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    Videocorso integrato in ebook


    Questo ebook ti propone un modo integrato di esperienza del contenuto. All’interno di ogni parte della lezione trovi il link diretto al video, per la fruizione in streaming, e il testo integrale. Per lo streaming sei agevolato se il tuo tablet, ereader o smartphone dispongono di una connessione Wi-Fi. Il caricamento dei contenuti in streaming può richiedere qualche secondo di attesa.


    Puoi inoltre effettuare il download di tutti i file video, per visualizzarli separatamente e autonomamente dall’ebook, al link disponibile nella sezione dedicata.


    1 ebook multimediale + 2 prodotti in 1 (ebook e video) = il meglio per te.


    L’Editore

  


  Introduzione


  Nella terza e ultima lezione di questo modulo base del videocorso Blender affrontiamo alcuni importanti aspetti concernenti il rendering fotorealistico e la resa visiva dei nostri oggetti.


  Nella prima delle due parti che compongono la lezione ci occupiamo della scelta e applicazione dei materiali. Passiamo poi a introdurre il motore di rendering Cycles e il metodo dei nodi. Questi ultimi si suddividono in dieci categorie con possibilità di utilizzo innumerevoli, proviamo quindi a confrontarci con alcuni esempi pratici per evidenziare l’estrema duttilità di questa procedura. Altri approfondimenti riguardano poi le texture procedurali: texture “calcolate” da Blender secondo parametri e schemi molto semplici ma altrettanto potenti. Si tratta di uno strumento efficace per ottenere in breve tempo materiali articolati e ricchi di dettagli.


  Affrontiamo quindi il cosiddetto Dispacement map, l’Alpha Mapping e l’UV Mapping, strumenti ausiliari per migliorare il risultato del nostro lavoro. In ultimo, diamo a un primo sguardo ai parametri del potente motore di rendering Cycles.


  Nella seconda parte di questa lezione conclusiva focalizziamo l’attenzione sull’illuminazione, sulle impostazioni della camera e sul rendering; sarete così nelle condizioni di modellare, mappare, illuminare e renderizzare le vostre creazioni.


  Con Blender possiamo inserire fonti luminose di differente natura, generalmente replicando le principali condizioni di luce naturale e artificiale. Un altro elemento significativo è il pannello World, fondamentale per definire lo sfondo di una scena. Proprio lo sfondo può inoltre essere determinato da una texture procedurale o da un’immagine.


  Concludiamo questa parte con un approfondimento sull’allestimento di un set fotografico per testare, emulandola, la resa dei vari oggetti. Ci occupiamo, quindi, del pannello Camera e delle impostazioni del set.

Prima Parte
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Materiali e Texture

In questa prima parte della terza lezione parleremo dei
materiali e introdurremo il motore di rendering Cycles e il metodo
dei nodi.

Cycles, è il nuovo motore di rendering di Blender e può essere
impostato scegliendolo tra i motori disponibili.

Un materiale crea l’identità di un oggetto e può essere
applicato sulla mesh a mezzo di un colore, una mappatura (texture)
oppure ricreato in modo matematico (texture procedurale).

Apriamo Blender. Troviamo un cubo, una luce e una camera già
preimpostati.

La maggior parte dei materiali scaturisce da una combinazione di
emissioni, riflessioni e rifrazioni della luce, nonché rugosità e
rilievo.

È importante, affinché qualsiasi materiale sia visibile, che sia
presente almeno una fonte luminosa.

Una texture è un’immagine che rappresenta un materiale e che
viene applicata alle facce di una mesh.

Ovviamente le texture non sono pronte per essere applicate e
scalate sul nostro oggetto.

Sarà necessario specificare a Blender in che modo questa mappa
andrà incollata.

Per fare questo è necessario scucire letteralmente le facce del
solido.

Selezioniamo il cubo ed entriamo in “Edit mode”.

Digitiamo “U” e scegliamo “Smart UV Project”.

Questa funzione scucirà in modo intelligente il solido separando
automaticamente tutte le facce.

Adesso selezioniamo una mappa.

Sarà bene che vi prepariate un vasto bagaglio di texture per i
vostri lavori, possibilmente divise in cartelle e ordinate per
generi.

Per scegliere il materiale, clicchiamo sull’icona “Material” e
scegliamo “New”.

Di default il motore Cycles inserirà un “Diffuse”, ossia un
componente (“nodo”) che specificherà come il materiale diffonderà
la luce, attraverso ad esempio un colore o una mappa.

Se cambiamo il colore in rosso, ad esempio, il nostro cubo
diverrà di un generico materiale rosso, non meglio definito.

Cliccando sul puntino a destra del colore, si aprirà un menu, da
cui sceglieremo “Image Texture”.

Questo farà sì che una mappatura fungerà da diffusore della
luce.

Scegliamo la texture, cliccando su “Open”.

Impostiamo la finestra in basso come “UV/Image Editor” e
carichiamo il file appena scelto.

Tutte le facce del cubo scucito verranno visualizzate
sovrapposte sulla texture in modo da poter essere proporzionate e
scalate.

Impostiamo la 3D View in modo Rendered.

Scalando le facce sulla mappa con S è possibile proporzionare
l’immagine sulle reali dimensioni della mesh. È possibile ruotarla
o modificarla a piacimento al fine di otten [...]
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