Tutorial prato realistico in Cycles
Per ottenere un prato realistico è necessario prima di tutto creare una certa varietà e casualità nella sua composizione. Per questo per realizzarlo userò dei sistemi di particelle assegnati al terreno, che emetteranno vari tipi di ciuffi d’erba e foglie in modo casuale. Un’altra cosa indispensabile  per realizzare qualcosa di realistico in generale è l’osservazione. Bisogna studiare attentamente quello che vogliamo realizzare per coglierne i vari dettagli, che poi dovremo riprodurre.
Partiamo creando un semplice piano che sarà il nostro terreno. Il terreno è altrettanto importante. Esso va texturizzato con un’immagine di un prato rovinato, ovvero come sarebbe se non ci fossero ciuffi d’erba sopra. Quindi la texture dovrà avere molta erba morta, magari del muschio se il prato è in zone umide  e zolle dove si vede il terreno sottostante. Quindi unwrappiamo il piano e assegnamo il materiale sottostante. Ovviamente dobbiamo avere Cycles come motore di render.
Io ho usato questa texture da cg-texture http://www.cgtextures.com/texview.php?id=32000&PHPSESSID=2aiukpmshkakobl6247kk44613
 e questo è il semplice materiale del terreno, dove uso la stessa texture per il bump, per non avere un terreno piatto.
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Inquadriamo il piano con una camera come in figura, e appena sotto il piano del terreno mettiamone un altro con un materiale di default, che vada a coprire il resto del fotogramma. I due piani non devono coincidere!
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Ora dobbiamo pensare ai vari ciuffi. Io ne ho realizzati 6. Due sono di erba normale, uno coi ciuffi più dritti e l’altro più schiacciati. Gli altri 4 sono altri tipi di erba che ho visto essere presenti nei giardini. Per realizzarli ho voluto raccogliere varie foglie per ciascuno e le ho scansionate, realizzando delle texture di foglie su fondo bianco. Ho usato le texture sia come reference che come texture per il materiale. I modelli sono relativamente semplici, più che altro per risparmiare sulla RAM che sarà necessaria a renderizzare il tutto. Regolatevi in base al vostro hardware.
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 Il procedimento prevede di realizzare prima le varie foglie seguendo i contorni delle immagini, rimanendo sempre dentro la foglia. Prima di piegare le foglie esse vanno unwrappate e fatte coincidere ognuna con la propria texture. Solo a quel punto si potrà dare la curvatura ai ciuffi alle foglie e disporne varie, anche ripetute, per realizzare il ciuffo. Questo vale per le foglie più complesse. Ricordate che la posizione del pivot dell’oggetto è importante, e va messo circa al centro e poco più in su della base, in modo che i ciuffi vadano a inserirsi leggermente nel terreno.  Per i ciuffi di fili d’erba è sufficiente realizzare un gradiente di varie tonalità di verde che vanno dalla base del filo alla punta, e unwrappare i fili verificando solo che siano tutti girati nel verso corretto nell’unwrap. Nella texture dei fili d’erba non dimenticate di fare anche dei fili un po’ secchi. Aiuterà il realismo.
Avrei potuto risparmiare poligoni usando delle maschere di trasparenza per fare il contorno delle varie foglie invece di seguire il contorno con la mesh, ma ho notato che in Cycles a volte questo sistema dà dei problemi di trasparenza. Ho quindi optato per un metodo più sicuro. Questo non vuol dire che in futuro questi problemi non vengano risolti e non si possano usare delle maschere per questo scopo.
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Vediamo ora il materiale per l’erba. Esso combina insieme 3 shader, il diffuse, il glossy e il traslucent.
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Iniziate prendendo un ciuffo (inziamo con uno di quelli con fili semplici). Partendo da sinistra abbiamo prima di tutto il nodo della texture, nella quale in questo caso carichiamo la texture per i fili semplici. Non serve mappatura, in quanto Cycles prende la mappatura UV di default. La texture entra in un nodo HSV per correggerne il colore a nostro piacimento. Esso entra in due nodi diversi. Sotto va a dare il colore al nodo diffuse. Questo è il nodo che dà il colore principale al materiale. Sotto c’è un nodo glossy, con un’alta rugosità e un valore Color neutro di 0,9. Esso serve per creare le riflessioni dei fili d’erba. Anche qui ci possono essere diverse impostazioni a seconda del tipo di erba che si va a creare. I nodi Diffuse e Glossy si mescolano con un nodo Mix-shader. Come potete notare il Factor è determiato da un nodo Fresnel, facendo sì che la riflessione vari a seconda dell’inclinazione della superficie rispetto alla vista. Anche qui il valore di IOR può variare leggermente a secoda dei casi. Vediamo ora che il nodo Mix-shader appena visto va a mescolarsi con il nodo Translucent precedentemente inserito. Il nodo Traslucent permette al materiale di trasmettere la luce che riceve da un lato delle facce verso il lato opposto, in base al colore della texture applicata. In questo caso è la stessa texture usata nel nodo diffuse a determinare la traslucenza, dando alla luce che passa attraverso una tonalità verde, altrimenti la foglia vista controluce diventa bianca o grigia. Questo nodo si mescola col precedente nodo Mix-shader in uguale quantità. Factor infatti è a 0,5. Se Factor vale 0 solo il primo nodo è considerato, se vale 1 si considera solo il secondo.  Da qui si va direttamente nel Material-output, nell’ingresso Surface.
Impostato questo selezionate tutti i nodi compresi fra il nodo texture e il nodo material-output e premete CTRL-G per creare un gruppo. Dovreste ottenere un nodo come in figura, con la texture che entra e uno shader che esce. Per aprire e chiudere il nodo-gruppo si usa il tasto TAB.
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Ho fatto questo per permettere di utilizzare quella combinazione di nodi fra diversi materiali, che però non hanno in comune la texture. Questo materiale intanto lo potete assegnare anche al secondo ciuffo di fili semplici.
Ora infatti selezionate un diverso ciuffo di foglie e createci un nuovo materiale. Cancellate il nodo Diffuse che si crea automaticamente. Ora create un nodo Texture-image e caricateci la texture propria di quel ciuffo. Ora, dal menu add-node, andate nel sottomenu group. Dovreste trovarci il gruppo precedentemente creato, e quindi inseritelo. Ora prendete l’uscita color del nodo texture e collegatela all’entrata color del gruppo. L’uscita shader del gruppo invece va collegata all’entrata Surface del nodo Material-output.
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 Avete appena creato un materiale con le stesse caratteristiche del precedente, ma con una texture tutta sua. Ora infatti se andrete a cambiare delle impostazioni all’interno del gruppo, esse saranno riportate in tutti i materiali con quel gruppo. Se non si volesse questo basterà clickare il numerino vicino al nome del gruppo per renderlo unico per quel materiale, oppure premere ALT-G per sciogliere il gruppo. Ripetete queste operazioni per i vari ciuffi, assegnando ad ognuno la propria texture.
Passiamo ora a distribuire i ciuffi sulla nostra zolla di terra. Selezioniamo il piano del terreno e andiamo nel pannello Particles. Aggiungiamo al momento un sistema di particelle.
Per prima cosa andiamo nel pannello Render. Qui dobbiamo impostare Object fra la varie opzioni presentate, e inserire il nome dell’oggetto da emettere nel campo che compare. Iniziamo inserendo il nome del primo ciuffo di fili semplici. Lasciamo attiva la casella Emitter, perchè anche il terreno dovrà essere visibile. Il valore Size dipende da quanto grande è il modello dei ciuffi rispetto al terreno. Se avete fatto i ciuffi con la scala corretta allora andrà bene 1. Dobbiamo poi usare il valore Random Size per dare varietà alle dimensioni dei ciuffi. Uno 0,4 dovrebbe andare bene.
Nel pannello Emission, impostiamo Start e End a 1, che significa che tutte le particelle saranno già visibili al fotogramma 1. Il vostro caso può richiedere impostazioni diverse. Il valore di 3000 per il Number potrebbe già andare bene, ma questo dipende da quanto i ciuffi sono grandi rispetto al piano, o al vostro terreno in generale. Considerate comunque che ne aggiungeremo altri successivamente. Nelle opzioni sotto impostate Faces e Random, e segnate le caselle Random e Even-distribution. Ora il terreno dovrebbe essere pieno di vari ciuffi d’erba distribuiti casualmente.
Andiamo nel pannello Rotation e segnamo la casella in  modo da abilitare le opzioni. Qui andremo a dare varietà alla rotazione dei ciuffi, in modo che sembrino diversi fra loro.
Qui si presenta un comportamento a mio avviso anomalo del sistema. Noi dobbiamo dare una rotazione random sull’asse Z ai ciuffi. Per ottenere il giusto effetto dobbiamo ruotare il ciuffo di -90 gradi attorno l’asse X (assumendo che il ciuffo sia stato creato in posizione normale). Quando è ruotato dobbiamo applicare la rotazione con CTRL-A -> Rotation. Se vogliamo ora possiamo ruotare nuovamente il ciuffo in posizione normale, ma senza applicare la rotazione. Nella lista Initial-orientation dobbiamo mettere Object-Z, e possiamo mettere 1 nello slider Random, ma quello di destra, non quello sotto alla lista, che deve rimanere zero, o al massimo valori molto bassi. Tutto questo dovrebbe aver provocato una rotazione casuale dei vari ciuffi, e dovrsebbero essere correttamente orientati verso l’alto.
Nel pannello Physics possiamo mettere No.
Nel pannello Display possiamo dire a Blender di mostrare in viewport meno particelle di quelle che saranno usate in render, nel caso in cui la viewport diventasse troppo pesante, e possiamo dirgli di mostrarci altri segnaposto invece che i veri ciuffi. In render poi sarà visualizzato tutto correttamente.
Possiamo già fare una prova di render! Per impostare l’illuminazione vi invito a seguire l’altro mio tutorial sulla creazione del cielo realistico, sempre su questo numero di BMI, in modo da avere un’illuminazione adatta ad un prato. In quell’articolo imposto anche dei parametri di render sufficienti per questa situazione.
Impostando in questo modo dovrebbe uscirvi un’immagine così, a 640 per 480 pixel. E’ già carino ma non ancora abbastanza vario. Procediamo ad aggiungere gli altri ciuffi. 
[image: ]
Creiamo un nuovo sistema di particelle per il prato. Sotto la casella del nome c’è quella dei settings. Da quella lista scegliamo gli stessi settings del sistema di prima, e poi clickiamo sul numeretto che compare vicino. In questo modo abbiamo copiato i settaggi del precedente e li abbiamo fatti diventare unici per questi sistema. Ora non ci resterà che cambiare solo alcune impostazioni per ottenre un sistema nuovo di ciuffi. Prima cosa cambiamo il seed mettendolo a 1, sotto i settings. Questo fa in modo che questi ciuffi vengano creati in punti diversi rispetto ai precedenti. Ogni sistema che creeremo dovrà avere un seed diverso.
Poi nel pannello Render dobbiamo cambiare l’oggetto emesso, inserendo il ciuffo coi fili piegati. Se vogliamo possiamo anche cambiare i valori di Size e Random, e il numero di particelle emesse, per creare varietà, ma già così può andare.
Se rifacciamo il render  vedremo che la monotonia precedente è spezzata da questi nuovi ciuffi.[image: ]
Procediamo inserendo i rimanenti ciuffi. Teniamo conto che questi sono  molto meno presenti in un prato, e le loro foglie molto più grandi, per cui poche decine, se non meno di dieci per ciascuno, dovrebbero essere sufficienti su questa piccola zolla. Dovremo regolare anche le dimensioni in modo che siano proporzionate rispetto ai fili d’erba. Per inserirli ripetete le operazioni eseguite per inserire il secondo ciuffo, mettendo questa volta gli altri tipi di foglie. Ricordatevi di cambiare il Seed per ciascuno sistema di particelle.
Già in viewport dovreste vedere il risultato molto più vario dell’inizio, ma solo con un render si può capire effettivamente se la distribuzione delle particelle è piacevole e naturale. Ecco li risultato finale del tutorial.
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Rimango a disposizione sul forum di Blender Italia per chiarimenti sul tutorial. 
Tanti saluti ai lettori! Lell.
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