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    Introduzione

  


  
    Blender ha fama di essere un programma difficile da imparare. Questo perché fin dalle primissime versioni quasi tutti i comandi erano impartibili esclusivamente da scorciatoie da tastiera e non da un menu raggiungibile ed “esplorabile” tramite il mouse.

    

    Nelle ultime versioni questo stato di cose è cambiato, l’interfaccia è stata migliorata e resa più user friendly pur mantenendo altissima la sua capacità di essere personalizzata a proprio piacere.

    

    Ma cos’è Blender, e perché sta avendo una sempre più ampia diffusione nell’ambito della grafica e animazione 3D?

  


  
    Un po’ di storia
  


  
    Blender è un programma nato come strumento ad uso interno dello studio di animazione olandese NeoGeo fondato nel 1988. A partire dal 1995 questo software, per continuare ad evolversi e restare al passo coi tempi, venne riscritto totalmente partendo da zero da Ton Roosendaal, cofondatore di NeoGeo, che nel frattempo era diventata la realtà più importante dei Paesi Bassi nell’ambito dell’animazione 3D.

    Nel 1998 Ton fondò una nuova compagnia chiamata Not a Number appositamente per lanciare Blender come software proprietario a costo zero di cui la società avrebbe curato la fornitura di prodotti commerciali e servizi, ma l’investimento negli anni si rivelò fallimentare e portò alla chiusura dell’azienda. Grazie ad una campagna di raccolta fondi avvenuta nel 2002 che raggiunse la cifra di 100.000,00 Euro, come pattuito con i creditori, Blender diventò un progetto Open Source ed il suo codice sorgente fu reso pubblico.

    

    Oggi Blender è un progetto in continuo sviluppo ed è guidato dalla Blender Foundation.

    

    Potete trovare maggiori informazioni nei seguenti siti:


    
      	www.blender.org


      	www.blender.it

    

  


  
    Blender oggi
  


  
    Nonostante sia un software completamente gratuito, Blender è un software di modellazione, rendering e animazione 3D molto potente e dotato di un insieme di funzionalità che lo rendono paragonabile ai più noti programmi commerciali.

    Uno dei punti di forza di Blender, oltre ad essere gratuito, è la sua diffusione su tutti i più importanti sistemi operativi quali Mac OS X, Linux, Windows e molti altri meno diffusi. E’ quindi possibile lavorare su più piattaforme utilizzando gli stessi identici file e conoscendo le stesse identiche modalità operative, l’interfaccia, i comandi, le abbreviazioni da tastiera ecc.


  


  
    Download ed installazione
  


  
    Per installare la versione più aggiornata di Blender (ti ricordo che Blender è un software in continua evoluzione ed è quindi consigliabile verificare spesso l’uscita di nuove versioni) è sufficiente andare nella pagina dedicata al download del sito ufficiale della Blender Foundation:

  


  
    
      	www.blender.org/download/get-blender/

    

  


  
    Com’è organizzata questa collana
  


  
    La Rete è piena di tutorial e documentazione, il più delle volte in inglese, gratuita e più o meno efficace. Probabilmente per gli appassionati e per gli utenti evoluti con un po’ di pazienza e tanto lavoro di ricerca e di scrematura, trovare tutto quello che serve per imparare ad usare Blender, online, non è impossibile.

    Tuttavia, a differenza di un normale manuale che spiega l’uso di un determinato software, Corso di Blenderè una collana di tutorial avanzati che insegnano, passo passo, a realizzare progetti concreti: un edificio, un oggetto, ecc.

    Quello che puoi trovare in questa collana non è quindi uno strumento generico che ti insegna ad usare Blender, ma uno strumento pratico che ti insegna a creare con Blender.

    Ogni volume sarà completamente indipendente dagli altri dando però per assodate le nozioni apprese nei volumi precedenti così da non risultare ripetitivo sia nella parte teorica, sia in quella pratica, ma sempre completo e puntuale nei confronti dei nuovi concetti che via via verranno affrontati.

    La scelta di questo tipo di pubblicazione nasce dall’esperienza personale dell’autore, fermamente convinto che la pratica sia fondamentale nell’apprendimento di un software e che soltanto lavorando attivamente su un progetto si possa prendere padronanza di uno strumento.

  


  
    A chi è destinata questa collana
  


  
    Corso di Blenderè rivolto sia ai principianti assoluti, sia a chi ha già una certa padronanza con Blender o con i software di modellazione 3D in generale, ma che non sa come mettere in pratica le nozioni apprese leggendo un manuale o seguendo i tantissimi tutorial presenti gratuitamente online.

    Molti concetti verranno spiegati facendo svolgere operazioni che in un primo momento potranno sembrare ripetitive, i più esperti potranno obiettare che ci sono modi migliori e più rapidi per ottenere quello che si sta insegnando nelle varie fasi del corso, ma essendo questo un percorso rivolto anche a chi parte da zero, certe scelte sono state fatte proprio per apprendere le operazioni di base e per far capire che i metodi per raggiungere un determinato risultato sono pressoché infiniti. Nel procedere delle lezioni verrà naturale utilizzare scorciatoie e “trucchi”, ma questo avverrà anche grazie ad una consistente pratica.

  


  
    Nota sull’hardware
  


  
    Blender è disponibile su diverse piattaforme: le lezioni di questo corso sono state realizzate su piattaforma Mac OS X. E’ indispensabile dotarsi di mouse a due pulsanti con rotella e di una tastiera completa di tastierino numerico.

  


  
    L’autore
  


  
    Francesco Andresciani nasce a Macerata il 9 ottobre 1976, ma vive e lavora a Bologna, dove svolge la professione di geometra libero professionista. Da sempre appassionato e studioso di informatica, utilizza attivamente svariati strumenti software in ambito progettuale, grafico e fotografico. Fuori dall’ambito lavorativo dipinge e suona diversi strumenti musicali con i quali ha composto ed inciso alcuni brani.
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Lezione 1 - Costruisci
un edificio


In questa prima lezione imparerai, partendo da zero,
a modellare un edificio. Imparerai ad applicare differenti
materiali utilizzando il colore e le texture. Imparerai infine a
realizzare un primo rendering dell’edificio.

Anche se detto così può sembrare cosa da poco, il
percorso, specie se sei un principiante, sarà molto impegnativo e
assolutamente non banale.

Ti consiglio quindi di non cercare di finire il prima
possibile tutte le fasi della lezione, ma di soffermarti su ogni
singolo passo. Poniti delle domande, chiedi a te stesso il perché
stai eseguendo una determinata operazione, insomma, non eseguire
passo passo le istruzioni come se fossi un robot che deve montare
un mobile il prima possibile senza cercare di capire come e perché
questo mobile sta in piedi.

Salva spesso il tuo lavoro e fanne delle copie
aggiuntive per poter sperimentare i vari comandi che ti
incuriosiscono. Sperimenta, prova e riprova, non costa nulla e non
rovina il computer.

Soprattutto: fai gli esercizi. Tutti!




Bene, letta questa piccola premessa sei ora pronto
per partire. Buon lavoro!




Impostazione
dell’edificio




	
Apri Blender e fai click col mouse per chiudere la
finestra di avvio. Il programma, per default, apre una scena di
base contenente una mesh ‘Cube’ (cubo), una telecamera e una fonte
di luce. Noterai subito che il cubo è evidenziato con un bordo
arancione. Questo indica che l’oggetto è selezionato.
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Tenendo il cursore del mouse all’interno dell’area di
disegno, premi in sequenza: il tasto [G], il tasto
[Z], il tasto [1] ed infine premi [INVIO].
Ottimo, hai imparato in pochi passi a spostare una mesh di una
unità lungo l’asse Z: con il tasto [G] hai richiamato il
comando “Translate” (sposta, o più letteralmente, trasla), subito
dopo hai indicato a Blender la volontà di limitare lo spostamento
dell’oggetto lungo l’asse Z, mediante il tasto [Z]. Infine
hai detto a Blender che lo spostamento che desideravi era pari a
una unità ed hai confermato la modifica col tasto
[INVIO].



	
Sei ora pronto ad applicare un secondo tipo di
trasformazione. Premi in sequenza i seguenti tasti: [S],
[X], [4], [INVIO] e subito dopo [S],
[Y], [4], [INVIO]. Hai così ridimensionato la
mesh Cubo moltiplicandone la grandezza lungo l’asse X e lungo
l’asse Z. Inizialmente la mesh Cubo, ha una dimensione di 2 unità
per ogni lato. Moltiplicando la dimensione di 4 volte hai ottenuto
un parallelepipedo a base quadrata di dimensioni 8x8 e di altezza 2
(non sei, infatti, intervenuto sull’asse Z). Per verificare quanto
detto, premi il tasto [N] e cerca sul pannello a destra
(Transform) il sottopannello “Dimensions:”.
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Cambierai ora la dimensione della mesh lungo l’asse Z
definendo l’altezza dell’edificio. Siccome la casa che stiamo
disegnando ha un’altezza pari a 7 unità, dovrai indicare come
fattore di scala il numero 3,5. Premi quindi in sequenza:
[S], [Z], [3,5] e [INVIO].



	
Sposta ora verso l’alto la mesh di 2,5 unità. Sai già
come fare, ma per comodità ripetiamo la sequenza: [G], [Z],
[2,5] e [INVIO].
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Guarda il video



	
Ottimo lavoro! Adesso guarda il risultato di quello
che hai appena realizzato utilizzando la rotella del mouse. Ruotala
per effettuare lo ZOOM avanti e indietro, tienila premuta per
ruotare la vista liberamente. A meno che tu non usi una trackball
ti consiglio di cambiare l’impostazione di rotazione della vista in
modalità “turntable”, che limita in pratica la rotazione della
visuale attorno all’asse Z, un po’ come se stessimo girando un
piatto su un tavolo, piuttosto che una sfera. Per fare ciò premi la
combinazione di tasti [COMMAND] + [,] (in alternativa
puoi accedere al pannello delle preferenze mediante il menu File
-> User Preferences…). Seleziona ora il pannello Input e premi
il pulsante “Turntable” nella sezione denominata “Orbit Style”,
premi infine il pulsante che trovi in basso a sinistra “Save As
Default” per indicare a Blender di ricordarsi questa
impostazione.
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NOTA:

Per effettuare il PAN, ossia lo spostamento della
vista in maniera parallela al piano del monitor, puoi tenere
premuta la rotella del mouse, e contemporaneamente tenere premuto
il tasto [SHIFT]. Abituati ad usare spesso il mouse per
inquadrare la parte della scena che stai editando. Come in ogni
lavoro, mettersi comodi è importante.











	
Passa ora in modalità EDIT premendo il tasto
[TAB] ed imposta il sistema di selezione facce premendo il
relativo pulsante.
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Guarda il video

Premi ora il tasto [A] per deselezionare
tutto. Bene. Ora sei pronto per separare la faccia superiore della
nostra mesh che utilizzeremo per creare il tetto del nostro
edificio. Selezionala facendo click col tasto destro del mouse e
premi il tasto [P].
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Guarda il video

Seleziona il metodo di separazione “Selection” per
indicare a Blender che intendi separare dalla mesh gli elementi
attualmente selezionati. Per ora hai terminato il tuo lavoro
all’interno della modalità EDIT. Esci quindi premendo nuovamente il
tasto [TAB].



	
Per maggiore chiarezza rinomina la nuova mesh col
nome “Tetto”. Dalla finestra “Outliner” seleziona l’elemento
“Cube.001”, che hai appena creato, con il tasto sinistro del mouse
e tenendo premuto il tasto [CTRL]. Rinominalo come faresti
per un qualsiasi file e conferma premendo[INVIO]. In
maniera analoga rinomina l’elemento “Cube” col nome “Edificio”.
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Guarda il video





	
NOTA:

Durante il corso delle lezioni imparerai una serie di
scorciatoie da tastiera che ti permetteranno di raggiungere
rapidamente quasi tutti i comandi disponibili in Blender. Imparare
ad usare tali scorciatoie non è soltanto importante: è
fondamentale. Senza le scorciatoie da tastiera il lavoro sui
modelli 3D diventerebbe estenuante, ripetitivo e noioso. Blender ti
permette di personalizzare i comandi da tastiera, tuttavia per chi
è alle prime armi, conviene imparare ad utilizzare quelle
predefinite.










Congratulazioni! Hai già impostato le basi per
realizzare una scena non banale all’interno di Blender. Partendo da
zero hai imparato a modellare un cubo e a separarne una faccia. Hai
infine assegnato il nome al corpo dell’edificio ed uno all’elemento
che adesso andrai a trasformare in tetto. Ricordati di salvare il
disegno fin qui realizzato per non perdere il lavoro. Ti consiglio
di nominare il file con questo nome “Lezione1EdificioPasso1.blend”.
Alla fine della realizzazione del tetto potrai salvare il file con
un numero progressivo, in modo da poter conservare i diversi stadi
intermedi, per poterli riguardare, ed eventualmente sperimentare
altre soluzioni in maniera autonoma senza dover ricominciare il
lavoro da capo.




Guarda il video





	
ESERCIZIO 1:

Questo esercizio è valido per tutti i passaggi già
effettuati e per tutti quelli che eseguirai nella lettura di queste
lezioni: cancella tutto e ricomincia da capo. Ripeti passo passo
ogni azione che ti ha permesso di arrivare a questo risultato fino
a quando non dovrai più leggere le singole istruzioni per andare
avanti. In parole povere, impara i passaggi a memoria o quasi.

Questo perché solo così potrai assimilare appieno le
nozioni imparate. Ti sembrerà un esercizio noioso, ma ne
raccoglierai i frutti praticamente da subito.

Potrai considerare concluso correttamente l’esercizio
quando sarai in grado di eseguire tutti i passi in un lasso di
tempo di circa 3-5 minuti al massimo.










Approfondimento: 
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