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Chi sono

Sono Claudio Naviglio, mi occupo di 3D dai primi anni ‘90.
Ho avuto la fortuna di cominciare presso un prestigioso
studio di architettura con a disposizione risorse informatiche
a quei tempi riservate solo alle grandi aziende

La mia esperienza e stata l'informatizzazione dello studio e
La realizzazione di elaborati CAD in 2D fino ad arrivare alla

visualizzazione architettonica in 3D

Ho sempre utilizzato prodotti Autodesk, oltre ad AutoCad
usavo Architectural Desktop e 3D Studio 2.0 (!)
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Chi sono

Nel 1998 ho fondato la societa Metapixel specializzata in servizi di visualizzazione 3D
Qui ho potuto crescere professionalmente non solo in campo architettonico ma
anche sulla visualizzazione del prodotto, packaging, Realta Virtuale, Realta
Aumentata, stampa 3D e artistico

Attualmente sono freelance

e)blender’
Claudio Naviglio



===pp MERGE-it

Chi sono

...vediamo insieme alcuni esempi che ho realizzato con 3dsMax

Claudio Naviglio
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Rendering con 3dsMax







Rendering con 3dsMax
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Rendering con 3dsMax
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Rendering con 3dsMax

Claudio Naviglio



Cos’e Blender 3D?

Blender 3D

o

@) blender Features Download Support Get Involved About Donate Sio

Open Source 3D creation. Free to use for any purpose, forever.

About Get Involved
Blender is the free and open source 3D creation suite. it suppons the entirety of Blender is a public project, made by hundreds of pecple from around the world; by
the 3D pipeline—modeling, rigging, animation, simulstion, rendering, compositing studios and individual artists, professionals and hobbyists, scientists, students,
and motion tracking, even video editing and game creation VFX experts, animators, game artists, modders, and the list goes on

r Foundation - Blender Institute - Blender Network Development - D ana & Sponsors

®)blender’]
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Blender 3D

Dove lo trovo?

Full

Whether you are an animator, modeler, VFX,
game developer, 3D Printing, you name it.
Blender's got you covered.

Free to Use. Free to Share. Free to Change. Blender's main strength is its huge
Free to Sell Your Work. community. Made by hundreds of
Blender is Free Software. contributors from around the world.

Blender 2.79a features a new Denociser, PBR Shader, Shadow Catcher,
Filmic Color Management, AMD OpenCL improvements and much
more

All of that plus over a massive 900 bug fixes!

But wait, there's more. Check out what's new in

e®)blender’
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Dubbi e perplessita
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La qualita dei rendering sara la medesima di quella offerta dai Render Engine di
3dsMax che ho usato negli anni? (Mental Ray, V-Ray, Maxwell, Indigo, Iray...)

Dubbi e perplessita

e)blender’
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Sara preciso?

Dubbi e perplessita
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Come gestisco il file cad 2D forniti dal Cliente?

Dubbi e perplessita
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Utilizza le istanze (come i Mr Proyx o V-Ray Proyx) per gestire gli alberi o l'erba?

Dubbi e perplessita
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Devo realizzare un interno e progettare correttamente Uilluminazione,
gestisce le informazioni illuminotecniche IES?

Dubbi e perplessita
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Dubbi e perplessita

ROt

Devo realizzare uno studio sull’impatto di un edificio per quanto riguarda le
ombre prodotte, ho bisogno di gestire 'illuminazione solare georeferenziata,
e possibile?
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LATITUDINE
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Come posso realizzare i fotoinserimenti ambientali?

Dubbi e perplessita
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Gestisce il render pass?

Dubbi e perplessita
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Dubbi e perplessita

~ (120) Cube.001

Object 0 Object Mode

Per immagini di prodotto mi capita di dover utilizzare gocce d’acqua, degli splash

o flussi di liquidi, come vengono gestiti?
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Trovo piu semplice modellare un oggetto per la stampa
3D e soprattutto Blender offre dei tools di verifica e
correzione efficienti...

Blender ‘“rafforza” e apre nuove strade
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...I'’add-on 3D Printing Toolbox individua gli errori piu

comuni come le mesh non-manifold (che abbiano un
dentro/fuori, I’'orientamento corretto), I'overhang

Blender ‘“rafforza” e apre nuove strade
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...ora posso, in Sculpt Mode realizzare anche modelli
organici per la stampa 3D

Blender ‘“rafforza” e apre nuove strade
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...grazie all'interfaccia ben strutturata, con pochi click si
settano tutti parametri della Camera (Panoramic,
Equirectangular) e si renderizza con rapparto 1:2

Blender ‘“rafforza” e apre nuove strade
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Ho avuto parecchie esperienze in questo campo,

utilizzando svariati programmi di AR, non credo che
Blender mi deluderal

Blender ‘“rafforza” e apre nuove strade
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Comandi e metodologie complesse ora sono molto piu

friendly e comodamente integrate in Blender

Blender ‘“rafforza” e apre nuove strade
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Comandi e metodologie complesse ora sono molto piu

friendly e comodamente integrate in Blender

Blender ‘“rafforza” e apre nuove strade
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Comandi e metodologie complesse ora sono molto piu

friendly e comodamente integrate in Blender

Blender ‘“rafforza” e apre nuove strade
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Comandi e metodologie complesse ora sono molto piu

friendly e comodamente integrate in Blender

Blender ‘“rafforza” e apre nuove strade
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Blender come strumento artistico
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Blender come strumento artistico

' ¥ Transform s Time:02:23.37 | Mern:730.16M, Peak:730.16M | Done | Path Tracing Sample 64/64 view Search  All Scenes
s
Trarsiate e A - -
§  Rotae € Camera (D) PR
Y Scale —% Cerchione antDX 7 & ! o k|
5 Mimor —%/ Cerchione_antsx # o x5
& —%/ Cerchione_postDi * oy =
& YVEdt —%7 Cerchione_postSX N o &k m
£ Duplicate —W Chiericol o |\
E Duplicate Linked —W Chiericoz o &\
< Delete —V Circle o & oMW
n —%/ Consdlle o s |\
2 R .
E —%/ Cylinder.002 %1
¢ E=ih ; - : % Cylinder.005
g  Shading: ” y . z TF bl AnE
i Smiooth Flat
@ Data Transfer:
s Data Data Layout
=
% Cell Fracture:
-
Cell Fracture
E
E > History
&
2 ¥ Bool Tools
¥ Operator

1) Prete

=i BEmTee Fi0E
N A% Scene

View Select Add Object

l ¥ Transform

¥ Object Mode [ ] A Local

© Translate ¥ Render
(5]
Rotate i Render [ Animation ") Audio
= Scale
§ Display: Image Editor =
Mirror
Feature Set: Supported
_E ¥ Edit Device: GPU Compute
Duplicate ¥ Dimensions
é Duplicate Linked
Delete Render Presets + -
o
Join Resolution: Frame Range: n q 1
E ey X: 5000 px Startmee'.(:IaUdlo Nav'gllo

Evs SEAM Fy Erd Eramaas =50



==—pp MERGE-it

Blender come strumento artistico

...non torno piv indietro!
Blender, tavoletta grafica e vial

Superati i dubbi iniziali posso affermare che:
.. @ semplice, l'interfaccia e “logica”,
.. @immediato il feedback della resa finale,
.. consente di concentrarsi sull’aspetto creativo,
...con Cycles e un attimo “giocare” con le luci,
.. colori e ombre sono piu reali in tempi brevi senza impazzire in complessi settaggi

e®)blender’



Esempi

...vediamo alcuni rendering che ho realizzato con Blender

Claudio Naviglio



he Argonaut is an octopus with a shell. As bizarre as that I’
t : sounds, in 300 B.C., Aristotle proposed that the female a@
Argonaut used her shell as a boat and her eight arms to row it! #,4 {
Have no fear. Enjoying The Argonaut probably won't lead you u?%’.
to proposing any new theories about the natural world, but, \

after a long day, you might still be tempted to contemplate the

animal kingdom while savoring this refreshing Sauvignon Blanc,

and maybe snacking on a ring, or two, of calamari!

i ,ilzjaudio Naviglio
o
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Altri aspetti positivi di Blender

Economici soprattutto per gestire una render farm interna con tutti i costi annessi di licenze
sia del SW principale che dei plugins

E' multipiattaforma Linux e Windows senza problemi
Notevoli risorse in rete si pensi a blender.org

Communi’ry forte blender.it sempre pronta a risolvere i quesiti posti
e mille iniziative della Associazione Blender ltalia
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Di cosa si tratta?¢

Associazione Blender Italia
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Cosa vuol dire far parte dell’Associazione Blender ltalia?

Associazione Blender Italia
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Crescere a livello tecnico come?

Associazione Blender Italia

Communiby Formazione Forum Risorse Contest Galleria Magazine Help o)

Discussioni recenti

Discussioni generali, News,
Presentazioni

Tutorials e guide

Supporto Utenti
ArtWork

Contest, iniziative di gruppo,

Blender Italia | corsi ed eventi

Stai vedendo 25 discussioni - dal 1 al 25 (di 9,862 totali) B 395 —
Coding

Discussione Partecipanti Articoli Ultimo invio

Game Engine

Tesi Elisa L 4 12 minuti fa
Iniziato da: # fioresarro in: Education A elisa

BIC 03-2018 "Cioccolato, che passione!” — [Akenaton] < 2 2 13 minuti fa
X Sosa e e)blender
Iniziato da- B Akenaton in- Work in Progress Bl andcamp Claudio Naviglio




Crescere a livello tecnico come?

Associazione Blender Italia
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Crescere a livello tecnico come?

Associazione Blender Italia
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Crescere a livello tecnico come?

Associazione Blender Italia

CONTEST ARTISTICI MENSILI

Cimentarsi nella modellazione di una scena a tema

Per vedere la graduatoria generale clicca Qui
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Crescere a livello tecnico come?

Associazione Blender Italia
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Crescere a livello tecnico come?

Associazione Blender Italia
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Crescere a “livello umano”, in che senso?

Associazione Blender Italia
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Altri obiettivi importanti:

Associazione Blender Italia

Home  Community  Formezione  Forum  Risorse  Contest  Gelleria  Magaezine  Help jol

Biblende

Albo dei Professionisti accreditati

Sono accreditati allAlbo, con qualifica di "Professionista”, gli associati della
Associazione Blender ltalia in regola con la quota associativa.

| candidati verranno proposti dal Direttivo della associazione agli associati in
possesso della qualifica BFCT e verranno valutati in base alla completezza del
Profilo Utente, la biografia e/o un curriculum che dimostri la professionalita
acquisita, se vi sono un numero uguale o superiore a 5 immagini di qualita nel
Portfolio e le abilitd e competenze acquisite.

Alek Mughozzo 4 sl e Claudio Naviglio
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Luca Di Cecca
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Take Home Messages

Sulla base della mia esperienza lavorativa posso affermare:

- E’ possibile passare da SW commerciali a Blender

- Blender & un SW potente per il 3D, il rendering, |'animazione,...
- Dietro c¢’é una Community forte

- Possiamo fare grandi cose nella Associazione Blender ltalia
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Torino, Marzo 2018
La Community si incontra
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