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  Introduzione


  Bentrovato!


  In questo nuovo ebook n. 13 della collana, esamineremo una serie di materiali che ti saranno utilissimi per il tuo lavoro.


  I vari esempi saranno ampiamente descritti e associati al file di riferimento che potrai scaricare e utilizzare liberamente. Tali materiali saranno un piccolo compendio tra quelli più comuni in circolazione, nella produzione e nel design.


  Questo volume, unico nella collana, sarà il preludio dei prossimi due (gli ultimi) che proporranno l’approfondimento della dinamica fisica e del sistema particellare, argomenti, questi, molto particolari e divertenti.


  Ti ricordo che per lo studio di tutti i materiali che verranno proposti, faremo uso del set virtuale di cui sei già in possesso.


  Non mi resta che augurarti un buon lavoro!

Materiale 1:

parquet in doussié d’Africa

Iniziamo questo primo tutorial con un parquet, molto usato nelle
ambientazioni degli interni.

Apri il tuo set e crea un cubo, modificando le dimensioni:

x = 1 metro;

y = 1 metro;

z = 2 centimetri.

Azzera la scala e posizionalo al centro del nostro set,
lievemente sollevato da terra.

Rinominalo infine “parquet doussié”.

Tale parquet, del tipo ad installazione con maschiatura fra le
varie tessere, è molto frequente nelle abitazioni.

Per dare un tocco di realismo, faremo in modo che il parquet
risulti lievemente graffiato, invecchiato e tali graffi, insieme
alla venatura risulteranno ben visibili soprattutto controluce.

Seleziona il parquet, entra in “Edit mode” e fai l’“Unwrap”.

A questo punto assegna al parquet il materiale ed entra nel
“Node Editor”.

Come al solito troverai un “Diffuse” connesso con
l’“Output”.

[image: immagini1]
Fig. 1 — Impostazioni base di un
materiale



Aggiungi un “Glossy”, un “Fresnel” e un “Mix Shader” e
connettili tra loro come ormai sei abituato a fare.

Imposta il valore IOR del “Fresnel” a 1,2 e il “Roughness” del
“Glossy” a 0,025.

[image: immagini2]
Fig. 2 — Il gruppo base di nodi



Scarica ora da questo 
link la texture NoyerUS_Europlac_S.jpg

Tale texture, ad alta qualità, sarà assegnata al colore del
“Diffuse”, grazie a un nodo “Image Texture” sul quale caricherai la
texture appena scaricata.

[image: immagini3]
Fig. 3 — La texture
NoyerUS_Europlak_S.jpg



[image: immagini4]
Fig. 4 — L’aggiunta del nodo “Image
Texture”



Per gestire sia le venature a rilievo, i graffi, sarà necessario
lavorare sul “Bump”, miscelando insieme questi rilievi.

Tale “Bump” influirà sia sul “Diffuse” per realizzare
effettivamente l’effetto in rilievo, sia sul “Glossy”, per far sì
che la luce rifletta diversamente il legno vero e proprio dalle
scanalature.

Iniziamo con le venature.

Copiamo il nodo “Image Texture” e impostiamo alla copia appena
creata la funzione “Non-Color Data”.

Tale texture in bianco e nero fungerà da fattore su un nodo
“ColorRamp” che gestirà i bianchi e i neri connettendosi
all’ingresso “Heigh” di un ulteriore nodo “Bump”.

Imposta tali nodi come vedi nella figura 5.

[image: immagini5]
Fig. 5 — Gruppo nodi per le venature



Attendi a connettere tali nodi.

A questo punto puoi concentrarti sui graffi. Scarica il file
metal_marlin_indt32Lb.jpg da questo 
link.

[image: immagini6]
Fig. 6 — La texture
metal_marlin_indt32Lb.jpg



Crea un nodo “Image Texture”, impostalo in “Non-Color Data” e
carica il file appena scaricato.

Apri ora un nodo “ColorRamp” al quale collegherai il nodo
precedente.

Infine inserisci un nodo “Bump”, spuntando “Invert” per
invertire l’effetto bianco/nero della texture.

Connetti il “ColorRamp” al “Bump” da “Color” a “Height”.

Imposta quindi i parametri come in figura 7.

[image: immagini7]
Fig. 7 — Gruppo nodi per il Bump



Sarà necessario scalare la mappa per proporzionarla alla
texture.

È molto semplice: inserisci un nodo “Mapping” e un nodo “Texture
Coordinate” che segnalerà al precedente che dovrà agire sulle
coordinate UV.

Imposta i due nodi come in figura 8.

[image: immagini8]
Fig. 8 — I nodi che scalano la mappa del
bump



A questo punto devi solo collegare tra loro i gruppi dei nodi
come in figura 9.

[image: immagini9]
Fig. 9 — Tutti i nodi del parquet
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