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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


  In questa seconda lezione del modulo base del videocorso Blender entriamo nel vivo degli interventi e delle operazioni di modifica sugli oggetti, analizzando accuratamente i principali modificatori e gli effetti della loro applicazione.


  Nella prima parte proseguiamo con l’inserimento di oggetti, in particolare introduciamo le superfici, gli elementi testuali, i metaball (utili per creare forme organiche) e gli oggetti “Empty”. 


  Passiamo quindi ad applicare due modificatori: Array, per creare copie o ripetizioni dell’oggetto, e Bevel, per smussare e arrotondare.


  La seconda parte è interamente incentrata sull’impiego dei modificatori. Boolean permette di unire, intersecare o sottrarre due solidi tra loro. Decimate è invece utile per diminuire i poligoni che compongono una mesh. Uno strumento utile per specchiare oggetti è il modificatore Mirror, mentre Solidify permette di dare consistenza solida a oggetti che ne sono privi. I modificatori Wireframe, Skin e Subdivision Surface servono rispettivamente a trasformare una mesh in fil di ferro, a ispessire oggetti e ad aumentare la geometria (e quindi la complessità) di una mesh. Edge Split agisce come “limitatore” dell’azione di Subdivision Surface. Gli ultimi quattro modificatori, Multiresolution, Screw, Triangulate e Remesh intervengono anch’essi sulla geometria degli oggetti.
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