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1. INTRODUZIONE

Innanzitutto Grazie per avere scelto InstantRender. In queste brevi pagine saranno
spiegati i comandi piu utilizzati del software. Il manualetto inizia descrivendo
prima i requisiti della macchina e i processi di installazione, poi saranno descritte
alcune novita della versione per terminare nei principi generali di utilizzo. Buon
lavoro a tutti.

1.1 REQUISITI HARDWARE

Pentium IV 1 Ghz o superiore

4Gb di RAM o superiore e 256 Mb dedicati alla scheda grafica
Windows XP, Service Pack 2, Vista o Windows 7

400 Mb sono necessari per 1’installazione su disco.

1.2 INSTALLAZIONE DEL SOFTWARE

Quando inserite il CD-ROM d’installazione, una finestra di benvenuto appare
automaticamente. Potete ugualmente scorrere il CD d’installazione con 1’aiuto
dell’explorer di Windows e lanciare la procedura con SETUP.EXE. Se si dispone
delle pasword sara possibile, dopo averli installati anche i Plug-in opzionali:
DWG, Animator, RPC, Librerie e V-Ray render.

Select Plug-ins |

Indicate which plug-ns vou want ta install

Elenco dei moduli che & possibile
installare

* moduli che richiedono pw
aggiuntive

< Back I Mext » I Cancel

IMPORTANTE: Attenzione ¢ possibile utilizzare un unica versione.



1.3 ABILITAZIONE SOFTWARE

Installato il software, con la chiave USB inserita al primo avvio si aprira la

seguente finestra di dialogo sulla quale si dovranno inserire le pasword.
Informazioni dell'utente _— l

Benvenuto nel programma AR C+ Render / Animator Pra Dealer license.

Nome:

Societd: |Microsoft

E-mail: |
TipoHasp:  ARC+ Aladdin TimeHASP
HazpID:  28eadcal

Chiave

Chiave:  [334de150 |c358dedd  |BcEbfasd

Ok, | Aggioma| ista | Stampa | Support0|

1.4 NOVITA' INTRODOTTE NELLA VERSIONE IlIa Edition

Nuova Interfaccia

Nuova gestione opzioni

V-Ray plug-in

Google Sketch-Up

Supporto DWG 2010

Area Lights

Lettura file PNG

Miglioramenti controllo camera
Funzione Tempo nell' animazione
Supporto Windows 7

RRRSSSXXXX<XXKX

Nuova gestione Camera



2. GESTIONI GRAFICHE
2.1 INTERFACCIA

All'apertura del programma compare la seguente finestra di lavoro ( il modello ¢
in stile wire frame ), sono presenti il classico menu a tendina e i comandi da
toolbar; lo schermo ¢ diviso in quattro finestre di lavoro: prospettiva, gestione
delle scene/attributi, altre viste; inoltre ¢ presente sulla destra la collona di
gestione delle tessiture, dei materiali, dei colori e degli oggetti RPC.
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Tra i comandi piu interessanti elenchiamo:

A) menu a tendina generale;

B) comando di ZOOM TUTTO sulla finestra attiva;
C) visualizzazioni RENDER sulla finestra attiva;

D) gestione finetra Texture, Materieli, Colori e RPC;
E) finestre di lavoro E,F,G,H

22GESTIONE CAMERE. o e G

. . . || Genemle Geometria lAvanzato ] Animazione ]
Il prmo passo ¢ scegliere i punto di

- : i Y z
osservazione; in InstantRender per) :

Lo : Occhio:  [HIEEA— [5.3295—=] [1.23603—
far cio si utilizza la gestione delle 2

CAMERE, ovviamente sullo stessoy Destn:  [2.20236-] [esmse—] 123053 [

modello sara possibile inserire piu)| #9ere: [E0  =f © Pamlelo
unti di osservazione ( tasto destrof Rotazione: [0 = & Frospetiva
mouse e nuova ). Cliccando sopral  Pan: b =P =

3 ibi 1 Azzera
le camere, sara possibile gestirne lef  zoom: = =

caratteristiche di osservatore.




Finestra del layout delle camere, utili per cercare il punto di osservazione, meglio
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¢ attivare sulla finestra di lavoro, la visualizzazione RENDERING DINAMICO.

vksee vosd@bnn W
RENDERING DINAMICO

SEE| EE=r)

—

2.3 LAYOUT LUCI

11 secondo passo sara quello di inserire i punti luce: LAYOUT LUCI

DEHEE B - B woAme e o Hle | paee vuw e
»
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LIl el T Ial Tnicinl ]




E' possibile scegliere le varie tipologie di luci direttamente sulla finestra di
gestione luci ( tasto destro mouse ¢ nuova ):

Nuavo Oggetto
B Lo - —
& Luce puntiforme (lamps m

&5 Luce spot (faretto)

b Luce distante [zole)
(Frea Lo . {* Esterno

& Luce sole " Intemo

&5 Gruppo luci

B4 Percorso

£ Layer

= i

< T

¥ Create and close dialog novita versione

Irmpostazioni

2.4 CREAZIONE DEL RENDER

Una volta fatte tutte le scelte sara possibile scegliere il tipo di algoritmo render da
usare e la tipologia di raster, comprese le dimensioni, da produrre; la finestra di
gestione ¢ la seguente:

Fie Modiica Vista Oggetti Attributi Camere Luci P

DEHe| s & o8R0 |E

:\_mn Finestra _Aiuto
W B0 B(EH QLS e wo |heede | eood Dow B

ElEE]
B prospettiva Bl & «|=| @l
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O O O 2

Richiso 4503
Disponbile: 505,911,100
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2.5. CREAZIONE VIDEO

Nel modulo base di Instant Render ¢ presente anche il modulo per creare video,
l'opzione si attiva tramite la gestione del percorso camere; moduli aggiuntivi
permettono l'animazione delle luci e degli oggetti.

File Modifica Vista Oggetti Attributi Camere Luci [PEicorsi) Render Strumenti Finestra Aiuto
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Di default vengono visualizzati i fotogrammi ( insieme di singoli render ), ma tra
le novia della verisone 12 ¢ possibile visualizzare anche il percorso in funzione
del TEMPO.

C i

7l List dele scene

e n
Bk Camere

[ PLBL L

o)

@ Fotogramni
O Tme

TASTO DESTRO :
OPZIONI

—

L 1) O Yoiml ) Iod Umiciml |



2.6 MENU' STRUMENTI

La finestra degli strumenti si attivano varie funzioni, compresa la gestione delle
toolbar attive che della gestione delle librerie utente:

Fie Modfica Vists Oggetti Atrbuti Comere Luci P
DDE@ $BBX |0 SRT BOBE B, QML Q% = RHEHE| | a0 DDD| B
EE8E GO e XS P W« vy EEEE
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Tra le funzioni messe a disposizione in questo menu vi ¢ anche la possibilita di
attivare le informazioni sull'entita : tessiture e materiali per oggatto, colore,
superficie o layer.
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3. VISUALIZZAZIONI RENDER

3.1 WIRE FRAME
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3.2 RENDERING DINAMICO
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3.4 RENDERING CON CALCOLO V-RAY
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4. APPLICAZIONE CARATTERISTICHE

In InstantRender ¢ molto semplice applicare le caratteristiche ai solidi o alle
superfici, come la tessitura ( immagine che ricopre l'elemento e che puo' essere
anche una foto fatta tramite digitale o acquisita tramite scanner ), materiele ( che
descrive il comportamento alla luce ), colore ( colore dell'elemento ) , oggetti
sketch-up o RPC , infatti con la semplice operazione di drug and dop, si potranno
"trascinare" tali caratteristiche sopra l'elemento e vedere in tempo reale la
soluzione.

4.1 TESSITURE
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4.3 COLORI
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4.40GGETTI RPC
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Gli oggetti RPC, si posizionano sul modello trascinandoli semplicimente
nella posizione desiderata. Il modulo RPC ¢ un modulo aggiuntivo e gli
oggetti RPC si possono acquistare da ditte specializzate.

e |[NeeLle voemBBDWe

|| cimle]
|

OGGETTIRPC

LL LY I L EETECE. @
4.5 OGGETTI SKETCH-UP ) ==
i Bara Strumenti | Gomand  Lbrere | Lingua | At |
Un' importante novita della versione 12 ¢ laj Tz
1t . . . . . Directort +
possibilita di inserire gli oggetti GOOGLE| o 1mme ‘
SKETCH-UP ('modulo aggiuntivo ), oggetti raster =7 b= W0 0, .

che sono liberamente scaricabili da internet. Lal |™™
procedura ¢ simile a quella per crearsi un apropri
libreira di raste, bastera quindi salvare gli oggetti

C:\Program Fles ((B6)\ARC Render V12.0\Lbrary\RPC

orula




all'inetrno di una cartella e poi caricarla in InstantRender e quiondi utilizzare tali
oggetti.

Fie Modfica Veta Ogoett Atriouti Comere Lua Percors Render Stumenti Finestra Ato
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5. IMPOSTARE IL LAVORO

5.1 IMPORTARE IL MODELLO

Dal menu File, tramite Apri, sara possibile importare varie tipologie di file 3D.

B Apri ===
Cercain: [ )] sample_fpatrent <] B cF B

Nome Ultima modifica Tipo
IS 05/05/201016:14  Cartell
Look 05/05/201016:14  Cartell
Material 05/05/201016:14  Cartell
Models 05/05/201016:14  Cartell
Texture 05/05/201016:14  Cartell

{88 Apartment 16/10/200919:09  ARCR

< | " ] »

Nomefie: | |

Tiofie:  [Model Files (*grt)

Wodel Files (~gr)
Graffti Scene Flles ("
Fles {* ddd

Scelte

AutoCAD DXF Files (" cd)
AutaCAD DWG Files ("dwa)
Sketchlp Fies (*skp)

VRML Files "uri)

STL Fies ("t

3D Studio 3DS Fies [*3ds)
3D Studio PRJ Fies " pr)
Grafft Flles (~grz)

OBJ Fies (*.obj)

V-Ray Scene Files " vrscene)

Tutti Fie (")




5.2 SCEGLIERE VISTA, TEXTURE E MATERIALI

Tramite le gestioni grafiche in prima fase determiniamo il punto di vista e il punto
ossservato , dopodiché applicheremo le texture sul solido/superfice.

Fie Modfics Vits Oggeti Attibuti Comere Luci Percorsi Render Stumenti Finestra Ao
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1
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o
1
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B Lista delle scene,
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Layercomune.

BLOCKID BLOCKZD.
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o T B e
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caratteristiche texture
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Pronto. X000 ¥=597 =242 NUM

altro doppio click

A seguire sul solido applicheremo la caratteristica di comportamento alla luce,
ovvero indichiamo la tipologia di materiale dell'oggetto, nell'esmpio applichiamo
un bloccho in muratura ( doppio click per gestire le dimensioni ) con la
caratteristica gesso.

DEEe X0 | 8RY || [awetiva -[[FFOB([B 2,QAMS ¢ o |k Elooes DBE|®
BES B

B prospetia 2[5 | =] Eles|m

7 Lista el scene S ____jc[?;?
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i Comera: prospettiva

L0 1 il doimd | Ind Imicind |

pronto X000 ¥=597 =242 MA INUM |

Sulla finestra seguente, al solido di colore blu, applichiamo una texture che
rappresenta blocchetti in vetro e come caratteristica, allo steso solido applichiamo



un materiale base tipo vetro; il doppio click sul materile attiva la finestra di
gestione delle caratteristiche di comportamento alla luce; nella versione 12 oltre
ai parametri classici, vi ¢ la possibilita di gestire i parametri per V-Ray

File Modifica
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x
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Nella figura seguente sono visualizzabili alcuni parametri del modulo V-Ray.

Materiale: Di bax:Spedhi
Genem\el Impostazione  V-Ray I

Reflection | Refraction | MNebbia
; Shader ’m
| I Reflect
q| I Glossiness 033
[ Hilght Glossiness 093
I Transparenza [ |
™ Subdivs m
W Trace [V Back Side
I~ Fresnel [

™ Anisotropy

1]

Luce Wz q [ »
1)

—_—

Annulla |
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5.3 LUCI

Con l'operazione di drug and drop, una volta sul LAYOUT LUCI, potremmo
inserire nello spazio le luci che abbiamo scelto.

BEEr D ‘

e s | el mlnle |

& Luce puntiforme (lampadina) : Luci ( b
2 Luce distante (sole) : Luce0003 || Moot -
faeto)

IO O O

Con il tasto destro del mouse inoltre si attiva la gestione delle caratteristiche della
luce scela; con la versione 12 sara possibile gestire le scelte del plugh-in V-Ray.

File Modfica Vita Oggetti Attrbuti Comere Luci Percorsi Render Strumenti Finestra A

DEEe sBdEX| o ? || [@ tone =] B Elgoe®ibphs| B
ElEEE]

S S

i propettve i

P veto

e

Lt el scene
5 Luci

& Luce puntiforme (lampadina) : Luce di lavoro

-
9 Luce distante sole) : Luce0003

Paametii | Scete ||
¥ Use I~ Use s Backgound
T Invisble

Tusbidty
Ozone
Intensty Molipier
Size Mudigier

O O O




5.4 SFONDO E DIMENSIONE

Nella finestra di sfondo possiamo inserire

trascinandola semplicemente con il mouse.
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Una cosa importante da osservare sono le dimensioni video; cliccando con il tasto
destro sulla finestra di lavoro attiviamo la finestra di dialogo e attiviamo le
OPZIONI e poi DISEGNO;
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Tali dimensioni ( in pxel ) saranno la matrice base dell'immagine finale
( dipendono dallo schermo utilizzato ) che vorremmo produrre in modo tale da
rispettare le diemensioni che vediamo a video: nell'esempio 581x237.



5.5 PRODUZIONE IMMAGINE

Attiviamo la finestra RENDER; le opzioni principali in questa fase sono la scelta
della CAMERA, della creazione dell' IMMAGINE o del VIDEO ( se ¢ stato
individuato un percorso ) e del tipo di ALGORITMO DI RENDER.

Bl prospettive

File Modifica Vista Oggetti Attributi Camere Luci Percors &) Strumenti Finestra _ Aiuto
DEed& ¥ G2 ? |||z prosper Flegoe R E2AANS S 4=
=EEE GO e TS w0 ==

Lt dellescene

5 & Camere
@4 Camera : prospettiva

Andando AVANTIL 1la

Impostazione Immagine

Dimensione Immagine

Atezza [237
Dim. Carta

seconda cosa
DIMENSIONE e del tipo di RASTER.

Nome File UBO jpg

200200 NomeFle © L]
" 320200 JFIF Image
™ 3206240 RGB True Color  (24-bit)
" 320280 JPEG Compressed
" 640430 I¥ Dihering
© B0BETE r
" B00E00
‘w -

Lo DIMENSIONI BASE O MULTIPLI
" 12801024
* Personalizzata

Largh. |581 Spazio su Digco stimato (KB)

< Indietro Avarti = |

Render Modo Rendering

& Immagine  FildiFero

" Animazione € Lines nascoste

" Panorama ¢ Ombreggiato

Ear € Contomi

[mpumava =] | | © Render Dramico

e € Trace. Raggi
 VRay

Prcipale -
- € [senza Ombreggiatura
Spaio su Disco stimalo [KE)
Disco C:
Richiesto Ll
Disporibie: 505,343,188

Lancia
& 0
 Dopo

Nome del 060001

Avarti > Fine Annula

sono la

importante

Disca C:
Richiesta: a0s
Dizponibile: 505,327,800

scelta

della



In ultimo, prima del calcolo andiamo a gestire i parametri relativi all'algoritmo
scelto; 'i'mmagine sarasaovata nella cartella del modello di partenza o in un'altro
percorso scelto nella fase precedente.

-
Impaostazione Qualita’ Rende

Qualta Fixel g —
Tipo per Pixel Tessitura E j—-—
[v Effetto Ombre

[+ Riflessione Soglia ’G

¥ Transparenza Soglia: m

Livello Ombre: = —r——
Modo ombreggiato m

QUESTA FINESTRA DIPENDE DALL'
ALGORITMO SCELTO PER IL RENDER

< Indietro I | Fine Annulla

5.6 TIPOLOGIE CALCOLO RENDER

In InstantRender & possibile scegliere tra varie caratteristiche di calcolo render,
come dalla finestra di dialogo:

Render

Render

* Immagine

" Pnimazione
" Panorama
Camera

| im Prospettiva X

Sub Scena

Principale -

Lancia
* O
" Dopo

MNome del JiobCCC‘I

ALGORITMI DI CALCOLO RENDER

{Modo Rendering
™ Fil di Femo
" Linee nascoste
™ Ombreggiato
" Contomi
(¢ Render Dinamico
" Tracc. Raggi
£ V-Ray

e Senza Ombreggiatura -

- S

Spazio su Disco stimato [KB)
Disco C:
Richiesto: 7er
Disponibile: 505,335,429

Annulla




5.7 ALCUNI ESEMPI

A seguire alcuni esempi dello stesso modello con diverse tiplodie di calcolo
render, mantenendo le opzioni di default minime.

Contorni ( Phong )

Rendering Dinamico ( Phong )




Calcolo Raytracing

Calcolo V-Ray




6. ALTRE FUNZIONI
6.1 PERSONALIZZA
InsatntRendr permette di personalizzare alcune finzioni, come ad esempio le

toolbar disponibili e la creazione di nuove cartelle texture, materili e oggetti. Per
fare cio si passa tramite il menu a tendina STRUMENTI/PERSONALIZZA.

rsi Render = Finestra  Aiuto
—

Vista percorso del filmato Qo &m .

H@Eal

4 prospettivy
¥ | Barra di Stato

Personalizza...

Opzioni...

Di seguito sono evidenziati i menu piu utilizzati : personalizzazione toolbar e
gestione delle librerie aggiountive.

Nome Archivio Nuovo|
Standard  C:\Program Fies (x36)\ARC Render V12.0\Libany\Texture
Model \Texure
User (C:\Program Fies (xB6)\ARC Render V12.0\User Livran\T.
Brended  CAARC+ 2009 Edtion\ ARCALIB\Textures
Animator  C:\Program s (xB6)\ARC Render V12.0\Ubrary \énimtor
Bonus1! C:\Program Fies {xB6)\ARC Render V12.0\Bonus Lirary
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6.2 TOOLBAR ASSOCIA

InsatntRendr permette tramite la toolbar seguenti di applicare il materiale per
ENTITA', SOLIDO, LAYER e COLORE.

Associa E|
OOy e




6.3 ANIMAZIONE

InsatntRendr permette di gestire anche le animazioni; il modulo base concede lo
spostamanto della camera, mentre con il modulo ANIMATOR, si possono
muovere gli oggetti e le luci. Tutta la gestione ¢ permessa tramite la toolbar
relativa e la toolbar oggetti.

SE)=

Animazione [E]
B> 0« oo [ ‘

6.4 TOOLBAR OGGETTI

La toolbar oggetti permette di selezionare le entita e gestire i movimenti degli
oggetti compresi gli RPC.

Oggetti @




6.5 PROPRIETA' ENTITA'

InsatntRendr permette di gestire con il doppio click le proprieta degli oggetti :
ATTRIBUTI, ORIENTAMENTO, LEVIGATURA e altro.

Aitbuti | Impostazione | Alineamento | Solido | 4] * Ganerde ()| otz | st | ok |1

EE ... \sample_Apartment Apartment ddd (320)

Tivo Salido 25500
Descrzions:
IV Visibile
$LOOK:SLOOK SLOOKD3

- Genersle | Atrbuss | Impostazione (Mlineamenta ) soldo | 4 [ +
Generals | Atiibuti Alineamento | Soida | 4] ¥ | | mp

™ Impasta Bilboard
Layer 11 Common Loy e
o BE = (mlim] 2 e -
Fil Mode None -l Corto [ -]

Teodilines  [Comtmuous ~ oo [T
Scala i 3: ¥ Generate Canfinuausly
eWidh 0 Hm

Generale | Attrbuti | Impostazione | Alineamento o

Coordinate Tessitura

@ Ness
" Map. Gicbale

I Levigaame [120 =




7. V-RAY
7.1 INTRODUZIONE

V-Ray ¢ un motore di rendering, della bulgara Chaos Group, presente per vari
programmi di grafica 3D, tra i quali troviamo Autodesk 3ds Max, Rhinoceros,
Cinema 4D, Maya, Softimage XSI, SketchUp, Blender. Questo potente ed elastico
motore di rendering permette di fare rendering fotorealistici ed illustrativi grazie
alle funzionalita che supporta, tra le quali troviamo:
GI (acronimo di Global Illumination, ed ¢ 'illuminazione globale, anche
detta indiretta)
DoF (acronimo di Depth of Field, "profondita di campo" e permette la
realizzazione di render con uno o piu oggetti sfocati)
Caustiche (fenomeno fisico di accumulo di luce riflessa o rifratta
proiettata in forme caratteristiche su altri oggetti, ad esempio la forma a
cardioide della luce riflessa dall'interno di un cilindro o le forme
irregolari in movimento sul fondo di una piscina provocate dalla non
uniformita della superficie ondulata)

Raytracing (tecnica di illuminazione che traccia il percorso di ogni
raggio di luce emesso dalla sorgente luminosa)

Photon Mapping (sistema di illuminazione che crea una "mappa"
fotoni per illuminare la scena)

Fur (permette la creazione di chiome e pellicce)

HDRI (acronimo di High Dinamic Range Imaging)

La tecnica di illuminazione chiamata Irradiance Map, ¢ la caratteristica
principale di questo motore di rendering, che permette la creazione di "mappe" di
illuminazione da applicare alle scene 3D, in modo veloce e molto scalabile,
potendo interagire sulla quantita di fotoni, sulla loro dimensione, sulla "potenza"
della GI, e molti altri parametri. Tutto questo lo rende tra i motori di rendering pit
popolari e utilizzati per qualsiasi tipo di applicazione, come render di interni,
esterni ed illustrazioni.

7.2 ATTIVAZIONE



Par attivare il calcolo V-Ray, una volta installato il relativo plugh-in occrre entrare

in C:\Program Files\ARC Render V12.0\Plugins\VRay e lanciare l'eseguibile
seguente:

wrlserver, exe

'\"f’"‘ iZhaos Group license server
: L Chaos Group

A seguire si aprira la finestra per l'inserimento delle passwords agguntive:

License request form

Copy and paste the Following data and send it as
an email ko vray@chaosgroup.com ko get vour license,

Enter the license provided here:

oK Cancel

NOTE UTENTE :




