Associazione Blender Italia

Oggetto: Linee guida sul programma didattico  
Corso di Formazione Avanzata
(Non inferiori ad un congruo numero di ore determinate dal Formatore accreditato)

Il presente programma è stato redatto per standardizzare i corsi base per tutti i Formatori Accreditati dalla Associazione Blender Italia che effettuano i corsi riconosciuti dall’Associazione e per i quali è rilasciato l’Attestato di fine corso*. 
il Corso di Formazione Base è propedeutico al presente corso poiché serve ad affrontate le prime nozioni di grafica 3d e all’apprendimento dell’uso di Blender seguendo tutto il processo che dalla modellazione porta alla produzione di un video di animazione 3d.
Con il Corso di Formazione Avanzata l’obbiettivo è consolidare le conoscenze acquisite e ampliare la formazione base con tecniche di grafica 3d più complesse.
I corsi formativi di tipo “avanzato” devono essere di non meno di 16 ore.
I corsi sono effettuati online* o in aula per un numero limitato di ore e prevedono il rilascio di un attestato pdf inviato all’utente che supera con profitto il corso. 
Le linee guida nascono dall’esperienza di Formatori che hanno già maturato una comprovata esperienza in aula.
Benché suddiviso in fasi, il Formatore ha la possibilità di variarle accorpandole e dividendole nelle varie lezioni ma non dovrà essere omesso nessun argomento tra quelli elencati. 
Gli argomenti principali, riportati nell’elenco seguente, devono essere assolutamente illustrati in modo dettagliato e la parte definita come “accenni” invece è a discrezione del Formatore e può essere anche solo portata velocemente a conoscenza.  
Esempio di struttura di una lezione: una parte deve essere impiegata per la teoria necessaria per imparare ad utilizzare il programma e un’altra deve essere dedicata alla pratica.  
Per economia di tempo si consiglia in aula di procedere con esercizi semplici da effettuare in emulazione, ovvero devono seguire passo passo le indicazioni del formatore e dare esercitazioni per casa in modo che possano sperimentare le tecniche acquisite in completa autonomia e senza problemi di tempo. 
Prima fase: 
· presentazione della propria persona e delle finalità del corso; 
· le novità delle ultime versioni di Blender;
· uso delle Scene, View layer e Render Layer;
Seconda fase:
· la simulazione fisica: esplosione, fumo, fiamme, liquido;
· rigid body con tecniche più complesse rispetto al corso precedente ad esempio animazioni miste rigid body e pose to pose, rigid body e cell fracture o interazione con liquidi o fiamme;
· da rigid body a pose to pose;
Terza fase: 
· il sistema particellare;
· i geometry node;
Quarta fase: 
· accenni di modellazione con lo sculpt; 
· il remeshing e il retopo;
Quinta fase: 
· UV editing, unwrap;
· materiali PBR;
· creare una normal map da un modello hight poly;
· 3D Painting;
· accenni sulle UDIM;
Sesta fase: 
· rigging e armature, l’uso delle bones,  rig automatici (rigify), skinning, weight paint;
· armature IK/FK;
· le shape key, i driver per collegare le bones alle shape key;
Settima fase: 
· accenni dell’animazione usando il NLA;
· accenni sul motion capture;
· accenni sul greace pencil;
*Questo tipo di formazione da diritto all’attestato di partecipazione digitale (pdf) dietro il versamento di un contributo stabilito dal Direttivo della Associazione Blender Italia ed è richiesto solo per i corsi online ai partecipanti non associati.
Il mancato raggiungimento delle ore di corso previste non permetterà di ottenere l’Attestato previsto.
I Formatori sono obbligati ad indicare il link per la richiesta di rilascio degli Attestati ai loro corsisti che sono liberi di presentare domanda o di non presentarla.
Link https://www.blender.it/richiedi-il-tuo-attestato-di-partecipazione/
