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Nessuna parte di questo volume e del DVD-Rom allegato

può essere riprodotta o trasmessa in qualunque forma,

elettronica o meccanica, incluse fotocopie, scansioni,

registrazioni audio, o immagazzinato e diffusa senza il

permesso scritto dell’Editore e con la sola eccezione di

recensioni o per citazioni brevi.

Autore, Curatori ed Editore si sono prodigati al massimo per

rendere questo libro il più completo ed accurato possibile ma

non è inclusa alcun garanzia di alcun genere e tipo.

Il software ed il materiale scritto a corredo vengono forniti

“come sono” e senza alcuna garanzia di qualsiasi tipo,

espressa o implicita o, comunque, compresa, senza

limitazioni, nessuna garanzia di commerciabilità rientrante in

uso particolare. In nessun caso Autori ed Imago Edizioni

potranno essere ritenuti responsabili per qualsiasi danno

specifico, incidentale, indiretto o consequenziale di qualsiasi

tipo e natura, compresi la perdita di utilizzo di dati o di

profitti, compresa o meno la possibilità di notifica di danno e

su qualsiasi indizio di responsabilità, risultante o in

connessione coll’impiego delle informazioni presenti sul

volume e sul DVD-Rom a corredo o derivante da eventuali

omissioni.
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Le�origini�di�V-Ray

Chaos Group inizia l‘attività nel 1997 creando uno studio di CG production per la pro-

gettazione e animazione 3D. Dopo la creazione di un motore di rendering proprietario

V-Ray, nel 2002, Chaos Group si dedica allo sviluppo e diffusione globale di soluzioni

dedicate al rendering ed alla visualizzazione 3D, attraverso una società appositamente

creata denominata Chaos Software.

La professionalità, l’esperienza nel settore e l’attenzione allo sviluppo della tecnolo-

gia 3D, hanno portato l’azienda ad altissimi livelli sul mercato, tanto che il motore di

rendering V-Ray rappresenta una scelta quasi obbligata per molte case di produzione

3D, grazie alla notevole opportunità di poter produrre immagini di altissima qualità

fotorealistica con tempi di calcolo molto brevi rispetto a quanto si potrebbe produrre

con altri software presenti sul mercato.

Le potenzialità di V-Ray però non si limitano solo alla rapidità e versatilità d’uso nel

calcolo di un’immagine, ma anche alla compatibilità del motore di rendering con diver-

si software; nel corso degli anni lo sviluppo di V-Ray ha allargato i propri orizzonti, por-

tando sul mercato diverse versioni studiate appositamente per i diversi software, pos-

siamo infatti trovare: V-Ray per 3ds Max, Maya, Rhino, SketchUp, Softimage, Blender,

Cinema 4D e persino Vue tutti trattati nel seguente volume.

Introduzione
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a�chi�è�rivolto�questo�Volume
In questo volume le funzionalità di V-Ray sono associate all’interfaccia di 3ds Max. Ciò

non significa che il volume non possa essere impiegato proficuamente anche da Utenti

che operano con Maya, Rhinoceros, SketchUp, Cinema 4D, Blender, Vue o Softimage,

l’importante è seguire la descrizione dei diversi strumenti e dei relativi parametri di

gestione, potendo così conoscere le funzionalità di V-Ray ed applicarle nel proprio soft-

ware con la minima conoscenza dell’interfaccia e quindi dell’ubicazione di tali strumen-

ti; ad esempio nel volume sono descritte le caratteristiche e la gestione delle VRayLight

rapportandole all’interfaccia di 3ds Max, in Maya il funzionamento e la gestione di tali

fonti d’illuminazione è esattamente lo stesso, cambia soltanto il posizionamento di que-

ste rispetto alla relativa interfaccia.

Pertanto nella parte speciale alla fine della Guida abbiamo riportato anche tutte le

informazioni necessarie per utilizzare il motore con i software 3D per i quali è presen-

te sul mercato. Il Volume quindi si presenta come strumento didattico per l’Utente che

ha voglia di apprendere le potenzialità di V-Ray e vuole fare del rendering il proprio lin-

guaggio di rappresentazione.

Struttura�del�Volume
Il libro è strutturato in 12 Capitoli e 6 appendici, il tutto raggruppato in quattro dif-

ferenti parti. In quasi tutti i Capitoli sono presenti Tutorial che aiutano l’Utente nel

percorso d’apprendimento, affrontando praticamente le tematiche descritte nel corso

dello studio.

Nella Parte I, comprendente solo il primo Capitolo, sono riportati i Fondamenti di

Fotografia, senza i quali l’Utente troverebbe incomprensibile e troppo laboriosa la

parte dedicata alla gestione delle telecamere. Nel Capitolo sono descritti i Principi di

Base riguardanti Analogico e Digitale, Luce ed Esposizione, Angolo e Profondità di

Campo, Composizione dell’immagine, High Dynamic Range Image (HDRI).

Nalla Parte II sono stati accorpati i Capitoli da 2 a 11, nei quali sono descritte le fun-

zionalità del motore di Rendering V-Ray. Si è deciso di inserire tutti questi Capitoli in

una sola Parte poiché V-Ray non può essere gestito al meglio se non si possiede una

buona conoscenza dei diversi strumenti a disposizione e dei relativi parametri di cal-

colo di illuminazione indiretta, materiali e mappe, sistema di ripresa e d’illuminazione

diretta etc., attraverso i quali si compone appunto V-Ray.

Nella Parte III è presente il dodicesimo Capitolo, nel quale si affronta un Tutorial

riguardante la Gestione Completa di una Scena. In questo Capitolo riepilogativo sono

affrontate quasi tutte le tematiche descritte nel corso della Guida, oltre all’aggiunta di

specifiche argomentazioni riguardanti una serie di Plug-in e Software compatibili con V-

Ray, utili alla creazione di vegetazione; di effetti visivi quali acqua, fuoco e fumo; di tes-

suti da utilizzare ad esempio come tendaggi; inoltre è affrontata una parte riguardante

la creazione di texture partendo da fotografie e la comprensione di diversi processi di

Post-Produzione applicati direttamente alle immagini calcolate durante l’analisi.
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La quarta ed ultima parte della guida presenta una serie di Appendici in cui sono

riportate le informazioni necessarie all’utilizzo del motore di rendering negli altri soft-

ware per cui V-Ray è stato rilasciato, tra questi troviamo V-Ray per Maya, Rhino,

SKetchUp, Blender,  Softimage, Cinema 4D.

Nelle varie Appendici viene descritta l’interfaccia di V-Ray con lo specifico software,

non sarà spiegato come eseguire il rendering, a parte nel Capitolo V-Ray per Maya nel

quale è stato riaffrontato il settaggio della scena come analizzato nel Capitolo 12, per

dimostrare che la qualità del calcolo eseguito da V-Ray può restare invariata a prescin-

dere dal software con cui si interfaccia; questi speciali Capitoli sono quindi da intender-

si come una mini-guida all’utilizzo di V-Ray nel software interessato, i parametri per la

gestione del calcolo ed un esempio completo in una scena Architettonica sono disponi-

bili nelle Parti II e III.

Come�impiegare�questo�Volume
Il volume è impostato secondo uno schema costruttivo preferibilmente da affrontare

così come riportato per riuscire a seguire al meglio i Tutorial ed in generale gli argo-

menti cronologicamente trattati secondo un relativo ordine di importanza.

Nel corso dei Capitoli il Lettore verrà a conoscenza dei diversi strumenti e parametri e

delle eventuali problematiche riscontrabili in una scena, risolvibili grazie all’uso di uno

strumento rispetto ad un altro o del corretto settaggio di un determinato parametro.

Gli argomenti possono essere studiati nel dettaglio seguendo gli esempi descritti teo-

ricamente e messi in pratica attraverso le scene indicate, presenti nel DVD allegato.

Come già accennato, in quasi tutti i Capitoli sono presenti dei Tutorial attraverso i

quali ci si troverà davanti a scene più o meno complesse, in modo da portare il Lettore

ad avere fin da subito un approccio diretto col rapporto Qualità/Tempi di Calcolo. Gli

esempi e le esercitazioni prevedono scene in cui una parte dei parametri è già imposta-

ta, chiedendo al Lettore di procedere al settaggio dei parametri relativi agli strumenti

affrontati di volta in volta, portando di conseguenza ad un esercizio costante e con una

quantità di parametri da settare sempre maggiore. Questo metodo porta ad affrontare

un lavoro progressivamente sempre più complesso in base alla quantità di Capitoli stu-

diati e pertanto di strumenti e parametri conosciuti.

Nella maggior parte delle scene presenti sono stati inseriti oggetti classici del design

per i quali è indicato il nome dell’oggetto, del designer e dell’azienda produttrice e,

quando conosciuta, anche la data di produzione; ciò impreziosisce il Volume e può esse-

re utile a indurre il Lettore interessato a tale materia ad approfondire ed ampliare il

proprio bagaglio culturale; i Tutorial e le scene correlate diventeranno così anche stru-

mento di conoscenza di alcuni degli oggetti più emblematici della storia del design, pre-

diligendo i designer e le produzioni italiane rispetto a quelle estere che comunque non

mancheranno.
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Il DVD-ROM allegato al testo è utile per affrontare gli esempi ed i Tutorial incontrati

nel corso della Guida. Le cartelle presenti sono divise per Capitoli, in ognuna delle quali

è presente un’ulteriore cartella denominata Scene nella quale sono riportate appunto

tutte le scene indicate nel testo e le relative texture. Oltre alla cartella Scene possono

essere presenti altri file utili alla comprensione di determinate esercitazioni.

Come si può intuire le scene presenti si riferiscono allo specifico Capitolo, anche il

nome dato a queste e la formattazione utilizzata nel Volume per indicarle è intuitivo e

di facile reperibilità; se ad esempio nel volume è riportata la dicitura scena 5-4.max, ci

si riferisce alla quarta scena del quinto Capitolo reperibile nel DVD-ROM all’interno

della sottocartella Scene presente nella cartella Capitolo 5.

Il DVD-ROM contiene inoltre la versione demo di V-Ray per i diversi software compa-

tibili, valida 30 giorni dall’installazione.
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Raffaele�Vella
Architetture virtuali e Design 

“God (is) in the detail (s)” 

Aforisma attribuito al noto Architetto tedesco Ludwig Mies van der Rohe (1886-

1969) nel suo necrologio Mies’ 1969 pubblicato dal The New York Times.  

Questo aforisma è per me fonte di ispirazione. Come il grande Architetto, anche io

sono sempre alla ricerca di dettagli, visibili o invisibili all’occhio comune, ritengo che

l’insieme di questi dettagli fa la differenza.

Sono nato 27 anni fa ad Avellino. A Roma, dove tuttora vivo, frequento la  facoltà di

“Architettura Valle Giulia” presso l’Università degli Studi “Sapienza”. Una rilevante parte

della mia attività professionale la riservo all’Architettura affiancando a questa, la grande

passione per la Computer Grafica. Mi interesso alla Fotografia, ritenendo quest’ultima

un’espressione dalle infinite possibilità, uno strumento indispensabile di ricerca visiva.

Alle attività formative professionali, si aggiungono quelle sportive; dal 2000 pratico kick-

boxing conseguendo il grado di cintura nera nel 2007. Nel corso degli anni, oltre a conti-

nuare gli studi in Architettura, ho coltivato l’altra mia grande passione: la grafica, specia-

lizzandomi nel campo della Computer Grafica, tanto da svolgere diverse collaborazioni

con vari studi di Architettura, per i quali mi sono occupato di visualizzazione architetto-

nica 3D. Scrivo regolarmente tutorial riguardanti il motore di rendering V-Ray, sulla rivi-

sta Computer Grafica – Tecniche & Applicazioni (CGT&A) edita da Imago Edizioni, per la

quale ho redatto la presente Guida. Mi occupo del progetto grafico e dell’impaginazione
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della rivista PeriodicoMARCO, con cui collaboro fin dall’uscita del numero pilota, esperien-

za questa che mi ha concesso una crescita professionale nel campo della grafica, ma anche

di maturare una maggiore coscienza sociale. La mia passione per l’Architettura, il Design,

la Grafica e la Fotografia mi porta sempre alla ricerca del bello, inteso come esperienza

visiva dedita alla ricerca del “dettaglio”. www.raffaelevella.it

Hanno contribuito alla realizzazione di questo volume:

Fotografa

Nata a Napoli nel 1989. Si avvicina alla fotografia grazie ad un corso dove apprende le

tecniche di sviluppo e stampa in Bianco e Nero. Dopo il liceo si iscrive alla Scuola Romana

di Fotografia dove studia teoria e tecnica fotografica, ripresa in studio, reportage e came-

ra oscura, senza trascurare gli approfondimenti pratici riguardanti la completa gestione

di uno shooting e la gestione dell’immagine nel campo della Post-Produzione. Nel 2011 le

viene conferito il diploma con il massimo dei voti. I suoi scatti sperimentano una fotogra-

fia che si integra alle tecnologie digitali 3D, ottenendo un’immagine che racconta una real-

tà incline ad amplificare la comunicazione visiva, da qui la collaborazione con l’Autore di

questo volume. I suoi lavori sono pubblicati su riviste, periodici e cataloghi, questi posso-

no essere visionati nel proprio sito internet www.raffaellamilo.it

Designer

Dedica gran parte della sua attività all’industrial design sviluppando un attività di

ricerca e progettazione, che si concentra sulle problematiche della produzione in serie.

Dal 2005 al 2010 è Docente a Contratto del Corso di Laurea in Disegno Industriale, pres-

so la Facoltà di Architettura dell’Università degli Studi di Firenze. Svolge attività di pro-

gettazione e consulenza nell’ambito del Product Design e dell’Interior Design, collabora

con varie aziende italiane e centri studi, impegnati nella ricerca di nuovi concept e pro-

dotti. Il suo metodo progettuale evidenzia un processo creativo, teso a risolvere le pro-

blematiche delle aziende e dei loro meccanismi produttivi e comunicativi.

Animatore 3D

Inizia ad interessarsi alla Grafica 3D durante gli anni di Università presso la Statale di

Milano, dove consegue la laurea in Comunicazione Digitale. Svolge un Master specializza-

to nell’ambito dell’animazione avanzata di Character 3D presso il Big Rock Autodesk

Training Center di Treviso; continua a coltivare la sua passione per l’animazione tramite

un corso privato presso la Keith Lango Animation Clinic e un corso on line avanzato

iAnimate di Jason Ryan (Lead animator presso DreamWorks).  Ha collaborato come free-

lance ad alcuni spot e cartoni animati per bambini trasmessi dalla RAI. Attualmente si

occupa  di Grafica 3D, Animazione e stesura di articoli specialistici riguardanti tali argo-

menti presso Imago Edizioni; svolge lezioni di Animazione Base presso l’Istituto Quasar

(Design University Roma www.istitutoquasar.com) ed altre scuole pubbliche e private.
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