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Quando viene fatto un rendering di un’immagine con qualsiasi programma, tra cui V-Ray for Rhino, & necessario

comprendere tre fattori principali che influenzeranno l’immagine: Illumminazione, Materiali, Mappatura. L’Illuminazione
tra i tre gioca il ruolo piu importante. Sara il colore, 'ombra, la riflessione la rifrazione ad influenzare ogni singolo
oggetto nella scena.

V-Ray per Rhino ha un rendering dotato di Global Illumination (Gl), che consente agli utenti di configurare facilmente
Uilluminazione dell’intera scena. Cosi non c’e bisogno di spendere tempo per posizionare illuminazione e luminosita.

Il concetto di (Gl) & molto semplice. Immaginate una stanza con una finestra. La luce naturale che proviene dall’esterno
entra attraverso la finestra, "effetto sara una stanza illuminata globalmente. Alcune persone chiamano questo “lazy boy
lighting”. Il suo scopo, come detto prima, consentire agli utenti di non sprecare tempo per realizzare luce naturale.

V-Ray per Rhino supporta anche i valori High Dynamic Range, chiamati anche HDRI (High Dynamic Range Image)Con un
normale 24bit, 8 bit per canale RGB (Low Dynamic Range Image), il colore bianco brillante si pud ottenere con R255, G255 e
B255. Ma questo & molto inferiore rispetto a quello che la luce del sole pud produrre. Con il formato HDR, gli utenti possono
avere un maggior controllo che va dal chiaro allo scuro. L’'HDR & un formato di file molto particolare per 'immagine.
Si comincia di solito con una fotografia professionale a 360 gradi, si trasforma I'immagine della scena completa a
96bit utilizzando utilizzando un software HDR professionale. Il vantaggio di utilizzare UHDR & che si puo usufruire
dell’immagine nella scena del render come fonte di luce. Puo anche essere utilizzato come sfondo per il rendering.

V-Ray per Rhino supporta anche formati di file di immagini normali come fonte di luce per (Gl).

Tuttavia, la spiegazione data sul formato HDR e acora limitata per descrivere ’ambiente illuminazione.Insieme
ad altre immagini in formato normale che servono solitamente per supportare U’illuminazione dell’intera scena.Cio
significa che le regolazionei delle impostazioni delle principali fonti di luce sono molto importanti in V-Ray.

Discuteremo come usare U’llluminazione, i Materiali e le Mappature in seguito.

(above HDR and renderings are supported by Dosch Design )
http://www.doschdesign.com
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