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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. 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. Troverai anche il link per il download dei materiali.


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


    L’Editore

  


  Introduzione


  Blender è un software multipiattaforma di modellazione, rendering e animazione 3D molto potente e dotato di un insieme di funzionalità che lo rendono del tutto simile ai più blasonati programmi commerciali.



  In questa collana di videocorsi integrati in ebook troverai validi strumenti pratici che ti porteranno ad acquisire un’immediata capacità e consapevolezza di utilizzo per metterti nelle condizioni di modellare e creare efficacemente con Blender partendo da zero.


  Ogni lezione è strutturata in più parti; queste hanno a loro volta una partizione interna che segue gli argomenti trattati. Potrai seguire il video leggendo il testo riportato nell’ebook e tornare su singoli passi per soffermarti su determinate azioni o per meglio comprendere determinati concetti.


  Nell’apposita sezione Download potrai infine scaricare integralmente i video in .mov, per visualizzarli autonomamente dall’ebook, e i file di lavoro.


  In questo secondo volume del modulo intermedio vedremo altre simulazioni e nuovi effetti interessanti con l’uso della fisica. In particolare ci soffermeremo sulla fisica Smoke, che crea effetti volumetrici di fumo e fiamme.


  Partiremo infiammando un semplice cubo. Realizzeremo quindi un semplice esercizio, caricando il file falò.blend (tra i materiali in download). Creeremo dei legni che in fase di combustione produrranno il falò. Impareremo ad aggiungere l’effetto di foschia su una scena predeterminata (MIST.blend).


  Nella parte successiva approfondiremo il sistema particellare e altre interessanti funzioni. Il sistema particellare permette di generare attorno a una mesh un numero elevato di particelle o di oggetti a cui esse siano legate. Applicheremo il sistema particellare hair a un cubo. Nel successivo esercizio replicheremo la copertura in erba di una superficie. Partiremo individuando un certo numero di punti di un piano cui applicare il sistema particellare, questo metodo prende il nome di Vertex Group.


  Nel successivo esercizio ci occuperemo di far generare al Particle System delle mesh precedentemente realizzate (caricando il file erba.blend). Passeremo a impiegare il sistema particellare Emitter, che faremo interagire con i Force Field.


  Spiegheremo poi come disegnare sulla mesh delle vere e proprie texture ed eventualmente “congelarle” per permetterne l’esportazione. Quest’ultima operazione è molto utile per alleggerire la scena, nel gaming e in altri contesti di rendering particolarmente complessi.


  Nell’ultima parte mostreremo un insieme di metodologie di Unwrapping di una mesh e navigheremo all’interno di ulteriori tools come le estrusioni individuali e i gruppi di selezione automatici.


  Prima parte


  
    [image: video 1]

    Per guardare il video clicca o fai touch qui


    Il video è visualizzabile al seguente url: http://bit.ly/1CAyCJy
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