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RISULTATI DI APPRENDIMENTO

L'insegnamento ha l'obiettivo di far conseguire i seguenti risultati di apprendimento:
- Programmazione artistica e tecnica
- Computer grafica per videogiochi, pubblicita, marketing e cinema di animazione
- Uso del software di animazione Blender per la modellazione 3D, la creazione dei
materiall, per l'fluminazione, linquadratura e il rendering
- Cenni su Compositing e la post produzione
- Uso del software Substance 3D Painter per la creazione di materiali avanzati
- Uso del software Quixel Mixer per la creazione di texture professionali
- Uso del software Twinmotion per presentazioni complesse interattive

1. Con riferimento alla conoscenza e capacita di comprensione, lo studente deve
dimostrare di aver appreso le basi della modellazione 3D in funzione dell’'obiettivo
2 Con riferimento alla conoscenza e capacita di comprensione applicate, lo

studente deve dimostrare di aver appreso la logica di funzionamento dei software
utilizzati

3. Con riferimento all’autonomia di giudizio, lo studente deve dimostrare di essere
in grado di valutare il proprio lavoro
4, Con riferimento alle abilita comunicativa, lo studente deve dimostrare di essere

in grado di spiegare ed esporre i propri elaborati, sia dal punto di vista tecnico, sia dal
punto di vista grafico e artistico

5, Con riferimento all’abilita ad apprendere, lo studente deve dimostrare di essere
in grado di tenere il passo con le lezioni e di organizzare il proprio lavoro da solo o in

gruppo

PROGRAMMA DETTAGLIATO

Il corso affronta, nel dettaglio, i seguenti temi:

Questo corso é teso allinsegnamento delle competenze atte alla realizzazione di modelli 3D
orfentati principalmente ai videogiochi, a creare scene realistiche adeguatamente illuminate e
Inquadrate e a creare materiali avanzati fotorealistici.

BLENDER
- Introduzione e interfaccia, navigazione, metodi di selezioni, stili di visualizzazione
- Modellazione di base, trasformatori, 3D Cursor, pivot e tools
- Modellazione avanzata e modificatori
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- Teoria dei materiali PBR e sistema nodale

- UV Mapping e texturing

- Denni sul texture painting, Baking

- Illuminazione: luci, Global Illumination e illuminazione volumetrica
- Inquadratura e Rendering

SUBSTANCE 3D PAINTER (é sufficiente la versione Trial, gratuita)
- Introduzione e interfaccia
- Texture
- Baking
- Layer
- Materials, Smart Materials e Smart Masks
- Pittura digitale
- Materiali complessi
- Esportazione di texture

QUIXEL MIXER
Introduzione e interfaccia
- Texture tiled
- Megascans
- Lavorare con i Layer e le Height Maps
- Esportazione delle texture tiled

TWINMOTION
- Introduzione e interfaccia
- Navigazione e personalizzazione
- QOggetti della libreria e importazione oggetti
- Materiali predefiniti e materiali personalizzati
- Settaggi, clima, localizzazione, illuminazione, orario
- Immagini, video e presentazioni
- Scultura e pittura 2D e 3D dei terreni
- Vegetazione
- Percorsi e animazioni
- Popolare la scena
- Esportazione

EVENTUALI PROPEDEUTICITA CONSIGLIATE
Conoscenza base del S.0. Windows o Mac

MODALITA DI SVOLGIMENTO DELL’ESAME

Durante 'esame, lo studente dovra esporre il proprio lavoro individuato in uno specifico
project work, spiegando le proprie scelte artistiche e tecniche estrapolate dagli strumenti
appresi durante le lezioni.

CRITERI DI VALUTAZIONE
Durante la prova di esame lo studente dovra dimostrare di aver appreso le regole fondamentali
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del processo produttivo, nonché l'utilizzo dei software insegnati, attraverso esempi pratici
elaborati al momento dell'esposizione del progetto, essenziale per la valutazione e il
superamento dell'esame.
stesso in sede di esame.

CRITERI DI ATTRIBUZIONE DEL VOTO FINALE

1] voto finale sara determinato dalla valutazione dellelaborato e dall'esposizione orale dello
stesso in sede di esame.

MATERIALE DIDATTICO

Verra fornito di volta in volta dal docente se necessario. Si tratta sostanzialmente di link,
software aggiuntivo, texture, addons...
[ testi fondamentali sono.

1) Andrea Coppola: "Blender 3.2x — La Guida Definitiva’, Amazon
2) Andrea Coppola: "Substance Painter per tutti”, Amazon

3) Andrea Coppola. "Quixel Mixer — Il manuale”, Amazon

4) Andrea Coppola: "Twinmotion 2020 per tutti’, Amazon

CONSIGLI DEL DOCENTE

Il docente consiglia vivamente la presenza in aula se possibile o comunque online con
frequenza costante, evitando assenze. Le lezioni sono importanti per meglio apprendere i
contenuti.

L'esercizio continuo e serio é fondamentale per l'acquisizione profonda dei software.



