
   Introduzione ad Alias Design 2012
[image: ]  Alias Design 2012 è il nuovo prodotto della Autodesk mirato alla modellazione virtuale di oggetti tridimensionali: cosa vorrà mai dire ciò?
[image: ]Esso consiste in una TAVOLA DA DISEGNO automatica, che cioè riproduce simultaneamente uno stesso spazio virtuale tridimensionale nelle 3 canoniche viste “Piano verticale”, “Piano orizzontale” e “Piano laterale”. Il programma non ha origini europee, perciò non segue esattamente le nostre stesse regole per quanto riguarda proprio questi piani. Anzitutto essi hanno nomi differenti (TOP=      P. O.; SIDE/ LEFT= P. V.; BACK= P. L.) e le rotazioni tra un piano e l’altro sono invertite (ciò che è “dietro” in un nostro disegno nel programma è “davanti”), ma questa sottigliezza non è essenziale per la nostra modellazione.
   Le Palette
  Le Palette sono i nostri strumenti di lavoro: le essenziale sono PICK (“seleziona”), TRANSFORM (“modifica”), CURVES (“gestione segmenti e curve”), SURFACES (“gestione superfici”) e a volte SURFACE EDIT (“modifica superfici”).
  Per prendere dimestichezza con il programma consiglio caldamente di cominciare ad utilizzare le funzioni di Pick e Transform su oggetti semplici, come sfere e cubi, disponibili nella palette Surfaces. Saranno disponibili video sul nostro canale che mostrano anche ai più inibiti come eseguire questi elementari passaggi. Scherzi a parte, potete iscrivervi al nostro canale You Tube “AliasDesignITA” per ottenere chiarimenti oppure mandarci una mail all’indirizzo aliasdesignita@gmail.com.
[image: ]     [image: ]                [image: ]  
[image: ]




  Barra di stato, layers e barra delle finestre a tendina
[image: ]
  La parte superiore dello schermo è dedicata, come in tutti i programmi, alle funzioni generali: la barra corrispondente ai menù cosiddetti “a tendina” è simile in tutto e per tutto a quella di programmi come Word o Power Point. Se infatti andiamo ad analizzare in generale queste funzioni scopriremo che molte sono analoghe a quelle dei due programmi precedentemente citati e che ci sono certamente più familiari:
· File: permette di salvare, esportare, aprire ed importare files; si può inoltre uscire dall’applicazione
· Edit (“modifica”): permette di copiare, tagliare, incollare, annullare e ripristinare (Ctrl+Z)
· Delete (“elimina”): comprende le funzioni di eliminazione di qualunque oggetto
· Layouts: permette di modificare il layout di pagina, ma consigliamo di mantenere le opzioni di default (di base); permette inoltre di gestire i quattro piani del disegno che possono essere ripristinati con \Layouts\All Windows\All Windows\
· Object Display*: permette la gestione degli oggetti nello spazio 3D
· Window Display: permette la sincronizzazione delle viste con \Windows Sync\ e permette di “accendere la luce” per poter vedere le facce degli oggetti con \Hardware Shade\
· Layers*: permette la gestione dei Layers
· Canvas*: tratta di funzioni avanzate
· Render: organizza le opzioni di rendering (esportare screenshots 2D di modelli 3D per facilitare la lettura dei propri progetti su ogni computer)
· Animation*: organizza le funzioni di movimento e animazione degli oggetti
· Window: gestisce le finestre generali e le Palette; con \Window\Information\Information Window\ si possono gestire anche le misure degli oggetti
· Preferences, Utilities, Help*: gestiscono opzioni avanzate e le preferenze del programma; consigliamo pertanto di tenere quelle di default
*: gestione di funzioni avanzate
  La barra di colore bianco al di sotto della barra delle finestre è chiamata barra di stato: permette di immettere valori numerici precisi nelle funzioni attive. Forse è meglio spiegare con un esempio: voglio ingrandire un cubo fino a far raggiungere al suo lato una dimensione di 500 unità. Seleziono dalla Palette Transform il comando “Scale”, immetto nella barra il valore 500 e premo invio. Il cubo ha ora il lato di 500 unità. 
[image: ]  Al di sotto della barra di stato vi è infine la barra dei Layers. Questi non sono essenziali nelle modellazioni semplici, ma in quelle più avanzate permetteranno di isolare, colorare o semplicemente selezionare facilmente qualunque tipo di oggetto senza andare ad alterare la struttura effettiva di questo. Consigliamo per la massima comprensione la visione dei video dedicati a costruzioni complesse nel nostro canale per apprendere a pieno le funzionalità dei Layers.
  La modellazione di un cubo (comprende funzioni di Transform e Pivot)
[image: ][image: ]  Per prima cosa dobbiamo posizionare nel nostro spazio tridimensionale un cubo. Il metodo più semplice è sicuramente quello di selezionare nella palette Surfaces un cubo da inserire, ma non c’è un tasto in vista che ci permette di farlo. Tenendo premuto sul comando “Sphere” che è contrassegnato da una freccia gialla trasciniamo il mouse fino ad aprire un ulteriore menù che ci mostra altre figure tridimensionali; ora possiamo selezionare il cubo. 
  Per posizionarlo abbiamo due alternative: possiamo cliccare in un punto qualsiasi di uno dei 4 piani oppure possiamo immettere un numero nella barra di stato che indichi la posizione del Pivot del cubo. Presumo vi serva una spiegazione più approfondita. Il numero che potete immettere nella barra di stato è in realtà un insieme di coordinate (x, y, z) che indicano la posizione di un punto, il Pivot, che possiamo definire come “punto di riferimento” di tutta la figura. Se infatti noi vorremo per esempio ruotare il nostro cubo, gli assi di rotazione partiranno dal Pivot oppure se lo vorremo ingrandire, l’ingrandimento partirà dal Pivot. Nel nostro caso vogliamo spostare lo spigolo più basso del cubo nel punto 0, ma se immettiamo 0 nella barra di stato invece dello spigolo basso si posizionerà il centro del cubo.
[image: ][image: ]  Il Pivot è il puntino verde/azzurro che è ora nel punto 0. La soluzione più logica è spostare il Pivot nello spigolo basso e poi riportarlo nel punto 0, in modo da muovere l’intero cubo nella posizione desiderata. Per farlo basta premere il comando “Set Pivot” nella Palette Transform e cliccare col tasto sinistro del mouse tenendo premuti i tasti Ctrl e Alt sullo spigolo.
[image: ]  Ora selezioniamo la funzione Move nella palette Transform e immettiamo 0 nella barra di stato. Il risultato dovrebbe essere il seguente attivando l’Hardware Shade:
  Il cubo è finalmente pronto per essere modificato. Possiamo ruotarlo, ingrandirlo, colorarlo con vari temi detti “Shaders” che vedremo più avanti, sezionarlo e molto altro ancora. Le funzione base di Transform consistono nei comandi “Move”, “Rotate” e “Scale”: se siete sopravvissuti fino a questo punto con un po’ di pratica e un aiutino grazie ai nostri video vi basta consolidare e padroneggiare questi tre comandi per “rompere il ghiaccio” con Alias Design. Ora vi possiamo rassicurare perché la strada sarà sempre in discesa (o almeno speriamo).
  Modellazione di una sfera (comprende Transform e Control Vertex)
[image: ]  Per modellare una sfera dobbiamo prima inserirla nel nostro piano virtuale. Dalla Palette Surfaces selezioniamo “Sphere” e immettiamo 0 nella barra di stato. Quindi con “Scale” ingrandiamola fino a un diametro di 500 unità.
[image: ][image: ]  A questo punto rendiamo visibili i cosiddetti “Control Vertex” o, per intenderci, la maglia geometrica che sta indossando l’oggetto. La superficie della sfera è collegata come con un filo a questi punti e di conseguenza verrà modificata al variare della posizione di essi. E’ indovinate un po’ ciò che ci stiamo accingendo a fare. Per far comparire il vestitino alla nostra sfera dobbiamo selezionare da ObjectDisplay il comando Control. Il risultato sarà più o meno questo a destra.
  Adesso si potranno selezionare i CV singolarmente con il comando “Pick CV” nella Palette Pick e si potranno modificare con la canonica Palette Transform.
  Oltre ai 3 comandi (che già dovreste conoscere) “Move”, “Rotate”, “Scale” con i CV Alias Design ci offre una più ampia gamma d’azione. In particolare abbiamo altri 2 comandi sempre nella Palette Transform chiamati “Proportional Modification” e “Move CV Normal”. Anche questi ci serviranno per spostare i CV in giro per lo spazio 3D.
Utilizzo e creazione dei layers
  I layers sono i “livelli” su cui noi disponiamo le figure. Essi ci permettono di isolare un oggetto o un gruppo di oggetti per lavorarci senza intaccare il resto del progetto. In realtà, sebbene il concetto di layer sia difficile da spiegare, il suo utilizzo è molto semplice. In ogni caso, come già detto, per ulteriori chiarimenti consigliamo di guardare i nostri tutorial pratici su YouTube.
  Creiamone uno nuovo andando sul comando “New”, posto nella barra delle finestre sotto la voce “Layers”. In questo modo sulla barra dei Layers dovrebbe essere apparsa una nuova voce, che corrisponderà al nostro livello, chiamata “Layer 1”: possiamo rinominarla semplicemente facendoci doppio click sopra e inserendo il nome. Per assegnare alcuni oggetti al layer così creato ne selezioniamo quanti vogliamo, clicchiamo sull’icona corrispondente al nostro layer nella barra dei layer e rilasciamo il pulsante del mouse sul comando “Assign”. In questo modo abbiamo isolato quei determinati oggetti: tenendo premuto su un layer e rilasciando su “Pick Object”, potremo selezionare tutti gli oggetti assegnati a quel layer; rilasciando su “Visible”, li renderemo invisibili e visibili; rilasciando su “Simmetry” avremo la possibilità di lavorare sulla simmetria tra gli oggetti assegnati a quel layer, ma di questo parleremo più avanti. Inoltre cliccando con il tasto destro del mouse sul quadratino alla destra del nome del layer potremo selezionare il colore dei contorni degli oggetti assegnati a quel layer: ciò ci permetterà di individuare i diversi livelli con ancora più facilità. Questa funzione sembra molto banale, ma è molto utile se non fondamentale in progetti che comprendono più figure.
Intersezione fra due figure (comprende Intersect)
 Il primo esercizio che faremo sarà una semplice intersezione fra due solidi. Io utilizzerò come esempio due quadrati, ma il procedimento è analogo per ogni tipo di intersezione (anche fra piani). Prima di iniziare però premetto che per riuscire a comprendere gli argomenti trattati è necessario avere una buona capacità astrattiva: se non avete mai fatto intersezioni o sezioni tra figure su cartaceo sconsiglio di improvvisare un progetto digitale.
  L’intersezione fra due oggetti permetterà a Design di “riconoscere” la compenetrazione fra essi e di conseguenza distinguerli in più parti, separate da un vincolo che può essere un piano, una faccia o una superficie generica. Questa funzione ci serve principalmente per eseguire sezioni e ripulire il progetto da componenti trasbordanti o semplicemente di troppo. Cominciamo con l’individuare due oggetti che vogliamo che si intersechino: essi chiaramente devono compenetrarsi e non basta che si appoggino. È consigliabile per questo tipo di esercizio distribuire le figure chiamate in causa su più layer, in modo da mantenere un determinato ordine e avere la possibilità di renderle invisibili a piacimento. Ne selezioniamo uno per intero e clicchiamo sul comando “Intersect”, nella palette “Surface Edit” (tenete premuto sul primo comando a sinistra della palette per aprire la lista dei comandi e cercate quello che vi serve). In questo modo la figura dovrebbe diventare interamente viola: ciò significa che l’oggetto “intersecato” è stato riconosciuto. Fatto questo, clicchiamo su tutti gli elementi “intersecanti”, uno alla volta. Mano a mano che li selezionate il loro contorno diventerà rosso tratteggiato, e le linee sulle quali i due oggetti si toccano diventeranno linee rosse continue intervallate da grossi punti rossi. Il procedimento è finito! Ora il programma ha riconosciuto l’intersezione, e la manterrà come tale: se provate a ruotare, ingrandire o spostare uno dei due oggetti, l’altro si trasformerà in modo da rimanere attaccato ad esso.
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