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Cos'è Blender

Blender è un programma di grafica 3D che riunisce al 
suo interno gli strumenti per realizzare rese statiche ad 
alta qualità, complete animazioni in computer grafica, 
cortometraggi e videogiochi.

Blender non ha nulla da invidiare a programmi con 
caratteristiche simili come 3D Studio Max, Maya, Rhino, 
Cinema 4D. Piuttosto ne condivide la fama di programma 
“difficile” da usare, principalmente a causa della varietà 
delle funzionalità presenti.

La filosofia Open Source che caratterizza Blender è forse 
il suo più grande punto di forza.
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Un po' di storia (1)

Blender nacque come idea nel lontano 1993, era un 
software sviluppato per uso interno dalla NeoGeo, uno 
studio di produzione di grafica 2D e 3D olandese.

Negli anni successivi si resero conto che la qualità 
raggiunta dal software poteva essere messo a 
disposizione anche per altri artisti e tecnici del 3D. 
Ciò avvenne nel 1995, a seguito di una riscrittura ed uno 
snellimento del codice iniziò la distribuzione come software 
proprietario a costo zero (freeware).

Ton Roosendaal, cofondatore di NeoGeo, fondò la società 
Not a Number Technologies (NaN) nel 1998 per 
continuare lo sviluppo di Blender.
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Un po' di storia (2)

Nel 2002 a seguito della bancarotta della NaN i creditori 
acconsentirono a rilasciare Blender come software 
libero sotto licenza GNU.

Da quel momento in avanti Blender è un progetto open 
source molto attivo ed è guidato dalla Blender 
Foundation, un'organizzazione non-profit, sotto il 
coordinamento dello stesso Ton Roosendaal.

Flavio Bertini



6/17

Caratteristiche

● Supporto per una grande varietà di primitive 
geometriche: mesh poligonali, curve di Bézier, NURBS.

● Conversione da e verso numerosi formati per 
applicazione 3D.

● Strumenti per gestire le animazioni, come la 
cinematica inversa, le armature (scheletri) e la 
deformazione lattice.

● Gestione dell'editing video non lineare e motore di 
rendering interno.

● Blender Game Engine permette la creazione di 
programmi stand-alone o applicazioni real time.

● Interprete degli scripting in python per automatizzare 
e/o controllare numerosi aspetti del programma e della 
scena.

● Disponibile per GNU/Linux, MacOSX e Microsoft Windows.
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I principi dell'interfaccia

● Modalità di lavoro: le due modalità principali sono la 
object mode e edit mode, ed è possibile passare dall'una 
all'altra per mezzo del tasto tab. Ci sono anche altre 
modalità per paint e sculpt.

● Scorciatoie da tastiera: la maggior parte dei comandi è 
impartibile attraverso la tastiera. Sino alla versione 2.3x 
era il solo modo per impartire comandi.

● Spazio di lavoro completamente ad oggetti: l'interfaccia 
di Blender è configurabile, per esempio la disposizione 
delle componenti dell'interfaccia di Blender è 
modificabile.
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L'interfaccia
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Navigazione

Il puntatore del mouse deve trovarsi nella zona centrale 
dell'interfaccia, la 3D view. È possibile usare il mouse o il 
tastierino numerico.

Flavio Bertini

In combinazione 
con Shift o Ctrl

Pan e Zoom
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Alcuni elementi
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Questi sono gli elementi con cui si 
presenta l'interfaccia 3D view 
all'apertura del programma.

Modelli, luci, camera, sono tutti 
considerati oggetti della scena, 
sono quindi selezionabili sia con il 
mouse che dal pannello laterale. 
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Trasformatore 3D
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I modificatori 3D consentono di 
definire alcune operazioni base 
come traslazione, rotazione e 
scala.

Sono attivabili più modificatori 
contemporaneamente con il 
tasto Shift.

Le stesse operazioni è possibile 
effettuarle da tastiera, con la 
seguente sequenza:

g + t/r/s + [x/y/z] + valore



12/17

Alcune operazioni utili
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● Un oggetto selezionato (o più oggetti selezionati Shift + 
RMB) può essere eliminato semplicemente con il tasto 
Canc.

● Qualunque operazione può essere annullata con Ctrl + z

● È possibile aggiungere elementi alla scena mediante il 
menu rapido attivabile con Space, oppure dal tab Add 
Primitive o dal menu Add.

● È possibile passare in edit mode con il tasto Tab oppure 
dal menu della 3D view.

● Dal menu View è possibile selezionare le viste 
preimpostate: Front, Back, Camera …

● È possibile effettuare una resa premendo il tasto F12.
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Edit mode
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● Sono selezionabili vertici lati e facce

● Un elemento è selezionato se di colore arancione.

● Con il tasto 'a' è possibile selezionare o deseleziona tutti 
gli elementi.

● Valgono le stesse modalità di trasformazione viste in 
object mode, in particolare è possibile applicare ai vertici, 
lati o facce.

● In edit mode è possibile utilizzare una dell'operazioni più 
potenti di un programma di modellazione 3D: l'etrusione.
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Aggiunta di oggetti
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● In object mode sarà un oggetto separato dagli altri
➢ È possibile unire oggetti in object mode
➢ Selezionare più oggetti da unire (Shift + RMB)
➢ Selezionare Join Object dal menu Object oppure 'j'

● In edit mode l'aggiunta avverrà all'oggetto selezionato
➢ Le due entità avranno un unico centro
➢ In object mode costituiranno una sola entità, sono di 

fatto due parti della stessa mesh
➢ È possibile separarli in edit mode
➢ Selezionare un vertice di una delle due componenti
➢ Selezionare Vertex Separate dal menu Mesh oppure 'p'
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Layer
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Le scene 3D spesso diventano esponenzialmente più 
complesse e ricche di oggetti. Può capitare che si voglia un 
controllo più preciso e circoscritto su oggetti come singole 
entità, o ancora più importante alcuni oggetti necessitano 
spesso di un illuminazione "dedicata". Per questo esistono i 
Layer.

● Ogni layer visualizza solo ciò che contiene ed è possibile 
avere un render per layer.

● Si può limitare l'azione di una luce ad un singolo layer
● È possibile controllare che le forze che influenzano i 

sistemi particellari suddividendo adeguatamente in 
layers.

● Viene fornito un sistema di layers dedicati solo al sistema 
armature.
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QuickStart
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Materiale e Tutorial

Flavio Bertini

● Materiale
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:IT/2.6/Manual

● Tutorial official
https://www.blender.org/support/tutorials/

● Tutorial unofficial
http://www.redbaron85.com/

http://wiki.blender.org/index.php/Doc:IT/2.6/Manual
https://www.blender.org/support/tutorials/
http://www.redbaron85.com/
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