Associazione Blender Italia 

Oggetto: Linee guida sul programma didattico  
Corso di Formazione Base
(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*. 
Con il Corso di Formazione Base si affrontano le prime nozioni di grafica 3d con l’apprendimento dell’uso di Blender attraverso tutto il processo che dalla modellazione porta alla produzione di un video di animazione 3d.
 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; 
· illustrare la storia di Blender, come è nato, perché è un software libero, il ruolo della Blender Foundation e della l’Associazione Blender Italia con gli scopi, il sostegno al software, progetti e formazione e come associarsi e perché; 
· mostrare come ottenere Blender dal sito ufficiale blender.org o dal sito blender.it e come installarlo;  
· le versioni di Blender: stabile, sperimentale e LTS, differenze e quale scegliere
· il manuale online e le principali risorse disponibili sia a livello nazionale che internazionale. I forum per chiedere e ottenere assistenza alla comunità dei blenderisti; 
· La grafica 3d ed i suoi ambiti (modellazione, illuminazione, shading, texturing, animazione, postproduzione e videoediting ), la figura del 3d generalist;
Seconda fase:
· interfaccia di Blender, come funzionano le finestre, i pannelli, i layout, ecc; 
· la 3d view e le operazioni per navigare (pan, zoom e orbit); 
· Gestire la visuale utente (pannello view nella properties shelf); 
· viewport shading; 
· l’uso degli shortcut; 
Terza fase: 
· gestire la scena attraverso l’outliner, le collection;  
· gestire la camera e la vista (properties window); 
· le mesh primitive standard; 
· la visualizzazione delle superfici: shade smooth\flat, auto smooth, edge split
Quarta fase: 
· La mesh, Object Mode e Edit Mode (i suboggetti Vertices, Edges, Faces), tris, quad, ngon, la topologia; 
· le trasformazioni in Object Mode e il manipolatore (muovi, scala, ruota) 
· le trasformazioni in Edit Mode (Extrude, Bevel, knife ecc); 
· gestione dell’origine, degli assi e del centro delle trasformazioni (pivot point); 
· lo snap e il proportional editing; 
· i modificatori e la modellazione procedurale, differenze con la modellazione distruttiva; 
· l’uso delle curve per modellare;
· Il testo in 3d, l’uso dei font e conversione in oggetto poligonale;
· salvare un file, import/export, file browser, append e link; 
Quinta fase: 
· motori di rendering: Cycles, EEVEE, Workbench;
· Eevee e Workbench: illustrare brevemente;
· Cycles: nodi, parametri, settaggi e tecniche; 
· materiali: gli shader, il nodo principled e tutti gli altri nodi, realizzare materiali lucidi, opachi e trasparenti, IOR, riflessione e rifrazione, l’effetto Fresnel;
· texture: mappatura e proiezione, texture procedurali e raster;
· mixare materiali e mixare colori; 
· la ruvidità bump, normal e displacement;
· illuminazione: le lampade (point, sun, spot, area), la tecnica dei 3 punti luce, la luce ambientale (world); sky texture e immagini HDRI, illuminazione diretta (legata al concetto di samples) e indiretta (legata al concetto di bounces); 
· la camera, le focali, l’inquadratura, il motion blur, il DOF, gestione della messa a fuoco attraverso l’empty; 
· denoise, ambient occlusion, color management;
· accenni di postproduzione e nozioni di fotografia (glow, vignette, cromatic aberration ecc…)  sistema a nodi del compositor e fotoritocco esterno; 
· vincoli (constraint) e parentele, accenni di rigging; 
Sesta fase: 
· Object Animation con il “Pose to pose”, keyframe e curve di interpolazione. Timing e spacing (esercizio della pallina che rimbalza) timeline, dopesheet e graph editor, modificatori delle curve di interpolazione;  
· Animazioni, vincoli e parentele: ad esempio follow path e track to;
· Gestione dell’output, immagini, sequenze di immagini, video codec, esportare per il web. Le differenze tra esportare in formato immagine e esportare direttamente in formato video Per la produzione di un video;
· video editing: montaggio video completo di audio (colonna sonora ed effetti sonori);  
Settima fase: 
· accenni di simulazione fisica con i rigid body; 
*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 Attestato ai loro corsisti che sono liberi di presentare domanda o di non presentarla.
Link https://www.blender.it/richiedi-il-tuo-attestato-di-partecipazione/
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