


E come realizzare un progetto ambizioso 
senza risorse

Testi di Ivan Maestri
Grafiche di Giulia Colombo



http://www.youtube.com/watch?v=YD2p9uwF3s4


Game art 



Features
● Switch between 

chess pieces.
● Hack ‘n’ Slash 

and Souls-like 
mechanics.

● Obtain different 
movesets.

● Unlock different 
skills.

● Fight bizarre 
Creatures.



Chi sono e cosa faccio? 

● Come ho cominciato?
● Basi Pregresse 

(poche).
● I programmi che 

utilizzo!



A chi è rivolta la lecture?

● a chi vuole realizzare piccoli progetti
● a chi è interessato al processo di 

creazione di un indie senza alcuna base 
economica

● a chi preferisce ciò che funziona e non 
ciò che è standard nell’industria

● a chi vuole un punto di vista vicino 
all’ascoltatore



Art direction che sfrutta i limiti

● La nascita dell’idea 
grazie alla scarsità di 
risorse

● come questa scarsità si è 
trasformata in un 
vantaggio



Applicazione pratiche a personaggi ed enviroment



Applicazione pratiche a personaggi ed enviroment



L’arte di dominio pubblico 
come reference

● L’importanza di reference e concept art
● Diverse possibilità che non richiedono 

utilizzo di IA generativa completamente 
gratuite (Sketchfab public domain, The 
Met Collection, ThreeD scans…)



Ottimizzazione e le difficoltà 
di Unreal Engine 5

● Unreal Engine nei giochi

● Capire meglio Nanite e 
Lumen



Alternative a Lumen e Nanite 
per chi ha poco tempo

● Merge e Simplify

● LOD

● Baking luci o 
illuminazione 
screen space 



Blender, se non ci fossi…

+Boolean, curve e architettura gotica



CTRL + B



Ricapitolando!

● I limiti possono fare un’art direction solida

● L’importanza delle reference e come trovarle

● Tool di blender e Unreal che velocizzano il processo di 
produzione assets



THANK YOU!

crossfallgames@gmail.com


