzando il gaussian blur per 

simulare l'effetto dof della telecamera ed ho 

inserito quest'ultimo nel background in blender, 

su questo ho renderizzato un ulteriore ramo 

completo di fiori “con l'identico posizionamento 

delle luci”“Fig. 16”.

Quarto step ho utilizzato il render risultante nel 

background per renderizzare la composizione 

con il colibrì “utilizzando sempre lo stesso set di 

luci” “Fig. 17”.

Quinto ed ultimo step ho utilizzato il render con 

il colibrì nello sfondo della composizione finale 

costituita dalle sole api con un set di luci apparte 



Making of "Colibrì"

11

BLENDER MAGAZINE ITALIA

“

F

i

g.

1

8

”.

U

lt

i

ma elaborazione dell'immagine finale in 

GIMP con l'aggiunta della ragnatela 

“recuperata da una foto”, la 

creazione dell'effetto motion blur 

delle ali del colibrì tramite lo 

strumento “sfocatura gaussiana”, 

equalizzazione dei livelli e 

l'aggiunta della vignettatura. In fine 

ultimo passo in blender tramite l'uso 

del node editor con il filtro “lens 

distortion” “Fig. 19”.

Conclusione

Sono molto soddisfatto 

dell'immagine ottenuta, ed è stata 

una gradita sorpresa per me essere 

ricompensato in questo modo.

Per visionare altri lavori fatti con Blender e 

non solo potete visitare il mio sito 

www.blukiwi.org

Grazie per la lettura!

Giuseppe Albergo 
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Circolino
di Rosario Azzarello

a Funny Serius Game for Physiotherapy
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3d Compositing Workflow 
La procedura professionale per comporre una sequenza

di Anfeo
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www.youtube.com/watch?v=FHMYdjCtefU

Il Grand Prix d'Horologerie de Genève si svolge 
annualmente a Ginevra presso il Grand Théâtre 
ed è paragonabile per importanza agli Academy 
Awards (premi Oscar), ma nell'ambito 
dell'orologeria di alto livello, dove vengono 
assegnati importanti riconoscimenti al migliore 
orologio uomo, donna, sportivo, al miglior 
design, ecc. In questa sua nona edizione, svoltasi 
il 14 novembre, a fare da cornice al ricco 

programma della serata sono stati proiettati dei 
video a tema, realizzati dallo studio RGB Prod 
Switzerland (www.rgbprod.com), ad introdurre 
ciascuna premiazione.

Il video di esordio, nel quale si assiste alla 
creazione del protagonista a partire dalle parti 
meccaniche di quattro orologi, si è fatto strada 
nei canali della blender community ed è stato 
positivamente apprezzato per la ricchezza di 
dettagli e lo slancio epico. Prima di presentarne 
un breve making-of, vediamo in generale il 
precorso di sviluppo del progetto.

Il GPHG Project entra in pre-produzione durante 
l'estate 2009, a proseguire la serie di lavori di 
animazione dello studio, iniziata l'anno 
precedente con H7 (un'animazione 3D/live 
action). Assecondando tempo e risorse umane, 
viene pianificata una serie di dodici animazioni 
che consistono in brevi performance 
semicomiche eseguite da un singolo 
personaggio, in un'ambientazione 

Blender al Grand Prix d'Horologerie de Genève
di Francesco Siddi
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concettualmente teatrale. Il design e l'estetica di 
questo personaggio sono fortemente influenzati 
dal tema trattato, l'orologeria. L'intento è quindi 
quello di creare una sorta di robot-transformer 
composto dai molteplici elementi meccanici 
presenti in un orologio da polso.
Una ulteriore linea guida per lo sviluppo del 
personaggio è l'imponenza. Il robot, nonostante 
sia composto da parti non più grandi di 3cm 
l'una, deve apparire estremamente massiccio; il 
risultato è stato ottenuto lavorando sulle 
proporzioni del corpo e, in fase di animazione, 
realizzando inquadrature appropriate.
Durante la produzione il robot riceve un nome, 
Bumbletime (non destinato ad essere reso 
pubblico), nato da uno scherzosa commistione 
tra il flm Tranformers e fatti accaduti nello 
studio mentre avviene la lavorazione delle 
animazioni.

La produzione inizia alla fine di agosto e dura 
complessivamente 3 settimane: la prima è 
completamente dedicata alla preparazione dei 

modelli del personaggio, del set, degli oggetti 
presenti nelle diverse storie e soprattutto del 
sistema di animazione. Quest'ultimo consiste in 
un rig condiviso tra due modelli: l'originale, ad 
alta densità, con i suoi 10 milioni di poligoni, ed 
una copia semplificata, replicante esattamente gli 
ingombri del modello originale, animabile e 
trasformabile in realtime. Il rig è dotato tra l'altro 
di alcuni driver per automatizzare l'animazione 
di buona parte degli ingranaggi presenti. Verso la 
fne della prima settimana inizia il lavoro 
sull'animazione di apertura, che presenta alcune 
sfide in più rispetto a tutte le altre scene, e si 
protrae parallelamente allo sviluppo delle 
rimanenti fino alla fine del progetto.

Vediamo ora gli aspetti più interessanti di questa 
prima animazione, a partire dal vortice di parti 
meccaniche che si genera in seguito alla 
"esplosione" dei corpi degli orologi. Per ottenere 
questa dinamica è stata usata una combinazione 
di animazione manuale, instancing ed 
animazione particellare, impiegando i campi di 
forza. Grazie a questa tecnica mista è stato 
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possibile portare a termine l'animazione in tempi 
accettabili, mantenendo un buon equilibro tra 
controllo manuale ed automazione. La sequenza 
immediatamente successiva, dove i singoli pezzi 
si compongono in modo da formare il robot, è 
stata invece interamente animata a mano, 
coordinando i movimenti camera con la 
trasformazione ed usando una copia delle 
componenti meccaniche visibili nel vortice. 
Quanto visto fino ad ora è stato quindi realizzato 
utilizzando due copie (non complete), delle parti 
del robot, naturalmente
svincolate da legami di parentela e prive di rig. 
Una volta assemblato il robot, esso avrebbe 
dovuto muoversi, pertanto era necessaria 
l'inclusione di un'istanza riggata dello stesso. 
Poiché tale operazione avrebbe comportato un 
aumento eccessivo delle dimensioni del file, al 
punto da renderlo ingestibile, si è optato per 
creare una seconda scena cui vengono collegate 
la camera (con il relativo percorso) ed il set di 
illuminazione della prima. Come si può intuire, 
esiste quindi un passaggio tra un modello e 

l'altro: esso avviene durante l'ultima rivoluzione 
della camera intorno al robot, prima che il 
tourbillon, rappresentante il cuore dello stesso, 
sia completamente inserito nel corpo.

Un ultimo aspetto di fondamentale importanza, 
non riguarda le soluzioni tecniche impiegate, 
bensì il timing e lo staging dell'animazione. La 
creazione del protagonista doveva essere epica e 
magica, ma le sue azioni dovevano risultare 
piuttosto goffe e divertenti, con una pronunciata 
personalità. Il punto di rottura tra questi due 
concetti pressoché contrapposti è quindi situato 
in questa animazione e fa da premessa agli 
episodi successivi.

Nonostante la produzione fosse HD-ready, il 
rendering è stato effettuato in SD impiegando 
l'hardware dello studio. La scelta di tale 
risoluzione è dovuta alla tipologia di proiettori 
impiegati all'evento in teatro. Le animazioni 
sono state postprodotte e titolate con Adobe 
After Effects.

I crediti relativi alla realizzazione di questo progetto vanno allo studio RGB Prod Swirzerland 
(www.rgbrpod.com), che ha produttivamente incluso Blender nella sua pipeline, stabilendo collegamenti 
con la community di utenti ed artisti di Blender. Al progetto hanno lavorato Olivier Amrein (project 
director by RGB), Francesco Siddi (freelance – www.fsiddi.com), Andres Bajares (apprendista presso 
RGB); Impactaudio ha realizzato musiche ed effetti sonori.
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di Gianpaolo Fabbri (gianpz_)

PROJECT PAINTING

Camaleonte Vs Mantide
Making Of
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LUCI E NODI 
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L'immagine di copertina del prossimo 
numero di Blender Magazine Italia sarà 
scelta, come sempre, tramite un contest a 
tema.
Questa volta, il tema al quale le immagini 
dovranno attenersi è: "Robot".
Usate quindi la vostra fantasia per progettare 
un robot completamente meccanico, 
umanoide, animalesco o come lo preferite! 
Ed utilizzate poi Blender per dare forma alla 
vostra idea!

Il regolamento è sempre lo stesso:
- Le immagini devono essere eseguite 
principalmente con Blender. 
- Si possono eseguire anche più lavori, ma 
ricordate che conta la qualità non la quantità. 
- Sono permessi motori di rendering esterni.
- Sono permessi altri programmi esterni ma 
solo per ritocchi di postproduzione ed a patto 
che siano Open.
- Le immagini devono avere queste 
dimensioni: 1024*1448 px o superiore, basta 
rispettare la proporzione A4.
- Le immagini possono essere postate come 
Wip su Blender.it (sezione immagini), 

Kino3d (sezione open lab) o Blender-
Tutorial, con la dicitura [BMI8] prima del 
titolo. 
- I lavori finiti devono essere mandati 
all'email anfeo@libero.it entro il 
02/05/2010
- Ricordate di specificare il titolo 
dell'immagine e il nome che volete usare 
come firma (nick e/o nome vero). 
- Il vincitore avrà l'onore di vedere 
pubblicata la sua immagine sulla copertina di 
Blender Magazine Italia. 
- Il vincitore potrà scrivere un piccolo 
Making Of del suo lavoro che sarà 
pubblicato sulla stessa rivista elettronica. 
L’articolo non è obbligatorio.

Al termine della data di consegna, verrà 
aperto un sondaggio affinchè, chi vuole, 
possa votare, tra le immagini partecipanti, 
quella che vorrebbe vedere sulla copertina 
del prossimo numero di Blender Magazine 
Italia.

Disegna il tuo Robot
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