
 La luce... ...e l’illuminazione
I primi rudimentali studi sulla luce risalgono all’epoca degli 
Antichi Greci, quando le prime bizzarre teorie sostenevano 
che i nostri occhi avrebbero emesso una specie di fluido in 
grado di colpire gli oggetti circostanti e tornare poi fino agli 
occhi stessi.
Un approccio diverso, e maggiormente scientifico, fu intra-
preso intorno al 1000 d.C., quando l’arabo Alhazen ipotizzò 
che la luce viaggiasse in linea retta e che facendola entrare 
in un’apertura molto stretta, questa avrebbe offerto una 
visione nitida delle immagini esterne. 
Nel XVII secolo invece si assiste ad un dibattito destinato a 
durare almeno due secoli, quando Isaac Newton e Christiaan 
Huygens entrarono in competizione proponendo due diverse 
teorie.
La prima, quella di Newton nel 1672, vedeva nella luce un 
insieme di particelle colorate, che combinate tra loro appari-
vano bianche. Quindi introdusse il termine “spettro dei 
colori” e, nonostante quest’ultimo appaia continuo e senza 
confini distinti tra colori, decise di suddividerlo in 7 colori: 
rosso, arancione, giallo, verde, blu, indaco e violetto. Quattro 
anni più tardi però, nel 1676, il matematico olandese Chri-
stiaan Huygens, affermò di essere riuscito a confutare la 
teoria di Newton, dimostrando che le leggi a proposito della 

riflessione e della rifrazione della luce derivavano dalla sua 
teoria ondulatoria della luce. Esso sosteneva che la diffrazio-
ne si verificava a causa delle interferenze dei fronti d’onda e 
che quando la luce passava attraverso una piccola fessura, 
le onde, tenute insieme da diversi angoli, generavano frange 
di luce e ombre scure. Circa 150 anni dopo invece, nel 1800, 
Sir Frederick William Herschel misurò il calore prodotto da 
ogni singolo componente della luce, con l’ausilio di un 
termometro al mercurio, scomprendo che lo spettro elettro-
magnetico non si componeva solo della luce visibile.
Come già detto per oltre due secoli nessuno tra Huygens e 
Newton sembrò avere una teoria più valida dell’altra, ma il 
tutto sembrò risolversi a favore di Huygens durante il XIX 
secolo, quando lo scozzese James Maxwell scoprì che la 
luce era un’onda elettromagnetica. 
In realtà nel 1905 Albert Einstein rimise tutto in discussione, 
spiegando un fenomeno strano (conosciuto come effetto 
fotoelettrico) solo immaginando che la luce fosse fatta di 
particelle. I cosiddetti “fotoni”. Essi altro non sono che parti-
celle prive di massa, indivisibili, con proprietà uniche e come 
ogni oggetto quantistico possiedono le proprietà sia di una 
particella sia di un’onda.

L’uomo, con la scoperta del fuoco, iniziò a temere meno il 
buio e la notte, illuminandosi la via e i propri ambienti di vita. 
Si è iniziato bruciando dei rami secchi, ma il passo successi-
vo è stato intuitivo: legare strettamente in fascio dei rami per 
ottenere un fuoco più duraturo e con un maggior volume di 
fiamma, creando di fatto una torcia. 
L’invenzione della lucerna però si deve agli antichi Egizi. 
Indubbiamente il rivale della lucerna fu la candela, la cui 
invenzione è stata attribuita a qualche tribù celtica che per 
prime avrebbero trovato il modo di fabbricarle. Nonostante 
tutto la candela andò di frequente a sostituire la lampada ad 
olio in età medievale. Col XV secolo si inizia a parlare invece 
di illuminazione pubblica: nel 1417 il Sindaco di Londra ordi-
nava che ogni casa avesse esposta all’esterno una lanterna 
durante le notti invernali. Nel 1524 si avrà una legge simile 
anche a Parigi. Nel 1765 Bourgeois di Châteaublanc aggiun-
se un riflettore metallico a una lanterna costruendo il cosid-
detto riverbero, mentre nel 1783 Argand ideò luna versione 
migliorata della lanterna, che permetteva una luce più bianca 
e una migliore combustione. Durante il primo decennio del 
1800, Murdoch,  forte di anni ed anni di studio dell’illuminazi-
one a gas sostituì il legno utilizzato da Lebon, con il carbone 
fossile, utilizzato per anni da Murdoch stesso per illuminare 

la sua casa in primis e, anni dopo, la stessa fonderia dove 
lavorava. Da questo punto in poi per il gas è stata un’escalati-
on: nel 1807 nasce la prima strada illuminata a gas (Pall Mall 
a Londra). Nel 1816 Baltimora negli USA viene illuminata a 
gas, mentre nel 1820 tocca a Parigi. Nel 1813, mentre nel 
vecchio continente si diffonde l’utilizzo della lampada a gas, 
Humphry Davy per la prima volta provava ad utilizzare una 
lampada elettrica. La prima vera applicazione dell’elettricità 
all’illuminazione sarà poi legata al nome di Wilson Swan, che 
nel 1878 propose la lampada a incandescenza. A migliorare 
la lampada a incandescenza ci pensò niente di meno che 
Thomas Edison, che nel 1879 brevettò un sistema di illumi-
nazione con un filamento sottile e un’alta resistenza elettri-
ca. Nel 1891 Gerard Philips iniziò in Olanda la produzione di 
lampadine a incandescenza a filamento di carbone. Lo 
sviluppo dei primi tubi al neon, altro tipo di illuminazione 
tuttora molto usato, invece risale al 1911. Nel 1926 Edmund 
Germer brevetta la lampada fluorescente. Sarà a partire dal 
2000 che saranno disponibili LED bianchi a media ed alta 
intensità luminosa, proposti come sostitutivi a basso consu-
mo delle lampade ad incandescenza. 

 Primi passi verso la simulazione della luce... ...grazie alle curve fotometriche
Durante la sua evoluzione, l’architettura ha preso atto delle 
enormi implicazioni che derivano da un utilizzo consapevole 
e strutturato della luce, ne è una prova la nascita e il continuo 
affermarsi di una figura professionale ad essa dedicata 
ovvero il Lighting Designer.
Utilizzare questo strumento intangibile, ovvero la luce, per 
creare atmosfere, ambientazioni e suggestioni che si legano 
indissolubilmente con l’architettura e l’ambiente , è l’obiettivo 
in comune fra un Lighting Designer e un 3D Artist che si 
appresta a realizzare un Render Foto-realistico.
L’operatore deve saper interpretare le informazioni e le speci-
fiche di un progetto di lighting design qualora fosse previsto 
e presente, deve essere in grado di “parlare la stessa lingua” 
per poter riprodurre fedelmente un concept.
È questo un aspetto tecnico imprescindibile, come lo sono le 
tecniche di lighting design che possono essere utilizzate in 
fase di definizione di un set di lighting in funzione del render, 
qualora il progetto illuminotecnico non fosse previsto. Ovvia-
mente quando parliamo di “set di Lighting” in funzione del 
Render, non possiamo in alcun modo paragonarlo ad un pro-
getto di Lighting Design, dove le implicazioni, necessità e 
specifiche sono inevitabilmente più complesse, e non può 
assolutamente sostituire un progetto di lighting design. 
Implementare tecniche ed elementi di Lighting Design alle 
tecniche classiche utilizzate in CG (Three Point Light e relati-
ve varianti) offre la possibilità di esaudire necessità proget-
tuali specifiche ed ovviamente consente di poter essere in 
grado di riprodurre situazioni reali sempre più complesse.
Ogni motore di render evoluto permette ad oggi di poter 
utilizzare file fotometrici IES , ovvero veri e propri contenitori 
di informazioni, attraverso i quali è possibile riprodurre fedel-
mente il comportamento di corpi illuminanti e fonti luminose 
reali, messi a disposizione dei produttori di tutto il mondo. La 
scelta di un file IES è direttamente collegata alla scelta di un 
determinato corpo illuminante, del quale è necessario cono-
scerne le caratteristiche tecniche, fotometriche e strutturali. 
Alcuni aspetti fondamentali che un professionista del setto-
re ad oggi non può prescindere, costituiscono proprio gli ele-
menti di Lighting Design da inserire nel proprio bagaglio tec-
nico/culturale. Dalla conoscenza e consapevolezza di cosa 
sia la Luce, da un punto di vista tecnico piuttosto che artisti-
co, all’approfondimento sulle grandezze fotometriche fonda-
mentali ovvero Flusso luminoso, Intensità luminosa, Illumi-
namento, Luminanza e Temperatura colore in Kelvin.

È noto che l’intensità luminosa è una grandezza che deve 
essere associata ad una direzione. Non avrebbe molto signi-
ficato parlare della intensità di un corpo illuminante in un’uni-
ca direzione.
Per caratterizzare in modo completo un apparecchio, biso-
gna piuttosto avere una visione precisa delle intensità 
uscenti in tutte le direzioni. Bisognerebbe, in altre parole, 
disporre di una tabella che ci dica per ogni direzione il valore 
dell’intensità.
Molto più efficacemente si usano, in illuminotecnica, delle 
rappresentazioni dette curve fotometriche, che esprimono, 
in forma grafica, i valori di intensità associati ad ogni direzio-
ne. Sapendo qual è la direzione che ci interessa, possiamo 
leggere sul grafico il valore di intensità: un semplice disegno 
sostituisce dunque una intera tabella. 
Ciascun corpo illuminante o sorgente, per ogni angolo spa-
ziale emette un’intensità luminosa: la rappresentazione tridi-
mensionale delle intensità è detto solido fotometrico.
Intersecando il solido fotometrico con dei piani, ottengo una 
rappresentazione bidimensionale di questo e per ogni piano 
ho una differente curva fotometrica. Normalmente l’intensi-
tà è espressa in cd/klm, ossia in candele relative al flusso di 
lampada emesso dalla sorgente che montano, espresso in 
klumen (flusso/1000lm). In questo modo si rende indipen-
dente l’apparecchio d’illuminazione dalla sorgente che è 
montata all’interno.

Al di là del loro signifi-
cato strettamente tec-
nico, comunque, le 
curve fotometriche 
hanno una loro imme-
diatezza visiva che le 
rende facilmente com-
prensibili ed esprime 
subito, di primo acchi-
to, il comportamento di 
un apparecchio. È suffi-
ciente appena un po’ di 
pratica per distinguere 
subito apparecchi a 
fascio più o meno con-
centrato, a doppia 
emissione, asimmetrici 
ecc.

L’evoluzione da reale a virtuale
Siamo nel 1968 e si inizia a parlare di ray casting. Il ray casting non calcola la nuova direzione che un raggio di luce può subire 
dopo l’intersezione con una superficie nel suo cammino dall’occhio alla sorgente di luce.  Grazie all’elevata velocità di calcolo, 
il ray casting venne utilizzato nei primi giochi di video in tempo reale 3D. L’idea alla base ray casting è di sparare raggi dall’occh-
io, uno per ogni pixel, e di trovare l’oggetto più vicino che ostruisce il percorso di quel raggio (come una porta a vetro). 
Nel 1970 invece viene presentato lo scanline rendering, un algoritmo per la determinazione della superficie visibile, in compu-
ter grafica 3D, che funziona riga per riga, piuttosto che poligono per poligono o pixel per pixel.

Il Gouraud shading, che prende il nome da Henri Gouraud, 
serve per ottenere un graduato cambiamento di colore su 
superfici a basso numero di poligoni (low-polygon) senza 
dover ricorrere alla pesantezza computazionale del calcolo 
pixel per pixel. Gouraud pubblicò questa ricerca per la prima 
volta nel 1971. 
Nel 1974 è la volta del texture mapping di Edwin Catmull, un 
nuovo sistema che permette alle texture di essere applicata 
(mappato) alla superficie di 
una forma o un poligono. 

Questo processo è simile all’applicazione di carta modellata a una casella bianca. Il multitextu-
ring è l’uso di più di una texture alla volta su un poligono.
Nel 1975 compare, proprio come miglioria della già citata Gouraud shading, la riflessione di 
Phong, un modello di illuminazione locale che può conferire un certo grado di realismo agli 
oggetti tridimensionali attraverso la combinazione di tre elementi: diffusione, riflessione e luce 
ambiente per ogni punto della superficie. Nel 1976 nasce invece l’environment mapping, o 
reflection mapping. Questa è una tecnica efficace di illuminazione basata su immagini per 
approssimare l’aspetto di una superficie, riflettente con texture precalcolate.
Arriviamo poi nel 1980, anno di svolta totale per i sistemi di render del futuro, in quanto proprio 
in questo anno viene alla luce il Ray tracing. Come per il Ray casting la tecnica del Ray tracing 
(presentata da Turner Whitted) segue i raggi partendo dal Punto di Vista. Lavora tracciando, 
all’inverso, il percorso che potrebbe aver seguito un raggio di luce prima di giungere al PV. 
Mentre la scena è attraversata dal raggio, sono calcolate la riflessione, la rifrazione e l’assorbi-
mento nel punto in cui il raggio stesso colpisce un qualsiasi oggetto. Purtroppo questo sistema non è esente da problemi, 
infatti un grave svantaggio è dato dalle performance. Il raytracing itera tutto il procedimento per ogni nuovo pixel, trattando 

ogni raggio in modo separato.
Nel 1984 fa la sua comparsa anche un altro innovativo sistema, la Radiosity. 
Presentata da ricercatori della Cornell University (C. Goral, K. E. Torrance, D. P. 
Greenberg and B. Battaile) in un articolo intitolato “Modeling the interaction of 
light between diffuse surfaces”, questa è una tecnica di illuminazione globale 
che usa metodi degli elementi finiti per risolvere l’equazione di rendering in 
scene composte da superfici perfettamente diffusive. Usa un meccanismo 
indiretto: anziché calcolare i percorsi della luce dalla fonte alle superfici, verifi-
ca quanta luce può ‘vedere’ ciascuna porzione di superficie. 

Solitamente i dati della tabella fotometrica possono essere 
sviluppati graficamente tramite due tipi di curve fotometri-
che distinte. A seconda di quale sistema di coordinate verrà 
usato, possiamo avere grafici:

- In coordinate polari
- In coordinate cartesiane

In maniera sintetica le prime sono utilizzate per le rappresen-
tazioni degli apparecchi stradali e per interno, mentre le 
seconde caratterizzano meglio l’emissione dei proiettori; 
non è detto, però, che un apparecchio non possa essere rap-
presentato anche con l’altra tipologia.
I diagrammi polari sono dei grafici riportati su una porzione 
di piano, con un centro (l’origine), e un asse di riferimento 
che parte dal centro. Qualsiasi punto del piano può essere 
individuato semplicemente indicando l’angolo rispetto 
all’asse di riferimento e la distanza dall’origine.
Per facilitare la lettura di queste misure, di solito sui dia-
grammi polari vengono riportati dei cerchi concentrici attor-
no all’origine (come in un bersaglio di tiro a segno) e dei 
raggi uscenti dall’origine che dividono il piano in spicchi.
Ogni apparecchio illuminante ha la sua curva fotometrica 

I file fotometrici sono file di testo, editabili con qualsiasi text editor, che contengono i dati necessari a descrivere il solido foto-
metrico di un corpo illuminante o sorgente. I dati sono elencati all’interno del file secondo diversi standard, che vengono inter-
pretati dal software di simulazione ed utilizzati nella verifica. Per l’interscambio dei dati fotometrici, i dati che descrivono come 
un apparecchio di illuminazione distribuisce la luce nello spazio, sono utilizzati correntemente solo due formati, entrambi 
sviluppati alla fine degli anni 80 del secolo scorso: il formato Eulumdat (LDT) ed il formato IESNA LM63 (IES).
Il formato Eulumdat (estensione dei files .ldt), che è il più utilizzato in Europa, è stato sviluppato dal professor Axel Stockmar 
per alimentare i suoi programmi di calcolo illuminotecnico e fu proposto pubblicamente nel 1990. Si tratta di un formato ASCII, 
scritto secondo le regole del sistema operativo DOS.
Il formato IESNA LM63 o IES LM-63-2000 (estensione dei files .ies) è stato sviluppato dal sottocomitato Fotometria e dal comi-
tato Computer della Illuminating Engineering Society of North America (IESNA) nel 1986, ed è stato revisionato nel 1991, nel 
1995 e nel 2002. Utilizzato comunemente da software di calcolo come Lightscape (non più in commercio), 3dsMax, Agi32, ecc. 
ed esso contiene dati differenti rispetto al formato LDT.
In entrambi i formati – Eulumdat e IESNA - c’è una sommaria descrizione della “figura luminosa” cioè del volume che emette 
luce all’interno dell’apparecchio di illuminazione o della lampada di cui si comunicano i dati.
Tuttavia, è bene sottolineare che, proprio a seguito della larga diffusione della tecnologia LED nel mercato dell’illuminazione, la 
metodologia con cui deve essere costruito il dato fotometrico è differente da quello che avveniva con sorgenti tradizionali in 
quanto, come già detto, alcuni produttori purtroppo forniscono ancora oggi dati non corretti, è opportuno 
quindi fare molta attenzione ai contenuti dei file fotometrici forniti. Il rischio è di com-
mettere errori anche grossolani. 
Concludendo, entrambi i formati fotometrici presentati, sebbene differenti per caratte-
ristiche, consentono di realizzare una simulazione del sistema d’illuminazione accura-
to. Non è possibile affermare se un formato sia meglio di un altro. Sono allo studio altri 
formati di interscambio dati che possano superare i limiti dei formati descritti e, 
soprattutto, che siano formati globali, accettati e usati in tutti i paesi, ma, al momento, 
non è stato pubblicato alcun nuovo protocollo.

L’inclusione di calcoli di radiosity nel pro-
cesso di rendering spesso aggiunge reali-
smo al risultato proprio per il modo con il 
quale simula il mondo reale. Consideria-
mo una semplice stanza: l’immagine di 
sinistra è stata generata con un normale 
renderer a illuminazione diretta. Esistono 
tre tipi di luce nella scena, scelte e colloca-

te nel tentativo di creare la giusta illuminazione: luci spot con ombre (per creare l’illuminazione sul pavimento), luce d’ambiente 
(senza la quale il resto della stanza sarebbe al buio) e luci omnidirezionali senza ombra (per ridurre la piattezza della luce 
d’ambiente).
Il Reyes rendering è invece un’architettura software utilizzata in computer grafica 3D per il rende-
ring di immagini fotorealistiche. È stato sviluppato a metà degli anni ‘80 da Loren Carpenter e 
Robert L. Cook presso il Computer Graphics Research Group di Lucasfilm, ora Pixar. È stato 
usato per la prima volta nel 1982 per eseguire il rendering di immagini per la sequenza dell’effe-
tto Genesis nel film Star Trek II: L’ira di Khan. Reyes ottiene in modo efficiente numerosi effetti 
ritenuti necessari per un rendering di qualità cinematografica: superfici lisce e curve; tessitura 
superficiale; motion blur e profondità di campo. Infatti esegue il rendering di superfici curve, 
come quelle rappresentate da patch parametriche, dividendole in micro poligoni, quadrilateri di 
piccole dimensioni, inferiori a un pixel ciascuno. l Tone mapping o “mappatura dei toni” invece, 
datata 1993, è una tecnica utilizzata nell’elaborazione delle immagini e nella computer grafica 
per mappare un set di colori su un altro per approssimare l’aspetto delle immagini ad alta 
gamma dinamica in un mezzo che ha una gamma dinamica più limitata. Altro sistema del 1993 
è il Subsurface scattering (or SSS) è un meccanismo di trasporto della luce in cui la luce che 
penetra nella superficie di un oggetto traslucido viene dispersa interagendo con il materiale ed 
esce dalla superficie in modo diverso punto. Nel 1995 arriva poi un’altra rivoluzione totale per il 
mondo del rendering e del fotorealismo, fa il suo debutto infatti il sistema del Photon mapping. 
Questo sistema è in grado di simulare la rifrazione della luce attraverso sostanze trasparenti, ad esempio il vetro o l’acqua, 
riflessioni reciproche tra oggetti illuminati e alcuni effetti causati da particelle come il fumo o il vapore acqueo. 
Il Precomputed Radiance Transfer (PRT) nasce nel 2002 come tecnica di computer grafica utilizzata per eseguire il rendering 
di una scena in tempo reale con interazioni di luce complesse precompilate per risparmiare tempo. I metodi di radiosity posso-
no essere utilizzati per determinare l’illuminazione diffusa della scena, tuttavia PRT offre un metodo per modificare dinamica-
mente l’ambiente di illuminazione.

caratteristica. L’origine del diagramma polare rappresenta il 
punto in cui è situato il corpo illuminante e l’asse di riferi-
mento è rappresentato dalla verticale dell’apparecchio.
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In definitiva...quale sarà lo scenario progettuale?
Da quanto detto nelle precedenti schede, si evince come ai giorni nostri sia importante inserire la propria azienda o la propria attività all’interno di un mondo digitalizzato e innovativo, nel quale, se non si è a passo con la velocità dei cambiamenti, si rischia di rima-
nere risucchiati restando indietro rispetto alla concorrenza. La realtà virtuale e la realtà aumentata, in questo senso, sono in grado di dare un’enorme spinta alla commercializzazione e alle capacità di esposizione di un’azienda. Qualsiasi settore essa tratti, che 
si parli di veicoli, o di arredamento, o persino di piccoli ingranaggi e sistemi elettronici all’avanguardia, è innegabile che un’azienda trarrà spesso un notevole interesse provocato dalla “fame di tecnologia” dell’utenza.
Oltre alle solite riviste e cataloghi, l’arma vincente  in questo nuovo futuro sarà rappresentata da un casco in plastica con dei sensori collegati ad un pc. Un dispositivo per la Realtà Virtuale.
Prima di questo passaggio bisogna però chiedersi come riuscire a portare la propria realtà, valori, produzione, in un contesto esterno ed arrivare a trasmettere comunque a pieno quello che si fa? E in un secondo momento occorrerà comprendere cosa vuol dire 
esattamente presentarsi ad una fiera con uno strumento simile. Sicuramente chi può lavorare con certe tecnologie dimostra da subito una grande preparazione e una enorme propensione alle novità, e solitamente tutto ciò si ripercuote in maniera molto positiva 
sull’idea dei clienti nei confronti dell’azienda stessa.
Inoltre immancabilmente spunta il fattore puramente commerciale e pubblicitario. Mettere a disposizione dei clienti un visore di realtà virtuale, crea un certo hype ed un interesse non da poco, facendo aumentare sicuramente la visibilità dell’azienda stessa. 
Capita sempre più spesso di vedere in qualche fiera un’azienda presentarsi con dei contenuti virtuali da mostrare tramite qualche visore, e solitamente accorre un gran numero di persone che, anche non conoscendo assolutamente quella ditta, si ritrovano incon-
sciamente a scoprirla, e perché no, ad interessarsi ad essa.
Quindi possiamo senza ombra di dubbio affermare che una scelta del genere porterà in primis ad un miglioramento dell’immagine aziendale, portando eventualmente ad un aumento del volume d’affari. Questo secondo punto è però direttamente proporzionale 
all’abilità di presentare il prodotto tramite 3D e interazioni, il vero fulcro di questi sistemi virtuali. Se dovesse mancare la qualità nell’esperienza virtuale, immancabilmente tutto il castello crollerebbe, fino a portare ad eventuali risultati totalmente opposti a quelli 
sperati, ossia una cattiva pubblicità.
Insomma una strategia del genere può chiaramente influire in maniera positiva sul marketing dell’azienda, oltre a fornire dei feedback importanti agli utenti (e dagli utenti) si può creare un numero importante di combinazioni di arredo altrimenti non fattibili nelle 
normali esposizioni. Materiali, oggetti, finiture e dettagli sono alla base nella realizzazione di questi progetti di realtà virtuale e senza un accurato sviluppo di questi ultimi, il risultato verrebbe sicuramente meno. Vero anche che si potrebbe dire che un’esperienza 
virtuale non ben concepita e che dovesse lasciare l’amaro in bocca, non intaccherebbe troppo un’azienda che fa design e arredo (diverso insomma da chi fa videogiochi per lavoro, che ne uscirebbe con le ossa rotte), ma come abbiamo visto, creare uno strumen-
to di questo tipo può aiutare in modo sensibile nel confronto con i clienti e nel pubblicizzare molti aspetti, ad un costo decisamente inferiore di una produzione in scala reale.
Dopotutto uno dei passi successivi potrebbe essere, magari in un futuro non troppo lontano, quello del rendere totalmente accessibili queste applicazioni direttamente da casa. Alcune aziende hanno, come visto nei paragrafi precedenti, già reso disponibili 
delle funzioni che permettono ai clienti di visualizzare diversi prodotti in 3D con sistemi virtuali, in maniera tale da creare un sistema del tutto interattivo tramite un’esperienza immersiva, ma la vera rivoluzione potrebbe arrivare quando si potranno sfruttare 
questi sistemi direttamente da casa propria. Purtroppo attualmente i costi per avere un sistema VR in casa sono leggermente alti, e le configurazioni non propriamente alla portata di tutti, ma è possibile che nell’arco dei prossimi 5/10 anni un configuratore 
virtuale online per un’azienda non sia poi così utopico.
In definitiva la realtà virtuale rappresenterà il futuro della comunicazione a 360 gradi ed in un’ottica di business nel giro di vent’anni sarà una tecnologia di cui la maggior parte delle aziende si dovranno avvalere per restare al passo con i tempi ed essere competiti-
ve. Non solo per una comunicazione mirata al marketing, quindi, ma anche come strumento di formazione interna; si pensi ad esempio alle piattaforme di e-learning o alla comunicazione tra stabilimenti e comparti distanti. 
Di certo le possibilità di impiego della VR in ambito fieristico non mancano, basti pensare al solo fatto di poter avere in spazi limitati un ambiente vastissimo e visitabile in ogni suo angolo. Non è utopia, ma la combinazione di architettura, tecnologia VR e ambien-
ti virtuali: la percezione dell’essere umano fa il resto. Ma si può anche immaginare di trasportare gli utenti in luoghi lontanissimi, convincendo i loro sensi di essere realmente lì: potenzialmente si può avere il mondo intero all’interno di uno spazio fieristico. 
Ancora, ogni prodotto a catalogo può essere “esposto” in realtà virtuale, indipendentemente dalle sue dimensioni o dallo spettro di varianti in cui è disponibile: tutto a portata di headset.

Esempio di utilizzo della VR/AR nell’ambito   dell’arredamentoVR e AR
Una sezione a parte va invece scritta appositamente per i 
device che sono stati citati in questa ultima parte, dispositivi, 
cioè, utilizzati durante e/o dopo la creazione di sistemi 
virtuali all’interno di programmi come Unreal e Unity. Stiamo 
parlando dei visori per la realtà virtuale.
In realtà la realtà virtuale (virtual reality) è un ambiente gene-
rato dal computer dove gli utenti possono interagire median-
te accessori e periferiche di input/output, come guanti tattili 
(tactile gloves), caschi cibernetici, visori 3D e tapis roulant 
omnidirezionali. A differenza del computer, nell’ambiente 
virtuale l’utente si immerge in un’altra realtà rispetto a quella 
normale del mondo esterno, poiché tutti i suoi sensi percetti-
vi sono sottoposti ai segnali visivi e uditivi provenienti dalle 
periferiche informatiche. 

Tra i più importanti ricordiamo:

HTC VIVE
Quando è stato rilasciato, l’HTC 
Vive era molto più avanti del suo 
concorrente più vicino, Oculus Rift. 
Supportava immediatamente il 
Room Scale Tracking e veniva forni-
to con due controller di movimento 
che offrivano un’esperienza molto 
più immersiva. 

OCULUS RIFT
L’attuale corsa alle VR è partita da un 
solo uomo, il fondatore di Oculus: 
Palmer Luckey.
Rispetto alla tecnologia Room Scale 
dell’HTC Vive, il Rift è sicuramente 
inferiore. Il motivo è che mentre Vive 
è progettato per consentirti di muo-
verti in qualsiasi direzione, Rift richie-

de di posizionare i suoi due sensori di fronte a te.

LUBE VIRTUAL ROOM
Negli anni Cucine LUBE ha messo a disposizione 
degli strumenti sempre più innovativi (cataloghi 
cartacei, sito web, il configuratore Mix&Match e la 
Guida all’acquisto) per permettere ai propri clienti di 
scoprire la vasta offerta dell’azienda e trovare la 
cucina dei propri sogni. Oggi Cucine Lube propone un 
metodo innovativo capace di aiutare l’utente a 
progettare la nuova cucina studiato apposta per te. 
Lube Experience Virtual Room ti permette di vivere la 
prima esperienza in realtà virtuale immersiva all’inte-
rno dei modelli della produzione LUBE.

IGUZZINI THE LIGHT EXPERIENCE
Tre le stanze virtuali disponibili ora – Invisible, Color e 
Guiding. Con The Light Experience in versione digita-
le non ci sono limiti all’ispirazione. In studio, on-site o 
a casa, iGuzzini permette a tutti i progettisti di tocca-
re con mano la luce prima di illuminare al meglio ogni 
tipo di progetto offrendo uno strumento di lavoro di 
cui poter fruire ovunque, in qualunque momento, con 
chiunque.

IKEA VR
Un’esperienza immersiva di realtà virtuale che 
trasforma il modo in cui le persone acquistano i 
prodotti IKEA, sia sul proprio divano che in negozio. 
Con nuovi modi di esplorazione e visualizzazione, 
IKEA apre le menti e le case dei clienti a nuove possi-
bilità. Attraverso un’interfaccia utente intuitiva, gli 
utenti possono provare diversi tessuti, cambiare il 
colore delle pareti e configurare mobili di cucina e 
soggiorno. Possono anche cambiare l’ora del giorno 
e creare l’atmosfera con le luci per vedere la loro crea-
zione in un ambiente completamente diverso. 

NATUZZI VR
Le applicazioni Virtual Reality e Photoplanner, che 
sono disponibili negli store dal 2019, sono parte del 
progetto Natuzzi New Customer Experience, un 
processo di innovazione digitale a 360 gradi che ha 
l’obiettivo di migliorare la customer-experience, ridur-
re i tempi di decisione del cliente finale e contestual-
mente aumentare il tasso di conversione degli ordini. 

MACY’S 3D CLOUD
Come per altre aziende viste in precedenza, possia-
mo dire che anche Macy’s si sia aggiornato con 
strumenti di realtà virtuale per favorire il cliente nelle 
scelte di arredamento.
Grazie alla soluzione 3D Cloud e VR di Marxent 
(azienda leader nel settore della visualizzazione di 
contenuti 3D all’interno dei negozi fisici negli USA), i 
clienti possono progettare i propri spazi abitativi su 
un iPad con l’aiuto di un collega di Macy e utilizzare 
un sistema VR per immergersi nello spazio e apporta-
re modifiche al posizionamento dei mobili. 

SCAVOLINI + VIRTUO
Virtuo è un software innovativo che permette di 
vivere un’immersiva esperienza virtuale 3D nel 
progetto personalizzato di arredo della propria abita-
zione. Virtuo nasce con un doppio intento: da un lato 
fare vivere ai clienti Scavolini l’emozione di ritrovarsi 
immersi nella loro futura casa, progettata insieme 
all’arredatore; dall’altro offrire al professionista uno 
strumento che lo aiuti a migliorare sempre di più la 
qualità dei propri servizi e quindi l’esperienza d’acqu-
isto.

EYECAD VR
In realtà questa non è una vera e propria esperienza 
proposta da un’azienda come le precedenti, poiché in 
effetti Eyecad è una vera e propria piattaforma atta a 
dar vita alle situazioni già viste con ikea e Lube per 
esempio, quindi a creare delle soluzioni virtuali ed 
innovative per l’architettura e il design con un softwa-
re dedicato.

SAYDUCK
Basata sulla nuova tecnologia ARKit di Apple, la 
nuova app di Archiproducts, Sayduck, permette di 
comporre un vero progetto di interior design in pochi 
secondi e di verificare in tempo reale il risultato finale 
delle scelte d’arredo. Con il vantaggio di poter 
scegliere tra oltre 5.000 prodotti presenti sul mercato 
e acquistabili online: oggetti iconici, firmati dai 
migliori designers, riconosciuti e apprezzati a livello 
globale. 

Il Rendering viene definito Foto-Realistico, in quanto può e deve essere considerato al pari di uno scatto fotografico non solo in 
termini qualitativi ma soprattutto tecnici, di fatto è una interpretazione della realtà, non può e non deve dunque essere parago-
nato alla interpretazione soggettiva dell’occhio umano. Malgrado la possibilità di riprodurre e gestire le caratteristiche fisiche 
di materiali e fonti luminose (siano esse naturali o artificiali), il render si avvale comunque di strumenti digitali per elaborare ed 
interpretare i dati acquisiti, ovvero al pari di una Reflex è soggetto ad una impostazione di esposizione, ad un bilanciamento del 
bianco, ad una configurazione della focale ecc ecc. 
I motori di render moderni, offrono tutti gli strumenti necessari per poter simulare il comportamento fisico delle fonti luminose, 
siano esse naturali (sole e volta celeste) attraverso l’utilizzo di modelli di Sun/Sky fisico o immagini HDRI, che artificiali potendo 
contare su Area Light (ad ogni motore la propria denominazione e varianti del caso), piuttosto che IES Light che possono servir-
si di file fotometrici IES per simulare il comportamento di corpi illuminanti reali.  Per quanto riguarda i materiali è universalmen-
te concesso intervenire sugli aspetti fisici fondamentali, quali diffusione o Riflettanza, Riflessione e Trasparenza/Rifrazione, 
che altro non sono se non il modo in cui un determinato materiale interagisce con la luce.  Utilizzare la luce in modo corretto ed 
adeguato non è affatto un compito facile, e ancora più complicato è fare le scelte giuste in funzione del progetto che dobbiamo 
realizzare, perché impone un percorso formativo, molta esperienza abbinata ad un buon spirito di osservazione e non ultimo 
una buona dose di creatività. Sono proprio questi aspetti, ognuno a suo modo e in diverse misure, che determinano la “consape-
volezza” delle scelte che permettono ad un professionista del settore di offrire risposte concrete alle esigenze sempre più com-
plesse e articolate dei clienti.
Ovviamente il successo di un Render è strettamente legato a diversi fattori, dalla modellazione precisa e dettagliata, concept 
artistico, aspetto fotografico e composizione che incide in modo sempre più determinante, definizione e qualità dei materiali, 
ognuno con il proprio peso specifico ed ognuno a suo modo determinante, ma tutti in un modo o nell’altro sono inevitabilmente 
legati al fenomeno luminoso. 
Ottenere un buon set di lighting in funzione di un ambiente architettonico, valorizzare i pregi e in qualche modo minimizzare i 
difetti, creare emozioni coinvolgendo e catturando l’attenzione dell’osservatore, sono gli obiettivi principali di ogni 3d Artist nel 
momento in cui si appresta a strutturare un set di Lighting, certo non è affatto semplice malgrado le tecniche di CG siano di 
dominio pubblico e facilmente reperibili in tutorial sparsi in rete in formati diversi, video piuttosto che cartacei. 
Ciò che rende maledettamente complicato la gestione della luce, è spesso la scarsa consapevolezza e padronanza dei mezzi 
a disposizione ma soprattutto l’errore più comune è l’assenza di un concept di lighting e il metodo per ottenerlo.
Essendo il Render strettamente legato alla fotografia è stato inevitabile e una dovuta conseguenza, riprenderne le regole fonda-
mentali ad esempio sotto l’aspetto della composizione dell’immagine, nella gestione del colore e ovviamente anche nella 
gestione della luce. 
Una regola fondamentale su tutte, denominata Three Point Light, è stata ed è tutt’oggi considerata una base fondamentale sulla 
quale elaborare un set di Lighting in grado di valorizzare il soggetto e in molti casi in grado di esaudire le esigenze in molti setto-
ri, attraverso le numerose varianti, dal design di prodotto, all’automotive, al settore del mobile e complemento d’arredo, interior 
design e ovviamente al settore architettonico. Lo schema si basa sull’utilizzo di tre fonti di illuminazione, ognuna di esse con 
un compito specifico: Key Light - Fill Light - Rim/Back Light

La loro posizione è naturalmente dipendente dalla tipologia di soggetto ma soprattutto 
è in funzione del concept ideato e può essere considerata un’ottima base per illuminare 
qualunque oggetto o ambiente.
Questo approccio di carattere fotografico ha comunque subito nel tempo inevitabili 
sviluppi, dovuti al progredire dei motori di render che con il passare del tempo hanno 
saputo offrire strumenti e features sempre più performanti e flessibili, mettendo nelle 
condizioni gli addetti ai lavori di raggiungere gli obbiettivi prefissati e livelli di fotoreali-
smo sempre più elevati.
Da un punto di vista artistico è un approccio più che esauriente ed offre innumerevoli 
soluzioni ma sul piano tecnico ad oggi può in alcuni casi rivelarsi incompleto ed incom-
patibile se alle esigenze di carattere artistiche vengono affiancate esigenze di carattere 
tecnico.

Le potenzialità offerte dai render...
Oltre alla precisione della modellazione, per ottenere ottimi rendering fotorealistici occorre prestare attenzione alla qualità dei 
materiali ed alle texture applicate al modello architettonico.Ogni materiale risponde alla luce in modo diverso: questo è un 
aspetto importante da tenere in considerazione, in grado di determinare la veridicità di un oggetto e, di conseguenza, l’attendibi-
lità del render. Per produrre render fotorealistici di ottima qualità occorre partire dal materiale reale, studiarne la composizione 
(durezza, porosità) ed il tipo di lavorazione (lucidità, opacità), e vedere come si comporta quando viene illuminato. Solo quando 
si è studiato bene il materiale nella realtà, si può pensare di ricreare lo stesso effetto nel render. 
Luci ed ombre rappresentano una componente essenziale per dare vita a rendering fotorealistici che sappiano colpire ed emo-
zionare chi osserva. La luce infatti, nella realizzazione di un render, è forse l’aspetto che necessita di maggiore cura ed attenzio-
ne: la giusta luce conferisce al render profondità, riflessi e lucentezza; tutte caratteristiche che identificano un render emoziona-
le. 

VRay
In sintesi V-Ray vanta una grande 
elasticità, una compatibilità totale 
con i programmi di 3D più diffusi al 
mondo, un controllo completo sul 
comportamento del motore, 20 anni 
di sviluppo alle spalle (che significa-
no grande affidabilità nelle produzio-
ni importanti), una quantità enorme 
di risorse online dedicate anche a 
chi vuole imparare ad usarlo, e una 
resa realistica difficilmente egua-
gliabile.

Unreal Engine
Senza ombra di dubbio un enorme punto a favore è 
composto dall’avanzato sistema grafico che 
permette di creare contenuti di ottima qualità, oltre 
ad avere un intero Marketplace a disposizione per 
poter aggiungere alla propria libreria di program-
mazione elementi di ogni genere: personaggi 
tridimensionali, texture per colorare l’ambiente, 
modelli in 3D della vegetazione altamente definiti, 
strutture, oggetti ed effetti unici che daranno una 
forma propria al videogioco. 

Unity
In sintesi Unity è un ottimo motore per piccole 
software house e per sviluppatori indipendenti, 
utilizzato molto per render e VR così come per 
giochi per console e mobile necessita di una cono-
scenza del linguaggio C# e simili, cosa che in effetti 
lo limita in parte per chi non è un professionista o 
un informatico con conoscenze almeno basilari.

CryEngine
In pratica il CryEngine può esser tranquillamente 
utilizzato per realizzare mondi ampi e dettagliati 
con tanto fogliame, pozzanghere e altri dettagli 
naturali. È importante anche sottolineare che per 
programmare con il CryEngine è importante avere 
esperienza con la programmazione di giochi C ++ e 
C # o Lua. CryEngine è spesso in grado di stupire 
tutti con prodezze tecnologiche impressionanti, ma 
allo stesso modo è spesso privo di una buona 
documentazione.  

Corona
In sintesi i punti di forza di Corona 
sono la sua semplicità d’uso partico-
larmente utile ai principianti, la velo-
cità con cui si arriva ad un’eccellente 
resa realistica, una community 
molto attiva, il costo più basso 
rispetto a V-Ray e le funzioni uniche 
nel suo genere che possiede, come il 
LightMix, il Bloom & Glare, il rende-
ring interattivo, il Corona VFB, l’High-
light compression, e il “resumable 
rendering”.

Lumion
Lumion è un innovativo software di 
alta qualità per la visualizzazione 
architettonica, che rende possibile la 
creazione di fotorealistici rendering, 
video 3D e panorami VR in tempo 
reale con una velocità e semplicità 
impressionanti. Si tratta di uno 
strumento che si rivolge a chi vuole 
creare e visualizzare progetti 
nell’ambito delle costruzioni. È in 
grado di produrre video di alta quali-
tà molto rapidamente ed è estrema-
mente facile da usare.

Maxwell
Maxwell Render è un motore di 
rendering basato sulla fisica della 
luce reale. I suoi algoritmi e le sue 
equazioni riproducono il comporta-
mento della luce in modo esaustivo 
e meticoloso. Tutti gli elementi di 
Maxwell Render, quali ad esempio i 
light emitters, i material shaders e le 
cameras, sono completamente 
basati su accurati modelli fisici.

...e i migliori software dedicati

Mentre per i motori grafici?
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Inizialmente il progetto era stato concepito in maniera diversa, ma con il passare dei mesi all’interno 
dell’azienda, c’è stato modo di comprendere appieno le varie peculiarità dei due marchi, Gibas e 
TOOY.
Essendo l’una molto differente dall’altra, sia per target che per design, è sorta immediatamente la 
necessità di delineare una strada da intraprendere in modo tale da adattare il progetto alla qualità 
richiesta dal marchio stesso.
In effetti le lampade Gibas tendono ad essere un prodotto più commerciale e maggiormente dedicato 
alle case e ai privati grazie alle loro linee semplici e alla loro maggiore accessibilità. Essendo l’azi-
enda nata principalmente per portare la luce nelle case della gente, si è conservata nel tempo una certa predisposizione alla 
creazione di prodotti particolari, ma allo stesso tempo “per tutti”.

Il discorso di base è invece piuttosto diverso per il brand TOOY. Un marchio nato come 
espansione di Gibas in un mercato “meno esplorato”, quello che riguarda oggetti di 
design di un gusto molto più elevato. Si parla di prodotti disegnati da noti designer o 
emergenti, proponendo insieme un prodotto innovativo e moderno, con l’obiettivo di 
offrire sul mercato un prodotto innovativo, sia nelle linee che nelle finiture.
In pratica TOOY è stato creato proprio per rispondere alle esigenze di mercato alla 

quale la stessa Gibas non avrebbe mai potuto rispondere poiché marchio storico con una sua filosofia ed una precisa identità. 
Dunque una situazione del genere ha visto prevalere l’idea di creare un marchio totalmente nuovo, piuttosto che modificarne 
uno di oltre 50 anni.
Fatta questa breve ma doverose distinzione, si è deciso quindi, per questo progetto, di puntare sul marchio che effettivamente 
offrisse una qualità maggiore in fase di progettazione, produzione e post vendita. Dunque il nuovissimo TOOY.
Creare questo progetto intorno al marchio TOOY vuol dire dare un impulso nuovo a un 
brand innovativo, in cerca di metodi sempre più moderni e tecnologici per espandersi 
ed evolversi. Ed ecco perché la scelta di creare, intorno a questi articoli, un vero e pro-
prio showroom virtuale ed interattivo, in grado di fornire esperienze decisamente supe-
riori nella ricerca del proprio prodotto preferito.
Parliamo pur sempre di un marchio che vende i propri prodotti in tutto il mondo, ed 
effettivamente spesso e volentieri l’acquirente non è in grado di vedere dal vivo il pro-
dotto prima dell’acquisto. Foto e render aiutano in questa era digitale, ma potersi trova-
re di fronte a un sistema interattivo in grado di mostrare le finiture in maniera più accu-
rata, così come le varie colorazioni per ogni singolo articolo, costituirebbe un’arma di 
vendita in più. Un lavoro del genere svolto nei minimi dettagli, in primis costruendo un 
ambiente adattato per forme e stile, modellando il tutto in scala e rendendo le illumina-
zioni al meglio, sarebbe in grado di dare comunque una gran soddisfazione anche per l’occhio dell’acquirente, che avrebbe così 
un nuovo modo per “sfogliare” il catalogo TOOY.
A completare il quadro ci sarebbero delle funzioni “extra” raggruppate direttamente in un’unica soluzione, quali la scelta del ma-
teriale, delle finiture, la possibilità di vedere le diverse documentazioni e certificazioni proposte nell’articolo, così come la possi-
bilità di mettere in evidenzia le corrette modalità di montaggio direttamente in “live view”.
L’era digitale è già qui, e TOOY dice “presente”.

Una volta conclusi tutti i modelli 3d, lo step successivo ha riguardato la progettazione, e in seguito realizzazione, delle stanze o 
dei cosidetti “ambienti” nella quale l’utente si sarebbe poi mosso. Il primo passo è stato dunque quello di pensare e disegnare 
qualche ambiente e per farlo ci si è mossi quindi in direzione dei render di  terzi, già in mano di TOOY, degli anni scorsi.
Il punto di partenza per ogni ambiente (da ricordare che gli ambienti totali saranno poi 12) è dunque generato da questi render, 
intorno ai quali si è poi scelto come proseguire. Partendo dai pattern dei muri, o dai colori delle stanze si è quindi cercato di 
creare un assortimento di design in linea con i progetti originali.
La hall è invece una stanza particolare che fungerà da portale per tutti gli altri 12 ambienti. essa sarà sviluppata in maniera più 
moderna e senza un vero e proprio confine fisico, sarà dunque un menù fluttuante nel nulla ma che al contempo darà all’utente 
tutte le informazioni base per potersi muovere all’interno degli altri mondi. I codici/nomi degli articoli faranno da guida e per-
metteranno di trovare con facilità il prodotto che si desidera.

Prime bozze di un progetto che guarda al futuro: il Virtual Showroom

Prime bozze di un progetto che guarda al futuro: il Virtual Showroom

Progettazione 3d

Creazione e modellazione dello spazio Molly

Nabila

In questa sezione verranno analizzati i processi che hanno portato alla progettazione di tutti i vari lampadari e le lampade che 
comporranno lo Showroom TOOY2020.
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Unreal Engine - Fase 1: creazione dei materiali

C2 - Nero opaco C46 - Grigio sabbia

C30 - Grigio luce C48 - Cromo nero

C41 - Ottone spazzolato C50 - Peltro

C44 - Oro lucido C74 - Nero sabbia

C80 - Bianco sabbia Pelle arancione

C99 - Rame Pelle blu

Nella modalità giorno a luci spente invece il sole crea una 
dominante molto più biancastra, rendendo le ombre 
molto più soffici. Immagini relative al work in progress pre 
ricostruzione finale.

Ambiente Nabila di giorno con luci appena ricostruite. Si 
possono notare subito gli ottimi riflessi sul pavimento e 
l’assenza di angoli con ombre errate, la luce si diffonde in 
maniera eguale dappertutto a seconda dell’intensità di 
luce prodotta dall’articolo.

In alto una vista generale sull’ambiente Molly, contenente 
gran parte delle interazioni disponibili per i singoli punti 
luce e i diversi punti di spawn dedicati agli articoli selezio-
nati. Quì in basso invece una fase di gameplay dove si può 
notare la presenza della minimappa per il movimento e 
sopratutto, in primo piano, la modalità di modifica del ma-
teriale con codice colore e prezzo relativo.

Nell’immagine superiore è presente una panoramica rela-
tiva alla hall. In particolare si notano le icone relative agli 
spot luminosi e i trigger per interagire con i portali.
Nell’immagine in basso invece un esempio di interazione 
con un totem, la lampada si illumina e compare un menù 
fluttuante organizzato per articoli atto alla navigazione 
all’interno dello showroom.

In Unreal è possibile gestire una mol-
titudine di parametri volumetrici per la 
luce, in modo da creare l’ambiente più 
adatto ad ogni esigenza. In questo 
caso quì sono visibili alcune imposta-
zioni relative all’illuminazione genera-
le del “livello” creato.

Diverse immagini relative a momenti diversi nella fase di 
costruzione dell’illuminazione degli ambienti. Immaggine 
sopra di giorno con luce. Immagine sotto di giorno con 
prova di raytracing.

Nella modalità notturna tutto varia in maniera consistente 
in quanto il colore caldo emesso dalle lampade Molly crea 
un ambiente molto più giallo.

Unreal Engine - Fase 3: ricostruzione ambiente, render e trailer fotorealistici

Unreal Engine - Fase 2: sistema luci e interazioni
In basso sono presenti 4 immagini relative al sistema di illuminazione generato 
nell’ambientazione Molly, dove si può ottenere un risultato di grande realismo grazie 
alla possibilità di lavorare con le fotometrie reali dell’articolo. Esse, come spiegato in 
precedenza, altro non sono che dati, in grado poi di dare vita ad un “solido” fatto di 
luce emessa dal dispositivo. All’interno di Unreal è possibile importare e settare i file 
IES in modo da rendere la texture generata dalla luce uguale a quella del mondo reale. 
Nell’ordine: profilo IES - Molly con IES - fotometrie su piano polare e cartesiano.
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Creazione e ideazione di uno showroom interattivo per Gibas 
e TOOY in realtà virtuale / aumentata.  
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