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Giuseppe Azzaro, modelio del Villino Flono di E. Basile a Palermo, wirefrarme e rendering.



Tecniche miste

Capitolo 21

Le finalita espressive del disegno impongono, talvolta, la
commistione di tecniche di rappresentazione. Si & visto, nei
capitoli precedenti, che I'utilizzo di una determinata tecni-
ca mette in evidenza alcune caratteristiche del modello trala-
sciandone altre.

Un disegno a contorno apparente, per esempio, risulta mol-
to essenziale nella descrizione della sagoma dell’'oggetto, ma
non riesce a descriverne compiutamente relazioni volumetri-
che e plastiche, percepibili in modo piu chiaro con un dise-
gno ombreggiato. Al contrario, un'immagine fotorealistica
da prontezza degli aspetti materici, cromatici, luminosi di
una scena, ma non necessariamente riesce a far comprendere
quanto possano essere complesse alcune geometrie dell’'og-
getto rappresentato, caratteristica che puo essere evidenziata
da una visualizzazione wireframe.

COMMISTIONE TRA MIMESI ED ANALISI

In alcuni casi puo essere opportuno sovrapporre o rendere
compresenti registri espressivi appartenenti a tecniche diffe-
renti.

Si osservi la pregevole rappresentazione del modello del Villi-
no Florio riportato nella pagina a fianco: si nota come un unico
disegno descriva compiutamente le caratteristiche del model-
lo di questa architettura. A sinistra, infatti, € comprensibile
la complessita volumetrica dell’edificio, sottolineata dalla vi-
sualizzazione a filo di ferro; la parte destra, invece, racconta
come tale complessita volumetrica si arricchisca di sapienti
commistioni materiche, determinate dall’accostamento di
pietra, legno e ferro, mentre I'incidenza dei raggi di una luce
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distante, che simulano la luce solare, ci fa apprezzare come
il sapiente gioco volumetrico realizzato da Ernesto Basile
prenda forma sotto la luce, e contribuisca alla realizzazione
di un’architettura dal sapore fiabesco

I due registri espressivi, wireframe per l'aspetto geometrico e
rendering per I'aspetto materico e volumetrico, si fondono in
un’immagine dalla forte capacita di sintesi.

Una caratteristica della commistione di tecniche é data dal-
l'accostamento di modalita espressive piu astratte, quali il
contorno apparente o la struttura geometrica, a modalita de-
cisamente mimetiche, quali 'ombreggiatura o il texturing,
che tendono ad ottenere una simulazione del processo per-
cettivo,

Tali modalita possono essere pili © meno accentuate e, a se-
conda della finalita espressiva, possono variare da alti livelli
di astrazione ad alti livelli di mimesi, calibrando la miscela
al fine di ottenere disegni capaci di evidenziare le caratteri-
stiche dell’'oggetto rappresentato e renderle visibili sevendosi
di tutte quelle possibilita offerte dalle tecniche di rappresen-
tazione.

Non bisogna cadere nellinganno, incoraggiato dai risulta-
ti sempre piu sofisticati dei motori di rendering, per cui un
buon disegno debba necessariamente essere un disegno che
si avvicina il pili possibile al fotorealismo.

Spesso, al contrario, livelli di rappresentazione meno mime-
tici consentono di melttere in evidenza caratteristiche impor-
tanti di un oggetto.

Si osservi la sequenza delle raffigurazioni del modello del-
Vaccendino Bic riportate a fianco. La prima immagine & un‘otti-
ma riproduzione che simula l'aspetto reale dell’accendino. Si
tratta, sicuramente, di un‘ottima rappresentazione, ma, a ben
vedere, ci consente di comprendere soltanto alcune caratteri-
stiche dell'oggetto. Sicuramente ne apprezziamo la lucentez-
za della parte metallica, e siamo in condizione di verificare il
contrasto con la scocca di plastica; possiamo anche riconosce-
re le forme curve, ma non possiamo avere indicazioni delle
relazioni tra i componenti.
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Se, invece, si rende trasparente la parte metallica e la scocca
di plastica, si possono notare anche alcuni componenti inter-
ni, quali I'ugello per I'erogazione del gas e la molla sottostan-
te il pulsante che ne regola la fuoriuscita,

Se, poi, si abbandona del tutto la simulazione materica del
componente metallico e si riporta la forma a fil di ferro, si
puo vedere come la scocca arancione di plastica sia solidale a
due alette trapezoidali, forate, su cui si inserisce il coperchio
metallico (Figg. 322-325).

Lapplicazione della visualizzazione wireframe anche al con-
tenitore arancione, infine, permette di comprendere con esat-
tezza la forma ed il posizionamento di supporti, molle, ugel-
lo, pulsante, ghiera e pietra focaia per l'accensione,

Si nota, dunque, come l'allontanarsi dalla riproduzione mi-
metica, che tende a riprodurre l'oggetto per come lo perce-
piamo nella realta, non comporti una perdita di qualita del
disegno, ma, anzi, consente di rappresentare la forma e il po-
sizionamento della componentistica meccanica, del tutto in-
visibili nel disegno realistico,

[l problema diventa, dunque, non tanto capire quale di questi
disegni sia il piu bello, quanto quale utilizza al meglio le tec-
niche di rappresentazione per evidenziare le caratteristiche
dell'oggetto. Se si volesse, ad esempio, presentare il modello
di un oggetto da lanciare sul mercato per sondarne il gra-
dimento del pubblico, ¢ ovvio che si sceglierebbero rappre-
sentazioni tramite rendering fotorealistici, mentre, se si ha
la necessita di far comprendere come entrano in relazione la
scocca e la componentistica meccanica le altre tecniche si ri-

velano piu idonee.

La commistione di tecniche genera anche una sorta di gerar-
chia nel disegno, nel senso che suggerisce quali componenti
vanno ritenuti dominanti e quali fungono invece da veicolo
di informazioni sussidiarie, seppur utili ai fini della compren-
sione del modello. Si osservi il modello del portico di ingres-
so della chiesa dell’ Amnunziata @ Trapani. Risulta evidente che
il componente che vuole attirare maggiormente lattenzione
dello spettatore sono la facciata, chiusa a destra dal campani-
le, ed il portico a tre fornici sormontato dalla balaustra.

Figg, 322 - 325 Emanuele Casco-
ne, Accendino Bie, rendering, dal
rendering iniziale si passa a visua-
lizzazioni che sovrappongono ren-
dering ad altre tecniche, quali la se-
mitrasparenza e la visualizzazione
in wireframe trasparente, scelta che
rende visibili gl ingranaggi interni
ed | loro posizionamento rispetio
alla scocca
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Fig. 326 Anthony Saladino, facciata
della chiesa di San Lorenzo a Tra-
pani, rendering di Mirco Cannella,
Interessante la commistione di re-
gistri; quello astratfo delia pianta e
quello pit realistico del modello “li-
gneo”,
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L'elemento architettonico, presentato come protagonista del
disegno, € raffigurato con un fotorealismo che simula la ri-
presa fotografica di un modello ligneo, con evidente riferi-
mento alla pratica molto forte nel Rinascimento e nel Barocco
di presentare i progetti non soltanto attraverso il disegno, ma
anche attraverso la costruzione di pregiati modelli in legno.

[l registro espressivo del realismo si sovrappone ad un re-
gistro fortemente astratto della pianta dell’intero edificio: la
sovrapposizione del modello tridimensionale della facciata al

disegno della pianta consente di comprenderne il posiziona-
mento rispetto all’intero sviluppo dell’edificio (Fig. 326).

Mancano del tutto informazioni sullo sviluppo del resto del-
la chiesa e tale scelta fa si che l'attenzione dell'osservatore

si concentri sulle informazioni ritenute importanti: I'aspetto
volumetrico e formale della facciata barocca ed il suo posi-
zionamento rispetto alla chiesa, di cui la sola pianta fornisce
indicazioni soltanto tipologiche sulla presenza di una navata
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principale, due navate secondarie costeggiate da cappelle e
due cappelle quadrangolari a fianco della porzione absidale.

Non sempre, pero, la gerarchia di cui si ¢ fatto cenno impo-
ne la regola per cui cio che e raffigurato in forma mimetica
dev’essere necessariamente cio su cui si vuole maggiormente
attirare l'attenzione,

A volte, infatti, & proprio quello che é rappresentato in ma-
niera pit astratta ad evidenziare in modo forte caratteristiche
importanti del modello, che proprio il realismo tenderebbe a
non sottolineare.

Si vedano, ad esempio, le vedute prospettiche del modello di
Casa Farnsworth di Mies van der Rohe, riportate in seguito.
Si nota subito il contrasto tra il realismo del mobilio e dello
sfondo alberato e l'astrazione del modello architettonico raf-
figurato semplicemente con contorno apparente.

L'effetto generato da questa scelta grafica ¢ quello di marcare
l'effetto della pavimentazione, scandita da elementi rettango-
lari su maglia modulare, e la semplicita degli elementi co-
struttivi.

Se si considera l'architettura in esame, ci si rende conto che la
scelta & opportuna, in quanto mette in evidenza due aspetti
pregnanti: il primo ¢ relativo alla modularita, che determi-
na una forte scansione prospettica dello spazio, percepibile
senza bisogno di ricorrere alla simulazione materica del tra-
vertino della pavimentazione; l'altro riguarda il rigore com-
positivo, accentuato dalla scelta di elementi costruttivi sem-
plici, quali pilastri, travi e piastre, i cui spigoli sono messi in
evidenza esaltandone la semplice geometria.

In questo caso l'effetto ¢ ottenuto grazie alla tecnica del foto-
montaggio, ma si potrebbe ottenere distinguendo parti del
modello a cui associare caratteristiche materiche, come per
esempio il vetro, cui si potrebbe attribuire la trasparenza, e
lasciando altri elementi privi di parametri di simulazione ma-
terica e di mappature, come per esempio i pilastri e la pavi-
mentazione.
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L'introduzione di una fonte luminosa non va a scapito del-
l'equilibrio complessivo dell'immagine, anche se ne sposta
un po’ la percezione verso una simulazione mimetica (Figg.
327-328).

Fig. 327 Fabrizio Avella, prospettiva di casa Famsworth di Mies van der Rohe. Al disegno in bianco e nero che vi-
sualfizza soltanto il contorno apparente sono sovrapposte le folo degli arredi, della parete del camino e dello sfondo
alberata.

Fig. 328 Fabrizio Avella, prospettiva di casa Famsworth di Mies Van der Rohe. Al disegno ombreggiato in bianco e
nero sono sovrapposte le folo degli arredi, della parete dal camino e dello sfondo alberafo.
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REGISTRI ESPRESSIVI NON MIMETICI

Non e detto che i registri linguistici da sovrapporre debba-
no necessariamente essere totalmente mimetici o totalmente
astratti. Nel caso del contenitore per sapone raffigurato sotto,
ad esempio, la tecnica di visualizzazione wireframe ¢ stata
integrata con quella della sola visualizzazione delle ombre
proprie. Si tratta, in questo caso di una scelta dettata dalla
necessita di far comprendere la sovrapposizione dei solidi di
rotazione dell'ugello, sfruttando semplicemente una bicro-
mia grigio-blu per evidenziarne le parti, facendo intuire cosa
succede in seguito alla pressione del dito sul dispenser.

Il disegno successivo, invece, fa capire come il dispenser si
colloca rispetto al contenitore evidenziato in wireframe, ot-
tenendo anche il risultato del confronto tra le semplici geo-
metrie di rivoluzione dell’ugello e la forma, decisamente pit1
complessa, del contenitore.

In questo caso non vi sono concessioni al fotorealismo per-
ché ritenute non utili ai fini della comprensione degli ogget-
ti descritti; il disegno non ha finalita descrittive dell’aspetto
dell'oggetto per I'utente, ma, piuttosto, sembra voler definire
alcune caratteristiche tecniche e geometriche che non necessi-
tano di ulteriori elaborazioni.

Lapplicazione di ombre portate, per esempio, avrebbe sem-
plicemente generato confusione nella distinzione dei compo-
nenti cilindrici sezionati, senza aggiungere informazioni utili,
mentre la simulazione materica del contenitore avrebbe reso
difficile la comprensione del posizionamento della cannula e
del dispenser e non ne avrebbe fatto comprendere la struttura
geometrica (Figg. 329-330).

Un alto livello di astrazione ¢ visibile nel disegno sottostan-
te. Raffigura uno sudio volumetrico di casa Smith di Richard
Meier. L'obiettivo di questa rappresentazione ¢ quello di far
comprendere la complessita degli spazi interni in contrappo-
sizione ad una relativa semplicita della volumetria esterna.

Flgg. 329 - 330 Vincenzo Gaglio,
soap dispenser, wireframe e visua-
lizzazione delle ombre proprie.
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Fig. 331 Bemardo Augelio, casa
Smith di R. Meier, wireframe, om-
breggiatura, simwazione materica.
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Il modello dell'edificio ¢ stato, pertanto, sezionato longitudi-
nalmente, introducendo una prima, voluta, contraddizione
tra la presenza di ombre portate, che presuppongono in ge-
nere una ricerca di simulazione percettiva, e il concetto stesso
di sezione, del tutto astratto.

La porzione mancante dell’edificio € rappresentata in wirefra-
me, con tratto rosso, per dare un cenno della forma completa,
mentre, per la definizione degi spazi interni e stato adottato
un criterio molto particolare: si ¢ immaginato di solidificare
lo spazio rappresentandolo con dei parallelepipedi di colore
differente. Questi volumi, trattati come se fossero di plastica
semitrasparente, raffigurano le varie altezze: in arancione le
stanze ad altezza singola, in viola lo spazio a doppia altezza
ed in giallo lo spazio verticale a tripla altezza (Fig. 331).

Pur servendosi di tecniche in genere finalizzate alla simula-
zione fotorealistica, quali 'ombreggiatura e la simulazione
materica, l'autore e riuscito, in questo caso, ad ottenere un
disegno molto astratto, con forti capacita di analisi. Non ab-
biamo, in effetti, una percezione reale degli spazi interni, ma
siamo sicuramente in grado di coglierne la complessita e di
intuire le relazioni che instaurano con la volumetria.
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La scelta di utilizzare tecniche miste puo essere dettata da
motivazioni che non riguardano la necessita di attribuire
diversi livelli di visibilita alle parti del modello, ma solo ed
esclusivamente da una scelta espressiva.

E il caso delle sezioni e dei prospetti riprodotti in queste pa-
gine ed in quelle successive, La sezione riportata in figura 332
unisce il registro della simulazione materica e luminosa, ca-
ratterizzato dall’uso di mappe per le murature, per gli infissi
e per gli arredi, nonché dall’introduzione di fonti luminose,
con quello, poco mimetico, della sezione rappresentata con
una campitura omogenea.

Analogamente, nelle pagine successive, sono presenti indi-
cazioni sulle caratteristiche materiche dell’edificio, nonché
indicazioni su come i volumi reagiscono alla fonte lumino-
sa che simula la luce solare. Tali indicazioni, che tradiscono
una volonta mimetica, coesistono con la traccia grafica degli
spigoli dei volumi, oltre che con quella, laddove necessaria,
della sezione.

Si pud notare come, in entrambi i casi, siano state utilizzate
tecniche di rendering per simulazione materica, mappatura
ed inserimento di fonti luminose, trattate, pero, senza avere
come obiettivo la simulazione fotografica, ma rimanendo in
un ambito pit vicino al disegno di architettura “pre-informa-
tico”.
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La traccia degli spigoli, visibili nei disegni a destra, ¢ ottenuta
integrando il rendering con una vista in cui sia visualizzato
soltanto il contorno apparente, con una semplice operazione
di sovrapposizione eseguibile tramite un programma di foto-

composizione (Figg. 333-335).

Considerazioni analoghe possono essere fatte relativamente
alle viste prospettiche del modulo espositivo Cube in cui la
scelta grafica rispecchia il carattere giocoso e versatile del-
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l'oggetto (Figg. 336-338). Texturing ed ombreggiatura rendo-
no l'idea della capacita di alcune pareti di ospitare mostre
temporanee all’interno e di alloggiare video a cristalli liqui-
di, su cui si proiettano immagini provenienti da altri moduli
analoghi posizionati in altre citta, su alcune pareti esterne.
Altre porzioni di questo strano oggetto sono colorate con tin-
te forti e allegre: il registro scelto dagli autori, grazie anche
alle sagome nere delle persone che, in pose poco compassate,
circondano il modulo, ¢ in perfetta sintonia con il carattere di
questo divertente “giocattolo” per la citta.

Questa breve disamina rivela come la scelta della tecnica gra-
fica resta, comunque, un fatto fortemente soggettivo che con-
sente alla rappresentazione di restare un processo tutt'altro
che meccanico anche con l'utilizzo di procedure informati-
che™,

" Appare oggi inglustificata la paura di
chi vedeva nell'informatizzazione del di-
segno un potenziale pericolo per la sog-
gettivita della rappresentazione: "L'appa-
rente impossibilita di personalizzare |la
grafia con cui esprimere, in campo ar-
chiteftonico, le propre rappresentazioni
dizl pansier valll alla modificazions dello
spazio, ha coslitullo una prima inibizio-
ne all'uso grafico dei calcolatori..” In M
Campl, Rappresentazione e architeltura;
sfamo a un punfo of svolta?, clt. p. 74

Figg, 336 - 338 Claudia Di Car-
lo, Giuseppe Trapani, Luca Vicci-
ca, modulo esposifivo lemporanec
Cube,
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Strumenti e soluzioni

Francesco Caraccia

Le idee, soprattutto quelle piit geniali, hanne una natura cosi ef-
fimera da non lasciarci mai il fiato per poterle catturare, e quan-
do sembra poi di averle in pugno ecco che puntualmente sembra
nuovaniente di non avere mai il tempo sufficiente per definirle nei
dettagli. Sia dunque compito del designer quello di servirsi dei mi-
gliori strumenti capaci di imbrigliare la creativita e consentire di
raggiungere cosi il controllo dei propri pensieri.

Con questo capitolo si tentera di individuare un percorso
ideale, da intraprendere per la scelta degli strumenti di lavoro
piu idonei a ciascun settore di applicazione. Ogni scelta infat-
ti merita un‘attenzione tale da rappresentare quasi la fase pil
importate da anteporre a qualunque processo creativo. Cosi
come nessun lavoro potrebbe essere svolto in maniera idonea
senza gli strumenti adeguati, allo stesso modo nessuna idea
potrebbe essere espressa al meglio in assenza di strumenti
capaci di rappresentarla. Dietro l'esperienza maturata da SI-
MIT, impegnata ormai da tempo sulla ricerca di soluzioni per
le rappresentazioni dei vari settori di applicazione (dall’auto-
motive al design di imbarcazioni, dall’architettura al design
di prodotto), possiamo affermare che la natura innovativa del
design di un prodotto spesso deriva proprio dallo strumento
adottato e dal modo con cui lo si utilizza. Tali strumenti infat-
ti in alcuni casi possono rivelarsi un valido aiuto al disegno,
in altri casi una guida tanto rigida da delineare un percorso
quasi obbligato che spesso puo rivelarsi un vero e proprio
ostacolo alla creativita.

Per trarre il massimo beneficio dall’utilizzo di una nuova tec-
nologia quindi, sarebbe bene non farne mai un uso differente
a quello per cui non sia stata concepita, anche perché se ne
potrebbero oltrepassare i limiti prestazionali, a tutto disca-
pito dell'efficienza e della creativita del lavoro. 1 rischio che
si corre quando si intende adottare un software ¢ quello in-
fati di scoprirne i limiti solo dopo averne acquisito I'utilizzo
e cioe quando potrebbe ormai essere diventato troppo tardi

Capitolo 22
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rendersi conto di aver imparato ad usare uno strumento non
adatto al caso specifico.

E preferibile dunque documentarsi in anticipo ed, ancora me-
glio, farsi consigliare da esperti prima di adottare strumenti
che potrebbero rivelarsi frustranti e limitanti nelle fasi piti de-
licate e creative. Farsi un’idea chiara circa le tecnologie dispo-
nibili sul mercato, attraverso una panoramica approfondita,
sarebbe quindi il primo passo da compiere per intraprendere
un cammino capace di stimolare e rendere la propria creati-
vita innovativa ed al passo coi tempi. Ci0 aiutera inoltre a
rispettare I'antico detto di Confucio: “non usare cannoni per
uccidere zanzare”, risparmiando di conseguenza sugli inve-
stimenti e I'impiego di risorse.

Volendo quindi definire gli aspetti che determinano la scelta
degli strumenti da adottare, si potrebbe considerare in pri-
ma analisi una certa dualita degli strumenti da utilizzare che
si manifestano attraverso proprieta che potremmo definire:
Soggeftive ed Oggettive.

Per Proprietd Soggettive si possono intendere quelle relati-
ve ad Interfaccia Grafica, Ergonomia, Usabilita ed altri aspetti
analoghi, che influenzando direttamente il feeling dell’uten-
te, influenzano I'esecuzione di specifiche operazioni variando
da utente ad utente. Le Proprietd Soggettive emergono solita-
mente nella primissima fase di approccio all'uso di uno stru-
mento ¢ possono quindi determinare valutazioni differenti
da un tipo di utente all‘altro in modo per l'appunto del tutto
soggettivo.

Per Proprietd Oggettive invece si intendono quelle relative
a Funzioni, Velocitd, Resa e tutto quanto abbia 1'unico scopo
di restituire dei risultati specifici indipendenti, dal modo di
utilizzo, o dal feeling che I'utente riesce ad instaurare in un
primo momento. Le Proprieti Oggettive rappresentano quindi
cio che uno strumento ¢ in grado 0 meno di fare, Tali proprie-
ta emergono solo attraverso la documentazione a corredo o
dopo un‘attenta analisi dei comandi e delle funzioni, solo in
questo modo ¢ possibile evidenziarne limiti ed eventuali pos-
sibili sviluppi.
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CoOsA SERVE REALMENTE E COME
SCEGLIERE GLI STRUMENTI?

Quando si decide di acquistare unautomobile, il primo passo
che solitamente si compie € quello di escludere, in modo del
tutto intuitivo, alcuni modelli che in prima analisi non ispira-
no particolare interesse. Il nostro intuito € infatti in grado di
suggerire con estrema velocita quel che ¢ pil adatto alle no-
stre esigenze. Seguendo un processo del tutto analogo, ¢ gia
al primo uso di uno strumento che, indipendentemente dal
grado di preparazione tecnica, si ¢ in grado di riconoscere le
sue Proprieta Soggettive. E sono proprio tali proprieta che de-
terminano la scelta dell’utente, che difficilmente cadra su uno
strumento col quale, gia inizialmente, non si sia instaurato un
buon feeling. Da una prima selezione degli strumenti, sara
poi possibile procedere con la valutazione delle Proprieta Og-
gettive, sulle quali far leva per poterlo definire obiettivamente
uno strumento efficace ed adatto al proprio processo produt-
tivo. Le Proprieta Oggeftive sono in sostanza determinate dalle
operazioni che ¢ possibile effettuare con lo strumento stesso
e quelle per le quali questo ¢ stato concepito. Quel che conta
dunque nella fase di scelta degli strumenti, non & tanto do-
verne conoscere tutte le funzioni, quanto piuttosto individua-
re in ognuno di essi quelle che servono realmente. Tale aspet-
to & ancora piu evidente per i software cosiddetti “general
purpose” che, destinati ad un’utenza generica con obiettivi
differenti di design, presentano comandi e funzioni che non
sempre saranno utilizzati da tutti gli utenti.

Gli strumenti ideali vanno dunque scelti in base a quelle che
sono le esigenze del momento, pur considerando che potran-
no essere sostituiti o aggiornati, cosi come evolve la tecno-
logia e le richieste di mercato. Esplorare quel che la tecnolo-
gia offre correntemente, osservando i risultati (anche talvol-
ta stravaganti) raggiunti dai pionieri, rappresenta forse una
delle fonti pili stimolanti cui attingere per innovare il proprio
design. La creativita e le migliori intuizioni eviteranno cosi di
rimanere radicate su vecchi strumenti con i quali difficilmen-
te si potrebbero raggiungere nuovi risultati,
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In parole povere, per individuare efficacemente gli strumen-
ti pit1 idonei alle proprie esigenze, & bene fare chiarezza sui
risultati che si intende raggiungere e sui compromessi che si
¢ disposti ad accettare. Se ad esempio nella rappresentazio-
ne grafica di un‘idea si cerca la massima rapidita e liberta di
espressione, si optera sicuramente per la realizzazione di uno
schizzo. Naturalmente non si potra pretendere da uno schiz-
zo la stessa precisione e ricchezza di dettaglio tipica degli ese-
cutivi tecnici e si dovra dunque cedere ad un compromesso
iniziale. In via del tutto analoga non si potra sempre preten-
dere da strumenti, che fanno leva sulla rapidita ed intuitivita
d’uso, lo stesso dettaglio e precisione di strumenti che per
contro siano piu rigidi e complessi.

Tanto per fare un esempio pratico, non si pud pretendere da
uno strumento destinato alla realizzazione di illustrazioni la
stessa precisione che viene richiesta per la realizzazione di un
esecutivo tecnico. Al contrario, sarebbe troppo macchinoso e
superfluo utilizzare un software destinato alla progettazione
per ottenere delle illustrazioni. Esiste uno strumento adatto
ad ogni tipo di esigenza. Individuarne uno per ogni fase, con-
sente di evitare 1'uso ripetitivo ed inefficente per applicazioni
differenti, e quindi anche l'illusione di recuperare tempo e
risorse.

Dalle tante differenze che distinguono un disegno a scopo il-
lustrativo da quello a scopo esecutivo derivano quindi altret-
tante differenze di strumenti, hardware o software, finalizza-
ti a descrivere le idee, in modo pilt © meno accurato, prima
ancora che esse possano essere realizzate. Assunto tale pre-
supposto e dopo aver ben definito i risultati che si vogliono
raggiungere, sara quindi possibile scegliere con maggior con-
sapevolezza gli strumenti da adottare.

La rappresentazione dello stesso soggetto puo infatti assume-
re un’innumerevole quantita di output, ognuno destinato a
definire un risultato differente. Fra questi sicuramente emer-
gono i modelli 3d destinati alla realizzazione di prototipi o
anche solo all’'estrazione dei dati necessari per la realizzazio-
ne di esecutivi tecnici, di rendering fotorealistici destinati alla
stampa e di quelli destinati al video. Successivamente, quin-
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di, ciascun rusultato potra soddisfare le piu disparate finali-
ta, come quelle dettate dall'esigenza di realizzare un catalo-
go, un cartellone, un filmato di presentazione, un plastico o
quant‘altro possa contribuire alla descrizione e promozione
dell’idea di partenza.

LE CARATTERISTICHE INTERNE DI UN
SOFTWARE

Al fine di imparare a riconoscere uno strumento per quel che
serve realmente e quindi per le funzioni che esso ¢ in grado di
eseguire, & necessario imparare a riconoscere per prima cosa
il “cuore” della tecnologia su cui ¢ basato e cioe I'insieme del-
le informazioni che veramente ¢ in grado di elaborare e per
cui dovrebbe essere stato concepito. Tale set di calcoli che lo
strumento e in grado di elaborare viene solitamente deno-
minato Core o Kernel (vedi box di riferimento) e solitamen-
te racchiude tutte le informazioni che determinano il modo
in cui distribuire il calcolo sui vari componenti del computer
(scheda video, processore, ecc.) o su hardware dedicato con il
quale, anche per scelte commerciali, lo stesso software viene
solitamente integrato.

Capita spesso, quindi, che quel che oggi il mercato propone
in un’unica soluzione, sia essa hardware o software, consiste
in realta in una integrazione di pitt moduli che distribuisco-
no, fra i vari kernel su cui si basano, i calcoli delle varie infor-
mazioni ricevute da parte dell’utente. Spesso capita, infatti,
che un’interfaccia ben realizzata riesca ad integrare cosi bene
le sue funzioni, nascondendo tutti i processi di interscambio
fra i vari kernel, da lasciare credere che si tratti di un software
basato su di un core unico.

Al fine di semplificare il concetto di kernel, ed agevolare cosi
la sua individuazione all'interno di un software, si immagini
una raccolta di libri ai quali sia necessario accedere per otte-
nere informazioni specifiche. Qualora tali informazioni do-
vessero risultare insufficienti, le si potra sempre ricercare in
altre librerie piu specifiche. Quindi paragonando le informa-
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zioni ricavate da una libreria al risultato delle operazioni di
un software, riusciamo a capire quanto sia il kernel stesso la
risorsa che definsce la riposta (e le funzionalita) del software,
insieme a tutti i suoi limiti.

Conoscere tutti i kernel presenti sul mercato non & un opera-
zione semplice, tanto meno risulta semplice stabilire quale sia
il kernel migliore. Entro certi limiti infatti le operazioni svolte
da uno o dall’altro kernel sono pressoché identiche, le diffe-
renze fra i vari kernel e quindi la loro qualita possono essere
solo riconosciute nel tempo e grazie all'evoluzione del loro
sviluppo. Uno dei motivi per cui non conviene “affezionarsi”
per sempre ad un unico software, consiste proprio nel fatto
che questo potrebbe basarsi su di un kernel ad alta obsole-
scenza, e di conseguenza ostacolare prima o poi la naturale
rincorsa all’ultima tecnologia dello stesso utente.

In sostanza quando si parla di kernel si fa riferimento solita-
mente ad un insieme di operazioni ben distinte fra loro. Un
esempio & quello tipico delle operazioni di modellazione e
quelle di rendering. Non si puo pretendere che una libreria
dedicata alla modellazione possa contenere informazioni in
merito al rendering, semplicemente perche la prima fa riferi-
mento ad operazioni di natura puramente geometrica, la se-
conda usa le geometrie per analizzarne ed attribuire informa-
zioni di natura fisica o ottica. A sua volta entrambe le librerie
possono diramarsi in ulteriori librerie ancora pil specifiche.
Restando nell'ambito della modellazione ad esempio esisto-
no diversi tipi di entita geometriche che danno vita alla Mo-
dellazione Poligonale, quella NURBS e quella Solida. Certa-
mente l'argomento non si esaurisce qui, poiche la tecnologia
¢ in continua evoluzione e le esigenze in crescita costante. Ad
esempio, esiste gia lo studio di una nuova forma di modella-
zione, basata su di una sorta di “pixel tridimensionali” capaci
di “dare materia” ai volumi, ed essere utilizzata nell'ambito
delle tecniche piu tradizionali della scultura. Nuove tecniche
sono quindi previste ed altre ne verranno; € nostro il compito
di seguirle e cercare di trarre il massimo dal loro utilizzo. Per
aggiornamenti consigliamo il sito www.simit.it, interamente
dedicato a descrivere prodotti e le tecnologie correlate.
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Alcuni approfondimenti sul CAD Box:diepprafongiments

| sistemi per il disegne, denominati CAD (Computer Aided Design) offro-
no comandi per il disegno di elementi graﬁcl elementari e comandi piu
potenti che consentono al disegnatore di realizzare con rapidita elemen-
ti grafici pii complessi. Tali comandi, benché presentati all'utente con
interfacce e nomi differenti da un sistema all'altro, sono riconducibili ad
un nucleo comune detto kernel.

Il kernel & l'insieme di tutte le funzioni, routine e strutture dati responsa-
bili del controllo e della gestione delle operazioni che si celano dietro le
pil semplici tecniche di disegno automatico necessarie alla definizione
di progetli e processi produttivi, relativi a prodotti industriali.

Og’ni kernel pud poi evolvere tramite ramificazioni specifiche denomina-
te librerie. Una libreria software & un insieme di funzioni di uso comune,
predisposte per essere collegale ad un programma (nel caso specifico
il CAD) al fine di espanderne le funzioni o implementarne di nuove. Le
librerie di software hanno quindi lo scopo principale di fornire una va-
sta collezione di funzioni di base pronte per |'uso, evitando al program-
matore di dover scrivere ogni volta le stesse funzioni e facilitando le
operazioni di manutenzione, Ad esempio i CAD prevedono una libreria
matematica, che offre numerose funzioni come la creazione di linee,
curve, superfici ed ulteriori entitd geometriche matematiche. Molte di
gueste sono in realta funzioni offerte dalla maggior parte del sistemi

AD che si distinguono fra loro solo nell'approccio e nel metodo di uti-
lizzo di tali librerie.

Lo scopo dello sviluppo di un kernel & dunque quello di creare comandi
mirati all'automatizzazione ed alla velocizzazione dei processi di proget-
tazione comunemente svolti su CAD gia esistenti o tramite applicativi
appdosiiamen!e sviluppati su specifici processi di industrializzazione del
prodotto.

| sistemi CAD quindi non si limitano alla sola automatizzazione delle
attivita tradizionali del disegno ma offrono anche funzionalita di struttu-
razione dell'intero processo di produzione, possibili solo con l'ausilio di
strumenti appositamente sviluppati tramite I'accesso al kernel su cui il
CAD si basa. |l disegno, pertanto, cessa di essere un insieme uniforme
di entita grafiche per divenire una struttura anche complessa di aggre-
gazioni di entita arricchite di attributi grafici e del contesto applicativo,
come ad esempio materiali, note di lavorazione, costi, ecc. Queste fun-
zionalita vengono proposte all'utente del sistema CAD come funziona-
litd supplementari: egli & responsabile di deciderne il migliore utilizzo in
funzione delle proprie esigenze e delle modalita di lavoro dell’ambiente
professionale in cui opera.

Uno dei piti evidenti vantaggi offerti dalla possibilita di sviluppare il ker-
nel & rappresentato sicuramente dal sempre piu diffuso impiego dei si-
stemi CAD in sostituzione delle tecniche tradizionali di disegno tecnico.
Cib comporta la necessita di considerare il CAD come ﬁunto di partenza
per migliorare, personalizzare e verticalizzare le tecniche di progettazio-
ne al punto da consentire di riscoprire la creativita e la flessibilta tipica
delle lavorazioni artigianali con il vantaggio di avere una grande facilita
e rapidita di modifica ed aggiornamento, anche in modo radicale di un
disegno o di un'idea.

Aftraverso la personalizzazione del CAD, |'utente pud velocizzare in
modo significativo il proprio lavoro automatizzando le proprie procedure
roduttive, tramite apposite librerie sviluppate su tali processi definiti per
'appunto da comandi di particolare uso frequente. Questa possibilita
fornisce un reale riscontro in termini di benefici economici e qualitativi
solo se il disegnatore opera in un contesto regolamentato da precise
norme ed & supportato da un'adeguata organizzazione nonché dalla
disponibilita di sufficienti risorse.
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DALLA MATITA AL PRODOTTO FINITO:
PANORAMICA SUGLI STRUMENT!

Esposti alcuni aspetti fondamentali che definiscono un sof-
tware ed il processo su cui si basa la scelta del suo utilizzo,
ora si vedra, attraverso una carrellata di prodotti, come le
funzioni e le tecniche offerte dalle nuove tecnologie possano
influenzare il design e le tecniche di rappresentazione.

Partendo dal presupposto che sia la matita il punto di parten-
za per dar vita, tramite uno schizzo, ad un prodotto o anche
semplicemente ad un’idea, possiamo dunque considerare la
tecnologia e le forme in cui si manifesta (hardware e softwa-
re) quell‘ausilio capace di consentire un piu agevole raggiun-
guimento del punto di arrivo del processo creativo.

Fase 0: il 3D Concept

Prima di esporre le vere e proprie fasi che caratterizzano un
processo di design assistito dal calcolatore, definiamo la fase
zero, come quella fase capace di mettere in relazione il flusso
delle idee con i mezzi che oggi I'informatica ci offre.

Sebbene si possa ritenere che la matita non sia ancora stata
del tutto sostituita dalle tecniche moderne, possiamo esser ra-
gionevolmente certi che gia oggi la tecnologia offre strumen-
ti di disegno tattile che ben presto saranno capaci di farlo.
Al momento un buon aiuto proviene dall’uso delle Tavolette
Grafiche (es: www.simit.it/wacom) capaci di generare imma-
gini digitali direttamente impugnando una penna ottica. L'at-
tuale feedback restituito da tali strumenti, tuttavia, non e an-
cora ritenuto del tutto sufficiente per colmare quel gap che lo
allontana dall’uso del suo antenato, la matita. Tuttavia i 1024
livelli di sensibilita, disponibili solitamente per i modelli di
fascia alta, rendono la tavoletta grafica uno strumento che se
utilizzato da un professionista puo consentire di raggiungere
risultati sbalorditivi.

Naturalmente la tavoletta grafica fa parte della dotazione
Hardware di cui un designer dovrebbe disporre e per questo
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necessita del software giusto per essere adeguatamente sfrut-
tata. Il software pilotato dalla tavoletta grafica e solitamente
definito di Fotoritocco, non ne é tuttavia escluso un uso con
software di natura differente e di tipo vettoriale. Fra i softwa-
re di fotoritocco maggiormente diffusi spiccano gli storici
Photoshop della Adobe e Photopaint della Corel, tuttavia non
va trascurata la presenza sul mercato di prodotti anche meno
costosi ma altrettanto validi. Una nota di merito va posta ad
un software unico nel suo genere e non ancora superato dalla
concorrenza. Painter, sempre Corel, ¢ capace di simulare il
tratto di pennelli ed altri strumenti artistici come nessun‘altro
software. Data I'immensa quantita di strumenti disponibili al
suo interno, spesso viene considerato complesso da utilizza-
re (non a caso la stessa software house ha lanciato sul mer-
cato una versione limitata avente anche un costo inferiore).
Si pud quindi immaginare quel che € possibile ottenere con
I'uso combinato di questo software ed una tavoletta grafica
Cintiq della Wacom che consente direttamente di disegnare
sull'immagine proiettata a monitor.

Fase |. La modellazione Concettuale

Definito lo schizzo, € possibile passare alla prima vera fase
del “processo assistito”. Disponendo delle immagini digitali
(realizzate direttamente con una tavoletta grafica o acquisite
tramite scanner) diventa possibile utilizzare le informazioni
raccolte dagli schizzi per definire i volumi tridimensionali
attraverso un software adeguato. E ovvio che trattandosi di
volumi, il software dovra essere un modellatore tridimensio-
nale, tuttavia & meno ovvio il tipo di tecnologia da adottare
per realizzarli. In questa fase specifica infatti, ci si puo per-
mettere di definire dei volumi anche piuttosto approssimativi
e quindi ci si puo prendere la liberta di scegliere il software
pit facile ed intuitivo possibile.

La Modellazione Concettuale fa uso di tecniche tanto piace-
voli quanto frustranti, qualora gli strumenti utilizzati non
corrispondano alle aspettative. Quindi, tralasciando in questa
prima fase I'indagine sulla tecnologia ed i dettagli del model-
lo, & possibile partire con I'uso di un software che consenta di
generare tanto rapidamente quanto facilmente i volumi del
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Fig. 339 La principale applicazione
di SchetchUp é quella di modellare
edifici architettonici gia dalla prima
fase concettuale.

modello. Un uso macchinoso degli strumenti in questa fase,
potrebbe costituire un elemento di distrazione.

Per quel che concerne la modellazione della maggior parte
di volumi architettonici, il software ideale é rappresentato al
momento da SketchlUp di Google (www.SketchUp.it ). Basa-
to su tecnologia poligonale, genera le geometrie in un modo
che potrebbe far pensare a SketchUp come ad un modellatore
solido. Sebbene ribadiamo che in questa prima fase non é es-
senziale soffermarsi sulla tecnologia adottata, quanto focaliz-
zarsi sulla sua rapidita d’uso, resta sempre una buona pratica
conoscere lo strumento che si sta utilizzando.

Per quel che invece riguarda la modellazione di volumi orga-
nici, e quindi piti complessi di quelli usualmente presenti in
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architettura, ¢ possibile prendere in considerazione software
come MOI, prodotto da una piccola software house statuni-
nologia che fa uso di Superfici NURBS e, benche tali entita
risultino solitamente difficilmente manipolabili, all'interno
di questo software le modifiche sono estremamente facili e
rapide.

Naturalmente i limiti dei software appena menzionati sono
proprio quelli di non poter definire particolari dettagli. Gli
utenti piu esperti ed esigenti dovrebbero quindi valutare
I'ipotesi di adottare fin dalla prima fase di ideazione del con-
cept, un software pitt completo ed espandibile come Rhirno-
ceros (www.Rhino3d.it) che, basando la sua tecnologia sulle

superfici NURBS e disponendo quindi di un’infinita di stru-
menti dedicati al design, costituisce una buona base di par-
tenza per la definizione di un Design di Prodotto gia pronto
per le future fasi di ingegnerizzazione, quali la modellazione
di superfici in Classe A, definizione di dettagli tramite lavo-
razioni parametriche, predisposizione di pezzi per analisi ad
elementi finiti, lavorazioni a controllo numerico e cosi via.

Fig. 340 Rhinoceros & uno del po-
chi software di modellazione NUR-
BS impiegato nell'industrial dasign,
in grado di condurre 'utente lungo
tutte le fasi della progettazione. E’
possibile infatti partire dalla fase
concetluale grazie alla sua sempli-
citd d'uso e terminare con la prima
fase di ingegnerizzazione grazie
agli strumenti di cui dispone
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Fig. 341 T-Splines é un plugin di
Rhinoceros indicato soprattutto per
la generazione di forme estrema-
mente organiche e complesse.
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Rhinoceros pud essere usato per il design concettuale di pro-
dotto, cui viene incontro un vero e proprio mondo fatto di
strumenti aggiuntivi (disponibili sottoforma di Plug-in), o
anche solo per I'interscambio di file, considerato il fatto che il
formato nativo di Rhino é divenuto ormai uno standard. Un
esempio fra tutti & rappresentato da un plug-in denominato
T-Splines (www.simit.it/T-Splines), che offre all'utente la pos-
sibilita di modellare con un approccio molto simile a quello
delle Subdivision Surface, pur restando in ambito NURBS. Le
Subdivision Surface sono infatti solitamente impiegate in sof-
tware di modellazione poligonale e difficilmente tali entita
(NURBS e Poligoni) dialogano bene fra di loro. Grazie all’in-
stallazione di T-Spline all’interno di Rhino si dispone dunque
della flessibilita offerta da tale tecnologia, solitamente impie-
gata per la generazione di forme organiche come quelle rap-
presentate da un volto umano.
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Installando Plug-in, Rhinoceros pud assumere ulteriori fun-
zionalita, come quelle offerte dalla nuova linea di prodotti
denominati RhinoPRO (www.simit.it/RhinoPRO), tramite i
quali si tende a verticalizzare I'uso di Rhinoceros nei vari set-
tori di applicazione quali l'oreficeria, la nautica, l'automotive
e molti altri. Primo fra tutti spicca infatti RhinoPRO Jewel De-
sign, appositamente sviluppato per orafi e designer di gioiel-
li.

Per concludere e rendere quindi un quadro completo sulla
modellazione concettuale, va menzionata l'esistenza di un‘al-
tra tecnica di modellazione nota con il nome di Sculpting. So-
litamente composti da strumenti, dal comportamento tipico
di scalpelli, I'uso combinato di tali software con una tavoletta
grafica puo diventare, per chi gia dispone di buona manua-
lita, I'ideale per realizzare modelli anche molto complessi ed
articolati. Un classico esempio che rappresenta tale tecnolo-
gia ¢ costitutio da VRMesh (ww.vrmesh.it), che al momento
risulta il software piu ricco di strumenti appositamente dedi-
cati a realizzare un modello rivolto alla produzione.

'y Vitkkesh wA Ubseia Studio ([valuation) - Uintiiied

Fig, 342 VRMesh & il software idea-
le per fa scuftura di modelli estrema-
mente complessi. Con le wversioni
pitt recaenti si @ inollre resa disponi-
bile la possibilita di estrarre modelli
acquisili da scanner e canvertirli in
NURBS rendendolo quindi anche lo
strumento ideale per if Reverse En-
gineering.
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Fig. 343 Modo, offre un set di stu-  Analoghi strumenti, bencheé meno specializzati come quelli
menlti per di sculpting pid limitato ri- P i v i ;
spefto a VRMesh, luttavia include di VRMesh, possono essere trovati all’interno di Modo di Lu-
un buon motore di rendering e fun- N{"-‘IUF{\’ (www.simit.itlnmdn). Tale 50|:l-“.la|-u & meno Pl'ltl;"l'lt(_‘
ziani di mdellazione di vario gene- AW i L2 3
re consentendo cosi di poterio con-  nell’ambito dello sculpting ma offre per contro un ambiente

siderare un software adatto a 360°

Ber ks nsaaninslans ll Moo pitt dotato per quel che concerne il rendering e l'illustrazione

di cui ¢i accingiamo ad affrontare.

Fase Il: Grafica ed illustrazione 3D

Lanello di congiunzione fra un modello e quel che viene so-
litamente rappresentato attraverso un buon rendering, e si-
curamente rappresentato dai software di Animazione, Mo-
dellazione e Rendering solitamente proposti come ambienti
completi per lo sviluppo di presentazioni ed effetti speciali.

Come si accennava precedentemente, Modo ne rappresenta
un esempio, tuttavia se paragonato ad altri ambienti, come
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Cinema4D di Maxon (www.simit.it/Cinema4D), potrebbe ap-
parire anche piuttosto limitato. Cinena4D infatti data la vasti-
ta di comandi e moduli aggiuntivi di cui dispone, rappresenta
forse il punto di riferimento per coloro che intendano realiz-
zare presentazioni dall’elevatissimo contenuto professionale.
La versione XL Studio & quella pitt completa ed aggiunge ad
una serie di funzioni, gia presenti all’interno di Modo, quelle
pilt specifiche quali la simulazioni di tessuti, le dinamiche e
gl urti, effetti particellari come fumi ed esplosioni, rigging
dei personaggi e character animation, effetti di post produ-
zione e tutto quanto concerne quanto possa servire su di un
set virtuale preposto alla realizzazione di filmati destinati al
cinema, alla pubblicita ed al mondo dello spettacolo in cui
I'aspetto scenico ¢ fondamentale.

Entrando a pieno titolo nell'immenso mondo della Grafica
3D con Cinema4D, diventa quasi naturale volersi poi spinge-
re oltre con l'apporto di materiale scenico agevolato tramite
l'uso di software di Montaggio Video capaci di perfezionare
le animazioni al livello desiderato. Fra gli strumenti relativi
all'ambito dell’editing video spiccano sicuramente quelli del-
la Adobe (www.simit.it/Adobe) e precisamente After Effect
Pro e Premiere Pro entrambi contenuti all’interno del bundle
CS Production Premium proposto come unico paccheto che in-
clude anche i famosi Photoshop ed lHustrator.

Fig. 344 CinemadD lrova la sua
migliore applicazione nella rap-
presentazione di scenari intermi ed
esterni destinali all’architettura, al
design ed ai vari settori industriali.
Cinema4D rappresenta la soluzio-
ne ideale per realizzare presenla-
Zioni professionali sfruttando la po-
tanza delle animazioni e degli effetti
speciall tipici delle produzioni televi-
sive o cinematografiche,
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Figp. 345 Poser, & uno of quei sof-
Tware estramamente specializzatl
wl generare personagagr. Lappli
c e i dr Pe e quella o
inserre personaggl in scene realiz-
zate altraverso 'uso o altn softwa
re. Gra: e sue particolan athif

chiny & possibite attnibinre facilments

ar personaggi pose specifiche. Tale
aspetto rende Poser la stiumento
adatlo affo stuche dellinterazione
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Fig. 346 In questa e nella pagi
na successiva sona Mustrat alcani
esemp o roandenng oftenuti solo
grazie all uso di uno strumento spe-
aifico come Vue, Tale soffw infat-
I & i grado o gestire, con estrema

leqaerezza un numero quantitalive

i elesmenty naturall, come nassu
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Benche Cinema4D possa essere considerato una soluzione
u.'rm‘lplvln, non va esclusa I'ipntvhi di un suo uso combinato
Cinemad4 D> con pacchetti specializzati in ambiti specifici. Al-
cuni esempi sono la Modellazione di Personaggi, solitamente
assolta da un software denominato Poser (www.simit.it/Po-

ser) ¢ la Modellazione di Paesaggi dove trova i maggiori con-
sensi nell'uso di Vire. 11 primo dei due ¢ al momento I'unico
nel suo genere, sembrerebbe tuttavia 'imminente rilascio di
versioni molto potenti di altri pacchetti che ne renderebbero
una valida alternativa. Il secondo invece ¢ cresciuto nel tem-
po ed divenuto ad oggi I'unico software interamente dedica-
to alla realizzazione di cieli, ambientazioni ¢ vegetazione ca-
pace di soddistare la maggior parte delle esigenze in termini
di ambientazioni esterne.

Restando invece nell'ambito dell’illustrazione statica mirata
alla simulazione della realta, ¢ possibile prendere in consi-
derazione software dedicati al Rendering Fotorealistico. I'si-
stono due tipologie di renderizzatori capaci di simulare la
realta, ed entrambi offrono dei risultati fra cui difficilmente
¢ possibile percepirne delle differenze. Le principali differen-
20 fra le due ll.‘L'r\nlugit', risicdono nel fatto che una li|.'\u|t!‘gi.‘l
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mira alla velocita di resa a discapito della semplicita di utiliz-
z0, la seconda mira ad una ottimizzazione dell’'uso da parte
dell’'utente a discapito del tempo di calcolo per restituirne il
risultato. Tali tipologie di renderizzatori si fondano infatti su
due differenti scuole di pensiero: da un lato ¢'e un gruppo di
coloro che lasciano fare tutto al calcolatore, attribuendo alla
potenza di calcolo la qualita del rendering e dall’altro colo-
ro che preferiscono definire direttamente tutti i parametri di
luci, materiali e quantialtro possa conferire loro il massimo
controllo sulla scena a tutto vantaggio del tempo di resa. Del
primo gruppo fanno parte tutti i sostenitori di Maxwell Ren-
der, che con poche e semplici impostazioni € in grado di resti-
tuire dei rendering estremamente fotorealistici a tutto disca-
pito del tempo di rendering che richiede quindi un Hardware
estremamente potente. Ai secondi appartengono i sostenitori
di Vray o Brazil che preferiscono basarsi su di una tecnologia
differente per concetto rispetto a Maxwell e che richiede una
sapiente capacita di combinare parametri ed impostazioni di
rendering per ottenere risultati dall’impatto visivo elevato a
tutto vantaggio dei tempi di rendering,.

In questa e nella pagina successi- o . ) . , . s

va sono illusirati alcuni esempi di  Benche i succitati software di rendering sono quelli che prin-
rendaring oftenuti con tipi differenti = L 4 3 P ] 4 3
dl rendertzzateri. | risultetl possono cipalmente vengono utilizzati per realizzazioni professiona

differire da uno allaltro a seconda i, non va trascurata I'ipotesi di prendere in considerazione
degli algoritmi adottati, Le differen- ’e 4 4 .
2o riscontrablll si rendono piv evi- | idea di adottare anche software meno professionali ma pur

denti sopraitutto nella rapidita e  gempre validi quali IDX Renditioner, IRender o Podium, come
nella qualitad df resa, quasi sempre

migliori nei renderizzatori di fascia  valida alternativa economica ai piu blasonati Vray, Maxwell o
alta. , !
Brazil.

Queste immagini sono state ottenute attraverso l'uso di Brazil per Rhinoceros
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Due esempi ol rendering realizzati con IDX Renditionar
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Fase lll: Ingegnerizzazione

Conclusa la prima fase di concettualizzazione dell’idea, si do-
vrebbe disporre ormai di tutti gli elementi necessari per po-
ter procedere oltre con maggior chiarezza nella definizione
di dettagli di natura puramente progettuale e la stesura dei
relativi esecutivi annessi e connessi. Ci si introduce cosi nella
fase di Ingegnerizzazione, durante la quale ¢ possibile appor-
tare tutti quei dettagli che mirano a definire I'idea fino alla
completa pianificazione della sua realizzazione.

Cosi come nella fase di concettualizzazione si diceva di pren-
dere in considerazione lo schizzo a mano libera come linea
guida di partenza, anche per la realizzazione del modello vir-
tuale si considera sempre la possibilita di ripartire dal mo-
dello concettuale realizzato per la definizione dei volumi.
Benche, a seconda delle varie circostanze, tale modello possa
essere anche rifatto da zero, non se ne deve escludere la pos-
sibilita di riutilizzarlo come punto di partenza per definire il
progetto finale.

Il progetto derivante da un modello concettuale puo assume-
re poi forme differenti ed un‘altrettanta varieta di tecniche
per realizzarle, tuttavia é possibile assimilare due sole tecni-
che capaci di identificare i metodi di progettazione maggior-
mente impiegati. Da un lato c'¢ la classica documentazione
tecnica solitamente proposta in forma cartacea composta da
tutti gli esecutivi tecnici bidimensionali e corredata di tut-
te le annotazioni, quote, tabelle ed informazioni necessarie
a descrivere il progetto nei minimi dettagli; dall‘altro lato si
presenta il modello tridimensionale realizzato fin nei minimi
dettagli e destinato ad essere sottoposto ad ulteriori analisi e
verifiche previste nella produzione automatizzata.

Al primo metodo, quello piu tradizionale e diffuso, fanno
parte tutte quelle tecniche di realizzazione degli esecutivi tec-
nici destinati alla stampa cartacea ed ad una produzione che
prevede solitamente un predominante intervento umano di
personale adibito alla messa in opera del progetto ed all’in-
terpretazione di tutte le indicazioni su esso riportate tramite
rigide norme unificate finalizzate alla univoca interpretazio-
ne di quanto illustrato.
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Gli strumenti utilizzati vengono solitamente riconosciuti sot-
to il nome di CAD 2D fra cui fanno parte 'ormai noto Anto-
CAD LT (www.simit.it/Autodesk) ed il suo antagonista Dou-
bleCAD XT che essendo molto simile anche nell’interfaccia ne

sembrerebbe quasi la sua versione gratuita (scaricabile colle-
gandosi a www.doublecad.if).

Dovrebbe essere ormai noto a tutti che un esecutivo con la re-
lativa messa in tavola di viste, prospetti e sezioni, & possibile
ottenerlo partendo anche da zero, tuttavia considerare 'idea
di utilizzare il modello concettuale come punto di partenza,
non sarebbe una pratica del tutto errata, visti i tempi recu-
perati e le tecnologie disponibili che sempre di pit tendono
ad integrare i due ambienti. Utilizzando infatti un modello
concettuale come punto di partenza, diventa molto piu facile
estrarre le curve e le linee 2D che servono per delineare il di-
segno da corredare di tutte quelle informazioni quali quote,
cartigli, retini, tabelle, annotazioni e quantaltro possa essere
richiesto dalla completa documentazione di un progetto car-
taceo e dei suoi esecutivi allegati.

Volendo ora fare una scelta sul CAD da utilizzare si pone
davvero I'imbarazzo della scelta. L'offerta di CAD tradizio-
nali infatti ¢ enorme e l'unico aspetto che distingue I'uno

Fig. 348 Un classico esempio di
esecutive archilettonico realizzato
trarmite 'uso di un CAD 20. In que-
sto caso specifico e stato ulilizzato
DoubleCAD XT PRO
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dall‘altro risiede non tanto nel numero di funzioni disponi-
bili quanto nel modo con cui tale funzioni vengono sfruttate.
Tanto per fare un esempio, la versione PRO di DoubleCAD
XT, si distingue dalla sua versione gratuita, per tutta una se-
rie di strumenti ottimizzati nella gestione delle entita geome-
triche. Fra questi spiccano la gestione dei riferimenti esterni
collegati ai modelli 3D tramite una messa in tavola associa-
tiva, il computo dei materiali, l'inserimento automatico di
oggetti intelligenti per 'architettura e la meccanica, un’intera
gestione parametrica dei disegni e quant‘altro possa servire
per velocizzare il lavoro a tutto vantaggio della produttivita.
Utilizzando DoubleCAD XT PRO é infatti possibile importa-
re direttamente il modello di SketchUp e definire delle viste
bidimensionali sulla base del modello importato. Inoltre, im-
portando il modello come riferimento esterno, sara possibile
apportare all'interno di SketchUp tutte le modifiche desidera-
te anche in fasi successive ed osservare l'aggiornamento della
messa in tavola all'interno di DoubleCAD.

Il secondo metodo di progettazione che caratterizza l'intero
processo di ingegnerizzazione, é invece rappresentato dalla
modellazione tridimensionale di tutti gli aspetti funzionali di
un oggetto. Con la modellazione concettuale infatti ci si limi-
tava a modellare solamente la parte visibile e destinata quindi
alla raffigurazione del pezzo. Nella fase di ingegnerizzazione
invece il modello assume tutti quei dettagli rivolti a definire
il pezzo in questione in tutti i suoi aspetti funzionali e strut-
turali e definire cosi un modello pronto per una produzione
automatica in cui l'intervento umano é ridotto al minimo.

Il software dedicato a svolgere tali operazioni solitamente ri-
chiede maggiore impegno da parte dell’utente, rispetto ai pili
semplici software di modellazione concettuale, tuttavia an-
che in tale ambito si sta assistendo ad un’evoluzione tale da
rivoluzionare I'intero approccio alla progettazione.

Un esempio concreto ¢ rappresento infatti dalla Modellazio-
ne Solida Esplicita, introdotta da Space Claim (www.Space-
Claim.it) . Solitamente infatti un software destinato all’inge-
gnerizzazione € un software di modellazione solita parame-
trica. Tale aspetto consente di apportare delle lavorazioni (ag-
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giunta di spessore, fori, perni e protrusioni, filettature, piega-
ture e bordi, scanalature, costolature, rinforzi e quantialtro)
che vengono per cosi dire archiviate allinterno di un albero
della storia secondo un ordine cronologico e recuperate in
qualunque momento per ridefinirne i parametri (larghezza e
profondita di un foro, spessore della superficie, ecc.).

[ — —ai

s A
Con Space Claim tale concetto viene completamente rivolu-
zionato, esso infatti non basa la propria geometria su di una
parametricita gestita da un albero delle caratteristiche ma
conserva le informazioni geometriche all’interno di ciascuna
superficie nuova generata durante la modellazione. Ciascu-
na entita geometrica quindi puo essere sottoposta a qualun-
que lavorazione evitando anche inutili appesantimenti della
struttura gerarchica.

Dal canto suo SpaceClaim € un software ancora molto giova-
ne ed ha ancora alcuni aspetti da migliorare che tendono a
far rivolgere l'attenzione a software piti “anziani” ma che dal
canto loro risultano pit completi sugli alcuni aspetti proget-
tuali oggi maggiormente richiesti. Una buona soluzione in
tale ambito ¢ sicuramente rappresentata da TirboCAD (www.
TurboCAD.it) che, disponibile in varie versioni, consente di
modulare verso il basso budget ridotti a seconda delle esigen-
ze. TurboCAD ¢ un software presente sul mercato ormai da
oltre vent'anni ed ¢ stato negli Stati Uniti da sempre ritenuto
l'agguerrito avversario di Autocad Full rispetto al quale offre
un set di strumenti ben piti vasto e ad un prezzo estrema-

Fig. 349 Attraverso un'interfaccia
innovativa ed una semplicitd d'uso
senza eguali, SpaceClaim rappre-
senta forse l'ultima innovazione in
termini di modellaziong meccanica.
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mente pill contenuto. Nato tempo fa come CAD bidimensio-
nale, ha integrato col tempo un kernel di modellazione solida
ACIS, aggiungendo cosi funzioni di modellazione parametri-
ca orientata alla progettazione meccanica ed architettonica.
Benche disponibile anche in versioni da qualche centinaio di
euro, quelle su cui solitamente si fa riferimento sono le ver-
sioni seguenti. TurboCAD Pro (che offre tutte le funzioni di
cui un CAD dovrebbe disporre, come ad esempio una piena
modellazione solida parametrica, una messa in tavola intera-
mente associata al modello, computo dei materiali e gestione
dei dati archiviati in database, riferimenti esterni, trattamen-
to di file di grosse dimensioni e tutta una serie di funzioni
dedicate alle varie fasi della progettazione). TurboCAD PRO
Mechanical (che aggiunge una serie di funzioni parametriche
dedicate alla meccanica, come la lavorazione delle lamiere,
fori automatici, filettature e quant‘altro) e TurboCAD Pro Ar-
chitectural (che aggiunge una serie di funzioni parametriche
dedicate all’architettura, come !'inserimento automatico di
porte e finestre parametriche, scale, solai e quant'altro). Con
la versione di punta, denominata TiurboCAD Platinum, si di-
spone poi di una integrazione delle funzioni Mechanical ed
Architectural.

TurboCAD nasce principalmente per essere utilizzato su piat-
taforma Windows ma & anche disponibile per sistema opera-
tivo Mac OS. Esaminando ulteriormente l'offerta di software
per tale sistema operativo, possiamo considerare l'opportuni-
ta di testare i software di Ashlar-Vellum, azienda statunitense
da tempo impegnata nello sviluppo di CAD per la piattafor-
ma Mac. Va tenuto comunque presente che i sistemi CAD di-
sponibili su sistema operativo Mac non presentano una totale
compatibilita dei file DWG di AutoCAD, storicamente nato
su PC e divenuto ormai uno standard nel settore del CAD.
Questo potrebbe rappresentare un problema per l'interscam-
bio dei file con altre piattaforme. Sono ancora ufficialmente
ignote le cause di questa mancata compatibilita fra le piatta-
forme, benche I'ipotesi pili accreditata sia proprio quella che
vede AutoCAD come software nato su PC e rivolto solo ed
esclusivamente a macchine PC. Una valida soluzione per il
progettista che preferisca utilizzare macchine Apple e rap-
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presentata quindi dall’installazione di sistemi vistuali quali
Boot Camp, Parallels o Virtual PC, per citarne alcuni, capaci di
avviare Windows su una macchina Apple e consentendo cosi
di sfruttare una scelta pitt ampia di CAD, solitamente dispo-
nibili solo su PC.

Ernacpe counesy Stefaan Van der Donck

Fra i vari software appena citati sara sicuramente possibile
individuare la soluzione ideale per il progettista, e tuttavia i
dove é richiesta I'una o l'altra funzione, non si esclude la pos-
sibilita di ricorrere ad un uso combinato di software. In alter-
nativa, e nell'esigenza specifica di avere una soluzione unica
ed integrata, ¢ necessario allora pensare di compiere un passo
importante ed adottare la soluzione proposta da ThinkDesign
(www.simit.it/ThinkDesign). Non ¢‘e nulla, infatti, di quan-
to esposto precedentemente, che ThkinkDesign non sia in gra-
do di fare, ed in piu aggiunge ulteriori funzionalita che negli
altri prodotti non sono neppure presenti.

ThinkDesign € un prodotto estremamente professionale che,
essendo inoltre basato su di un kernel proprietario ed in co-
stante sviluppo, non pone particolari limiti alle crescenti esi-
genze progettuali. Caratterizzato da una natura estremamen-
te modulare, ThinkDesign ¢ configurabile nella soluzione pil
idonea al tipo di esigenze. Esistono infatti moduli aggiuntivi
capaci di svolgere operazioni tanto complesse quanto speci-
fiche, non incluse all'interno della versione base anche per
evitare una lievitazione del prezzo. Tanto per fare un esem-

Fig.350 TurboCAD rappresenta la
soluzione completa per il progetti-
sta, Attraverso un'infinita oi funzioni
e strumenti di modellazione, calcolo
e messa in tavofa, e in grado doi ge-
nerare degli esecutivi estremamen-
te dettagliali direitamente dai mo-
delli 3D e generare everttualmente
anche rendering di qualita elevata
grazie al rendarizzatore integrato
Lightworks®.

I
(57
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Fig. 351 ThinkDesign put essere ri-
tenuto un vero o proprio ambiante di
progeftazione sviluppalo per gross(
progetti e quindi per lavori collabo-
rativi. Altraverso gestioni specifiche
e funzioni avanzate quall la gestio-
ne di grossi assiemi ed asemblaggi,
rappresenta la soluzione compelta
per la gestione dell'intero ciclo df
vita delle fasi progettuali.

pio, con ThinkDesign ¢ possibile simulare persino il margine
di deformazione delle lamiere sottoposte a presso-formatura;
¢ possibile disporre della tecnologia GSM (Global Shape Mo-
delling) capace di ridefinire interamente un modello anche
molto complesso con pochissimi clic del mouse, riuscendo
a conservare nello stesso tempo tutti i parametri e le varie
continuita di curvatura fra le superfici del modello; & possi-
bile sfruttare una nutrita serie di funzioni dedicate alla mo-
dellazione di superfici di Classe A; € possibile gestire grossi
assiemi e gestire l'assemblaggio dei vari organi riuscendo a
conservare le relazioni fra i vari organi e consentire cosi la
simulazione dei complessi cinematismi.
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Con queste ed altre funzioni disponibili, ThinkDesign consen-
te di configurare varie soluzioni a seconda delle esigenze del
progettista cosi da renderlo un vero e proprio ambiente inte-
grato per la progettazione.

Fase IV: Pre Produzione

Con la fase di ingegnerizzazione si conclude quindi tutta la
parte relativa alla realizzazione del modello virtuale. Infatti
tutto resta ad un livello concettuale, fintanto che non si realiz-
zi un prototipo e, talvolta (come nel caso delle imbarcazioni)
lo stesso prototipo coincide con il prodotto finito.

Alla fase precedentemente trattata, quindi, segue la fase di
Pre Produzione, durante la quale € possibile realizzare proto-
tipi anche in scala ridotta, capaci di evidenziare dettagli o di-
fetti che diversamente sarebbe difficile scorgere. I processi di
produzione di un prototipo sono spesso definiti dalla stessa
tecnologia che li realizza. Principalmente le tecniche di pro-
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totipazione sono assimilabili a due tecnologie: per addizione
di materiale (Stereolitografia) o per sottrazione di materiale
(Lavorazioni CNC). La Stereolitografia & una tecnologia che
utilizza differenti tecniche per “stampare” un modello tridi-
mensionale; tuttavia quella pit diffusa e sicuramente meno
costosa € quella che si basa sulla sovrapposizione di strati in
materiale sintetico. [l principale vantaggio di tale tecnologia
¢ rappresentato sicuramente dalla semplicita con cui € possi-
bile realizzare un modello tridimensionale di qualunque for-
ma e complessita. Lo stesso vantaggio pero costituisce anche
il principale limite: i prototipi realizzati tramite tecniche di
stereolitografia non sempre possono essere prodotti in larga
scala. Nei casi in cui si prevede la produzione per stampaggio
di un pezzo, difficilmente & possibile riscontrare possibili di-
fetti di produzione sul prototipo in stereolitografia. I prodotti
destinati alla produzione tramite stampaggio infatti devono
essere privi di sottosquadri o di eventuali angoli nascosti e
difficilmente raggiungibili dallo stampo.

Fortunatamente la maggior parte di tali aspetti emergono
durante il processo di Reverse Engineering durante il quale,
attraverso le ombre generate dal laser proiettato per l'acqui-
sizione, si generano modelli privi di quei dettagli che solita-
mente sarebbero anche difficili da produrre. 1l Reverse Engi-
neering, dunque, non sempre viene impiegato per replicare
modelli di cui non si trova pit il modello matematico, ma vie-
ne impiegato anche durante la stessa fase di definizione del
prodotto finito. Si procede infatti per step successivi di affina-
mento fino a raggiungere il risultato fisico desiderato. In que-
sto modo si rende possibile addirittura combinare tecniche di
modellazione virtuale con quelle di modellismo tradizionale.
Gli scanner pitt competitivi, in termini di rapporto prestazio-
ni/prezzo e quindi anche i pit diffusi, sono quelli prodotti
da Roland (www.simit.it/Roland), applicati in diversi settori
professionali. Un modello ancora pit economico, molto indi-
cato per apprendere I'uso di tale tecnologia, ¢ prodotto dalla
statunitense NextEngine (http://www.simit.it/nextengine),

Fig. 352 In queste immagini é pos-
I sibile osservare alcuni Scanner La-
Tenendo dunque in stretta considerazione gli aspetti della  ser marchiati Roland

stereolitografia, si tende solitamente a riservare I'uso di tale
tecnologia solo alle primissime fasi di prototipazione, da cui
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Fig. 353 NextEngine rappresenta la
SCJ;U’.'-'IOH!’.‘ economica nel ca Hif)f.) de-
gli scanner laser. Pur considerando
il prezzo ridotto restituisce risultali
piuttosto apprezzabili.

Fig. 354 Alcuni dettagli delle fresa-
trici CNC della Roland di cuwi alcune
immagini sono riportate nella pagi-
na successiva,
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prende per l'appunto il nome di “prototipazione rapida”. I
limiti della stereolitografia vengono pero del tutto superati
dalla prototipazione tramite lavorazione a controllo nume-
rico nota anche con l'acronimo CNC (Controllo Numerico
Computerizzato).

Ora, indipendentemente dal fatto che si faccia uso di scansio-
ni laser o di altra natura, la definizione di un prototipo desti-
nato ad una futura produzione richiede pur sempre di una
simulazione dei percorsi utensile tramite CAM (Computer
Aided Manufacturing). Solo cosi infatti si ottiene la certezza
di aver realizzato un modello pronto per la produzione. Le
zone del modello in cui il CAM non ¢ in grado di far passare
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I'utensile non saranno presenti neppure sul modello finito.
Essendo le CNC Roland (www.simitit/Roland-CNC) estre-
mamente convenienti dal profilo economico, soprattutto di-
sponendo gia di un CAM al suo interno, non si esclude l'ipo-
tesi di adottare la stessa macchina a controllo numerico come
macchina di prototipazione rapida.

Dopo questa breve panoramica sulle macchine di prototipa-
zione ¢ bene considerare che ¢ alle porte una nuova tecnolo-
gia che, molto probabilmente e dopo perfezionamenti futuri,
riuscira ad offrire la possibilita di “toccare” direttamente gli
oggetti virtuali, lasciando valutare il tutto ai nostri sensi (si-
curamente lo strumento piu sofisticato di cui gia ognuno di
noi dispone).

Allo stato attuale, esistono gia alcuni Visualizzatori in tempo
reale che consentono di far interagire le geometrie con effetti
di luce in grado di accentuare l'andamento delle superfici evi-
denziandone la reale estetica. Una visualizzazione in scala 1:1
di un oggetto non rappresenta un aiuto di poco conto nella
valutazione dell'impatto estetico dello stesso. Molti di questi
sistemi infatti vengono adottati dai pili rinomati centri di sti-
le e di design di prodotto. Tali sistemi sono purtroppo anco-
ra molto costosi e rimangono appannaggio di grossi capitali,
fortunatamente e allo studio una soluzione, attualmente an-
cora in fase di sviluppo, che ¢i auguriamo possa rappresen-
tare l'alternativa economica a tali sistemi. Per maggiori infor-

mazioni ¢ possibile visitare il sito www.altair3d.com.

‘L' g

Fig. 385 Allair3D & un softworae di visualizzaziona realtime disponibile sul sito Flg. 356 Aleuns CNC della Rotand
www.altair.com s
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Fase V: Produzione

Terminate tutte le fasi di progettazione, si giunge quindi al
punto di mettere in produzione I'idea di partenza, ma questa
€ un‘altra storia. Il settore della produzione infatti & tanto va-
sto quanto variegato. Non sarebbe sufficiente un intero libro
per poter descrivere un settore in cosi rapida crescita, da ren-
dere inutile qualsiasi descrizione che non possa essere meglio
resa attraverso la diretta visione delle macchine in funzione.
Un valido consiglio e quindi quello di visitare le tante fie-
re italiane ed estere, presso cui vengono esposti in funzione
i macchinari piltt innovativi, Diventa cosi possibile rendersi
conto di quanto la tecnologia possa influenzare il nostro stes-
so modo di concepire il progetto.

CONCLUSIONI

Siamo giunti cosi al termine del capitolo. Come gia anticipato
fra le righe, ¢ possibile trarre un’unica conclusione: un sof-
tware estremamente potente non sempre ¢ sinonimo di effi-
cienza, in quanto questa va sempre commisurata in relazione
al budget di cui si dispone ed alle operazioni che si mira a
svolgere.

Nell’ipotesi di una simulazione di business plan, si dovra
dunque prestare molta attenzione alla voce “mezzi e com-
petenze”, poiché una scelta errata degli strumenti da impie-
gare e della tecnologia su cui investire potrebbe facilmente
rendere inefficace I'intero progetto. Adottare ad esempio un
software per la modellazione di superfici invece di uno per
la modellazione solida con lo scopo di definire organi mecca-
nici, potrebbe rivelarsi una scelta quanto meno deleteria. Da
un lato infatti lo strumento nell'esempio verrebbe utilizzato
solo in minima parte delle sue reali potenzialita, dall‘altro po-
trebbe rivelarsi addirittura uno strumento lento e frustrante
sul fronte della modellazione di dettagli che, con pochissimo
tempo, possono invece essere eseguiti da un qualunque mo-
dellatore solido. Tale inefficienza sia nell’'uso del software che
nell’'uso delle competenze ad esso legate, non potrebbero al-
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tro che tradursi in un investimento del tutto sbagliato.

Potendo affrontare l'argomento solo superficialmente, non &
stato possibile aggiungere ulteriori considerazioni e giungere
ad altrettante conclusioni. Per natura, 'argomento ¢ caratte-
rizzato da una costante e rapida evoluzione e, pur volendo,
sarebbe vano tentare conclusioni che decreterebbero taluni
strumenti migliori di altri. I nomi ed i marchi citati nel capi-
tolo infatti hanno 'unico scopo di mostrare esempi concreti
offerti dal mercato al momento della pubblicazione di questo
libro. Questi esempi quindi non si considerino come riferi-
mento assoluto nel tempo, in quanto non possiamo disporre
ad oggi della certezza che tali prodotti riusciranno a sussiste-
re nei prossimi tempi. Il mercato del software infatti & sog-
getto a continui e repentini cambiamenti, dovuti non tanto
allo sviluppo vertiginoso della tecnologia, quanto piuttosto
ad episodi come acquisizioni e cambi di rotta operati dalle
multi nazionali che governano il mercato e inevitabilmente
ne cambiano il panorama. Si faccia quindi riferimento al sito
www.simitit per approfondire I'argomento qui illustrato,
perché solo attraverso un sito web in continuo aggiornamen-
to & possibile trarre le informazioni pil recenti ed adeguate
alle proprie esigenze.
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Conclusioni

Si e detto all’inizio che il libro si sarebbe occupato della rappre-
sentazione piana statica. La precisazione non & superflua se si
pensa agli scenari che si stanno aprendo nel campo dellle tecni-
che di modellazione e di rappresentazione digitali. Sembra op-
portuno, pertanto, fare alcune osservazioni su aspetti riguardanti
le varie sezioni del libro.

Per quanto riguarda i metodi di proiezione trattati, si ¢ scelto di
trattare quelli che ancora sono utilizzati dai programmi pit dif-
fusi in commercio. La logica perseguita e ancora fortemente “ri-
nascimentale”, in quanto si da ampio spazio ad un concetto di
figurazione che fa riferimento agli studi che, a partire dal Rinasci-
mento italiano, hanno dato vita ai codici della geometria proietti-
va per come la conosciamo oggi.

Senza entrare nel merito di una storia della rappresentazione, si
fa notare semplicemente come le considerazioni fatte sulla pro-
spettiva ricordano gli studi che Leon Battista Alberti o Albrecht
Durer svolgevano negli studi di proiezione della piramide visiva
ed intersezione con un piano.

Gia Panofsky faceva notare come la proiezione su superfici cilin-
driche e non piane comporti dei vantaggi in quanto quelle distor-
sioni periferiche di cui si ¢ parlato vengono meno. Il sistema ¢ gia
in uso presso grandi centri di ricerca: il modello e proiettato su un
grande schermo che & una porzione cilindrica e visualizzato con
visori stereoscopici.

Se si estende il ragionamento sullasse verticale si pud pensare di
proiettare su una superficie sferica, sulla quale i raggi provenien-
ti dal centro di proiezione sono incidenti sempre perpendicolar-
mente.

Attualmente tali sistemi di proiezione sono a disposizione solo
di grossi centri di ricerca e necessitano di apparecchiature molto
costose, ma € ipotizzabile che in un futuro non lontanissimo pos-
sano essere a disposizione di tutti, anche se tale processo compor-
tera anche un adeguamento dei relativi software.
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In attesa che tali sistemi si diffondano ¢ ipotizzabile che nei pros-
simi anni i programmi messi a disposizione per la grande distri-
buzione si servano ancora degli attuali criteri e i monitor destinati
al grande pubblico siano ancora piatti. Al proposito si pensi che
le case produttrici di monitor hanno sole da pochi anni messo in
commercio schermi piatti, considerati di livello superiore rispetto
a quelli “bombati” del secolo scorso e sono attualmente conside-
rati il prodotto di punta nel settore della visualizzazione.

Il piano continuera dunque a dominare i sistemi di rappresenta-
zione ancora per molto tempo: il “pensiero rinascimentale” che
sottende tali sistemi sara, dunque, ancora presente fino al mo-
mento in cui sara soppiantato da sistemi di proiezioni curvi che
potrebbero entrare nella diffusione capillare.

Anche la necessita della triade ortogonale (pianta, prospetto, se-
zione), intese come caso particolare della proiezione ortogonale,
potrebbe perdere ragion d'essere.

Attualmente, infatti, le proiezioni ortogonali sono necessarie alla
stesura di elaborati tecnici. Difficilmente un capomastro accette-
rebbe di discutere soluzioni progettuali disegnate in prospettiva.
Ma se si considera che si potrebbero introdurre in architettura, e
gia accade, procedure utilizzate per il disegno industriale, la ne-
cessita di tavole tecniche perderebbe necessita di esistere.

Il cantiere, infatti, in un futuro che in alcuni casi ¢ gia presente,
potrebbe essere organizzato come un enorme sistema di assem-
blaggio di componenti realizzati, indipendentemente dalle di-
mensioni, a controllo numerico. Le informazioni necessarie per
realizzare i componenti costruttivi possono, infatti, essere comu-
nicate direttamente da una post-elaborazione del modello tridi-
mensionale digitale senza passare assolutamente da una rappre-
sentazione su carta. Anche in architettura ci si sta avvicinando al
processo modello digitale-prototipo o0 modello digitale-elemento
costruttivo gia da tempo utilizzati nel disegno industriale, nauti-
co, aeronautico.

Per quanto riguarda le tecniche di rappresentazione, infine, ¢
ipotizzabile che i sistemi immersivi di realta virtuale aumentata
tenderanno a rendere la percezione di un modello un‘esperienza
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sempre pil vicina all'esperienza percettiva reale, tendendo anche
a sovrapporre percezione del modello e percezione della realta.

Il processo é gia in atto e le applicazioni per il design e per I'archi-
tettura sono gia in fase sperimentale avanzata. Anche in questo
caso si puo presumere che l'utilizzo esteso di questi sistemi sara
subordinato soltanto ai tempi di diffusione a cui siamo ormai abi-
tuati in campo tecnologico.

Perché, allora, continuare ad occuparsi di rappresentazione pia-
na statica? Per due motivi.

1l primo e relativo alla fase storica in cui ci troviamo. Attualmen-
te la disciplina del disegno attraversa una trasformazione di cui
probabilmente neanche ci rendiamo conto. Tale processo di tra-
sformazione ¢, comunque, legato, ovviamente, ai codici ed ai me-
todi finora utilizzati. Studiarne le implicazioni significa, dunque,
avere consapevolezza dei processi in atto.

Per fare alcuni esempi: € vero che la modellazione ha introdotto
nuove procedure, ma non ha inventato forme nuove; oppure: i
metodi di determinazione di una vista prospettica non sono pil1
quelli che si applicavano tanti anni fa sul tavolo da disegno, ma le
leggi che sottendono la prospettiva sono le stesse; ancora: il ren-
dering fototorealistico non ha inventato nulla, ma persegue con
modalita diverse la ricerca di mimesi propria del disegno.

Secondo motivo: qualunque sia l'evoluzione dei sistemi di visua-
lizzazione, pud essere utile conoscere la teoria da cui derivano.
Se anche accettassimo l'idea che in questo momento un program-
ma di CAD visualizzato su un monitor piatto sia gia un concetto
appartenente alla storia del disegno, le generazioni che si stanno
formando in questi anni devono conoscere gli strumenti che at-
tualmente sottendono tale disciplina.

Un’ultima considerazione: il sistema strumenti-metodi-tecniche
di rappresentazione, oltre ad essere un supporto per la realiz-
zazione di attivita, ¢ anche struttura di pensiero. Conoscerne gli
aspetti fondativi pud, dunque, dare forza a chi, per vari motivi,
studia ed applica la disciplina del disegno.
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RIFERIMENTI SULLE IMMAGINI

Metodi di proiezione

Casa Saltzman di Richard Meler

Modellazione e rendering: Francesco Alessio De Marco.

Corso di Tecniche di Rappresentazione dell'architettura, a.a. 2005/20086,

CdL 45 Architettura, Facolta di Architettura di Agrigento. Prof. Arch. Fabrizio Avella.

Lampada Tolomeo e
Medellazione e rendering: Monica Curto Pelle,

Corso di Tecniche di rappresentazione informatica e disegno finalizzato al prodotto, a.a 2003/04.

CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof. Arch, Fabrizio Avella. ,.; i

Telefono Sirio

Modellazione e rendering: Mariangela Laudicina,

Corso di Disegno e Rappresentazione lnformatica, a.a. 2004/05,

CdL in Disegno Industriale, Facolla di Architettura di Palermo. Prof. Arch, Fabrizio Avella,

Telefono Sirio

Modellazione e rendering: Paolo Zaaml.

Corso di Disegno e Rappresentazione |nformatica, a.a. 2004,05.

CdlL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof. Arch. Fabrizio Avella.

Asciugacapelli

Modellazione e rendering: Maria Guglielmini.

Corso di Tecniche di rappresentazione informatica e disegno finalizzato al prodotto, a.a 2003/04.,
CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof. Arch. Fabrizio Avelia.

Palazzo dei Congressi di J. Navarro Baldeweg

Modellazione e rendering dell'autore,

Estratto dalla tesi di Dottorato In Rilievo e Rappresentazione dal titoio:

Limmagine dello spazio architettonico. Linguaggio e configurazione nel disegno di progetto. (2000)
Dipartimento di Rappresentazione di Palermo.
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Palazzo dei Cangressi di J. Navarro Baldeweg

Meodellazione e rendering dell’autore.

Estratto dalla tesi di Dottorato in Rilievo e Rappresentazione dal titolo:

Limmagine dello spazio architettonico. Linguaggio e configurazione nel disegno di progetto. (2000)
Dipartimento di Rappresentazione di Palermo.

Casa Farnsworth di Mies van der Rohe

Modellazione e rendering dell"autore,

Estratto dalla tesi di Dottorato in Rilievo e Rappresentazione dal titolo:

L'lmmagine dello spazio architettonice. Linguaggio e configurazione nel disegno di progetto. (2000)
Dipartimento di Rappresentazione di Palermo.

Joypad per Playstation

Modellazione e rendering: Emilio Anastasl.

Corso di Tecniche di rappresentazione informatica e disegno finalizzato al prodotto, a.a 2003/04.
CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof. Arch. Fabrizio Avella.

Tripfa presa

Modellazione e rendering: Emilio Anastasi.

Corso di Tecniche di rappresentazione informatica e disegno finalizzato al prodotto, a.a 2003/04,
CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof. Arch. Fabrizio Avella.

Lampada da tavolo

Modellazione e rendering: Giovanni Azzolina,

Carso di Rappresentazione Informatica, a.a. 2006/2007.

CdL in Disegno Industriale, Facolla di Architettura di Palermo. Prof. Arch. Fabrizio Avella.

Accendino Bic

Modellazione e rendering: Emanuele Cascone.

Corso di Tecniche di rappresentazione informatica e disegno finalizzato al prodotto, a.a 2003/04.
CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof, Arch. Fabrizio Avella.

Scuola e centro espositivo a 5. Jose, California (USA)

Cancorso di progettazione (2002).

Progettazione: Fabrizio Avella, Guglielmo Acciaro (capogruppo), Ronette Riley, Eleonora Riina,
Massimo Federico, Gabriella Olivieri.

Modellazione: Fabrizio Avella, Eleonora Riina, Massimo Federico. Rendering: Eleonora Riina,

Casa Smith di Richard Meier

Estratto dalla tesi di laurea di Bernardo Augello dal titolo:

Edifici residenziali di Richard Meler. Metodi e tecniche di rappresentazione finalizzati all’analisi
delle logiche compositive, a.a. 2005/06,

CdL 4S Architettura, Facolta di Architettura di Agrigento. Relatore: Prof. Arch. Fabrizio Avella.
Medellazione: Bernardo Augello. Rendering e post-elaborazione grafica dell’autore.

Tripla presa
Modellazione e rendering: Pietro Faraone.
Corso di Tecniche di rappresentazione informatica e disegno finalizzato al prodotto, a.a 2003/04.

L
CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof. Arch. Fabrizio Avella, 1
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Tecniche di modellazione

Lampada da tavolo

Modellazione e rendering: Saverio Albano.

Corso di Disegno e Rappresentazione Informatica I, a.a. 2005/06.

CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof. Arch. Fabrizio Avella.

Ricostruzione della chiesa di San Filippo Neri a Casale Moferrato di Guarino Guarini

Modellazione e rendering dell'autore.

Estratto dalla tesi di Dottorato in Rilievo e Rappresentazione dal titolo:

Limmagine dello spazio architettonico. Linguageio e configurazione nel disegno di progetto. (2000)
Dipartimento di Rappresentazione di Palermo.

Lampacla da tavolo Tizio

Modellazione e rendering: Monica Meschis.

Carso di Disegno e Rappresentazione Informatica Il, a.a. 2005/06.

CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palerma. Prof. Arch. Fabrizio Avella.

Ugello per soap dispenser

Modellazione e rendering: Saverio Albano.

Corso di Disegno e Rappresentazione Informatica I, a.a. 2005/086.

CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof. Arch. Fabrizio Avella

Chiesa dell'annunziata a Trapani

Estratto dalla tesi di laurea di Rocco Vitrano dal titolo;

Titala della Tesi, a.a, 2006/07.

CdL in Architettura, Facolta di Architettura di Palermo. Relatore: Prof. Arch, Fabrizio Agnelio.
Modellazione e post-elaborazione: Rocco Vitrano. Rendering: Mirco Cannella.

Interno di auto sportiva

Modellazione e rendering: Gianluca Cataldo.

Corso di Tecniche di rappresentazione informatica e disegno finalizzato al prodotto, a.a. 2003/04.
CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermao. Prof. Arch. Fabrizio Avella.

Chitarra classica Eko

Modellazione e rendering: Salvatore Buda.

Corso di Tecniche di rappresentazione informatica e disegno finalizzato al prodotto, a.a. 2003/04.
CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof. Arch, Fabrizio Avella.

Soap dispenser

Modellazione e rendering: Vincenzo Gaglio.

Corso di Disegno e Rappresentazione Informatica Il, a.a. 2005/06.

CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof, Arch. Fabrizio Avella.

Volta del loggiato della chiesa df 5. Maria della Catena a Palermo
Rilevamento topografico e scansioni laser: Fabrizio Agnello, Fabrizio Avella, Germana Lo Meo.
Modellazione: Fabrizio Avella, Germana Lo Meo, Valentina Favaloro.

Chitarra elettrica Fender
Modellazione e rendering: Salvatore Buda,
Corso di Tecniche di rappresentazione informatica e disegno finalizzato al prodotto, a.a. 2003/04.
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Tecniche dirappresentazione

Sedia Red and Blue di G. T. Rietveld

Progettazione, modellazione e rendering: Giuseppe Pizzitola.

Corso di Disegno e Rappresentazione Informatica /i, a.a 2005/06.

CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof. Arch. Fabrizio Avella.

Casa Mumelter Taberhof di Werner Tscholl

Modellazione e rendering: Carmela Volpe. onen'y Vi 12
Corso di Tecniche di Rappresentazione dell'architettura, a.a. 2005/20086.

CdL 45 Architettura, Facolta di Architettura di Agrigento, Prof, Arch, Fabrizio Avella. e
Telefono Sirio

Modellazione e rendering: Alice Panepinto.
Corso di Disegno e Rappresentazione Informatica, a.a. 2004/05.
CdL in Disegno Industriale, Facolla di Architettura di Palermo. Prof. Arch. Fabrizio Avella.

Mugarnas del Palazzo della Zisa a Palermo
Modellazione e rendering di Cinzia Garofalo (2008).
Dipartimento di Rappresentazione di Palermo.

Parta sapone Robosoap

Progettazione, modellazione e rendering: Antonio Potenzano.

Corso di Disegno e Rappresentazione Informatica If, a.a. 2005/086,

CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof. Arch. Fabrizio Avella,

Capitello della chiesa di Santa Maria df Porto Salvo
Modellazione e rendering di Salvatore Giardina (2005).
Dipartimento di Rappresentazione di Palermo.

Orologio da polso

Modellazione e rendering: Vito Lo Re.

Corso di Tecniche di rappresentazione informatica e disegno finalizzato af prodotto, a.a. 2003/04.
CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof. Arch. Fabrizio Avella.

Telefono Sirio

Modellazione e rendering: Roberto Viola,

Corso di Disegno e Rappresentazione Informatica, a. a, 200472005,

CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof. Arch. Fabrizio Avella,

Casa a Chicago di Tadao Ando

Modellazione e rendering: Giuseppe Dalli Cardillo.

Carso di Tecniche i Rappresentazione dell architettura, a.a. 2005/20086,

CdL 45 Architettura, Facolta di Architettura di Agrigento. Prof, Arch. Fabrizio Avella

Centro culturale a Sfigo (irlanda)

Concorso di progettazione (2002).

Progettazione: Fabrizio Avella, Guglielmo Acciaro (capogruppo).
Maodellazione, rendering e post-elaborazione grafica: Fabrizio Avella.
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Casa unifamiliare

Progettazione, modellazione e rendering: Angelo Finocchiaro. "
Corso di Tecniche di Rappresentazione dell‘architettura, a.a. 2005/2006.

Cell 45 Architettura, Facolta di Architettura di Agrigento. Prof. Arch, Fabrizio Avella.

Soap dispenser

Modellazione e rendering: Eleonora Schimmenti

Corso dl Disegno e Rappresentazione Informatica If, a.a. 2005/06.

CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof. Arch. Fabrizio Avella,

Soffitto ligneo df Palazzo Steri (Palerma)

Rilevamento architettonico e scansion| laser: Fabrizio Agnello. Mirco Cannella (2008)
Rilevamento fotogrammetrico: Mauro Lo Brutto

Modellazione, texturing, rendering e post-elaborazione grafica: Mirco Cannella

Edificio residenziale a Palermo

Progettazione architettonica: Eliana Gallaro (2008)
Modellazione: Fabrizio Avella

Texturing e rendering:Giuseppe Dalll Cardlilio

Edificio residenziale
Modellazione e rendering di Denise Ippolito (2007).
Committenze private.

Edificio residenziale
Modellazione e rendering di Giuseppe Azzaro (2007).
Committenza privata.

Sala riunioni
Modellazione e rendering di Denise Ippolito (2007).
Esercitazione personale.

Edificio residenziale
Modellazione e rendering di Denise Ippolito (2007).
Commitlenza privata,

House N di Sou Fujmoto
Madellazione e rendering di Denise Ippalito (2007).
Esercitazione personale.

Barca "Sphere”

Progettazione e modellazione: Gabriele Testa, Fabrizio Vazzano, Paolo Zaami,

Rendering: Fabrizio Vazzano.

Corso di Metod! e sisterni produttivi in Sicilia, a.a 2006/07.

CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof. Arch, Benedetto Inzerillo.




Villino Florio di Ernesto Basile

Rilevamento topografico e diretto: Giuseppe Azzaro (2005)

Secansioni laser: Fabrizio Agnello, Giuseppe Azzaro,

Modellazione, texturing, rendering e post-elaborazione grafica: Giuseppe Azzaro.

Chiesa di San Lorenzo a Trapani

Estratto dalla tes| di laurea di Anthony Saladino dal titolo:

Temi di stereotomia nell'opera di G. B. Amico.

Il rilieve della facciata della chiesa di San Lorenzo a Trapani, a.a, 2008/07.

CdL in Architettura, Facolta di Architettura di Palermo. Relatore: Prof. Arch. Fabrizio Agnello.
Muodellazione e post- elaborazione: Anthony Saladino. Rendering: Mirco Cannella.

Soap dispenser

Modellazione e rendering: Vincenzo Gaglio.

Corso di Disegno e Rappresentazione Informatica Il a.a. 2005/086,

CdL in Disegno Industriale, Facolta di Architettura di Palermo. Prof. Arch. Fabrizio Avella.

Villine Florio di Ernesto Basife

Rilevamento topografico e diretto: Giuseppe Azzaro (2005)

Scansionl laser; Fabrizio Agnello, Giuseppe Azzaro,

Modellazione, texturing, rendering e post-elaborazione grafica: Giuseppe Azzaro.

Modulo espositivo Cube

Estratto dalla tesi di laurea di Claudia Di Carlo Giuseppe Trapani, Luca Viccica dal titolo:
Tra reale e virtuale, Evoluzione e racconto di un progetto, a.a. 2007/08.
CdL in Architettura, Facolta di Architettura di Agrigento.

Relatori: Prof. Arch. Fabrizio Avella, Arch. Salvatlore Rugino.,

AcCRONIMI

ACIS Alan, Charles, lan's System

APl Application Programming Interface
B-spline Basis spline

BIM Building Information Model

BRDF Bidirectional Reflectance Distribution Function
CAD Computer Aided Design

CAAD Computer Aided Architectural Design
CADD Computer Aided Design And Drafting
CAGD Computer Aided Geometric Design
CAE Computer Aided Engineering

CAM Computer Aided Manufacturing
CAPP Computer Aided Process Planning
CAS Computer Aided Style

CMYK Cyan Magenta Yellow blacK

CMNC Computer Numeric Control

(814 Control Point

csG Constructive Solid Geometric
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cv
DEM
DsM
DT™M
dpi
FSLI
Gl
GQs
HDRI
IGES
IBR
IOR
LCR
LDRI
LZW
NC
NURBS
ppi
QTVR
RGB
VRML
WMF

Control Vertex

Digital Elevation Model

Digital Surface Model

Digital Terrain Model

dots per inch

Full Spectral Local IHumination

Global lllumination

Gaussian Quadratur Sampling

High Dynamic Range Image

Initial Graphics Exchange Specification
Image Based Rendering

Index Of Refraction

Linear Color Representation

Low Dynamic Range Image

Lemple Zif Welch

Numerically Controlled

Non Uniform{ally scaled) Rational B-Spline
pixels per inch

Quick Time Virtual Reality

Red Green Blue

Virtual Reality Modeling (o Markup) Language
Windows MetaFile

ALCUNI FORMATI DI FILES VETTORIALI

DGN
DXF
DWG
DWT
1G5
PLY
STL
3DM
3Ds
S5KP
IGES
STEP
ACIS

Microstation file

Autocad Drawing eXchange Format
Autocad DraWinG

Autocad DraWing Template

IGeS format

PoLYgon format

STereo Lithography

Rhinoceros 3D Model

3D Studio

SKetch ul®

FORMATI DI FILES RASTER

BMP
EPS
PNG
GIF
JPEG
PSD
TIFF
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BitMal®

Encapsulated Post Script

Portable Network Graphics
Grafic Interchange Format

Joint Phatographic Experts Group
PhotoShop

Tagged Image File Format



TERMINOLOGIA INGLESE

| sezione

Alto

Angolo
Apparecchio fotografico
Asse
Assonometria
Basso

Centro di proiezione
Coordinate
Destra

Disegno

Distanza
Estensione
Evidenziato
Fattore di scala
Finestra

Frontale

Grado
Ingrandimento
Isometrico
Invisibile
Lunghezza focale
Orbitare
Ortogonale
Panoramica
Perpendicolare
Piano di costruzione
Piano di sezione
Posizione
Proiezione
Prospettiva
Punto di mira
Punto di vista
Quadrante
Rimpicciolimento
Scorrere

Scena

Sinistra

Strato

Visibile

Vista ortogonale
Unita

Il sezione

Altezza
Arrotondamento
Binario

Cilindro
Cimatura

top

angle
camera

axis
axonometry
bottam
centre of projection
coordinates
right
drawing
distance
extension
highlighten
scale factor
viewport, window
fromt
degree
#oom in
isometric
invisible
focal lenght
to orbit

orthogonal, perpendicular

pan
normal, perpendicular
construction plane
section plane

position

projection (to project)
perspective

target point

camera, view point
quadrant

Zoom out

scroll

scene

left

layer

visible

plan view

unit

height

smoothing (to smooth)
rail

cylinder

chamfer
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Centro
Cono
Continuita
Copiare
Cubo

Curva
Curvatura
Deformare
Delimitante
Diametro
Direxione
Elevazione
Estrusione
Faccia
Forma

Foro
Geometria
Guscio
Interpolazione
Intersezione
Isocurva
Lineare
Larghezza
Lunghezza
Maglia
Nodo
Nuvola di punti
Poliedro
Poligono
Polilinea
Polisuperficie
Punto di controllo
Raccordo
Raggio
Rotazione
Rigato
Rivoluzione
Scorrimento
Segmento
Serie
Sezione
Sfera
Simmetria
Smussare
Solido
Spostare
Spigolo
Softtrazione
Spessare
Stirare
Suddivisione
Superficie
Tagliare
Tangente
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centre

cone

continuity

to copy

cube

curve

bending (to bend)

to deform

bounding

diameter

direction

elevation

extrude (to extrude)
face

form, shape

hole

geometry

shell (lett. conchiglia)
interpolation (to interpolate)
intersection (to intersect)
isocurve

linear

width

lenght

mesh

nogde, knot

points cloud
polyhedron

polygon

polyline

polysurface

control point, control vertex
fillet

radius

rotation (to rotate)
ruled

revolving (to revolve)
sweep (to sweep)

line (rar. segment)
array

section, slice (to slice)
sphere

simmetry

to smooth, to bevel
solid

to move

edge

subtraction (to subtract)
thickness

to stretch

subdivision (to subdivide)
surface

to elip, to cut, to slice, to trim
tangent



Traiettoria
Trascinare
Toppa
Toro
Torsione
Traslazione
Unione
Unire
Toppa
Vertice
Vettore
Volume

Ill sezione

Ambiente
Attenuazione
Auto-illuminazione
Brillante
Campione
Campitura

Con compromessi
Cornice
Contraste
Cromatico
Decadimento
Densita

Dettaglio

Diffuso
Distribuzione
Effetto nebbia
Faretto

Filo di ferro
Fotone
Fotometrico
Huminazione
Hluminazione globale
Radianza

Linea di scansione
Lucentezza
Luminosita
Mappa

Mappare
Mappatura
Materiale

Motivo modulare
Nascosto

Ombra
Ombreggiatore
Ombreggiatura
Opacita
QOscurante
Planare

rail

to sweep (lett. spazzare)
patch

torus

twisting (to twist)
extrusion (to extrude)
union

to merge, to join, to unite

patch
vertex
vector
volume

environment
attenuation
self-illumination
shining (to shine)
sample

hatch (lett. trama)
biased (lett. parziale)
frame

contrast

chromatic

decay, falloff
density

detail

diffuse
distribution

fog effect

spotlight
wireframe

photon
photometric
illumination, lighting
global illumination
radiance

scanline

glossiness
brightness

map, texture

to map, to lexture
mapping, texturing
material

pattern

hidden (to hide)
shadow

shader

shading (to shade)
opacity

dimming

planar
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Profondita
Puntiforme
Radiosita
Raggio

Resa
Rimbalzo
Ripetizione modulare
Riflessione
Riflettanza
Rifrazione
Risoluzione
Rugosita
Rumore
Scostamento

depth

point

radiosity

ray

rendering (to render)
bounce

tiling (to tile)
reflection (to reflect)
reflectance

refraction

resolution

bump, bumping
noise

displacement (to displace)

Senza compromessi unbiased (lett. obiettivo)

Speculare
Specchio
Sorgente
Trasparenza
Tracciamento
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specular

mirror

source
transparency
tracing (to trace)
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