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Prefazione di Fernanda Moneta

Introduzione
Illusionisti di mestiere NN

Capitolo primo
Il mondo del matte painting

1.1 Unpo’di storia

1.1.1 Prima del mattepainting: backdroppainting,
glass shot, doppia esposizione e stationary matte

1.1.2 Le tecniche dell’'ultimo decennio

1.2 1l cinema negli anni del cambiamento

1.3 Arte eprogresso tecnologico nel lavoro del Matte Painter

1.4 Lefasi di lavorazione: pre-produzione, produzione
epost-produzione

1.5 Brevepanoramica dellefigure di riferimento
nellaproduzione di VFX
1.5.1 Storyboard Artist
1.5.2 Previs (o Previz) Artist
1.53 Digital Matte Painter
1.5.4 3D Artist
1.5 5 Compositor
1.5.6 VFX Supervisor
1.5.7 VFXProducer
1.5.8 La gerarchia

1.6 Lapipeline degli effetti visivi

Box: Consigli per lavorare bene e a lungo

Capitolo secondo
Creare un digitai matte painting. Principi essenziali
2.11tre ingredientifondamentali del DMP
2.1.1 Ingrediente 1. la geometria
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2.1.2 Ingrediente 2: la Teoria delle ombre
2.1.3 Ingrediente 3: la Regola del caos
2.2 11 workflow

Box: Come trovare le foto per il matte painting

Capitolo terzo
Ricostruiamo lafortezza di Damietta. Per cominciare
3.1 Tra rigore storico e interpretazione narrativa.
lo studio delle reference
Box: Creare un’inquadratura con le regole della composizione
3.2 Un buon inizio: scegliere gli strumenti di lavoro
33 Introduzione a Adobe Photoshop
3.4 la profondita del colore
3-4.11colori indicizzati. Le immagini in grayscale
3.4.21colori diretti. Le immagini Truecolor
3-4.3 Metodo additivo, modello RGB
3.4.4 Metodo sottrattivo, modello CMYK
3.4.5HDR
3.4.6La LUT
3.5 Lo spazio lavoro e lepalette
3.5.1 Lepalette
3.5.2 Le scorciatoie da tastiera
3.6 Strumentiprincipali
3.7 Lapalette Layers
3.7.1 Le layer mask
3.7.2 Lo scontorno
3.8 Lapalette Brush
3.9 La barra delle Impostazioni
3-101profili colore no-
3.11 Le dimensioni del mattepainting

Capitolo quarto
Ricostruiamo lafortezza di Damietta. Parte |
4.1 Inserire ilpiate, il concept e la reference 3D
4.2 Usare i canaliper scontomare un elemento
4.3 Fasepreliminare: correggere i difetti dellefoto
4.4 Tre metodiper alterare laforma dellefoto:
Free Transform, Perspective Warp, Vanisbing Point
4.4.1 Scontomo e Import
4.4.2 Costruzione di linee in prospettiva
4.4.3 Strumenti di deformazione
4.5 Costruire elementi architettonici con gli strumenti
di disegno
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Box: “lgiene informatica”. Quando salvare il file
E COME SALVARE LA... PELLE

4.6 Ultimare lafase architettonica

BoX: Le opzioni di fusione (o Blending Modes)

Capitolo quinto
Un digitai matte painting infondo & un dipinto
5.1 Nascita dellaprospettiva
5.2 Gli indicatori monoculari diprofondita
53 Costruire laprospettiva
5.4 Leproporzioni

Capitolo sesto
Ricostruiamo lafortezza di Damietta. Parte |1

6.1 Color match & shadow match: alterare i colori e le ombre

6.1.1 Strumentiper alterare le ombre

6.1.2 Strumenti per alterare i colori
Box: Ora d'aria. Alleniamo i nostri occhi
6.2 La color correctionfinale
Box: Dal giorno alla notte.

La color correction “Day-For-Night”

6.3 Ultimi ritocchi
6.4 Altri strumenti del mattepainting

Capitolo settimo
Il cameraprojection
7.1 Photoshop: preparare ed esportare il mattepainting
7.2 Nuke
7.2.1 Impostare uno script di camera projection
7.2.2 Modellare semplici geometrie
7.2.3 Impostare e animare la camera
7.2.4 Conclusioni

Conclusioni
IIfuturo del matte painting: dal cinema alle serie tv
passando per ilgaming

Box: All'estero o in Italia?

Una time machine necessaria

Glossario
Bibliografia e sitografia
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