
CORSO BIENNALE
GAME ART 3D

PROGRAMMA BIENNIO 2023/2025

YOUR PASSION, YOUR JOB, YOUR FUTURE



1

MASSIMO RIBATTEZZATO

CORE TRAINER

INTRODUZIONE

Massimo Ribattezzato, esperto 3D Modeler, è un 
grande appassionato di film d’animazione tradizionali e 
digitali, di videogiochi e motori. Inizia la sua carriera, 
nell’ambito dello sviluppo 3D di simulatori di guida sia a 
livello professionale che ludico, collaborando con 
aziende private come Predator’SRL e Arc_Team.
In qualità di Characters/Environment Modeler, 
collabora da più di 5 anni per Software House 
emergenti quali Ironshade interactive e Nightly Build 
Games Studio. 
Ha collaborato come Character Artist con Kunos 
Simulazioni.
Massimo Ribattezzato è ACI – Autodesk Certified 
Instructor. È autorizzato all’insegnamento e certificato 
come professionista direttamente da Autodesk.

YOUR PASSION, YOUR JOB, YOUR FUTURE - GAME ART 3D

Il corso di Game Art 3D Campus si rivolge a persone appassionate di videogiochi 
con una spiccata propensione artistica, interessati alla creazione e produzione di 
contenuti 3D per videogiochi.

Il Game Artist 3D è la figura responsabile della creazione di tutti gli aspetti grafici 
del gioco, in particolare dei modelli 3D, degli effetti visivi (VFX) e del sistema di
illuminazione. Il suo lavoro consiste nel coniugare le competenze tecniche 
acquisite nell’utilizzo dei software di grafica e le abilità artistiche per creare 
modelli e oggetti tridimensionali organici e non, come personaggi, armi, edifici, 
veicoli e oggetti vari (props), da implementare nel gioco. 

Collabora con tutti i reparti per assicurarsi che gli elementi visivi prodotti siano 
coerenti con lo stile e il mood definiti e per garantire il corretto funzionamento in-
game degli asset realizzati.

Il corso di Game Art 3D si basa sullo studio delle principali tecniche di 
modellazione digitale quali la modellazione 3D, il texturing, la scultura digitale, il 
rendering e l’animazione, utilizzando le piattaforme di lavoro e i principali software 
adottati dall’industria dei videogiochi.

Il programma è strutturato in moduli tematici, suddivisi in moduli core, che 
rappresentano i fondamenti della materia, tenuti dal Core Trainer e moduli 
verticali affidati a Specialist Trainer, professionisti del settore che sono specializzati 
in una determinata area di competenza.
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STRUTTURA E MODALITÀ

LA VITA NEL CAMPUS

Il corso di Game Art 3D Campus ha una struttura a moduli. Alle lezioni teoriche si 
alternano quelle pratiche, vero cuore pulsante di tutta l’attività didattica 
dell’Academy.
Le lezioni sono tenute dal Core Trainer del corso in un ambiente che simula le reali
dinamiche di uno studio di sviluppo permettendo agli studenti di collaborare
tra loro e di lavorare a progetti interdisciplinari.
Al termine delle lezioni gli studenti possono sfruttare le aule e le postazioni 
dell’Academy per le attività di laboratorio e lavorare su progetti individuali e di 
gruppo.
Durante il corso, sono previste delle valutazioni periodiche per verificare i progressi 
e le competenze acquisite.
Alla fine del percorso ogni studente avrà realizzato un portfolio personale di
progetti, che costituisce uno strumento indispensabile per trovare lavoro nella
Game Industry e in generale nel mondo del Digital Entertainment.

DOVE
Via Giovanni Labus, 15/A

20147 - Milano

DURATA
2 anni

Approccio Bootcamp

LEZIONI
dal lunedì al venerdì

2-3 giorni a settimana
dalle 09:00 alle 13:00 o

dalle 14:00 alle 18:00

YOUR PASSION, YOUR JOB, YOUR FUTURE - GAME ART 3D
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ANNO 1 OBIETTIVI DEL CORSO E MODULI

Il team e il processo di sviluppo

La figura del Game Artist 3D

Strumenti e pacchetti per l’arte 3D

Introduzione alla modellazione 3D, illuminazione e rendering

M2 – PRIMI PASSI CON IL 3D

Le basi del 3D

2 assi che diventano 3, la tridimensionalità

Vertici, poligoni e triangoli

Introduzione al 3D editor – Autodesk Maya

Uso di primitive e modificatori

Unità di misura, snap e pivot per la modellazione

Tecniche di modellazione base

Box Modeling

Edge Modeling

Subdivision Modeling

Smooth, gruppi di smoothing e gestione normali

Modellazione low poly: look good – parte 1

Durante il primo anno del corso di Game Art 3D Campus gli studenti apprenderanno 
le solide basi del workflow di produzione 3D per videogiochi e quindi sulle tecniche 
tipiche della game industry. 
Impareranno a gestire la modellazione low poly e highpoly per la creazione di props, 
ovvero gli oggetti/elementi di gioco, e character (i personaggi), la mappatura UV e 
loro ottimizzazione. Si scopriranno le tecniche di texturing e sculpting digitale.
Gli studenti realizzeranno le loro prime ambientazioni di gioco e impareranno a 
gestire e ottimizzare gli asset sul motore di gioco Unity. 
Verranno, inoltre, esplorate le basi dell’animazione 3D.
Gli studenti lavoreranno a progetti completi assieme agli altri membri di un team di 
sviluppo: Game Designer, Game Programmer e Concept Artist.

M1 – INTRODUZIONE 

YOUR PASSION, YOUR JOB, YOUR FUTURE - GAME ART 3D
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ANNO 1 MODULI

Le coordinate di mappatura

Processi di UV Mapping (planare, cilindrica, box)

UV per oggetti complessi

UNWRAP (proiezioni, peel, pelt)

Ottimizzazione UV e gestione della Texel Density

Introduzione a Photoshop e primi passi nel texturing con le tecniche standard

M4 – MATERIALI, TEXTURING & LIGHTING

Material Attributes in Maya

Differenze tra materiali e mappe

Tipi di mappe usate nei videogiochi (diffuse, specular, normal)

Workflow Specular

Proiezioni delle mappe e intro al Baking delle texture

Introduzione alla teoria della luce e del colore

Tecniche di base di Hand Painting in Photoshop

Illuminazione standard (omni, spotlight, directional)

M3 – UV MAPPING E INTRODUZIONE A PHOTOSHOP

YOUR PASSION, YOUR JOB, YOUR FUTURE - GAME ART 3D

https://www.youtube.com/watch?v=B3Ea3VyStZE&ab_channel=DigitalBrosGameAcademy
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ANNO 1 MODULI

Importare asset 3D su Unity

Interfaccia utente e gestione gameobject

Prefab, materiali e luci di base su Unity

Low poly in Unity: Gestione illuminazione; Look good – parte 2

M6 – MODELLAZIONE ORGANICA IN MAYA

Introduzione alla modellazione organica in Maya

Proporzioni e concetti base di autonomia

Strumenti di Maya

Modellare modificando edge e loop, uso di soft selection e sub preview

Una visione di altre tecniche: modelling point-to-point

M7 – HARD SURFACE

Introduzione alla modellazione Hard Surface in Maya

Uso di loop, bevel ed edge di supporto e subdivision

M5 – PRIMI PASSI IN 3D SU UNITY

YOUR PASSION, YOUR JOB, YOUR FUTURE - GAME ART 3D

M8 – PHYSICALLY BASED RENDERING E INTRO A SUBSTANCE PAINTER

PBR - Render basato sulla fisica dei materiali

Workflow metalness per il texturing: Uso di Substance Painter

M9 – INTRODUZIONE ALLO SCULPTING DIGITALE

Strumenti di sculpting

Lo sculpting per i videogame

Teoria dello sculpting e basi di autonomia umana

Tecniche di base

Postura, forma e proporzione
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ANNO 1 MODULI

Introduzione a Zbrush: Interfaccia grafica, strumenti e documentazione

Le tecniche di sculpting

Dynamesh, Zremesher e altre tecniche

Strumenti di painting per il texturing

Gestione subtools e layers

Workflow dall’high poly al low poly

M11 – PROCESSI DI OTTIMIZZAZIONE

Naming Convention, Polycount, tris 

Guideline ottimizzazione per Mobile

Tecniche base di riduzione poligonale, triangolarizzazione

Retopologia: Tecniche e strumenti

M10 – SCULPTING IN ZBRUSH

DEEP SCOVERY, PROGETTO MOBILE, A.A. 2020/21

YOUR PASSION, YOUR JOB, YOUR FUTURE - GAME ART 3D

https://youtu.be/gWnVxoSXepY
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ANNO 1 MODULI

Uno sguardo all'illuminazione nei videogiochi

Introduzione all'illuminazione avanzata in Unity: Global illumination e lightmapping

M13 – TESTING E RENDERING DEGLI ASSET

Primi passi su Marmoset Toolbag

Importare gli asset 3D

Gestire la scena, luci e materiali

Rendering in Marmoset Toolbag

Global Illumination e tecniche di rendering

M14 – 3D ENVIRONMENT

Environment nei videogiochi

Tecniche di modellazione di environment: modellazione modulare

Tecniche base di UV mapping per environment

Intro alle trim texture

M12 – GESTIONE DELL’ILLUMINAZIONE

YOUR PASSION, YOUR JOB, YOUR FUTURE - GAME ART 3D

CHUCK’S CONQUEST, PROGETTO TWISTER, A.A. 2020/21

https://youtu.be/MmIezTICCfs
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ANNO 1 MODULI

Introduzione all'animazione 3D

Le 12 regole dell'animazione

Gli strumenti di animazione in Maya

Keyframe

Creare Bones

Skinning e intro al rigging

Animazione base con rig e tramite Mixamo

Importazione in Unity

M16 – CV & PORTFOLIO

Curriculum Vitae & Portfolio

Strumenti di presentazione e studio di portfolio artistici

Il colloquio di lavoro

M15 – ANIMAZIONE 3D

YOUR PASSION, YOUR JOB, YOUR FUTURE - GAME ART 3D

TIMED OUT, PROGETTO TBO, A.A. 2020/21

https://www.youtube.com/watch?v=e04uJynVoHo


9

ANNO 2 OBIETTIVI DEL CORSO E MODULI

Tecniche di modellazione e sculpting ad alto livello di dettaglio

Uso di alpha e brush per l'organico realistico

Bake displace map, normal e uso di tile normal per i dettagli più fini

Confronti e differenze nella pipeline di produzione tra character AAA e cinema

Realizzazione di un character per il real-time

M2 – MODELLAZIONE IN HARD SURFACE

Differenze di produzione tra cinema e videogioco: importanza della topologia

Uso di subdivision, crease, bevel

Gestione dei gruppi di smoothing, boolean

Uso di alpha in Substance Painter per l’Hard Surface

Tecniche di sculpting in Zbrush in Hard Surface: Polygroups, panel edge

Creare la tua mesh Hard Surface game ready 

M3 – STUDIO DELLA LUCE

Teoria della luce, dei colori e basi di fotografia

Illuminazione di set, personaggi e ambientazioni

Lighting in engine: illuminazione globale e introduzione al ray tracing

Studio dell'illuminazione su scene predefinite

Durante il secondo anno si lavorerà alle tecniche più avanzate nei vari processi 
richiesti dalle aziende. Sarà un anno dedicato alla specializzazione in alcune aree 
richieste dal mercato che ricerca ruoli sempre più verticali.  
Durante quest’anno si imparerà a creare prop e character avanzati di qualità AAA, a 
gestire vestiti, capelli e ad animare character!
Si studieranno, inoltre, le tecniche di produzione per creare la vegetazione degli 
ambienti di gioco.
L’obiettivo finale è la realizzazione di un portfolio di lavori completo e professionale, 
che è lo strumento fondamentale per presentarsi al mondo del lavoro. 

M1 – MODELLAZIONE AVANZATA DI UN CHARACTER 

YOUR PASSION, YOUR JOB, YOUR FUTURE - GAME ART 3D



10

ANNO 2 MODULI

Le nuove tecniche usate per la creazione dei mondi: Photogrammetry e scan 3D

Tool usati nell'industry del videogioco e cinema

Uso di Quixel Bridge e Mixer per la modifica di asset fotorealistici

Creazione di un'ambiente di gioco in Unreal Engine

M5 – GROOMING/HAIR

Gestire capelli e peli in real-time

Workflow per la creazione di capelli per i tuoi personaggi: Hair cards

Workflow per la creazione di capelli tramite X-gen per il cinema

Creazione di capelli realistici per il tuo character

M4 – UNREAL ENGINE PER GLI AMBIENTI DI GIOCO

M6 – VEGETATION & FOOLIAGE 

Tools utilizzati nell'industry per la realizzazione di vegetazione

Tecniche per creare alberi, foglie e vegetazione realistica per videogiochi

Preparazione degli shader in engine

Creazione di vegetazione real-time

M7 – VESTITI REALISTICI PER VIDEOGAMES

Una visione sui tool usati nell'industry per la creazione di vestiti

Tecniche di sculpting folds in Zbrush

Simulazione cloth in Zbrush tramite Dynamic

Creazione di vestiti real-time per il tuo character

YOUR PASSION, YOUR JOB, YOUR FUTURE - GAME ART 3D
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ANNO 2 MODULI

Creazione e gestione di un rig avanzato per varie tipologie di asset

Constraint e uso di gui per gestire il rig 

M9 – ANIMAZIONE 3D AVANZATA

Animare i tuoi character: Bipedi, quadrupedi e altro 

Tecnica del retargeting: Trasferire animazioni su differenti rig

Le tecniche usate nell'industry: Motion capture

M8 – RIGGING AVANZATO

M10 – JOB READY

Best-practice per la realizzazione di CV, Cover Letter e Portfolio

Come apparire sui social

Simulazione di colloqui di lavoro e test tecnici

DBGA Careers 

YOUR PASSION, YOUR JOB, YOUR FUTURE - GAME ART 3D
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SEMINARI & WORKSHOP
Un intenso calendario di Seminari & Workshop tenuti dai Guest Trainer, 
accompagnerà gli studenti fino alla fine del loro percorso formativo. I Guest 
Trainer avranno il compito di portare testimonianze personali e professionali, 
condividendo case history, tecniche di lavoro e di sviluppo, di svolgere lezioni di 
approfondimento e di agire da “mentor” per gli studenti. L’intervento dei Guest 
Trainer sarà una preziosa occasione, esclusiva per gli studenti in corso, per 
conoscere da vicino in maniera concreta il lavoro nella Game Industry.

DBGA CAREERS
Digital Bros Game Academy svolge un’importante attività di Job Placement per 
aiutare gli studenti a muovere i primi passi nell’industria dei videogiochi. Grazie 
allo stretto legame con il Gruppo Digital Bros e a una rete di oltre 100 partner 
italiani e internazionali del mondo del game industry e dell’intrattenimento 
digitale favorisce opportunità di inserimento nel mondo del lavoro. Inoltre, gli 
studenti di DBGA che hanno svolto almeno il secondo anno di corso, hanno la 
possibilità di accedere al portale DBGA Careers per ricercare opportunità di lavoro 
nell’ambito della Game Art 3D.

PARTNER

Scopri di più

YOUR PASSION, YOUR JOB, YOUR FUTURE - GAME ART 3D

https://www.anothereality.io/?lang=it
https://www.3dclouds.it/
https://34bigthings.com/
https://smallthingstudios.com/
https://www.brokenarmsgames.com/
https://stormindgames.com/
https://www.oneoonegames.com/
https://www.miniclip.com/games/it/#privacy-settings
https://racewardstudio.com/
https://505games.com/it/
https://www.splashdamage.com/
https://whatwapp.com/it/
https://www.crytek.com/
https://jyammagames.com/
https://www.slitherine.com/
https://dbgameacademy.it/partner/
https://xplored.com/it/
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INFORMAZIONI UTILI

Modalità di iscrizione: 

1. Effettuare la richiesta di pre-iscrizione, entro i termini prestabiliti

• Condivisione di una lettera motivazionale

• Svolgimento di un test attitudinale

• Svolgimento di un colloquio conoscitivo con il Core Trainer

• Condivisione di un portfolio (facoltativo)

2. Valutazione dei candidati ed esito delle ammissioni

Per contattarci via e-mail: scrivici a segreteria@dbgameacademy.it

Per contattarci telefonicamente: chiamaci allo 02 2111 8528 

YOUR PASSION, YOUR JOB, YOUR FUTURE - GAME ART 3D

https://dbgameacademy.it/campus/iscriviti/
mailto:segreteria@dbgameacademy.it
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NOTE

YOUR PASSION, YOUR JOB, YOUR FUTURE - GAME ART 3D



Copyright © 2023 Digital Bros Game Academy S.r.l. – Tutti i diritti sono riservati. Qualsiasi riproduzione o diffusione non autorizzata del documento è vietata.
Tutte le immagini, grafica e layout presenti nel documento appartengono ai rispettivi proprietari.

Digital Bros Game Academy S.r.l.
Via Giovanni Labus 15/A - 20147 Milano

Tel.: (+39) 02 2111 8528
E-mail: segreteria@dbgameacademy.it

www.dbgameacademy.it
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