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“Luomo non smette di giocare perché invecchia,
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G. B. SHAW
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Questo progetto ha origine da
una proposta dell’azienda LitLime
e del suo programmatore Paolo
Faccini che gia in precedenza ave-
va realizzato per un’altra azienda e
in particolare per un evento inter-
no da essa organizzato un’applica-
zione basata sul gioco del Beer
Pong.

Paolo e LitLime (costituita anche
dai soci Marco Scanga e Franca
Pigozzi) hanno deciso di conti-
nuare un lavoro gia pronto e che
non & stato sfruttato a pieno ed ¢,
quindi, migliorabile attraverso una
rielaborazione di certi aspetti co-
me lo scenario tridimensionale.
Quest’ultima fase del progetto mi
é stata afhdata partendo da alcu-
ne linee guida fondamentali pen-
sate per avvicinarsi maggiormente
ad aspetti ecologici (che di solito
non vengono accostati a progetti
di questo tipo) senza pero perdere
“lappeal” dovuto a una grafica at-
traente e di qualita né allontanarsi
dal target che generalmente pre-
dilige un gioco di questo tipo.
Dunque, I'azienda LitLime ha po-
sto come requisito principale la
possibilta che il gioco possa girare
anche su smartphone molto datati
(come ad esempio degli iPhone
4S o dei Samsung Galaxy S2, che
limitano il numero di poligoni a un
massimo di 30.000-50.000 per
scena) in modo da sostenere in
qualche maniera l'utilizzo di questi
dispositivi ed andare contro alla

tendenza di oggi di cambiare cel-
lulare ogni anno all'uscita del nuo-
vo modello. Cio produce molti
scarti di prodotti poco rinnovabili
ed ¢, quindi, un aspetto da tenere
d’occhio per I'ecosostenibilita.

Cos’e il Beer Pong?

Questo gioco di bevute di origini
statunitensi, che é conosciuto an-

che come Beirut, si pratica su un
tavolo che puo essere da ping pong

(senza rete) o comunque uno con

all'incirca le stesse misure. | gio-
catori o le squadre si posizionano
alle due estremita e cercano a tur-

no di fare canestro con una pallina,

anch’essa da ping pong, in uno dei

sei o dieci bicchieri riempiti di birra

posizionati sul tavolo, di fronte
allopponente.

Esistono diverse regole a seconda
della “scuola di pensiero”, ma nella

maggior parte dei casi nel momen-

to in cui la pallina centra il bersa-
glio, la birra deve essere consuma-

ta dall’avversario come penalita e
colui che riesce a far finire all’altro

le bevande e il vincitore della par-
tita.
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Origine

Come si puo dedurre dal nome e
dagli strumenti utilizzati il gioco ha
origine dal piu antico ping pong,
infatti, nella versione originale gio-
cata a cavallo del 1960 dalle fra-
ternita del Dartmouth College di
Hanover, nel New Hampshire de-
gli USA, venivano ancora utilizzate
le racchettine e la rete del gioco
inglese con uno o piu bicchieri di
birra su ciascun lato del tavolo. Al-
cune testimonianze come quella di
Bob Shirley per il Dartmouth Re-
view affermano che il tutto e iniz-
iato quando gli spettatori lasciava-
no i loro bicchieri sul tavolo du-
rante le partite di ping pong.

In seguito i membri della confra-
ternita Delta Upsilon della Buck-
nell University hanno ideato alla
fine degli anni 70 il Throw Pong
rimuovendo l'utilizzo delle rac-
chette e creando un gioco molto
simile a quello attuale. Infine, dei
fratelli della congregazione prove-
nienti dalla Lehigh University han-
no visitato Bucknell e portato il
gioco nella propria Universita ai-
utando negli anni ‘80 alla sua es-
pansione in tutti gli USA e alla
trasformazione nell’attuale Beer

Pong.

Varianti

Le regole ora variano a seconda
della regione, dell'eta e delle pref-

erenze dei giocatori. Inoltre, pos-
sono dipendere da svariati fattori
del gioco come il numero di parte-
cipanti, la modalita di tiro della pal-
lina, la difesa, la vittoria e la quan-
tita di bicchieri (e di birra).

Per quanto riguarda il primo di
questi, € possibile giocare sia sin-
golarmente (uno contro uno) sia a
squadre (due contro due), e in
quest’ultimo caso esistono varianti
anche sui turni, infatti, possono ti-
rare prima tutti i membri di una
squadra o alternare, e spesso se
una formazione o giocatore va a
segno continua a lanciare fino a
sbagliare. Inoltre, si puo decidere
che a ogni turno si tira un numero
di palline pari al numero di bevande
dell'avversario. Sempre per quanto
riguarda i turni, per iniziare si puo
giocare ai classici “sasso, carta o
forbici” o “testa o croce” con la
monetina, oppure in alternativa
fare dei tiri guardandosi solo negli
occhi e il primo che centra un bic-
chiere iniziera la partita (“eye to
eye”).

Come regola generale il giocatore
che tira la pallina non puo superare
con i gomiti il bordo del tavolo, ma
in alcune occasioni si prende come
riferimento il polso. Esistono, in-
oltre, tre diverse possibilita di tiro:
il tiro ad arco (“arc”) che segue
una traiettoria parabolica ed e il
pit comune per questione di
semplicita, la palla veloce (“fast-
ball” o “laser”) che consiste in un



Regolamento di un torneo di Beer Pong
all’interno del bar Belushi’s

lancio in linea retta ed € usato so-
prattutto nelle partite in cui esiste

I'abbattimento dei bicchieri avver-

sari e, infine, quando e permesso,
c’e il tiro di rimbalzo (“bounce
shot”) che nella versione piu co-
mune fa bere all’avversario, in caso

di bersaglio centrato, un bicchiere
in piu a scelta, il che non e semplice
poiché dopo che la pallina tocca il
tavolo (prima o dopo la meta dello

stesso a seconda del regolamento)

e permesso al difendente di stop-
pare il tiro.

Quindi, c’e anche la possibilita di
difendere, pero bisogna saperlo
fare, infatti, colui che tentera il tiro

di rimbalzo provera a sviare I'avver-

sario o aspettera che egli stesso si
distragga, per contro e anche pos-

sibile far finta di deconcentrarsi in
modo da mandare a vuoto il ten-
tativo. Inoltre, esiste un’altra vari-
ante di difesa che al contrario si
puo usare con qualsiasi tipo ti tiro,

cioe spingere la pallina fuori quan-

do sta roteando nel bordo del bic-

chiere, ma per farlo esistono solo
due metodi utilzzabili a seconda del

sesso: le ragazze possono sofhare
mentre i ragazzi possono usare solo

un dito. Bisogna, pero, fare atten-

zione a non far cadere la bevanda,
perché quest’ulitma andrebbe co-

munque bevuta e rimossa dal tav-
olo e lo stesso accade se si inter-
cetta un lancio che non abbia prima

rimbalzato.

Come detto per vincere bisogna
far bere al contingente avversario
tutti i bicchieri, ma in alcune par-
tite, decisamente pit goliardiche,
si puo utilizzare la variante in cui
chi fa punto beve la birra appena
centrata. Inoltre, per bere di piu e
non sprecare nulla, a fine partita
c’e I'abitudine di far consumare le
bibite rimaste allo sconfitto (o al
vincitore nella versione preceden-

te) che ha gia prosciugato tutte le
proprie. Per allungare il diverti-
mento si usa anche lasciare il con-

tenitore vuoto sul tavolo e per
eliminarlo definitivamente bi-
sogna abbatterlo (generalmente
con la palla veloce) e se acciden-
talmente il tiratore fa di nuovo
canestro nello stesso dona un
punto al rivale.

E possibile anche pareggiare, in-
fatti, generalmente quando una
squadra o un giocatore finisce i
bicchieri dal proprio lato, prova
nel suo ultimo turno di rivincita ad
eliminare quelli dell’opponente,
ma deve farlo senza sbagliare
neanche un tiro, poiché altrimenti
perde definitivamente. Se invece
ci riesce lo spareggio puo avvenire
in due modi: tramite un “tempo
supplementare” con tre birre cias-
cuno oppure tramite il Golden
Pong in cui il primo a segnare
vince.

Per rendere pit divertente il gioco
a volte si decide che bisogna an-
nunciare prima il bicchiere nella
quale si vuole far centro e se il tiro



va a segno in un altro contenitore
allora questo rimane sul tavolo e
dunque il punto non é valido, op-
pure in un’altra versione si puo di-
chiarare una volta a partita di voler
tirare verso il “bicchiere solitario”
che non ne ha altri vicini e nel ca-
so di obiettivo riuscito questo vale
doppio altrimenti & di nuovo nullo.
Esiste anche il “bicchiere della
morte”, cioe quello che 'avversa-
rio sta togliendo dal tavolo dopo
che é stato centrato e con questa
variante il giocatore puo ricercare
lo stesso bersaglio: se ripete il
punto quando € ancora al suo pos-
to si tolgono altri due contenitori
altrimenti se I'avversario ce ’ha in
mano la partita termina automati-
camente ovviamente con vittoria
di colui che tira.

Infine, altre varianti fondamentali
riguardano 'argomento principale
della ricerca, cioe lo scenario
dell’applicazione oggetto di questa
tesi. Infatti, le regole possono var-
iare anche in base al luogo in cui si
sta svolgendo il gioco e agli stru-
menti utilizzati come ad esempio |l
numero di bicchieri.

Partita di Beer Die (un’altra versione di Beer

Pong) nel Bowdoin College di Brunswick

Strumenti

Dunque, com’e possibile intuire,
esistono infinite varianti di questo
gioco ed e impossibile elencarle
tutte. Ma per poter progettare e
realizzare lo scenario di un’applica-
zione sul Beer Pong e importante
soprattutto sapere quali strumenti
si necessitano per giocare e quali
predilige il target di riferimento.
Sicuramente gli oggetti fonda-
mentali sono i contenitori e la pal-
lina per poter far canestro. Inoltre,

molto comune, anche se non in-
dispensabile, € I'utilizzo del tavolo
o comunque di un appoggio rialz-
ato dove si svolge la partita.

Oltre a questi esistono altri acces-

sori che vengono o non vengono
usati a seconda delle versioni, al-
cuni dei quali gia citati.

Per fare un’analisi piu accurata bi-

sogna procedere con ordine, quin-

di, iniziamo con gli strumenti piu
importanti ad esempio i bicchieri.
Di questi esistono pricipalmente
tre parametri da prendere in con-

Partita di Beer Pong con racchette (o Dart-
mouth pong) nel film Beerfest, 2006



Poster di Getbombed.com ispirato al vecchio

zio Sam delle guerre americane
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Schema degli strumenti pid utilizzati nel

Beer Pong

siderazione: l'aspetto, la quantita e
la posizione.

Partendo dal primo e importante
sapere che gli americani hanno
sempre la tendenza ad usare re-
cipienti piu grandi per bere, sia per
quanto riguarda gli alcolici sia per
altre bevande come il caffe. E a tal
proposito nel Beer Pong il bicch-
iere piu famoso é sicuramente
quello della Solo Cup Company di
colore rosso e da 16 once (480
mL) realizzato dal designer Sandy
Dvore che ha la caratteristica fon-

l“ 308

LlBiRRA 1202

LIQUORE 1 oz

e

Bicchiere da 16 once progettato da Sandy
Dvore per I'azienda Solo Cup Company nei

primi anni 70

Pallina

FK-9:90z Clear:120z Solo: 16 oz

Racchetta
(senza manico)

Birra

damentale di avere zigrinature
orizzontali per versare la giusta
quntita di bevanda ed e tra I'altro
quello piu utilizzato nelle compe-
tizioni ufficiali. In seguito la stessa
azienda lo ha aggiornato creando il
Solo Squared che ha delle partico-
lari rientranze le quali permettono
una maggiore presa ed ¢, inoltre,
leggermente piu grande (18 once:
530 mL). Di questi popolari con-
tenitori esiste anche la versione
blu, ma e molto meno venduta, in-
fatti, viene fabbricata solo per il

12% mentre la restante percen-
tuale e interamente costituita dai
rossi.

Esistono anche altri bicchieri mol-
to utilizzati in questo gioco per es-
empio i Clear da 12 once (350
mL) che erano quelli adoperati
originariamente a Dartmouth e gli
FK-9 da 9 once appunto (270
mL) che si usavano alla Lehigh
University. Ovviamente minore &
la grandezza, maggiore ¢ la difh-
colta nel centrare il bersaglio.
Tutte queste varianti dello stesso
strumento sono prevalentemente
in materiale plastico oppure in al-
ternativa carta, ma viene sempre
escluso I'utilizzo del vetro a causa
del rischio di caduta e rottura del-
lo stesso.

Fortunatamente sono stati fatti
anche dei sondaggi per scoprire le
preferenze dei giocatori, per esempio
la pagina “beirut-guide.com”, che
genera un regolamento a seconda
delle scelte dellutente, ha registrato
con piu di 50 mila votanti che il
piu usato € il recipiente da 16 once
con un buon 75,5% di preferenze
contro il 18% delle 12 once e il 6,5%
delle 9 once.

A proposito di questo sondaggio &
stata rilevata anche la preferenza

Solo Squared da 18 once dell’azienda Solo
Cup Company (2009), nella rientranza il
logo disegnato da Sandy Dvore



su un altro aspetto importante per

la realizzazione dello scenario del
gioco, cioe il numero di bicchieri:
la maggior parte dei voti sono an-

dati alle quantita minori ossia 6

(46,7%) e 10 (48%) con una pic-

cola propensione su quest’ultima,
mentre un numero piu elevato di
bevande viene poco utilizzato. A
confermare cio anche il sondaggio

con pit di 30 mila utenti di “col-
legehumor.com” che evidenzia la
vittoria dei 10 contenitori con un
61,1% contro il 28% dei 6, proba-
bilmente dovuto al fatto che quan-

do si gioca a squadre si predilige

usare un po’ piu di bibite.

Legata alla quantita c’e ovviamente

anche la posizione, poiché, a sec-
onda del numero, i recipienti devo-

no essere sistemati in maniera di-

versa. La tendenza e sempre quella

di formare un triangolo distribuito

sulla superficie con la punta rivolta

verso I'avversario. Dunque, i bic-
chieri, attaccati 'uno all’altro per
non lasciare troppi spazi, sono
pozionati in file: nel caso fossero 6

la prima vicina al giocatore e da 3,
la seconda da 2 e il vertice del tri-
angolo da 1, nel caso invece fossero

10 si aggiunge una fila da 4 alla

base della forma geometrica. Lo

%
1001
90+
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70+
60
50+
40+
301
20+
10+
0l

Misura dei

bicchieri (02)?

Numero di
bicchieri?
P> beirut-guide

collegehumor

Sondaggi basati sul Beer Pong ed effettuati
dai siti “beirut-guide.com” (2003-2019) e
“collegehumor.com” (2007-2009)

schema ¢ lo stesso all’aumentare
delle bevande, anche se esistono
delle varianti come doppi triangoli
o nei casi estremi c’é chi le sovrap-

pone costruendo delle vere e pro-

prie piramidi di birra.

Chiaramente con il procedere della

partita i contenitori diminuiscono,

ma non sempre restano dove si
trovano. Esiste, infatti, la possibil-

ita di fare i “re-racking”, cioe di ri-

sistemare i bicchieri in modo da
avvicinarli nuovamente e rendere
pit facile colpirli a differenza di
quando sono isolati. Come mostra-

no le statistiche, quando vengono
utilizzati si predilige concederne
due ogni contingente e di solito si
effettuano quando restano 6, 4, 3

o 2 recipienti riposizionandoli a tri-

angolo o a quadrato (vedi figura in

basso a destra). Mentre in qualun-

que caso e indipendentemente dai

“re-racking” viene sempre accen-
trata 'ultima bevanda, cosi come
vengono rimesse al suo posto
quelle che sono state mosse acci-
dentalmente.

Il contenuto e quasi sempre birra
economica a bassa gradazione al-
colica che viene servita fino a meta

o a un quarto (per non esagerare).

A volte si usano anche altri alcolici

Nome del
gioco?

Quanti

“re-racking”?

o bibite analcoliche, soprattutto
nelle universita dove i liquori sono

proibiti come nello Utah. Per
questioni igieniche e comune an-

che l'utilizzo dell’acqua con le
birre da bere posizionate a parte,
poiché la pallina spesso finisce
per sporcarsi cadendo in giro, op-

pure semplicemente prima di ti-
rare la si sciacqua in un recipiente
preparato appositamente. Per ri-
solvere questo problema di spor-
cizia e stato inventato recente-
mente dai fratelli Treibt lo Slip
Cup, ovvero un altro accessorio
facoltativo per il gioco che con-
siste semplicemente in un con-

tenitore piu basso di quello della
birra da mettere sopra e dove an-
dra a cadere la pallina (trattenuta
da delle linguette).

Terminato il lungo tema dei bic-
chieri, c’e poco da dire, invece,
sulle palline da lanciare: sono
quasi sempre le classiche di plas-
tica da ping pong con 40 o 38
mm di diametro e ne viene data
una ogni giocatore (anche nelle
partite a squadre). Molto meno
frequente e l'alternativa dei tappi
da bottiglia.

Per quanto riguarda la superficie
di gioco, in genere come detto si
utilizza un tavolo che puo essere
quello da ping pong oppure uno da

pranzo, I'importante é che sia ab-
bastanza lungo (almeno 2 metri)
per aumentare la difficolta nei tiri.

Nelle competizioni ufficiali la misu-

ra standard e 2,4 m di lunghezza,
0,7 m di altezza e 0,6 m di larghez-

za, quindi, abbastanza stretto da
farci stare appena lo schieramento

a triangolo. Negli Stati Uniti esis-
tono aziende che vendono o affit-

Schema del riposizionamento dei bicchieri
nel “re-racking”



tano tavolini appositi che spesso
sono ripieghevoli e portatili e ogni
tanto hanno anche dei buchi dove
inserire i recipienti. Ma c’e anche
chi li costruisce per conto proprio
in modo da personalizzarli: uno o
due fogli di compensato tagliati su

misura o addirittura delle porte
scardinate, a volte dipinti con sim-

boli sportivi, scolastici o di frater-
nita e con un rivestimento a prova

di liquido e appoggiati su supporti
come cavalletti, bidoni della spaz-
zatura o telai costruiti apposita-
mente con tubi di legno o di ac-

ciaio. L'importante é avere sempre

una divisione a meta che puo es-
sere una semplice linea disegnata
o una corda, pero, nel caso si gio-
chi la versione con le racchette da

ping pong (alle quali viene spesso
rimosso il manico), bisogna man-
tenere la rete del tavolo oppure
sostituirla con un palo come ad es-

empio un semplice manico di sco-

pa.

Comunque il tipo o la forma della
superficie dipende sempre da un
fattore fondamentale: il luogo. Si,
perché molte volte i ragazzi pur di
giocare appoggiano i bicchieri su
qualsiasi cosa come ad esempio
tavole da surf o su grandi castelli di

sabbia o anche sull'acqua sfruttan-

do gli appositi gonfiabili.

Lo schieramento a triangolo con a parte un
bicchiere per sciacquare la pallina sporca

Tavolo da Beer Pong personalizzato da una
confraternita dell'Universita del Kentucky, a
Lexington

Gli Slip Cups progettati dai fratelli Treibt,

hanno delle linguette all’interno per poter

trattenere la pallina e sono numerati

Gonfiabile della “mybeerpong.de” per poter

giocare anche sull’'acqua al mare o in piscina



Luoghi

Entrando pit nello specifico
dell’analisi dello scenario, il Beer
Pong e un gioco che si e sviluppa-
to principalmente negli Stati Uni-
ti, ma che e riuscito a diventare
popolare anche a livello internazi-
onale. Cio e dovuto a molti fattori
come la facile reperibilita degli
strumenti, I'influenza della cultura
americana sui giovani, e quindi sul
target di riferimento, e soprattut-
to a causa del cinema holliwoodi-
ano, ad esempio nelle commedie
degli ultimi anni in cui e molto
comune il tema dei party (di cui e
capostipite il film Animal House
del 1978) spesso scolastici, uni-
versitari o di confraternite e dove
si vede spesso l'utilizzo dell’alcol.
Ed e proprio in questi film che
ogni tanto vengono mostrate
scene con partite di Beer Pong o
richiami ad esso.

Le feste, dunque, sono la sede
principale di questo gioco sempre
piu diffuso. E nello specifico
un’indagine della clinica Hangover
Heaven fatta su centinaia di gio-
catori ha scoperto che il luogo
preferito per un buon 64% ¢ in
casa, soprattutto nei garage. Ma
si pratica spesso anche nei bar,
nei campus universitari, nelle sedi
delle confraternite, nei “tailgate
party” che avvengono nei prepar-
tita di fronte allo stadio e in altri
luoghi all’aperto (anche se negli
USA e proibito per legge) come
parchi, giardini o come detto in
piscina o al mare grazie ai gonfi-
abili. Infine, esistono competizioni
che non sono sorte solo dal diver-
timento di una celebrazione, ma
sono vere e proprie partite uffici-
ali che appartengono ai tornei or-
ganizzati dalla BPong LLC che si
svolgono anche in tutto il mondo
e con le fasi finali (World Series) a
Las Vegas, Nevada, in una grande
sala di un Casino.

Scena del film “Monsters University” (2013)

in cui durante una festa c’e un chiaro riferi-

mento al Beer Pong

Curiosita

A questa specie di mondiali del
Beer Pong partecipano pia di 500
squadre con un montepremi che
spesso ha superato i 50 mila dol-
lari. Gli oltre 200 tornei satellite,
da dove provengono i giocatori in-
ternazionali vengono effettuati ol-
tre che negli Stati Uniti anche in
Austria dove avviene la European
Series of Beer Pong, Canada,
Messico, Argentina, Spagna, Reg-
no Unito, Irlanda, Germania e
Giappone.

Essendo ormai un gioco che ha
acquisito fama in tutto il mondo,
esistono gia gli individui molto ap-
passionati che oltre a vederlo an-
che come uno sport al livello del
biliardo e delle freccette, lo appli-
cano all'interno degli altri sport
come nell’hockey tavolo, nel ten-
nis e nel golf usando dei bicchieri
come bersaglio.

Minigolf dei Green Bay Packers modificato

con bicchieri da Beer Pong

Ma non tutti sono cosi favorevoli
allo sviluppo di questo intratteni-
mento, infatti, come riferisce la
rivista Time, in molte universita
americane viene proibito nel
regolamento e nel Dartmouth
College, nonostante sia il luogo di
origine del Beer Pong e sia molto
amato dagli studenti, la direzione
ha deciso di proibire nel 2007
persino la versione con l'acqua
ritenendola altrettanto pericolosa.

Inoltre, nello stato della Pennsyl-
vania e tecnicamente un crimine

praticarlo e alcuni videogiochi che
vedremo in seguito sono stati cen-
surati per il riferimento all’alcol.

World Series of Beer Pong (WSOBP) nella
dodicesima edizione del 2017



Dunque, come accennato e come
si puo intuire da molti aspetti del
gioco, coloro che praticano il Beer
Pong sono per la maggior parte
ragazzi tra adolescenti e giovani
adulti, spesso nordamericani (ma
non sempre) e soprattutto stu-
denti che cercano un po’ di svago
tra un libro e 'altro o anche la-
voratori che vogliono distrarsi il
fine settimana. Quindi, su richies-
ta dell’azienda sara questo il target
di riferimento di “Ponget” come lo
e anche per la maggior parte delle
app e dei videogiochi simili nel
contenuto e che si sviluppano nel-
lo stesso ambito.

Per realizzare il miglior scenario
possibile € importante analizzare
questi competitor sia negli aspetti
positivi che negativi per poter, in-
fine, individuare le “best practice”,

cioe la miglior maniera in cui pro-
cedere seguendo le linee guida piu
vantaggiose e che permetteranno
un maggiore appeal sul target.
Questa procedura di ricerca si
chiama “Benchmark” e consiste
nell'individuare i parametri che ac-
comunano gli scenari delle altre
app, capire quali di questi sono piu
gradevoli e interessanti per i gio-
catori e, quindi, quali aspetti con-
servare e quali scartare per realiz-
zare la miglior ambientazione pos-
sibile e, infine, redigere "“execu-
tive summary”, cioe il riassunto
esecutivo di cio che é stato analiz-
zato con i requisiti ottenuti da cio
(le “best practice”) i quali, som-
mati a quelli posti dall’azienda
LitLime, aiuteranno nella scelta
dello stile e degli elementi da rap-
presentare.

Grafico che evidenzia le principali fasce a cui
appartiene il target del progetto



Giochi della JV Games

Non appartengono alla categoria
dei competitor diretti, poiché fan-
no parte di altre piattaforme di
gioco, infatti, la JV Games Inc. ha
prodotto nel 2008 “Pong Toss!
Frat Party Games” per Nintendo
Wii e in seguito nel 2010 ne ha
realizzato un sequel chiamato
“Pong Toss Pro” per la stessa con-
sole. Infine, nel 2013, ha messo
online un video game acquistabile
nello Store di PlayStation chiam-
ato semplicemente “Beer Pong!”.
Questi, nonostante non siano ap-
plicazioni per dispositivi mobili, so-
no molto influenti nell’analisi, per-
ché tra i giochi basati sulle modal-
ita e le regole del Beer Pong sono
sicuramente i piu famosi e popo-
lari, soprattutto il primo e origina-
le della Wii.

Quest’ ultimo non contiene nello
scenario e nel titolo riferimenti di-
retti della birra, né di altri alcolici.
Cio e dovuto ad alcune proteste di
associazioni di genitori ed univer-
sitarie che hanno costretto gli svi-
luppatori ad effettuare dei cam-
biamenti alla versione originale
(“Beer Pong! Frat Party Games”)
la quale nonostante riproducesse
alcolici era stata classificata dalla
ESRB (“Entertainment Software
Rating Board”) adatta ad adoles-
centi di piu di 13 anni.

Pero, con l'ultima versione del
2013 per PSN la JV Games, oltre
ad aver migliorato la grafica, e tor-
nata al vecchio titolo e ha reinse-
rito gli elementi censurati. Inoltre,
sono presenti nel gioco numerosi
riferimenti al sito “bpong.com”
dell’azienda organizzatrice delle
World Series probabilmente
diventata sponsor di questo video
game.

Comunque le tre versioni della JV
Games possono essere analizzate
insieme dal punto di vista dell’am-
bientazione, poiché sono abbas-

tanza simili nel contenuto e nello
stile.

: 3D high poly (anche se di

bassa qualita)

: garage, torneo, bar, spiag-
gia, tetto edificio

: con disegni e pubblicita

: rossi con interno bianco

(Solo da 16 once)
: bianca con logo creatori
. Si

: presenza di numerosi poster
oltre agli elementi che caratteriz-
zano i luoghi

WiiWare§

1080P
[ Fuil HD

“Pong Toss! Frat Party Games” per Ninten-
do Wii della JV Games Inc., 2008
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Start screen di “Beer Pong!”, gioco della JV
Games Inc. disponibile nello store di PSN

A - elementi animati

C - elementi censurabili

L - luminosita della scena

N - numero di elementi

O - originale

M - occupazione di memoria
T - pensato per il target

V - varieta di colori

Grafico parametri degli scenari dei video-

giochi della JV Games Inc.




Super Ping Pong Trick Shot

Nonostante la discreta popolarita,
i giochi della JV Games non hanno
riscosso altrettanto successo dal
mondo della critica (una media del
18,75/100 per il primo Pong Toss
secondo le recensioni raccolte dal
sito www.gamerankings.com) an-
che a causa di una grafica modes-
ta. Invece, un altro competitor in-
diretto di nome “Super Ping Pong
Trick Shot” per Nintendo Switch
ha ottenuto una media del 60%.
Questo video game, realizzato nel
2017 dai produttori giapponesi
Starsign Inc. e SIMS Co., non e
propriamente un gioco sul Beer
Pong, poiché non sono presenti
birre né tavoli né tanto meno am-
bientazioni di feste, pero esso si
basa sul concetto principale di lan-
ciare una pallina da ping pong e
cercare di fare canestro in un bic-
chiere. Cio é reso pit difficile e di-
vertente da vari ostacoli e altri el-
ementi presenti in scena.

Infatti, “Super Ping Pong Trick
Shot” € un puzzle game dal target
molto pit giovanile, ed € intuibile
dallo scenario colorito e abbastan-

za semplice, con una grafica poco
articolata, e dagli elementi dalla
forma geometrica essenziale.

La bassa influenza della scena sulla
memoria, non solo rende molto
piu semplice il download, ma per-
mette anche la presenza di nu-
merosi livelli e sfide, il che allunga
i tempi di gioco e l'intrattenimen-
to. Inoltre, la semplicita dei conte-
nuti ha permesso ai creatori di re-
alizzare un classico 2.5D platform
in stile Super Mario generandolo
in 3D, permettendo cosi al gioca-
tore di cambiare inquadratura.
Nel 2019 e uscito il sequel “Ping

Pong Trick Shot EVOLUTION”
disponibile anche per PC.

Stile: 2.5D platform generato con
grafica 3D

Luoghi: sfondi multicolore

Tavoli: piattaforme di varie tonal-
ita composte da cubi

Bicchieri: vetro trasparente

Palline: dorate nelle modalita a
giocatore singolo, blu e rosse nella

modalita “VS. Mode”

Persone: No (sono presenti pic-
coli avatar che rappresentano il
giocatore nel sequel Ping Pong

Trick Shot EVOLUTION)

Altro: oltre agli elementi principali
sono presenti anche oggetti per
ostacolare il lancio o comunque
rendere il gioco piu divertente,
come ventilatori, portali e piatta-
forme mobili

chonda gmﬁco:

A - elementi animati

C - elementi censurabili

L - luminosita della scena

N - numero di elementi

O - originale

M - occupazione di memoria
T - pensato per il target

V - varieta di colori

A C
7/
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Grafico parametri dello scenario di “Super

Ping Pong Trick Shot”

Logotipo del gioco “Super Ping Pong Trick
Shot” della Starsign Inc. e della SIMS Co.,
2017



Giochi in realta virtuale

Il Beer Pong, grazie all’eco nor-
damericano, ha trovato spazio in
molte piattaforme. Da menzion-
are, per diffusione, il PC e la realta
virtuale la quale deve essere ovvia-
mente realizzata in tre dimensioni,
ma questo non ne limita la varieta
di stile. Vediamo di seguito I'analisi
di un paio di giochi acquistabili nel
sito di Steam (https://store.ste-
ampowered.com).

VeeR Pong
: 3D high poly
: giardino di una casa
: due a seconda della modal-
ita; uno da ping pong e uno piu
stretto e lungo di legno e metallo
: rossi con bordo bianco

: bianca

: No (solo le mani o le
periferiche a rappresentare i gio-
catori)

: oltre ai vari dettagli della
casa, e visibile sullo sfondo una

mappa HDRI del cielo

Beer Pong League
3D low poly cartoon
: cortile di una casa
: basso e grigio

: rossi con interno bianco
(tipo il Solo, pero a base ottago-
nale per ridurre i poligoni)

: bianca (sfera high poly)
:Si

: per il basso numero di poli-
goni sono presenti molti elementi
da cortile, oltre alle montagne e

agli alberi modellati in 3D

A - elementi animati (o con cui interagire) O - originale

C - elementi censurabili M - occupazione di memoria
L - luminosita della scena T - pensato per il target

N - numero di elementi V - varieta di colori

Grafico parametri dello scenario di “VeeR  Grafico parametri dello scenario di “Beer
Pong” Pong League”

“VeeR Pong” di lan Slattery del 2017 gioca-
bile in realta virtuale con HTC Vive o Ocu-
lus Rift tramite il sistema operativo Windows

“Beer Pong League” della Polyverse Studio
acquistabile nel sito di Steam per Windows,

2018



Beer Pong HD

Cerchiamo ora di entrare piu nello
specifico nell’analisi dei competi-
tor, muovendo l'attenzione verso
dispositivi in cui si potra utilizzare
“Ponget”, cioe quelli il cui sistema
operativo permette di scaricare
online applicazioni mobili come ad
esempio cellulari e tablet.

In questo ambito i giochi basati
sulle regole e i concetti del Beer
Pong sono numerosi. In alcuni si
usa un solo bicchiere e ne abbiamo
un richiamo solo indiretto, pero in
altri viene sviluppata una vera e
propria simulazione che ne con-
tiene persino il nome nel titolo.

E il caso di “Beer Pong HD” real-
izzato dall’azienda Codeglue nel
2011. Esso ha una media voti su
Google Play di 4,2/5 e di 5/5 nel-
lo store di Apple, il che, assieme al
numero di download, lo rende la
simulazione in tre dimensioni di
maggiore successo.

Cio e dovuto anche allo scenario
che, nonostante la semplicita (so-
no stati modellati solo il tavolo, i

“Beer Pong HD” del 2011 realizzato da Co-

deglue, sono visibili alcuni degli svariati tav-

oli, tra cui quello tematico di Halloween

bicchieri e la pallina, mentre il res-
to e solo un’immagine di sfondo di

bassa qualita), ha una peculiarita:

un catalogo di svariati tavoli tra cui
scegliere all’inizio del gioco, ogni
uno con disegni tematici studiati
per lappetibilita del target, infatti,
alcuni esempi sono i tavoli a tema
sportivo che richiamano un campo
di basket e di football o quelli fes-
tivi come Halloween, il 4 luglio e
I'Oktoberfest o ancora con la ban-
diera USA, con ragazze in bikini e
via dicendo.

: 3D high poly semplificato

: pub-market rappresentato
con una un’immagine reale tra-

mite mappa HDRI
: con vari disegni tematici

: abbinati al tema del tav-
olo

: quasi sempre bianca da
ping pong, tranne con il tavolo in
tema Halloween che e rappresen-
tata da un occhio e quello di Na-

Computter throw

tale in cui si utilizza una pallina
rossa dell’albero

: No

: sono medellati solo il tavo-
lo, i bicchieri e la pallina, il resto,
come detto, e rappresentato con

una mappa HDRI

A - elementi animati

C - elementi censurabili

L - luminosita della scena

N - numero di elementi

O - originale

M - occupazione di memoria
T - pensato per il target

V - varieta di colori

Grafico parametri dello scenario di “Beer

Pong HD”
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Beer Pong Deluxe Edition

Un altro competitor diretto ap-
partenente, quindi, al mondo delle
app ¢ “Beer Pong Deluxe Edition”
che si differenzia di molto rispetto
al precedente gioco analizzato e ai
suoi molti altri simili. Infatti, la
maggior parte dei simulatori di
Beer Pong sono analoghi nello
scenario e nel punto di vista del
giocatore a “Beer Pong HD”, vale
a dire modelli 3D in stile high poly
che cercano di assomigliare il piu
possibile alla realta.

Al contrario “Beer Pong Deluxe
Edition” ha uno stile pit animato e
surreale mantenendo, pero, le tre
dimensioni. Si differenzia anche
nella visuale di chi gioca che nor-
malmente e in prima persona,
mentre in questo caso ¢ defilata
ed ¢ in assonometria isometrica.
Questo gioco realizzato dalla
Shellstage ha diverse modalita
ambientate in luoghi abbastanza
dissimili tra loro: nella variante
classica, in cui si puo shidare 'lA o
un altro giocatore e partecipare a
dei tornei, ci troviamo in un bar

YOu 1 CHAN
10 cups remaining 10

remaining

“Beer Pong Deluxe Edition” della Shellstage
disponibile su Google Play per Android

dove sono presenti pochi elementi
tra i quali un bancone, dei piccoli
spillatori per birra, una manciata di
sgabelli e il gattino marchio di fab-
brica dell’azienda produttrice, ol-
tre ovviamente al tavolo e ai bic-
chieri. Le altre modalita sono dei
mini-giochi bonus come le sfide,
effettuate su semplici piattaforme
grige o sulla scala posizionata diet-
ro al bancone del bar, e “Reverse
Spectacular” in cui il giocatore al
contrario muove il bicchiere e
prende la pallina al volo ed e situ-
ata su un palcoscenico da concer-
to anch’esso povero di oggetti.

: 3D isometrico cartoon

: bar o palcoscenico da
concerto sospesi su sfondo color-
ato o anche una semplice piatta-
forma (a seconda della modalita)

: presente nella modalita di
loco classica ed e nero con det-
g [ d det

tagli bianchi e gambe di legno
: rossi con bordo bianco

: arancione

T!

0/0(0%)  REGULATION

: No

:in generale gli scenari sono
abbastanza spogli, infatti, nonos-
tante siano stati scelti luoghi al-
quanto complessi e che normal-
mente contengono molti elemen-
ti, questi vengono rappresentati
solo da quelli essenziali

A - elementi animati

C - elementi censurabili

L - luminosita della scena

N - numero di elementi

O - originale

M - occupazione di memoria
T - pensato per il target

V - varieta di colori

A
J\

Grafico parametri dello scenario di “Beer

Pong Deluxe Edition”
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Giochi in 2D

Oltre alle svariate simulazioni,
come detto esistono altri tipi di
giochi sempre basati sul concetto
di fare canestro su un bicchiere.
La maggior parte sono dei puzzle
games simili a “Super Ping Pong
Trick Shot” realizzati sempre in
due dimensioni e in vista laterale.
Tra questi “Beer Pong Tricks” & il
gioco piu giocato e popolare in as-
soluto tra i competitor diretti.

Beer Pong Tricks

: 2.5D generato con grafica
2D

: stanza vuota con muri in
mattoni e pavimento in |egno

: ci sono vari piani di legno,
anche a forma ti tavolo, usati piu
che altro per ostacolare

: rosso con bordo bianco
: bianca

: No

:1 pochi elementi rappresen-
tati sono sprite posizionati su
un’immagine di fondo

Beer Ping Pong Tricks

: 2D ortogonale con forme
geometriche semplici e colori pi-
atti

: sfondo grigio

: nessuno, solo linee gialle a
fare da ostacoli

: bordo esterno bianco e
interno dorato

: gialla
: No

: stelle da raccogliere e altri
elementi come ostacolo

A - elementi animati

C - elementi censurabili

L - luminosita della scena

N - numero di elementi

Grafico parametri dello scenario di “Beer

Pong Tricks”
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“Beer Pong Tricks” della PowerMob Srl dis-
ponibile sia su Google Play che nell’App
Store di Apple, 2012
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“Beer Ping Pong Tricks” della App Soft LLC
scaricabile per iOS e Android tramite gli ap-

O - originale

M - occupazione di memoria
T - pensato per il target

V - varieta di colori
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Grafico parametri dello scenario di “Beer

Ping Pong Tricks”
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Resoconto analisi e prime
linee guida

|7“ N
executive sum-

Passiamo ora al
mary” di questo “Benchmark” che
é stato un’introduzione utile alla
realizzazione del progetto, per-
mettendoci di avere una visione
allargata di cio che gia esiste e
dandoci alcuni spunti sulle carat-
teristiche che dovra avere lo sce-
nario.

Innanzitutto i giochi basati sul
Beer Pong sono principalmente
delle simulazioni o dei puzzle
games: nel primo caso, la maggior
parte delle volte, lo scenario e re-
alizzato in tre dimensioni e cerca
di assomigliare il piu possibile alla
realta. Questo a causa del target
che essendo piu maturo predilige
una grafica pit concreta a dei
semplici disegni o a figure fittizie.
Inoltre, i giocatori spesso scarica-
no e usano queste app semplice-
mente per sostituire il gioco reale
durante le bevute nell'impossibilita
di praticarlo.

Essendo, pero, un gioco occasio-
nale resta meno popolare rispetto
ai puzzle games rappresentati
spesso con vista laterale in due di-
mensioni o al massimo in 2.5D e
che utilizzano uno stile piu fanta-
sioso e originale. Vero che questo
tipo di gioco ha un target piu in-
fantile, ma negli ultimi tempi, sia
nel mondo dei video games che in
altri come quello cinematografico,
gli appassionati delle fantasie sur-
reali, delle animazioni e di molti al-
tri stili analoghi (di cui parleremo
in seguito) hanno una media di eta
molto piu alta rispetto a qualche
anno fa.

Oltre all’originalita, in questa
analisi abbiamo visto che nella re-
alizzazione degli scenari, soprat-
tutto in 3D, e molto importante
fare attenzione all’illuminazione e
alla scelta dei colori cercando di
non cadare nel tetro, cosa che non

facilita il gameplay, ma neanche
nel pittoresco per considerare I'in-
teresse del target.

Sempre per il suo coinvolgimento
e una buona pratica lo studio e |a
progettazione del disegno del tav-
olo per creare un catalogo vario
dal quale il giocatore puo scegliere
cio che predilige, pero facendo at-
tenzione alle rappresentazioni
macchiettistiche e non originali.
Infatti, la fantasia sul tavolo e un
aspetto importante per i giocatori
di Beer Pong in generale.

Una delle considerazioni fonda-
mentali & cercare la massima at-
tenzione possibile ai dettagli della
scena; € meglio non realizzare un
ambiente troppo semplice e con
pochi elementi, perché, come ab-
biamo visto nella maggior parte
dei casi, cio non porta a una buona
popolarita del gioco. Al contrario
piu elementi, ma scelti con cura e
ben rappresentati, mostrano la
buona realizzazione del progetto.

A questo proposito nella ricerca
dello stile bisogna analizzare un al-
tro aspetto molto importante, os-
sia I'influenza sulla memoria da
parte dello scenario, infatti, bi-
sogna sceglierne uno che la limiti
il piti possibile, sia a causa dei req-
uisiti posti dall’azienda LitLime sia
per poter aumentare il numero di
oggetti.

Qui di seguito vediamo le “best
practice” di quest’analisi dei com-
petitor ovvero le linee guida che
ne abbiamo ricavato:



Oltre che per lo scenario mi e sta-
to richiesto dall’azienda una ricer-
ca e un’analisi dei competitor an-
che per individuare il nome ideale
per I'applicazione, dal quale ne ho
ricavato “Ponget” che rispetta le
“best practice” risultanti alla fine
del “Benchmark”.

Iniziamo, pero, da un approfondi-
mento degli appellativi per il gioco
originale che puo aiutarci nell'ind-
agine e al raggiungimento del nos-
tro obiettivo.

Origine del nome

Il termine Beer Pong proviene
dall'unione in inglese dei due ele-
menti principali del gioco: il bicch-
iere di birra e la pallina da ping
pong.

Esso viene anche chiamato Throw
Pong per differenziarlo dalla versi-
one originale con le racchette, ma
Ialternativa piu diffusa e Beirut.
Quest’ultimo é tratto ovviamente
dalla capitale del Libano, teatro di
molti combattimenti durante la
guerra civile negli anni ‘80 (perio-
do della nascita del gioco stesso),
e probabilmente per richiamare il
colpo di mortaio o semplicemente
come omaggio agli attentati alla
base americana, i ragazzi della con-
fraternita delle universita di Buck-
nell e Lehigh hanno deciso di uti-
lizzare questo nome.

Di fatto in origine Beirut era quello
piu utilizzato soprattutto in riferi-

mento alla versione senza rac-
chette, mentre si chiamava Beer
Pong il gioco originale che le uti-
lizzava ed era proveniente da
Dartmouth. Pero con il tempo il
secondo e diventato un’etichetta
“mainstream” utilizzato in quasi
tutto il mondo; solo nelle scuole e
nei college del nord-est degli
USA sopravvive il nome storica-
mente accurato.

Infatti, come abbiamo visto prec-
edentemente, nel sondaggio ef-
fettuato dal sito “collegehu-
mor.com” | nordamericani, che
sono stati la maggior parte dei
votanti, preferiscono utilizzare il
nome Beer Pong con una propen-
sione del 76,9%, mentre Beirut ha
ottenuto solo il 23,1% di preferen-
ze.

La zona commerciale di Beirut distrutta nel

1976 durante la guerra civile libanese, foto

di Donald McCullin



Analisi competitor diretti

Beer Pong Tricks

Applicazione piu popolare nella pi-
attaforma Google Play di quelle
basate sul gioco del Beer Pong.
Contiene il nome generico del
gioco che non lo rende molto
originale ma la parola “tricks” dal
duplice significato gli permette di
indicare maggiormente il game-

play.
Pong Toss! Frat Party Games

E il videogioco piu famoso sul
Beer Pong, ma e utilizzabile esclu-
sivamente tramite console Wii. |
nome iniziava in precedenza con
“Beer Toss!” ma e stato censurato
per rimuovere i riferimenti alla
birra e alle feste alcoliche nelle
universita americane. Resta ugual-
mente un nome pensato per il tar-
get anche se un po’ lungo.

Glass Pong: New Fun SportTrick
Beer Ball Games

App dalla piccola diffusione e dalle
poche recensioni delle quali, pero,
tutte positive, fatto dovuto prob-
abilmente a un nome poco attrat-
tivo e troppo lungo.

Beer Pong 3D Free

Gioco con un livello di successo

medio e con un nome poco origi—

nale che cerca di far leva su due

aspetti rilevanti per un videogio-

catore, ma che puo far pensare a
, X .

un’app di bassa qualita.

Beer Pong Champion

In questo caso abbiamo un’altra
applicazione con molte recensioni
pero il livello di valutazione medio
e basso. Questo puo essere dovu-
to al contenuto poco divertente,
pero il nome attrae piu giocatori
probabilmente a causa della parola
“champion”. Di nuovo poco origi-
nale a causa dell’'utilizzo del nome
generico Beer Pong.

_—— = -

Grafico parametri del nome di “Beer Pong

Tricks”

Grafico parametri del nome di “Pong Toss!
Frat Party Games”

Grafico parametri del nome di “Glass Pong:

New Fun SportTrick Beer Ball Games”

Collage dei cinque giochi analizzati

A - attrattivo

B - breve

C - coerente

D - creativo

E - eufonico

| - incisivo

O - originale

T - pensato per il target

Grafico parametri del nome di “Beer Pong

3D Free”

Grafico parametri del nome di “Beer Pong

Champion”




Analisi competitor di suc-
cesso

Minecraft

Gioco realizzato con uno scenario
in low poly e diventato famoso an-
che grazie a questo stile. Il nome e
formato sfruttando una tecnica
molto utilizzata dai creatori di gio-
chi, cioe quella di creare nuove
parole unendone piu insieme.
Questo ovviamente lo rende uni-
co e originale oltre ad essere
breve, coinciso e dalle molteplici
letture.

Geometry Dash

La particolarita del nome utilizzato
per questa app e che esso rappre-
senta la grafica stessa, oltre alla
forma in cui viene illustrato il per-
s‘onaggio che utilizza il giocatore.
E dunque un nome creativo e che
anticipa il gioco in maniera differ-
ente.

Happy glass

Questo competitor, che sta aven-
do molti download ultimamente,
ha, invece, un target differente da
quello ricercato in un gioco basato
sul Beer Pong. Infatti, nonostante
abbia la parola “glass” nel nome, si
discosta di parecchio dal gameplay
che avra il progetto in questione;
in questo caso i principali giocatori
sono i bambini e lo si puo notare,
oltre che per 'idea del titolo, an-
che da come esso rappresenti la
grafica e l'icona.

Paper Toss

Al contrario Paper Toss & molto
simile nella modalita di gioco ed e
un’applicazione che qualche tem-
po fa e andata molto di moda tra i
ragazzi. [l nome e breve e molto
incisivo, infatti, fa intuire subito di
cosa tratta il gameplay.

Clash of Clans
Un altro aspetto molto impor-
tante per il nome di un gioco o di

una qualsiasi applicazione, ma an-
che di un’attivita commerciale, e
I’eufonia. Infatti, I'armonia sonora
puo dare piu peculiarita al nome e
soprattutto ha un imprinting mag-
giore nelle menti dei clienti/gioca-
tori. E il caso di “Clash of Clans”
che ha anche la caratteristica di
avere un nome flessibile a pit ver-
sioni come ad esempio “Clash
Royale”. Tutto cio lo rende ancora
piu creativo.

_—— = -

_—— = -

Grafico parametri del nome di “Geometry

Dash”

Grafico parametri del nome di “Happy
glass”

A - attrattivo

B - breve

C - coerente

D - creativo

E - eufonico

| - incisivo

O - originale

T - pensato per il target
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Grafico parametri del nome di “Paper Toss”
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Grafico parametri del nome di “Clash of
Clans”

Collage dei 5 giochi analizzati



Resoconto analisi

Dall’analisi effettuata possiamo
riscontrare che un buon nome per
il gioco puo essere molto impor-
tante al fine di attrarre pit video-
giocatori ed ottenere molti down-
load.

Owvio che il nome non e tutto, in-
fatti, se si vuole avere piu continu-
ita e popolarita, I'applicazione
deve avere una buona illustrazi-
one, oltre che un gameplay diver-
tente e continui aggiornamenti.
Per esempio nel caso di “Beer
Pong Champion” il numero eleva-
to di commenti fa pensare a molti
download, ma vedendo la valutazi-
one media si intuisce come il gioco
abbia aspetti che gli utenti non
apprezzano, i quali possono essere
la presenza di troppa pubblicita o
una modalita di gioco resa noisa
con il tempo.

Comunque laspetto piu impor-
tante da tenere presente nella
progettazione del nome é sicura-
mente la lunghezza: un nome
breve resta impresso piu facil-
mente, € pit facile da trovare nei
motori di ricerca e puo arrivare a
dare una sensazione di maggiore
qualita all’'utente, ovviamente in-
sieme all’originalita (che esclude
I'utilizzo delle parole “Beer” e
“Pong”), alla creativita e soprat-
tutto all’eufonia.

Quest’ultima é molto presente nei
giochi di maggiore successo degli
ultimi anni che, inoltre, usano
spesso il portmanteau, cioé I'uni-
one di piu parole per formarne una
nuova o adoperano anche piu pa-
role corte che possono avere piu
significati.

Tutto cio rende ancora piu parti-
colari gli appellativi, insieme ad al-
tre invenzioni come nominare il
personaggio principale o il tipo di
illustrazione utilizzata.

Meno peculiare ¢ il fatto di utiliz-
zare l'inglese, pero resta comun-

que un aspetto importante e con-
sigliabile soprattutto se si cerca di
non limitarne I'utilizzo e, quindi, di
avere una possibilita di utenza in-
ternazionale. Bisogna sempre te-
nere presente che come detto la
maggior parte dei giocatori di
Beer Pong sono degli USA.
Vediamo dunque di seguito le
“best practice” che abbiamo se-
guito per selezionare il nostro tito-
lo “Ponget” utilizzato per il pro-
getto:

WooNoET

Logotipo di “Ponget”. Il nome e un portman-
teau delle parole “pong” e “get” (dal doppio
significato “ottenere” il punto o la bibita),
per di piu, oltre a soddisfare gli altri requisiti,
il titolo ricorda anche “punnet” e “basket”
per richiamare lo sport simile e tanto caro al
target. Inoltre, non e censurabile



Alcune app popolari con varietd di stili

Tornando a discutere dell’argo-
mento principale, passiamo ora a
uno dei temi piu importani nella
ricerca del miglior scenario possi-
bile per I'applicazione. Infatti, in
questo capitolo tratteremo I'anal-
isi e lo studio dei possibili stili (al-
cuni considerati anche forme d’ar-
te) con la quale e realizzabile un
gioco di questo tipo.

Ultimata 'indagine e utilizzando le
linee guida poste per I'obiettivo fi-
nale, individueremo, infine, la mo-
dalita di espressione piu adatta tra
quelle che stiamo per approfon-
dire.

Inoltre, con questa ricerca, avremo
la possilita di osservare altri com-
petitor, poiché da ogni stile ne
trarremo degli esempi di applica-
zioni che saranno tra le pit popolari
e approvate. In tal modo é possibile
indicare quali sono i vantaggi della
tendenza analizzata e quali linee

guida rispetta tra quelle poste.
Nel “Benchmark” effettuato per
lo scenario si sono gia visti alcuni
metodi di rappresentazione co-
muni i quali per la maggior parte si
dividono nell’utilizzo delle due e
delle tre dimensioni e, in alcuni
casi, quest’ultima modalita la si ha
attraverso una particolare applica-
zione della prima e viceversa.
Sempre per quanto riguarda gli
stili imbattuti in precendenza, ab-
biamo riscontrato come in alcuni
casi essi vengano combinati tra
loro dagli autori ad esempio in
“Beer Pong Deluxe Edition” dove
il molto comune videogioco iso-
metrico si mescola al cartoon per
avvicinarsi ai gusti del target.
Questa é una pratica che ci puo
tornare utile per poter unire i van-
taggi di diverse tendenze, ma per
ora ci occuperemo di analizzarle
individualmente.



Due dimensioni

Da un punto di vista storico, fino a
qualche decina di anni fa, questo
tipo di grafica era la unica immag-
inabile per qualsiasi genere di video
game.

Nonostante molti pensino che il
primo gioco virtuale sia stato il fa-
moso “Pong” esso e semplice-
mente quello piu ricordato tra i
vari usciti all’epoco grazie alla ver-
sione domestica e alla cabina a
monete. Nel 1952 A.S. Douglas
realizzo “OXO” per una tesi di
dottorato il quale si basava sul
semplice gioco del “Tris” ed era il
primo videogioco grafico (i due
precedenti si utilizzavano con
computer senza schermo).

Ed e proprio 'evoluzione del mon-
itor la conseguenza dei primi cam-
biamenti nella grafica videoludica.
| primi giochi, tra cui quelli citati,
sfruttavano il tubo a raggi catodici
(CRT) che si basa nella suddivisi-
one dell'immagine in linee oriz-
zontali, pero successivamente
venne introdotto il raster che la
divide anche verticalmente crean-
do cosi i pixel (“picture element”),
cioe le singole caselle del reticola-
to alla quale si puo attribuire una
posizione e un colore.
Inizialmente con tale metodo, per
questioni di bassa capacita di me-
moria, | computer riuscivano a
trasmettere sullo schermo sola-
mente caratteri ed alcuni giochi
nacquero proprio su questo stesso
principio (“text mode”), creando
scenari e personaggi utilizzando
lettere, numeri e simboli, ad es-
empio “Rogue” del 1980.

In seguito con la nascita della
“tilemap”, ossia una mappa di pi-
astrelle in cui ogni una contiene
un gruppo di pixel che raffigura
un'immagine la quale viene ripetu-
ta piu volte per creare la scena, si
é potuto sfruttare lo scorrimento
sullo schermo. Tale funzionalita

+
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Prima versione di “Rogue” del 1980 realiz-
zato tramite “text mode” da Michael Toy,
Glenn Wichman e Ken Arnold e poi riedito
nel 1983. Diede inizio al genere roguelike

aumento le possibilita sul game-
play anche se il movimento era
limitato all’'orizzontale e al vertica-
le. Quindi, con I'obiettivo di creare
stili di gioco che si incastrassero
alla perfezione con queste lim-
itazioni dell’epoca, nacquero i
platform, come i famosi “Ghosts
'n Goblins”, “Sonic”, “Mario Bros.”
e “Rayman” che resero al meglio
cio che le console potevano offri-
re, e insieme, molti altri generi del
periodo, dai numerosi giochi di
ruolo per arrivare ai fighting-game
alla “Street Fighter”, tutti utiliz-
zando il semplice scorrimento lat-
erale.

Un’altra funzione, simile alla “tile-
map” che pero sfrutta piu livelli ed
e presente anche negli ultimi gio-
chi citati, e I'applicazione delle
sprite, infatti, esse si basano sul
fatto che i personaggi o gli oggetti
animati vengono rappresentati
con un'immagine a sé rispetto allo
sfondo fisso per poi essere po-
sizionati e uniti dall’hardware graf-
ico del calcolatore. Le animazioni
vengono fatte realizzando piu
sprite alternate dello stesso sog-
getto (tipo cartone animato) e, in-
oltre, spesso vengono ripetuti per
realizzare piu nemici, oggetti o an-
che personaggi, a volte cambian-
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“Street Fighter” videogioco arcade del 1987
sviluppato dalla Capcom

done solo il colore (come ad es-
empio per Mario e Luigi).

In generale tutte queste tecniche
bidimensionali, che prima dell’av-
vento della modellazione infor-
matica si limitavano alle visuali
dall’alto e di lato e avevano come
unica alternativa lo pseudo 3D che
vedremo in seguito o I'impopolare
“full motion video”, si sono susse-
guite grazie al progresso tecnolog-
ico delle componenti software e
hardware, ma alcune di esse sono
sopravvissute ancora oggi e ven-
gono riciclate, sia come richiamo
artistico al passato sia per neces-
sita in piattaforme che non hanno
ancora le potenzialita delle attuali
console come ad esempio i dispos-
itivi mobili tali cellulari e tablet.
Nelle applicazioni realizzate per
questi ultimi troviamo ancora la
semplicita al servizio del diverti-
mento data dalle due dimensioni



In “Mario Bros.” del 1983 della Nintendo
abbiamo la prima apparizione di Luigi essen-
do il primo gioco della serie a supportare il
multiplayer e venne realizzato facendo un
“palette swapping” su Mario

e di seguito ne analiziamo alcuni
stili limitandoci a quelli che posso-
no essere utilizzati per un gioco
basato sul Beer Pong.

Pixel art

La pixel art € una forma d’arte
digitale che si basa sulla modifica
dellimmagine al livello del pixel
togliendone vettorialita attraverso
un raster che si puo effettuare
tramite un software.

Essa si puo definire lo stile classico
dei videogiochi essendo stato il
metodo di rappresentazione delle
icone videoludiche del passato.
Proprio per questo viene molto
utilizzata ancora oggi, infatti,
nonostante sia nata a causa della
rasterizzazione sullo schermo
dovuta alla bassa capacita di me-
moria dei computer a 8 bit degli
anni ‘80, un problema che con la
nuova tecnologia non sussiste piu
neanche per quanto riguarda le
applicazioni, esiste la volonta di ri-
prendere |'antico proprio come
avvenne con il neoclassicismo.
Inoltre, e la tendenza che pid car-
atterizza i video games ed effetti-
vamente se uno vede una qualsiasi
immagine in stile pixel art pensa in

primo luogo ad essi.
Concettualmente si puo anche
paragonare al movimento pittori-
co del puntinismo.

: originale tra i giochi sul

Beer Pong, memoria occupata,
facile da realizzare

: pochi colori e meno
chiaroscuro, mancanza di texture,
meno attenzione ai dettagli

“Superbrothers: Sword & Sworcery EP” cre-

ato dalla Superbrothers e dalla Capybara
Games nel 2011, un progetto ben studiato
sia dal punto di vista grafico, con numerose
e curate ambientazioni, sia da quello sonoro,
con musiche realizzate da Jim Guthrie

Share
your pixel art!

Esistono numerosi editor per realizzare
disegni in stile pixel art e non solo software
per computer, ma anche applicazioni mobili
come ad esempio “Dotpict” di Masaki Mit-
suyama

EVIN  MICHELLE PETER _ JOSH
SANDLER JAMES MONAGHAN DINKLAGE GAD

Nonostante non abbia riscosso un gran suc-
cesso, il film “Pixels” del 2015 diretto da
Chris Columbus € un esempio di come ques-
to stile sia quello che piu rappresenta il
mondo dei videogiochi




Estetica geometrica e poligonale
Un’altra tendenza, che si puo ri-
collegare alla pixel art per la
semplificazione delle forme, e l'es-
tetica geometrica/poligonale che
pero si differenzia per le maggiori
possibilita di dettagli grazie al fatto
di essere una grafica vettoriale e
non raster.

In questo caso le figure vengono
composte da vari poligoni (spesso
triangoli) con lati adiacenti e che
hanno dimensione variabile op-
pure ne viene semplificata la for-
ma complessiva per avvicinarsi a
profili geometrici semplici.
Questo minimalismo ricercato
tramite la purezza di quadrati, cer-
chi o triangoli avviene in molte
correnti artistiche e grafiche ed e
caratterizzato da colori per lo piu
piatti o comunque da un chiar-
oscuro meno definito: nel caso di
composizioni di poligoni lo si cerca
cambiandone gradualmente tono.
E un metodo molto utilizzato negli
ultimo tempi e in diversi ambiti,
ma nel mondo delle app lo si trova
soprattutto nei puzzle game.

: peculiare, semplice,
dettagli studiati, memoria occupa-
ta

chiaroscuro meno
definito, mancanza di texture
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Tra le applicazioni con scenari e figure com-
poste da poligoni “Ridiculous Fishing” e si-
curamente uno dei piu rappresentativi e
popolari. Un gioco del 2013 realizzato dalla
Vlambeer originale sia nel tipo di pesca per
il gameplay che nella rappresentazione

“Alto’s Odyssey” e un sequel del 2018 di
“Alto’s Adventure” pubblicato dal Team Alto

nel 2015. Tra i numerosi giochi “endless run-

ner” questo ha uno degli scenari piu interes-
santi, infatti, nonostante la semplificazione
tramite geometrie delle figure, in esso sono
presenti paesaggi estremamente curati ed
evocativi, merito anche dello studiato utiliz-
z0 dei colori
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Sono numerose le correnti artistiche che si
ricollegano a questo stile videoludico e una
e sicuramente il suprematismo sovietico, so-
prattutto nelle opere di Malevic con il suo
astrattismo geometrico come vediamo in
“Suprematist Composition: Airplane Flying”
del 1915 esposto al MoMA di New York, ma

anche nel neoplasticismo di Mondrian e van

Doesburg e in molte altre

Non e da meno la grafica con El Lissitzky,
sempre per quanto riguarda il suprematis-
mo, negli studi della Bauhaus come vediamo

nel logo di Oskar Schlemmer del 1922 e in

numerose creazioni moderne

La forma geometrica pura e molto ricercata

anche in architettura e nel design, soprat-
tutto in epoca moderna (ma non solo) con
la ricerca di riduzione e del “less is more”
come nelle opere di Mies van der Rohe



Cartoon 2D

Il termine inglese deriva dalla pa-
rola italiana “cartone” che veniva
utilizzato per gli schizzi preparatori
delle opere nel Medioevo ed é sta-
to poi ripreso dalla rivista “Punch”
nel 1843 per le sue vignette.

Si basa su un’illustrazione voluta-
mente fittizia e lontana dalla realta
o semi-realistica che utilizza figure
realizzate a mano, spesso caricat-
urali, con colori quasi piatti e che
variano a seconda dello stile.
Infatti, il cartoon, inteso come
concetto generico, si divide esso
stesso in altre tipologie: il fumet-
to, nato dai racconti illustrati con
contorni definiti e colori accesi o
spesso anche in bianco e nero, puo
essere considerato piu che altro
una rappresentazione statica, ma
spesso i suoi elementi caratteristi-
ci vengono richiamati nell’ani-
mazione oltre che in campo artis-
tico come nella Pop art di Roy

Lichtenstein; il manga giapponese
(anime nella variante animata) che
é la versione nipponica dei fumetti
e si contraddistingue per i tratti
del viso maggiormente espressivi;
la caricatura che consiste nell’es-
agerare i tratti fisici caratteristici
di una persona per trasmettere
ironia; infine, nei cartoni animati
spesso i disegnatori creano uno
stile proprio e peculiare come nel
caso della Disney o “I Simpson”.
Il cartoon, quindi, oltre ad essere
applicato in svariate forme ed am-
biti, e divenuto molto popolare
negli ultimi tempi e lo si puo tro-
vare anche combinato ad altri
metodi di rappresentazione.

: varieta di toni, gioco di
luci, dettagli disegnati, memoria

occupata, illustrazione flessibile

: ormai molto comune

Il manga in Giappone e molto radicato ed e
9 PP

presente anche nelle console. Ad esempio lo

vediamo ancora nei filmati di “Street Fight-

er IV” della Capcom (2009)

In “Spider-Man - Un nuovo universo” del
2018 troviamo un'insolita trasposizione del
fumetto nel film con la presenza di retini,
pannelli, balloon e altri effetti e, inoltre, c’e
un accenno ad altre tipologie di cartoon

“Old Man’s Journey” distribuito nel 2017
dalla Broken Rules e un’app in cartoon bidi-
mensionale tra le piu interessanti dal punto
divista grafico. Infatti, il videogiocatore pué
interagire e modificare i bellissimi paesaggi,
con effetto pastello, in cui si imbatterd I'an-
ziano protagonista per permettergli di pas-
sare allo scenario successivo



Arte pittorica

Come abbiamo visto ad ogni stile
bidimensionale videoludico € pos-

sibile ricollegare una tendenza pit-

torica, pero in alcuni casi il richia-

mo e molto piu diretto con scenari

che sembrano veri e propri quadri.

: originale tra le app, ef-
fetti di toni e luci, dettagli interes-
santi, memoria occupata

: poco adatto al gioco

Immagini reali e sprite

Nelle app troviamo spesso figure
gla pronte come sprite o soggetti
reali (live action o foto richiaman-
do la Pop art di Rauschenberg).
Essendo immagini piatte sono 2D,
ma le troviamo anche nel 2.5D

: varieta di texture, det-
tagli realistici, memoria occupata,
facile da realizzare

: poco originale, colori
limitati, ripetizione elementi piatti

“Machinarium” é un gioco a rompicapo re-
alizzato da Amanita Design per computer
nel 2009 e poi diventato un’app nel 2011.

Gli scenari e i personaggi citano il futurismo

“Braid”, un puzzle platform del 2008 real-

izzato per console e computer da Jonathan

Blow con un lungo progetto grafico durato
un anno, ha degli sfondi realizzati da David
Hellman che richiamano l'arte espressionista
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HER STORY

“Her Story” e un gioco di Sam Barlow del
2015 in “full motion video”. Si basa sull'in-
terazione con un computer nel quale e pos-
sibile visualizzare dei video per investigare

Nel “Lo straordinario mondo di Gumball”,

una serie animata di Cartoon Network cre-

ata da Ben Bocquelet, vediamo un miscuglio
di stili, infatti, molti personaggi iniziali sono
nati da scarti di altri progetti. Ovviamente
il pid comune é il cartoon, ma vengono mol-
to sfruttate le immagini reali sia per le tante
texture degli scenari e degli elementi tridi-
mensionali, sia per alcuni personaggi che
vengono realizzati inserendo un soggetto
reale leggermente modificato con disegni
come succede per Idaho la patata o Sussie
che e un mento femmina messo al contrario

Epossibi/e sfruttare la live action non solo

per inserirla tale e quale nell’animazione o
all’interno del gioco, ma anche come base
per ralizzare il disegno facendo un ricalco.
Tale metodo si chiama “rotoscoping” e veni-

va molto utilizzato nei cartoni di vecchia da-

ta. Ora lo troviamo pid saltuariamente, ma
vive ancora in alcuni film come in “A Scan-
ner Darkly - Un oscuro scrutare” del 2006
e “Waking Life” del 2001, entrambi di
Richard Linklater che cerca di trasmettere
Ieffetto della droga nel primo caso e
sognante nel secondo. Questo metodo e
stato utilizzato anche per videogiochi come
Prince of Persia del 1989 e nel realismo so-
cialista per quanto riguarda la pittura



Tre dimensioni

Quindi, il 2D viene sfruttato an-
cora molto e bene soprattutto
nell’ambito delle applicazioni mo-
bili, ma anche in altre piattaforme
ad esempio nelle console, infatti,
come abbiamo visto ne esistono
creazioni molto interessanti. Pero
le tre dimensioni e 'avanzamento
tecnologico di questi dispositivi
hanno portato a un aumento delle
possibilita non solo dal punto di
vista grafico ma anche del game-
play, perché, come le “tilemap”
hanno permesso lo scorrimento
sullo schermo, il 3D fornisce to-
tale capacita di manovra e di in-
quadratura.

Storicamente il 3D nei videogio-
chi non ha una data precisa di na-
scita, soprattutto visto che gia pri-
ma dei modelli tridimensionali in
essi si poteva apprezzare una sim-
ulazione attraverso delle rappr-
essentazioni prospettiche o as-
sonometriche, ma sempre con una
limitazione del movimento all’in-
terno dello scenario come vedre-
mo meglio in seguito. Invece, il
3D puro in generale nasce a caval-

“Blade Runner” realizzato tramite mod-

ellazione volumetrica dai Westwood Studios
nel 1997 e basato sullomonimo film

“Alone in the Dark” del 1992 ¢ il primo della
serie ideata da Frédérick Raynal

lo degli anni ‘60 e 70 negli Stati
Uniti e piu nello specifico nel MIT
e nell’Universita dello Utah. In
quest’ultima Ivan Sutherland, che
aveva gia progettato il primo vi-
sore di realta virtuale qualche an-
no prima, realizza nel 1972 il primo
medello poligonale replicando in
scala la carrozzeria della Volkswa-
gen Beetle di sua moglie. Ancora
pit importante e famoso ¢ il mod-
ello della teiera di Newell del 1975

che essendo matematico e sempre

riusabile, infatti, in molti pro-
grammi lo troviamo ancora oggi
come elemento primitivo gia real-
izzato.

Partendo proprio da figure pre-
composte e semplici della geome-
tria euclidea come cubi, piramidi,
cilindri, sfere e altri che troviamo
spesso nel mondo che ci circonda,
nasce la modellazione tramite op-
erazioni booleane delle primitive.
Questa tecnica era molto utilizza-
ta nei primi videogiochi soprattut-
to per le ambientazioni, pero es-
sendo che non permette la realiz-
zazione di superfici complesse non
e ottimale per personaggi e altri
elementi da animare. Ovviamente
I'utilizzo delle NURBS é quello
piu indicato, ma negli anni ‘90 la
potenza di calcolo dei dispositivi
non era sufficiente per far muo-
vere e poter interagire con ele-
menti che contenessero le equazi-
oni matematiche delle spline e le
sue precise curve, cosi | metodi di
modellazione piu utilizzati in ques-
to senso erano quella poligonale e
quella volumetrica. La prima basa-
ta sull’approssimazione della su-
perficie dell'oggetto riproponen-
dola utilizzando varie facce piane
e la seconda che adotta la versi-
one tridimensionale dei pixel, cioe



volumi cubici chiamati voxel ai
quali si puo attribuire un colore e
una posizione nello scenario e
montati tutti insieme vanno a for-
mare gli elementi del gioco. Un
esempio é “Blade Runner” del
1997.

Pero all'inizio del decennio i primi
video games usciti con scenari
realmente 3D, o erano limitati in
terza persona con inquadratura
fissa e il personaggio che si mu-
oveva nell'ambiente gia renderiz-
zato (vedi “Alone in the Dark” del
1992), oppure nel caso di visuale
in prima persona sfruttavano alcu-
ni stratagemmi: per le ambientazi-
oni esterne era comune lo “sky-
boxing” servendosi di una mappa
HDRI che simula con una foto
panoramica reale il paesaggio, per
quelle interne il “ray casting” cal-
colava in tempo reale la distanza
dal punto di vista fino agli oggetti
per stabilirne la dimensione. Essi
erano per la maggior parte forme
molto semplici o addirittura sprite
2D che attraverso il “billboarding”
volgevano sempre verso il gioca-
tore. Con tale metodo la id Soft-
ware ha realizzato “Wolfenstein
3D” nel 1992 considerato capos-
tipite della grafica tridimensionale
e ispirando giochi come “Doom”
(1993) e “Quake” (1996).

Tutte queste tecniche di mod-
ellazione, rappresentate con stili
che vedremo nel corrente para-
grafo, possono passare attraverso
il “rotoscoping” praticato su
un’immagine disegnata, reale o di
un altro modello gia fatto che vi-
ene inserita nel software oppure
effettuando misurazioni su oggetti
a disposizione, ma anche con solo
la creativita e la fantasia dell’artis-
ta. In seguito avviene il passaggio
fondamentale del rendering che &
Iinsieme di tutti quegli algoritmi
che implicano la proiezione dei
modelli 3D su un piano, tenendo
conto delle leggi ottiche e fisiche
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“Wolfenstein 3D” il primo sparatutto in pri-
ma persona € stato sviluppato da id Soft-

ware nel 1992

della luce che sono alla base della
vista umana.

Dunque, la grafica delle tre dimen-

sioni ci da, come detto, maggiore
liberta di progettazione e non pone

limiti di interazione con 'ambiente

che smette di essere solo un riem-

pitivo ed entra a far parte della
meccanica di gioco. Cio avviene
ancor di piu con i dispositivi per la
realta virtuale i quali permettono
al videogiocatore un’immersione
completa che probabilmente nei
prossimi anni verra sviluppata e
maggiormente sfruttata.

High poly

Essendo partiti prima dallo stile
pit antico e rappresentativo dei
video games passiamo ora allo stile
che piu viene utilizzato al giorno
d’oggi e probabilmente avra anco-
ra un maggiore seguito in futuro.

Con I'high poly c’e la ricerca di
riprodurre il nostro mondo reale o
almeno avvicinarsi ad esso e a
quello che meglio conosciamo.
Per questo motivo attrae un pub-
blico vasto soprattutto per quanto
riguarda i sumulatori e lo fa impie-
gando modelli tridimensionali det-
tagliati con molti poligoni (da qui
il nome opposto al low poly che
vedremo in seguito), ma anche
sfruttando il rendering e curando-
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lo in ogni particolare, dall’illumi-
nazione alle ombre, dai materiali
alle texture.

Malgrado sia una tendenza chiara-
mente poco originale e fin troppo
ricorrente, non manca di difficolta
nella realizzazione, infatti, per cu-
rare tutti i dettagli dello scenario
necessita di un vasto team di svi-
luppo oltre che di prestazioni ele-
vate non sempre usufruili con le

app mobili.

: popolare, utilizzo delle
texture, tanti dettagli realistici

: poco originale tra i gio-
chi sul Beer Pong, toni ed ele-
menti limitati al reale, memoria
occupata, poca fantasia
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Nonostante le difficolta che ancora esistono
nell'implementare 'high poly nelle applica-
zioni mobili, ci sono molti esempi soprattut-
to nel campo delle simulazioni, alcune inter-
essanti e ben realizzate come le corse in au-
to nella serie “Asphalt” della Gameloft



Gran parte degli effetti speciali nei film con-

temporanei vengono realizzati in computer
grafica 3D. Il “motion capture” e una tecni-

ca molto utile in tal senso, poiché cattura i
movimenti e le espressioni di un attore ripro-

ducendoli digitalmente. Un esempio in cui
viene applicato e “Avatar” di James Camer-

on (2009), ma spesso lo si utilizza anche nei

video games

Low poly

Da una tendenza per la maggior
parte realistica passiamo ora a una
completamente opposta che si
puo ricollegare al cubismo analiti-
co per la scomposizione in piani
degli elementi e che come detto
veniva sfruttata negli anni ‘90 in
due forme a seconda della tecnica
di modellazione: volumetrica o
poligonale. Nel primo caso con
I’utilizzo dei voxel abbiamo una
versione 3D della pixel art e ha
come esempio piu classico e icon-
ico il gia citato “Minecraft”, men-
tre nel secondo c’e il richiamo
all’estetica poligonale con uno
stile originale e particolare. Per
questo motivo sono stati ripresi sia
come forma artistica sia per risol-
vere i problemi di memoria dei
dispositivi mobili, infatti, tramite la
semplificazione del low poly cio vi-
ene ovviato e nasce la possibilita di
realizzare scenari vasti con la lib-
erta delle tre dimensioni. In fase di
rendering oggi si usa spesso il Flat
shading che dona peculiarita evi-
denziando le varie facce.

: originale tra i giochi sul
Beer Pong, fantasie cromatiche,
dettagli studiati, poca memoria
occupata anche con scenari vasti

: chiaroscuro limitato,
texture solo su piani

THAT DRAGON,
CANCER

“That Dragon, Cancer” é un videogioco au-
tobiografico della famiglia Green (2016) che

raccontano una parte della corta vita del fi-

glio Joel morto di cancro durante lo sviluppo.
I volti spigolosi senza occhi né bocca aggira-
no l'impossibilita di rappresentare il terribile
dolore. Inizialmente nato per altri dispositivi,

diventa poi un’app disponibile per iOS

“Garbage Day” di Svajanas Zemaitis é un
gioco “open world sandbox” disponibile su
Steam dal 2016 e ambientato in una citta di
periferia vasta grazie allo stile low poly. I
protagonista e bloccato in un circolo tem-
porale come nel film “Ricomincio da capo”

Il'low poly e un trend tra gli artisti grafici
3D come vediamo in quest’opera di Francis-
co Cabezas per il sito “levulevu.com”




Cartoon 3D

Esiste anche un altro stile che
deriva e si ricollega a una versione
bidimensionale ed e il cartoon 3D.
Come detto, in origine nasce dal

disegno a mano libera, ma con

I'avvento delle nuove tecnologie,
anche in questo ambito il comput-

er ha preso il sopravvento e percio

la rappresentazione finale si € dig-

italizzata donando ancor piu lib-

erta alla progettazione. Un anno
chiave fu il 1995 quando nelle sale

cinematografiche usci il film “Toy
Story” primo della Pixar e in com-

pleto CGl. Vincitore anche di un
Oscar speciale, cosi come “Shrek”

che nel 2002 fu il primo a vincere

il premio al miglior film d'animazi-

one, diede inizio all’espansione del

cartoon realizzato in 3D che dalle
pellicole e passato ai cartoni ani-

mati in televisione e ai videogiochi.

: popolare, varieta di toni,
gioco di luci, texture anche diseg-
nate, rappresentazione libera e
flessibile, target ampio

: molto utilizzato, troppi
dettagli e la scena diventa pesante

Le app videoludiche piu scaricate e votate

negli store vengono realizzate per la maggior
parte in stile cartoon, spesso in 3D o a volte
2.5D. Un esempio € “Subway Surfers” un

“endless runner” uscito nel 2012 della Kiloo

“Okami”, pubblicato dalla Capcom nel
2006 per PlayStation, ¢ stato renderizzato
sfruttando la tecnica del Cel-shading (o
Toon shading) ibridata con quella del “su-
mi-e” per far apparire la scena come dipinta
a inchiostro e acqua in pieno stile nipponico

Pupazzi e mattoncini

Un altro stile sviluppato nel mon-
do del cinema e legato al cartoon
consiste nell’utilizzare modelli in
scala e giocattoli come pupazzi,
Lego, Playmobil e la plastilina. Cio
puo avvenire modellandoli in 3D o
attraverso la tecnica dello “stop
motion” resa famosa da molti film
tra cui quelli di Tim Burton.

: peculiare, dettagli real-
istici e interessanti

: luci solo reali, texture
limitate, memoria occupata in CGl,
poco adatto al gioco e al target

Qualcosa di simile allo “stop motion” avvi-
ene in “Lumino City” della State of Play

Games che nel 2014 con il sequel di “Lume”

ha tenuto l'utilizzo di scenari reali in scala

“Hitman GO” e un gioco di strategia a turni

della Square Enix nato come app nel 2014
e in sequito disponibile su altre piattaforme.

E basato sulla serie dell’Agente 47 e i suoi
scenari hanno le sembianze di confezioni di
giochi da tavolo, infatti, i livelli sono dei di-
orami a tutti gli effetti con tanto di base in
legno e targhetta che ne identifica il nume-
ro, inoltre, i personaggi sono ridotti a delle
lucidissime pedine in plastica




Il marchio LEGO di mattoncini assemblabili
ha riscosso tanto successo da venire utilizza-
to (anche grazie a collaborazioni con altre
aziende) per produrre film, serie animate,
videogiochi (anche app), parchi tematici e,
nel campo dell’'arte contemporanea, Nathan
Sawaya é divenuto famoso per le sue grandi
sculture realizzate con questi giocattoli

Nella serie di videogiochi platform “Lit-
tleBigPlanet” realizzata in esclusiva per
PlayStation il protagonista chiamato Sack-
boy o Sackgirl é un pupazzo di pezza person-
alizzabile che si trova in un mondo fatto di
oggetti di vario materiale tra cui cartonati e
stoffe simile ai teatrini delle marionette

Isometrico

Spesso in passato quando si cerca-
va di simulare uno scenario tridi-
mensionale attraverso figure 2D
era difficile usare la prospettiva
perche gli sprite animati dovevano

essere scalati all'avvicinarsi al pun-
to di vista. Cosi nacque l'idea di
servirsi dell’assonometria isomet-
rica in cui tutti gli elementi uguali
hanno la stessa dimensione indip-
endentemente dalla posizione. In
quel contesto era un 2.5D, pero
oggi lo troviamo spesso anche in
scenari realizzati in 3D soprattutto
nelle app con la necessita di adop-
erare una visuale in terza persona,
ad esempio in molti giochi di ruolo
o negli strategici in tempo reale.

: possibilita di inserire el-
ementi 2D, con poche curvature
minore occupazione di memoria

: molto utilizzato, chiar-
0ScuUro poco sfumato, meno det-
tagli visibili, inquadratura limitata

In “Monument Valley” della Ustwo Games
(2014) troviamo un’app dagli scenari tridi-
mensionali con cui € possibile interagire e
roteare sulle quattro viste isometriche in
mondo da far superare alla protagonista Ida
le illusioni ottiche e le costruzioni impossibili



Uno dei primi videogiochi isometrici fu
“Q*bert” del 1982 ideato da Warren Davis.

Fu anche tra i primi arcade a dare l'illusione

della profonditd e divento un’icona del gene-
re, infatti, il personaggio € stato ripreso in
film come “Pixels” e “Ralph Spaccatutto”

Grafica mista (2.5D)

Come abbiamo visto a piu riprese
non sempre la grafica videoludica
sfrutta uno solo dei due metodi di
realizzazione e rappresentazione
dell'immagine animata. 2D e 3D
spesso si mischiano o uno viene
utilizzato per simulare l'altro, in-
fatti, storicamente non c'e mai
stata una staffetta vera e propria
tra i due, a parte all'inizio quando
esisteva solo il concetto bidimen-
sionale, cosi che anche al giorno
d'oggi convivono in modo tran-
quillo senza prendere il completo
predominio, anche se le tre di-
mensioni hanno piu possibilita per
il futuro.

Il primo 2.5D era dato dai tenta-
tivi negli anni ‘80 di illusione della
profondita. Inizialmente la bassa
risolunzione dei raster non per-
metteva effetti di chiaroscuro, ma
la vettorialita dei CRT con fascio
di elettroni pilotabile utilizzando la
posizione del pennello elettronico
come punto di fuga prospettico
permise di realizzare effetti tridi-
mensionali pid nitidi come in
“Tempest” del 1981. Il CRT utiliz-
zato, pero, era piu costoso, meno
robusto e limitato alla rafhgurazi-
one di linee con pochi colori.
Cosi in seguito sono nate altre

soluzioni tra cui I'impiego dell’as-
sonometria isometrica di cui abbi-
amo gia parlato. Essa era I'ideale
per la grafica raster del tempo con
fondali fissi che spesso rappresen-
tavano il terreno dove si muoveva-
no i personaggi animati. Ma se lo
sfondo era in prospettiva bisogna-
va, quindi, utilizzare lo stratagem-
ma di scalare le sprite, cosi in alcu-
ni giochi il protagonista controlla-
to era fissato in basso, mentre |
nemici venivano associati a piu
sprite di risoluzione diversa e, av-
endo il punto di fuga in alto al
centro, essi si muovevano dall’alto
al basso diventando sempre piu
grandi. Tale tecnica si prestava
molto per i video games sparatut-
to spaziali. Nel caso, invece, di
scorrimento laterale era utile il
“parallax scrolling” (scorrimento in
parallasse) che slitta piu lentam-
ente I'immagine in alto dell’ambi-
ente e piu velocemente la zona in
basso dove si trovano i personaggi
simulando un effetto di profondita
tipico della carrellata. Un esempio
pratico & “Super Mario World” del
1990 oltre a vari piacchiaduro.

Una volta introdotti i modelli tri-
dimensionali nei videogiochi sono

I caso particolare di grafica mista in cui i

personaggi in 3D navigano in un ambiente
piatto e stato sfruttato dalla Night School
Studio in “Oxenfree”, un’avventura grafica

del 2016 passata al mobile nel 2017

sorti altri tipi di 2.5D e uno di essi
consiste nell’adottare una tecnica
inversa rispetto al passato, cioe
quella di sfruttare la grafica 3D,
pero svolgendo lazione di gioco su
un solo piano visualizzandola bidi-
mensionalmente. Cio capita spes-
so negli attuali platform.

Inoltre, un altro metodo diffuso e
quello di mischiare il tutto po-
sizionando personaggi modellati in
uno sfondo disegnato o al con-
trario inserendo elementi piatti
nello scenario in CGl cosa che,
come abbiamo visto, avveniva
spesso in passato a causa dell'im-
possibilita tecnica di realizzare
tutti gli elementi in 3D.
Ovviamente gli stili con cui € pos-
sibile rappresentare la grafica mis-
ta sono gli stessi visti per le due e
le tre dimensioni cercando di man-
tenere una coerenza nello scenario
complessivo.

: flessibilita nell’'uso delle
immagini, varieta di stili e di det-
tagli, possibilita di ottimizzare le
prestazioni

: poco originale, diffi-

colta data da pid sorgenti luminose
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Come gia accennato nell’intro-
duzione, questo progetto € la ri-
elaborazione di uno piu vecchio
che Paolo Faccini, attualmente
nell’azienda LitLime, aveva realiz-
zato e programmato da freelance
basandosi sulle richieste di un cli-
ente.

Con la sua nuova ditta hanno pen-
sato che un’applicazione mobile
basata sul Beer Pong, attraverso
uno scenario originale e ben studi-
ato, potrebbe riscuotere un buon
successo essendo diventato ormai
un gioco popolare e, inoltre, con-
siderato che quelli esistenti hanno
un design grafico migliorabile su
molti aspetti. Proprio per questo si
¢ deciso di cominciare effettuando
un’analisi approfondita dei modelli
di riferimento, in modo da esclud-
ere gli errori fatti da altri e mante-
nere solo le parti positive che si
andranno ad aggiungere alle idee
Innovative.

Queste ultime, quindi, vengono
richieste da LitLime nella ricerca
di riproporre e migliorare il lavoro
precedente del loro programma-
tore, avendo ora maggiore liberta
per la mancanza del cliente. Per
fare cio hanno posto al nuovo pro-
getto determinati requisiti ricavati
e pensati a partire dalle esigenze
del target e di quelle dovute al tipo
di gioco, ma anche della stessa
azienda per poter riciclare quello
che e gia stato fatto.

A queste linee guida da seguire

proposte dalla ditta si vanno ad
aggiungere quelle ricavate in pre-
cedenza nell’analisi dei competi-
tor. Come detto tutto cio non so-
lo ci dara degli spunti per la realiz-
zazione finale, ma ci aiutera anche
nella scelta dello stile pit adatto
tra quelli osservati nel precedente
capitolo.

Iniziamo ora I'approfondimento
dettagliato dei requisiti suggeriti
da LitLime con le relative mo-
tivazioni ed esigenze dalla quale
essi provengono.

LITUNE

logo dell’azienda LiLime Snc
Dispositivi mobili datati

Abbiamo visto che una delle pre-
rogative pit importanti per la pro-
gettazione dello scenario di un’ap-
plicazione mobile deve essere uno
stile che non implichi un impatto
troppo grave sulla memoria grafi-
ca dei dispositivi e in caso con-
trario il numero di elementi e di
dettagli non puo essere troppo el-
evato essendo ancora limitata la
capacita di cellulari e tablet, anche
di quelli di ultima generazione. La
maggior parte dei giochi del gene-
re gia esistenti hanno praticato
quest’ultima strada e I'approssi-



mazione dello scenario e la poca
attenzione ai particolari si sono
fatti sentire ancor di piu a discapi-
to della richiesta dell’utente.

E vero che una soluzione puo arri-
vare in futuro essendo questi ap-
parati in continuo progresso e mi-
glioramento, ma 'azienda ha posto
un problema che generalmente ed
erroneamente non viene neanche
preso in considerazione in progetti
di questo tipo sottolineando come
gli ultimi videogiochi mobili si
adattino quasi sempre alle nuove
disponibilita tecnologiche, non
tenendo in considerazione i pos-
sessori di dispositivi datati. Questi
ultimi hanno molti svantaggi tra
cui quello di non poter utilizzare
con il tempo alcune app non solo
videoludiche, ma anche utili per
altre funzioni come social, video e
musica. Inoltre, devono scontrarsi
con gli inconvenienti dovuti all’ob-
solescenza programmata.

Essa e una strategia volta a defini-
re il ciclo vitale di un prodotto con
la tendenza, in alcuni casi, a lim-
itarne la durata ad un periodo pre-
fissato e minore rispetto alle pos-
sibilita effettive. Cio ha dei van-
taggi come prendere in consider-
azione il fine vita della merce gia
durante la progettazione della st-
essa e soprattutto favorire lo svi-
luppo del mercato fornendo piu
manodopera e manufatti sempre
rinnovati tecnologicamente, gen-
erando cosi anche nuovi gusti e
necessita. Pero questo avviene a
discapito dell’'utente e ancora piu

Come i replicanti del film “Blade Runner”
(1982) anche gli oggetti tecnologici che

compriamo hanno una data di termine

importante dell’ambiente, poiche
’aumento dei consumi e |'elevato
costo delle riparazioni produce
rifiuti sempre meno sostenibili per
il pianeta come I'economista fran-
cese Serge Latouche sottolinea
nel suo libro “Usa e getta”.

Alcuni esempi storici di obsoles-
cenza pianificata furono il cartello
Phoebus tra societa produttrici di
lampadine del 1924, le calze da
donna create con il nylon DuPont
negli anni trenta e per quanto

riguarda i dispositivi mobili la Ap-
ple ha subito critiche e indagini gi-
udiziarie sia a causa della durata
delle batterie dell'iPod nel 2003
sia per la violazione insieme alla
Samsung «degli artt. 20, 21,22 e
24 del Codice del Consumo in
relazione al rilascio di alcuni ag-
giornamenti del firmware dei cel-
lulari che hanno provocato gravi
disfunzioni e ridotto in modo sig-
nificativo le prestazioni, in tal mo-

do accelerando il processo di sos-

lllustrazione riguardante 'obsolescenza pro-
grammata




inee guida del progetto

Serie di cellulari obsoleti riconosciuti appart-
enenti a varie marche come Samsung, Nokia

e Wiko

tituzione degli stessi» come riferi-
to dall’Antitrust italiano che I’ha
multata per 10 milioni di euro e
I'ha costretta a pubblicare sul sito
la sentenza.

Ma purtroppo il problema non e
presente solo in singoli episodi, in-
fatti, questa strategia che utilizza
materiali di qualita inferiore, com-
ponenti facilmente deteriorabili e,
talvolta, crea sistemi elettronici
appositi, sta diventando sempre
piu la norma nell’industria tecno-
logica per realizzare merci che si
guastano una volta scaduto l'even-
tuale periodo di garanzia e che so-
no realizzati in modo da avere co-
sti di riparazione superiori a quelli

di acquisto di un nuovo esemplare.

Il meccanismo ¢ evidente: pro-
durre di piu, consumare di pig,
creare piu inquinamento. E il tutto
e aggravato da quella che viene
chiamata obsolescenza simbolica
che consiste nello screditare il
manufatto pil antico attraverso
pubblicita e media i quali inducono
e convincono il consumatore a
comprare il nuovo e “migliore” ul-
timo modello.

Tutti questi ostacoli costringono,
quindi, anche il caparbio utente ad
abbandonare I'idea di conservare e
abbracciare quella di gettare, cosi
da aumentare lo spreco, i rifiuti e
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Iinquinamento e diminuire la cura
per le cose e in parte anche per le
persone. Infatti, le popolazioni nei
Paesi del Terzo Mondo devono
subire lo sfruttamento delle pro-
prie risorse, come metalli rari, per
poi vederli tornare indietro in dis-
cariche tossiche e abusive. La-

A sinistra i loghi classici delle app Facebook

e Google, mentre a destra abbiamo le vari-

anti Lite e Go realizzate con un’inversione
dei colori

touche affermando cio stimola
anche a cercare strade alterna-
tive, piu sostenibili ed ecologiche
e verso una vera crescita che non
comporti lo spreco incondizionato
di beni.

Dunque, LitLime ha deciso di dare
il buon esempio nella ricerca di
sostenere nel suo piccolo i posses-
sori di dispositivi pit obsoleti fa-
cendo in modo che “Ponget” pos-
sa girare e funzionare senza prob-
lemi anche su questi. Certo non
basta una sola app, per di piu con
utilita esclusivamente videoludica,
a fornire un contributo sostanziale
per un cambiamento ecososteni-
bile.

Fortunatamente esistono altre re-
alta pit popolari e, percio, con
maggiore influenza sul consuma-
tore che hanno deciso di intra-
prendere tale via sviluppando ap-
plicazioni semplici, veloci e legge-
re. A causa di quest’ultima propri-
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eta due dei social piu diffusi hanno
aggiunto nel nome, per la versione
meno impattante, la parola inglese
“lite”, cosi sono nate Facebook Li-
te e Twitter Lite. Dalla prima ha
origine anche Messenger Lite con
chat e videochiamate e si riconos-
cono nel logo dall’originale per
I'inversione dei colori azzurro e bi-
anco. Lo stesso vale per Skype Li-
te, mentre Google LLC e l'unica
azienda che ha deciso di sottolin-
eare maggiormente l'aspetto della
velocita nelle varie versioni dei
suoi software utilizzando il termine
“go”. Tutte comunque hanno in
comune la possibilita di utilizzare
solo le funzioni essenziali seguen-
do la politica del “less is more” e in
piu utilizzano meno rete e, quindi,
dati mobili, pur fornendo un’espe-
rienza simile all’originale.

Invece, tornando al discorso dei
video games, spesso troviamo di
nuovo la parola “lite” per rappre-
sentare le versioni demo o co-
munque accorciate rispetto alle
originali. Alcuni esempi celebri so-
no “Geometry Dash”, “Game Dev
Story” e anche “Haunted Manor”.
Inoltre, esistono giochi di per sé
non molto influenti sulla memoria

Ovviamente voluto é il nome della LITE

Games GmbH, una societa con sede ad
Amburgo in Germania, che si concentra sul-
lo sviluppo di casual games dalla grafica in-
teressante come “Mondoku” ispirato al su-
doku e all’arte neoplastica

SMALL FILE

“Solitaire Lite” € una delle tante applicazioni
basate sul famoso gioco del solitario. E stata
pubblicata per Android da ME2ZEN che la
promuove soprattutto per la dimensione del
file da scaricare

che si caratterizzano da una strut-
tura semplice, dalla breve durata e
dal basso budget. Questi vengono
chiamati casual games. Spesso ri-
chiamano i classici da tavolo e con
le carte e di tanto in tanto sono
soggetti al fenomeno del “porting”
che i traspone ad altre piattafor-
me o talvolta persino all'interno di

inee guida del progetto

FULL FEATURES

altri software.

Cio potrebbe avvenire anche per
“Ponget”, pero bisogna dedicare
ancora piu attenzione all’occu-
pazione della memoria. Per raggi-
ungere un livello tale da soddisfare
la richiesta dell’azienda, la quale
esige un’ottimizzazione maggiore
rispetto a quella di base dovuta al
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mobile, I'unica soluzione é lavorare
molto sullo stile scegliendone uno
che necessiti di pochissima poten-
za di calcolo tanto da girare in
vecchi dispositivi limitando solo |a
dimensione totale dello scenario,
ma senza ridurne i dettagli e il nu-
mero di elementi.

Quindi, il primo stile da escludere
assolutamente & I'high poly. Lo st-
esso che fino ad ora e stato il piu
utilizzato nei giochi basati sul Beer
Pong, senza particolare successo.
E una scelta giusta non solo a cau-
sa di questo tipo di progetto, bensi

in generale, poiche nel campo vid-
eoludico si sta regredendo sempre
piu dalla ricerca di un’estetica
semplice, ma studiata, al comples-
so, pero banale, realismo del 3D
con molti poligoni. E avvenuto
prima nelle console e ora sta acca-
dendo nei dispositivi mobili: non
c’e piu la semplicita al servizio del
divertimento il quale passa in sec-
ondo piano per fare spazio alla raf-
figurazione realistica che, si pensa,
impressioni continuamente. Tut-
tavia, com’e avvenuto in ambito
pittorico dove l'illustrazione sur-

reale dei sentimenti ha preso col
tempo il sopravvento sulla rappre-
sentazione fedele del medioevo, lo
stesso potrebbe accadere nei vid-
eo games quando i giocatori si
abitueranno agli effetti speciali e
alla supergrafica e cercheranno
qualcosa di diverso. Qualcosa che
sorprenda per creativita.

Rispettare il target

Gli esempi di applicazioni per cel-
lulari e tablet pubblicate in una
versione piu ottimizzata che abbi-

| kg

Una foto di due giovani giocatori di Beer

Pong



amo esposto in precedenza sono
nati, per la maggior parte, con
Pobiettivo di raggiungere gli utenti
dei Paesi emergenti detti anche in
via di sviluppo (uno fra tutti I'ln-
dia). In essi non solo € presente un
numero molto elevato di disposi-
tivi obsoleti (con miliardi di possi-
bili fruitori delle app) a causa
dell’economia locale e dei prodotti
di seconda mano che arrivano
dall’Occidente, ma ci sono anche
limiti all’accessibilita dei dati e alla
connettivita.

Gli obiettivi di “Ponget”, tuttavia,
sono decisamente diversi. Infatti,
a LitLime non interessa raggiun-
gere tali fruitori poco interessati
allapplicazione e, inoltre, suppor-
tare I'esportazione dei prodotti
usati i quali poi diverranno rifiuti
tossici, ma lavorare su un progetto
rispettoso del target originale del
gioco del Beer Pong che, come
abbiamo visto in precedenza, si e
sviluppato prevalentemente tra i
giovani negli Stati Uniti e in altri
Paesi della civilta occidentale. In
tal modo aumentano i possibili
download e, in piccola parte, si
sostiene l'utilizzo dei dispositivi
datati anche in queste zone.
Quindi, con “rispettare il target” si
intende il requisito di dare piu at-
tenzione alle esigenze dei giocatori
interessati al Beer Pong abitual-
mente. Per fare cio bisogna inclu-
dere nello scenario elementi che
ricordino i loro incontri e ne fa-
voriscano il divertimento, oltre a
seguire le linee guida ricavate
dall’analisi dei competitor. Il che
vuol dire collocare i tavoli da gio-
co, progettati con un disegno in-
teressante per |’utente, inun am-
biente tipico delle partite di Beirut
come ad esempio le gia citate fes-
te in casa o nei bar. Soprattutto in
quest’ultimo luogo € possibile in-
serire una gran varieta di oggetti
che richiamino I'attenzione dello
stesso target.

Liberta di progettazione

Passiamo ora a un tipo differente
di riuso: dai vecchi cellulari al pro-
getto realizzato dal programma-
tore dell’azienda. Per poter rici-
clare gli script gia fatti, non solo
bisogna rispettare in fase di mod-
ellazione la tecnologia dell’app re-
alizzata in precedenza per 'evento

Un disegno personalizzato di un tavolo da
Beer Pong mostra l'influenza della cultura
pop americana su questo tipo di lavori

facendo in modo che tutti gli ele-
menti dello scenario possano es-
sere importati nel motore grafico,
ma e necessario anche lasciare

flessibilita e liberta al gameplay,
poiche, sebbene il regolamento
del gioco sia gia noto e approfon-
dito nel capitolo precedente, I'in-
quadratura e la modalita di lancio
della pallina puo essere differente
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a seconda del codice di program-
mazione e dell’ambiente di svilup-
po. Pertanto I'unico metodo di
rappresentazione che permette
tale adattabilita e quello tridimen-
sionale come abbiamo visto in
“Stili plausibili”.

Inoltre, sappiamo che i dispositivi
in cui si potra utilizzare “Ponget”
dovranno disporre di un sistema di
interazione touch screen sempre a
causa dell’applicazione anteriore e
anche per comodita nella sim-
ulazione virtuale. Cio restringe la
categoria dei possibili cellulari
datati ai soli smartphone nati dal

2007 in poi (data di uscita del pri-

AZIENDA (LitLime)

y. Far giocare in dispositivi
mobili datati

A Riutilizzare il progetto

. anteriore

W Attrarre molti utenti . « -

ESIGENZE

P Memoria e prestazioni
ottimizzati

v Integrazione con Unity

QUISITI

) W Liberta di progettazione

R

} Rispettare il target

Prima parte del sistema esigenziale del pro-
getto “Ponget”

Beer 52

mo iPhone con multi-touch).
Pero con “liberta di progettazi-
one” non si intende solo quella del
gameplay, infatti, la mancanza del
cliente presente nel precedente
progetto permette a LitLime di
muoversi maggiormente in termi-
ni di creativita sul disegno dello
scenario. Questo vuol dire che il
suo contenuto non ha altri vincoli
stilistici se non il requisito, appena
accennato, di attrarre 'utente.

|ntegrazione con Unity

’esclusivita del 3D restringe chi-
aramente il campo sulla scelta de-

finitiva dello stile che verra fatta
in seguito, dopo un’analisi appro-
fondita del motore grafico (utile a
capire come rispettare cio che e
gia stato prodotto) e delle scelte
fatte di conseguenza.

Lo sviluppo dell’applicazione ¢
stato eseguito e verra rifatto con
il software Unity dove verranno
importati i modelli della scena
progettati ed esposti in questa te-
si. Vediamo ora lo studio di tale
tecnologia per la creazione di vid-
eogiochi e in particolare di “Pon-
get”.

UTENTE (giocatore di Beer Pong)

<\ Divertirsi in uno scenario
particolare

gioco

ESIGENZE

w Simulare il Beer Pong

tradizionale

REQUISITI

Avere visibilita e fluidita di

B Stile originale
A Visibilita e colori equilibrati

- Progettazione di vari
. disegni per il tavolo

A Attenzione ai dettagli
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Dunque, Unity € uno dei piu fa-
mosi ed utilizzati game engine,
pratico per lo sviluppo di grafica bi
e tridimesionale in tempo reale. In
questo paragrafo vedremo le sue
caratteristiche di funzionamento
utili al progetto come la resa e le
modalita di importazione degli el-
ementi che ci aiuteranno a capire
come procedere e soprattutto
quale software di modellazione é
conveniente usare per compatibil-
ita.

Una volta individuato quest’ultimo
ne analizzeremo in primo luogo le
procedure e le prassi possibili nel
modellare, essendo la funzione
principale per la quale verra utiliz-
zato. Inoltre, anche qui ci sara un
accenno alle modalita di rendering
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che serviranno comunque allo
scopo di avere un’anteprima utile
a LitLime e a presentare la scena,
nonostante quello definitivo in
tempo reale verra fatto successiv-
amente nello stadio di sviluppo e
pubblicazione tramite Unity. In-
fine, oltre all'importazione nel
motore serve pure conoscere
come effettuare la fase preceden-
te di esportazione per preparare al
meglio il file in conclusione a tale
progetto.

Sara altresi presente un approfon-
dimento in appendice sugli aspetti
generali di ciascuno dei due pro-
grammi che aiutano a compren-
dere come avviene il loro utilizzo,
oltre ad un breve accenno alla loro
storia.
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Percorsi di resa in Unity

Quindi, come accennato Unity e
utile allo sviluppo sia di grafica 2D
che di quella 3D. Nel primo caso
si basa semplicemente sull’utilizzo
di sprite, tilemap e una fisica spe-
cializzata. Le tre dimensioni, in-
vece, sono chiaramente piu com-
plesse, non solo nella realizzazione
degli elementi che avviene tramite
modellazione, ma anche a causa
dei numerosi calcoli matematici
necessari per la resa finale in tem-
po reale. Essendo il metodo usato
per rappresentare “Ponget” con il
requisito di fornire liberta di pro-
gettazione a LitLime, e molto utile
un approfondimento sulle modal-
ita di rendering che fornisce ques-
to game engine, perché esse po-
trebbero influenzare la fase prec-
edente di modellazione dello sce-
nario.

Unity supporta diverse funzioni e
tipi di rendering. La preferenza sul
loro utilizzo dipende dal genere di
pubblicazione e soprattutto dalla
piattaforma su cui verra effettua-

ta. Nel caso di dispositivi mobili
datati e necessario limitare al mas-
simo le attivita dispendiose. Per
farlo e importante la scelta di
quello che nel motore di gioco vi-
ene chiamato il percorso, cioe il
Rendering Path. Ogni uno dei
quattro possibili permette diverse
prestazioni e caratteristiche: De-
ferred Shading fornisce Iillumi-
nazione e le ombre piu realistiche
ed e I'ideale quando sono presenti
molte luci in scena. Pero non é per
niente adatto ad hardware poco
potenti come cellulari e tablet.
Forward Rendering, invece, con-
sente la realizzazione di giochi mo-
bile per di piu sfruttando tutte le
funzioni grafiche principali. Ad es-
empio supporta l'illuminazione
per-pixel (calcolo di ogni pixel
renderizzato) anche se solo nelle
luci principali mentre quelle meno
brillanti vengono definite per-ver-
tex (prendendo in considerazione
solo i vertici e la forma del model-
lo). Legacy Deferred e simile a
Deferred Shading, ma con alcune

limitazioni. Tuttavia il percorso

ideale nel caso di dispositivi mobili
datati € probabilmente Legacy
Vertex Lit che ha il minore impat-
to di tutti sull’hardware tramite la
mancanza di ombre in real-time,
una bassa qualita luminosa (solo
per-vertex) e altre funzionalita
secondarie rimosse.

La selezione del Rendering Path
in Unity viene fatta in quella che
viene chiamata Graphics Window.
Comunque il game engine in au-
tomatico abbassa il livello del per-
corso se la potenza della scheda
grafica con cui si sta lavorando
non e sufficiente.

Passiamo ora agli elementi princi-
pali del rendering.

Camere

Essendo la camera un oggetto di
scena (detto GameObject) viene
inserita selezionandola dal menu
“Create” presente nella Hierarchy
Window (finestra della gerarchia).
Essa ha gia dei parametri e valori
editabili assegnati tramite quella
che viene chiamata Component e
si possono modificare nell'lnspec-

Rendering in tempo reale del nuovo ufficio a

Londra di Unity Technologies, 2019



In alternativa si puc installare un motore di

rendering non integrato come OctaneRen-
der di OTOY, partner di Unity Technologies,

utilizzato in questa scena da Javier Leon

tor Window (finestra dell’inspec-
tor). Funziona come una qualsiasi
camera dei software 3D, quindi, e
possibile muoverla e rotearla per
cambiare I'inquadratura, passare
da vista prospettica a ortografica,
cambiare il colore di sfondo o in-
serire un'immagine come skybox.
Inoltre, per diminuire il peso del
rendering sono fondamentali da
definire i piani di ritaglio che de-
limitano per vicinanza e lontanan-
za quali oggetti vengono renderiz-
zati e 'Occlusion Culling che non
calcola quelli non inquadrati.
Altri parametri che rendono pit
verosimile la scena sono quelli per
la Physical Camera che simulano i
formati di una videocamera reale
e ’'HDR. Per di piu e possibile uti-
lizzare varie camere a seconda del
tipo di gioco e ad ogni una asseg-
nare un Rendering Path, ma sono
tutte funzioni non necessarie nel
caso del progetto in questione.

Luci e ombre

Anche le luci sono GameObjects,
quindi, la loro creazione e ma-
nipolazione avviene allo stesso
modo della camera. Avendo esse
un comportamento fisico fonda-
mentale nella visione della realta,
il rendering in qualsiasi program-
ma cerca di simulare il pid possi-
bile questo aspetto. Cosi pure
Unity fornisce, tramite il compo-
nente Light, la facolta di modifi-
care l'intensita, il colore e il tipo di
luce. La scelta sara tra Point (da
un punto a tutte le direzioni), Spot
(un cono di raggi da un punto),
Directional (raggi paralleli per
simulare il Sole) e Area (un ret-
tangolo che emette luce da un la-
to).

Inoltre, Illuminazione puo essere
coinvolta o meno dai cambiamenti
in tempo reale e per tale motivo
bisogna selezionare una modalita
tra Realtime, Mixed e Baked.
Quest’ultima funziona calcolando

preventivamente la luminosita at-
traverso I'uso di lightmap (utili an-
che per la Global lllumination) ed
&, quindi, piu appropriata a “Pon-
get”, poiché non saranno molti gli
elementi animati dal giocatore. Lo
stesso influenza chiaramente an-
che le ombre che se non sono in
real-time possono essere sia sfu-
mate e realistiche sia nette e me-
no verosimili, sempre per una mi-
nore occupazione della memoria.
Infine, tutte le fonti luminose so-
no controllabili nei parametri es-
senziali dalla finestra Light Explor-
er.

Materiali e texture

In un processo di rendering non
puoc mancare |'attribuzione di ma-
teriali e texture ad un oggetto.
Solo in tal modo verranno asso-
ciati a determinati colori, trame,
modalita di riflessione e altre car-
atteristiche della superficie.
Questa volta stiamo parlando di



risorse, dunque vengono create
nella Project Window (finestra di
progetto) o in alternativa possono
essere importate. Di conseguenza
gia nella fase di modellazione qui
progettata e possibile la loro idea-
zione e creazione. Cio vale anche
per altri elementi trasferibili in
Unity come vedremo nella sezione
seguente fondamentale nell’analisi
di tale progetto.

Shader

| parametri dei materiali sono
regolabili sempre nell’Inspector
Window. Essi, pero variano a sec-
onda del tipo di shader scelto da
selezionare come prima cosa in
questa finestra. Unity viene forni-
to con piu di 80 shader che vanno
dalla famiglia dei semplici Diffuse
e Vertex Lit meno dispendiosi per
il rendering a quelli pia complessi
ad esempio i Transparent, i Re-
flective e i Self-llluminated. Ne
esiste anche una categoria speci-
fica per il mobile.

Tuttavia Unity consiglia nel suo
manuale l'utilizzo dello Standard
Shader integrato con un set com-
pleto di funzionalita.

Animazioni
[l sofisticato sistema di animazione
di questo game engine si chiama

“Baymax Dreams” del 2018 € uno dei nu-

merosi progetti animati realizzati dalla Dis-
ney usando Unity come tecnologia di base

Dalla collaborazione di Unity e NVIDIA na-
sce la demo della BMW Serie 8 Coupe 2019

che mostra un‘auto reale con una in CGl

Mecanim. Esso funziona tramite
le finestre Animation, che serve
per creare clip animate, e Anima-
tor utile a gestirle e a iniziarle con
controlli o eventi. Infine, tramite il
Component corrispondente ver-
ranno associate ad oggetti o ava-
tar.

Fisica

Unity sfrutta il potente motore
fisico NVIDIA PhysX il quale for-
nisce diversi tipi di comportamen-
ti che simulano forze come I'ac-
celerazione, le collisioni, la gravita
e cosi via. Essi sono assegnabili
agli oggetti sotto forma di Com-
ponent e nel caso del Beer Pong
puo essere utile usare ad esempio
il Rigidbody o anche il Box Collid-
er e lo Sphere Collider per ele-
menti tipo pallina, tavolo e bicch-
ieri.

Inoltre, Unity offre numerose al-
tre funzioni per una vasta libreria
di possibilita grafiche. Alcune
complesse e impattanti, adatte
pit a una realizzazione realistica,
altre, invece, possono servire ad
un progetto ambientato su dis-
positivi mobili, anche datati. Un
esempio sono i filtri e gli effetti
applicati a schermo intero appena
prima di mostrare 'immagine e



per questo chiamati di post-elab-
orazione come |’Anti-aliasing,
’Ambient Occlusion e il Motion
Blur.

Infine, € importante accennare
che tutti gli aspetti di rendering e
fisica possono essere definiti tra-
mite script: dagli shader all'intero
pipeline per realizzare una grafica
di fascia alta con definizione di
qualita o anche piu leggera e uni-
versale per arrivare persino ai cel-
lulari e ai tablet.

|mportazione modelli

Importare una risorsa all'interno di
questo motore € molto semplice:
e sufficiente trascinare o copiare i
file all'interno della cartella Assets
presente nella Project Window
oppure in alternativa nel suo col-
legamento nel file system. Unity e
in grado di leggere la maggior par-
te dei formati comuni e le loro
modifiche esterne al software. Nel
caso di modelli tridimensionali e
consigliato I'uso del FBX.

In seguito a seconda del tipo di
risorsa si trovano differenti im-
postazioni di importazione nell’In-
spector Window. Esse influiscono
sul modo in cui verra visualizzata e
si comportera. Nella circostanza
dei FBX ci sono quattro schede:

<

SpeedTree e un software che fornische stru-
menti per la modellazione di vegetazione e
una libreria di elementi gia pronti da scari-
care e nel caso modificare. Ad esempio gli
alberi qui sopra sono esportabili dalla versi-
one per Unity e utilizzabili nel mobile

Esempi di rendering tramite Scriptable Ren-

der Pipeline (SRP), cioe personalizzati con
gli script. Sopra viene usata la veriante ad
alta definizione (HDRP), sotto quella ot-

timizzata e universale (URP)

Model, Rig, Animation e Materi-
als. La prima serve ad amministra-
re le caratteristiche del Prefab (o
insieme di GameObjects) che e
stato modellato. Qui é possibile
gestire la scala e il cambio di unita
di misura, decidere se includere le
luci, le camere e altri elementi
nellimportazione, se mantenere la
gerarchia degli oggetti e, infine,
effettuare altre modifiche alle
mesh o alle proprieta geomet-
riche, alcune per un risparmio del-
la memoria. Rig e Animation, in-
vece, si concentrano sugli avatar e
sulle clip animate gia create nella
scena che, quindi, sono riutilizz-
abili in Unity. Materials chiara-
mente definisce I'importazione dei
materiali e delle texture presenti
nel file. Essi possono essere es-
tratti o lasciati incorporati all’og-
getto e rimappati a seconda delle
esigenze. Ultimate le impostazioni
manchera solo premere il tasto
“Apply” e trascinare gli elementi
in scena.

La fase piu importante di questa
analisi é capire quale software di

inee guida del progetto
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modellazione & conveniente usare
per il tipo di progetto in questio-
ne. A tale scopo ¢ utile citare le
collaborazioni di Unity Technolo-
gies istituite con il fine di ottimiz-
zare il flusso di lavoro, ridurre i co-
sti e creare progetti coinvolgenti
in tutti i settori. Cio viene fatto
attraverso aggiornamenti auto-
matici delle modifiche realizzate
agli elementi nei programmi di
origine e un'importazione del for-
mato facilitata. Cosi che il game
engine ora supporta |’integrazione
con Blender, Cinema 4D, Houd-
ini, Modo, Cheetah3D, Light-
Wave, SketchUp e SpeedTree.

Ma l'accordo piu produttivo é sta-
to quello istituito con Autodesk,
annunciato nel 2017 ad Austin e
pubblicato nella seconda versione
di quell’anno. Dunque, Unity gra-
zie a questo riesce a interagire con
applicazioni utili in svariati ambiti:
a partire da Maya per le animazi-
oni e il cinema, VRED nell’indu-
stria automotive, fino a Revit in
architettura e design di prodotto
come anche 3ds Max il quale,
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Fotogramma del video che presenta la part-
nership con Autodesk e l'importazione facil-
itata da VRED. Cosi le case automobilis-
tiche possono utilizzare Unity e la realta vir-
tuale per esporre modelli di veicoli, simulare
linee di assemblaggio e formare i lavoratori

pero, é piu flessibile nelle funzioni
e per questo e molto popolare per
la realizzazione di videogiochi tri-
dimensionali.

Esso, infatti, ha potenti capacita di
editing e un’architettura di plugin
per aggiungere strumenti che gli
permette di spaziare nella creazi-
one di costruzioni, strutture, am-

bientazioni, personaggi, creature e
molto altro ancora. Il tutto con la
possibilita di utilizzare molteplici
metodi di modellazione. Inoltre,
c’e da aggiungere che LitLime e
abituata a lavorare con questo
software e, quindi, lo conosce be-
ne. Assieme all’integrazione dei
suoi strumenti allinterno di Unity
con la condivisione delle risorse
permettera all’azienda di effettu-
are facilmente modifiche allo sce-
nario nel caso fossero necessari
degli aggiustamenti.

Per tutti questi motivi analizzati e
probabilmente I'applicazione ide-
ale per la fase di modellazione.
Percio, dopo lo studio della tecno-
logia per lo sviluppo del gioco, e
fondamentale fare lo stesso anche
con 3ds Max a cominciare dall’el-
enco di elementi di sua provenien-
za che il game engine supporta.

Essi sono la posizione, la rotazi-
one, la scala e la visibilita degli og-
getti con i rispettivi nomi e punti
pivot; le mesh con le normali, i
colori di vertici e uno o pit set UV
Maps; i materiali (anche multipli),
ma solo con texture e colori in
Diffuse; animazioni sia semplici
che basate sull’osso e le forme di
fusione (Morphing).

Comunque, nonostante I'impor-
tazione sia limitata, e preferibile
che tale progetto si concluda con
uno scenario completo, perfino di
camere e luci, oltre che dei mod-
elli, dei materiali e delle texture.
Questo perché, anche se non tut-
to verra riutilizzato per il gioco fi-
nale, sono elementi che possono
essere utili nella fase di sviluppo e
per la presentazione di cio che e
stato prodotto.

3D Studio e utilizzato e riconosciuto in am-

bito videoludico gia da molto tempo. Quindi,
gli sviluppatori dei grandi classici, che hanno
reso popolari le console tra gli anni ‘90 e
inizio millennio, lo hanno sfruttato numerose
volte. Attualmente, alcuni di essi si stanno
servendo della crescente popolarita delle app
trasferendo questi giochi affermati nei cellu-
lari e nei tablet, ormai pit potenti delle vec-
chie piattaforme. Un esempio € “Grand Theft
Auto III” (il primo in 3D) della Rockstar
Games che lo ha pubblicato per Android e

iOS al suo decimo anniversario nel 2011
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II'nuovo ufficio a Londra di Unity Technolo-
gies, gia mostrato in parte nella sezione sul
rendering, € stato modellato con 3ds Max
sfruttando I'integrazione tra i software
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Metodi di modellazione

Anche nel caso di 3ds Max, co-
nosciuto pure con il vecchio nome
3D Studio Max, stiamo parlando
di uno dei programmi pid popolari
ed impiegati nel suo genere. Esso
¢ utile alla modellazione di svariate
forme e tipi di elementi tridimen-
sionali, ma anche alla loro animazi-
one e al rendering di immagini che
possono avvicinarsi parecchio al
fotorealisimo.

A tal proposito € importante riba-
dire il concetto di versatilita del
software nel senso di capacita nel
servire per diversi ambiti. Questa
caratteristica ha contruibuito alla
sua scelta, insieme all'integrazione
con Unity, perché e relazionata al
suo robusto set di strumenti che,
come detto, lo rendono l'ideale
nella creazione di videogiochi.
Essi forniscono I'occasione di sce-
gliere tra una discreta varieta di
metodi di modellazione, ciascuno
da sfruttare a seconda dell'ogget-
to e dello stile con la quale lo si
rappresenta che a questo punto
sara piu facilmente selezionabile
con il fine di avere un'importante
liberta artistica e di progettazione,
oltre a maggiori possibilita di se-
guire le linee guida poste inizial-
mente, come ottimizzare la me-

moria dello scenario.

Dunque, é fondamentale un’anal-
isi approfondita di tali percorsi per
sfruttarli al meglio essendo il mez-
zo principale nella realizzazione del
lavoro in questione.

Modellazione con primitive

Per scoprirli bisogna osservare
nell'interfaccia quello che viene
chiamato Command Panel, una
sezione essenziale in questa fase:
qui é presente il Create Panel

Ancora oggi sono tantissime le aziende che
adoperano 3ds Max nella produzione di video
games. La sua versatilita lo ha reso utile nella
progettazione della maggior parte di quelli
presenti sul mercato, sia per console o PC sia
nel mobile. Un esempio famoso e “Assassin’s
creed” della Ubisoft con capitoli presenti in
quasi tutte le piattaforme

dove si puo cominciare ad usu-
fruire della modellazione tramite
primitive, il procedimento di base
da cui spesso si parte anche per
altri sviluppi. Tale metodo consiste
nell’utilizzo delle forme geomet-
riche fornite dal software.

Questi oggetti parametrici si divi-
dono in 3D Studio tra gli standard
di uso comune come ad esempio
sfere, parallelepipedi, coni, cilindri
oppure la teiera di Newell e quelli
piu complessi. Una volta scelti e
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creati per mezzo di uno piu click a
seconda del tipo o attraverso la
tastiera, si modificano i parametri
che includono il nome, il colore
nella vista a altri che variano sem-
pre a seconda dell’oggetto per
definirne la forma. Importante ¢ la
scelta dei “Segments” che influ-
isce sulla definizione delle superfi-

ci e, dunque, sul peso in memoria.

Sono inclusi nella modellazione
tramite primitive anche la loro
combinazione per mezzo del
“Compound Objects”, dove si
possono effettuare operazioni
booleane, e i modificatori che
agiscono sull'intero oggetto.

Sopra é visibile I'insieme delle primitive stan-

dard disponibili in 3D Studio, rappresentate
anche in un rendering. Sotto, invece, ci sono
quelle complesse dette anche estese
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3ds Max non e utilizzato solo dalle aziende,
ma anche da autori indipendenti come Scott
Cawthon che e un esperto nel suo utilizzo e
lo predilige sempre nelle proprie opere gra-
fiche tra cui il gioco multipiattaforma “Five

Nights at Freddy's” dallo stile horror

Modellazione poligonale
Dunque, per modifiche pit detta-
gliate e libere bisogna passare al
Modify Panel da dove sono acces-
sibili tutti gli altri metodi.

Infatti, all'interno di tale pannello,
ultimati i ritocchi sui parametri, si
possono convertire gli elementi in
quelli che vengono chiamati for-
mati del modello di superficie tra-
mite il tasto destro sul suo nome
o in alcuni casi con un modifica-
tore specifico. In questo modo
appariranno altri strumenti di
trasformazione e soprattutto ver-
ra introdotta la possibilita di agire
su un dettaglio della geometria
utilizzando i Sub-Object Levels
che variano a seconda della con-
versione.

Quindi, passando a una Editable
Mesh si manovrano i vertici, gli
spigoli e le facce di poligoni con
forma triangolare oppure con
I'Editable Poly si controllano pure
i bordi e interi elementi e i poligo-
ni possono anche essere quadri-
lateri o con un numero qualsiasi di
lati, il tutto avendo a disposizione
ancora piu funzioni. Mentre I'Ed-
itable Patch, usata soprattutto
per materiali organici, permette la
modifica anche tramite maniglie
mantenendo la geometria para-
metrica.
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Un esempio per ciascuno dei quattro formati
del modello di superficie: in alto a sinistra
I’Editable Mesh mostra le facce triangolari e
sotto di lei 'Editable Poly che in questo caso
ha poligoni a quattro lati. In alto a destra
nell’Editable Patch sono evidenziate le mani-
glie ("Handles”) con le quali modificare la
superficie. Stessa funzione hanno i vertici di

controllo (CV) della NURBS pi in basso

Modellazione NURBS

Oltre a queste variabili di mod-
ellazione poligonale, la quale e
I'ideale quando si cerca il controllo
e l'ottimizzazione dei poligoni,
I'oggetto si puo convertire anche
in NURBS sfruttando un metodo
meno sviluppato e utilizzato in 3ds
Max.

Tuttavia, le Non-Uniform Rational
B-Splines sono adatte quando si
cerca di rappresentare superfici
complesse e a forma libera, poi-
ché, essendo calcolate con for-
mule matematiche, permettono di
evitare sfaccettature sui bordi in
fase di rendering causate dai poli-
goni, aumentandone il numero
durante la resa. Dunque, le curve
mostrate saranno maggiormente
levigate e uniformi a discapito del-
la memoria. Tale genere di percor-

so e uno standard industriale usato
per simulazioni accurate delle parti
meccaniche, quindi, nella proget-
tazione di automobili, scafi di navi
e strumenti vari.

In 3D Studio le forme vengono
manipolate tramite punti e vertici

La stessa macchina rappresentata sia con

modellazione poligonale sia tramite NURBS.
Nel primo caso a sinistra ¢ piu facile aggiun-
gere dettagli, mentre nel secondo le curve
hanno meno diffetti e riflessi puri

di controllo (CV) rendendo il
modello pit facile pur mantenen-
do gli algoritmi che lo creano effi-
cienti e numericamente stabili.
Essendo generate analiticamente,
le NURBS, oltre ad avere lo

spazio geometrico 3D in cui sono
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visibili, hanno uno spazio paramet-
rico con due dimensioni chiamate

UeV.

Modellazione NURMS

In aggiunta ai percorsi basati sui
formati del modello di superficie
ne esistono altri che sfruttano al-
cuni determinati strumenti.

Ad esempio il metodo NURMS

dunque, I'influenza che esso ha sul-
que,
la nuova forma. Dopo la suddivisi-
P
one é conveniente manipolare
quest’ultima con lo strumento Soft
Selection per mantenerne la cur-
vatura.

Modificatore Surface
Un altro percorso nasce dal mod-
ificatore Surface che genera una

Applicazione della modellazione NURMS per
la rappresentazione di un vaso in cui viene
mostrata la differente suddivisione generata
dai piu comuni modificatori OpenSubdiv e
TurboSmooth

(Non-Uniformal Rational Mesh-
Smooth) utilizza il Subdivsion Sur-
face partendo da un oggetto poli-
gonale approssimativo e dividen-
dolo in piu facce pur mantenendo
la forma generale dell'oggetto. In
questo modo si aggiungono detta-
gli e si ottiene una superficie non
matematica, pero comunque sim-
ile auna NURBS.

In 3ds Max lo troviamo nei mod-
ificatori OpenSubdiv, HSDS e
negli uniformi MeshSmooth e
TurboSmooth. Inoltre, & una delle
funzioni dell’Editable Poly il quale
permette di agire anche solo su al-
cuni Sub-Object Levels. Per di piu
il software consente di cambiare il
peso di un vertice o un bordo e,
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Rendering effettuato tramite il motore es-
terno V-Ray durante lo stage con LitLime

superficie di Patch (parametrica)
partendo da spline. Dunque, prima
di applicarlo si sfruttano queste
linee per disegnare la rete che
compone la geometria, aiutandosi
con il modificatore CrossSection
se possibile.

Infine, & importante citare in un
progetto simile le funzioni che ai-
utano a mantenere bassa I'influ-
enza sulla memoria. Ad esempio
lo Show Statistics che visualizza il
numero di poligoni, vertici, foto-
grammi e cosi via oppure Level of
Detail che permette di cambiare
la complessita geometrica di un
oggetto a seconda della sua dis-
tanza dalla camera durante il ren-
dering o ancora i modificatori che
servono da riduttori di poligoni
come ProOptimizer.

Rendering in 3ds Max

Dopo l'analisi della fase che viene
definita di costruzione passiamo
ora a quella di generazione. Ri-
prendendo quanto gia detto
nell’introduzione a questo para-
grafo, I'approfondimento sulle
possibilita di rendering in 3D Stu-

dio viene effettuato esclusiva-




mente con il fine di esporre il pro-
getto di modellazione, obiettivo
della presente tesi. Inoltre, si puo
facilitare il lavoro di resa succus-
sivo all'interno di Unity inserendo
alcuni elementi di base importabili
come | materiali e le texture in
Diffuse con i rispettivi set UV
Maps.

Dunque, per questo tipo di lavoro
non € necessario utilizzare uno dei
potenti motori di rendering ester-
ni aggiunti tramite plugin e non
disponibili in download come i fa-
mosi V-Ray (nonostante sia il
preferito dall’azienda LitLime),
RenderMan sviluppato dalla Pixar
o Brazil R/S. Invece, sara suffici-
ente uno di quelli integrati o che
comunque vengono insieme al
programma tipo Arnold (fino al
2017 c’era Mental Ray al suo pos-
to), ART Renderer, realistico e
ideato per progetti architettonici
e industriali, Quicksilver Hardware

Renderer, VUE File Renderer e

Default Scanline Renderer, il pre-

Un rendering di Simon Fisher del 2019 effet-
tuato con il motore Arnold per 3ds Max
(MAXtoA). Questo, nonostante sia un plugin,
viene incluso nel pacchetto di download da
Autodesk ed € il piu potente tra quelli forniti

definito e dalla bassa accuratezza
fisica (il che e un vantaggio nel ca-
so di memoria ridotta), ma che
comunque permette molte delle
funzioni di resa principali all'inter-
no del programma. Tra queste tro-
viamo la Global Illumination, la
Radiosity, il Light Tracer, il Ray
Tracing, ’Ambient Occlusion, la
Subsurface Scattering, il Motion
Blur e alcuni avanzati per la gener-
azione di texture come le normal
map. Inoltre, tramite Autodesk
Rendering c’é pure la possibilita di
usare il cloud per renderizzare la
scena mentre si lavora.

Per effettuare la scelta del motore
bisogna selezionare nell’interfaccia
il primo dei comandi a forma di
teiera posizionati in alto a destra al
fondo della Main Toolbar (barra
degli strumenti principale): il Ren-
der Setup. In tal modo si apre una
scheda nella quale si possono an-
che cambiare altre impostazioni
come ad esempio la modalita di
rendering, la vista o la camera uti-
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lizzata, oltre alla risoluzione e al
formato dell'immagine o del video
creato e ai vari parametri che
dipendono dal motore. Premen-
do, invece, il tasto “Render” si
apre la Rendered Frame Window,
anch’essa presente nella barra
principale (secondo pulsante a
forma di teiera), una finestra che
visualizza il risultato del rendering
e fornisce la possibilita di salvarlo,
stamparlo o cambiarne altri para-
metri essenziali. Inoltre, qui € pre-
sente l'icona per aprire il pannello
dei comandi ambientali che ges-
tiscono lo sfondo e I'atmosfera.

Sempre nella Main Toolbar, prima
dei tasti di rendering, si trova il
Material Editor, utile ad assegnare
i materiali, le texture e le mappe
agli oggetti. Esso esiste nella ver-
sione Compact e nella Slate che
visualizza graficamente la struttu-
ra dei materiali tramite nodi. Se,
nel caso di forme complesse, si
vogliono cambiare le coordinate di
mappatura € necessario usare an-

SIMON FISHER
WWW.FISHERFX.COM
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Una dimostrazione di come funzionano le lu-

ci fotometriche (Photometric Lights) usate
con il renderer Autodesk Raytracer (ART) da

George Maestri nel 2017

che i modificatori Unwrap UVW e
UVW Map.

Per la visualizzazione € importante
conoscere le differenti versioni di
camere e luci. Nel primo caso es-
istono le Physical Cameras, che
simulano quelle reali tramite ef-
fetti come il controllo dell'espo-
sizione, e le Legacy Cameras con
uninterfaccia pit semplice e meno
controlli. Nel secondo quelle piu
complesse e simili alla realta sono
le Photometric Lights che utilizza-
no valori di energia luminosa per
una maggiore precisione, oltre a
poter impostare la distribuzione,
Iintensita e la temperatura di co-
lore. Mentre le Standard Lights
sono dei simulatori delle fonti lu-
minose piu comuni.

Anche per le modalita di animazi-
one ne esistono due varianti: con
Auto Key Mode si inserisce il fo-
togramma chiave, ci si muove nel-
la linea temporale, si effettuanc le
trasformazioni di posizione, rotazi-
one e scala o i cambiamenti di al-
cune impostazioni o parametri e,
infine, si inserisce di nuovo il key-
frame con i movimenti che vengo-
no creati in automatico facilitando
di molto il lavoro; mentre Set Key
Mode e per animatori profession-
isti essendo il metodo piu comp-
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lesso. Essi vanno per tentativi e
provano le varie pose avendo un
maggiore controllo sull'animazione
che viene definita manualmente,
infatti, permette di inserire le chi-

<
<

Da “Pokémon Go” (mostrato a inizio para-

grafo) trae ispirazione “Jurassic World Alive”
anch’esso basato su una semirealta aumen-
tata geolocalizzata. Quest’app mobile € sta-
ta pubblicata nel 2018 da Ludia, un’azienda
canadese che era partita utilizzando un pro-
prio game engine, ma per problemi dovuti
alle tempistiche ha deciso di migrare il tutto
in Unity con il fine di integrare i modelli re-
alizzati in 3ds Max e dare meno lavoro ai
programmatori, come dichiarato dallo stesso
responsabile Jimmy Beaubien

avi su tracce specifiche degli og-
getti e consente di scartarle rapi-
damente. Inoltre, si puo utilizzare
I’animazione cinematica sfruttan-
do le gerarchie a catena.

Ci sono numerose funzioni anche
per quanto riguarda i personaggi e
la manipolazione tramite ossa
come CAT, utile per creature con
un numero qualsiasi di arti, e
Character Studio, un ex plugin
adatto soprattutto a bipedi. C’e
anche Populate che facilita la rap-
presentazione di grandi folle.

Esportazione modelli

Per esportare un file da 3ds Max
che sia compatibile e abbia meno
problemi possibili all'interno di
Unity e importante, non solo sa-
pere come salvarlo una volta ulti-
mato il modello, ma anche avere i



giusti accorgimenti durante la sua
preparazione. Con questo fine il
game engine mostra nel proprio si-

to alcuni consigli da seguire.

In primo luogo ancora prima di ini-

ziare la realizzazione dello scenario

bisogna impostare 'unita di misura

e la scala in modo da evitare suc-
cessivi ridimensionamenti. Per fare

cio in 3D Studio si utilizza la fine-
stra Units Setup apribile dal menu

Customize. Conviene far corris-
pondere I'unita di Max a 1 metro
per avere la stessa equivalenza di
Unity e non doverla piu cambiare.
Altri suggerimenti vengono dati sui

modelli: € fondamentale mante-
nere una buona forma senza de-
formazioni e rimuovendo fori, ver-

tici non saldati e facce nascoste.

3DS MAX
[ 3
2

Inoltre, occorre verificare il verso
delle normali perché quelle al con-

trario non saranno visibili, ridurre
al minimo i materiali, i poligoni e le

ossa soprattutto per il mobile e
controllare i Pivot Point, non ed-
itabili nel game engine. Nel caso di

personaggi animati il punto deve
stare alla base dei piedi, con brac-
cia alzate (T-pose), skinning auto-

matico su una sola mesh, cinemat-

ica inversa e in avanti separate e il
comando Collapse sulle ossa. Ov-
viamente bisogna dare un nome
comprensibile a tutti gli oggetti per

favorire il lavoro del programma-
tore.

Ultimato il tutto si salva in formato

FBX che come detto e consigliato,

perché con altri file Unity effettua
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comunque questa conversione e
in pit deve poter aprire 3D Studio

nella stessa versione. Durante tale

processo tutti i modelli vengono
trasformati in mesh con poligoni
triangolari o quadrilateri. Il soft-
ware Autodesk esporta FBX tra-
mite un plugin apribile scegliendolo

dal menu File/Export. Appare una

scheda che permette di selezionare

un preset e modiﬁcarlo decidendo

cosa includere. E raccomandato
optare solo per gli elementi essen-

ziali, cioe quelli importabili gia ci-
tati, e non incorporare le texture,
ma aggiungerle nell’apposita car-
tella di Unity. In conclusione aprire

il file con 3ds Max per osservare il

risultato finale.
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2D Shaper
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Dunque, la prima analisi delle linee
guida ha portato a due conseg-
uenze fondamentali: innanzitutto
si sono determinati i software uti-
lizzati per la realizzazione dell’inte-
ro progetto. La tecnologia Unity
scelta da LitLime e I'ideale per
creare giochi istantanei, piccoli,
leggeri e veloci. Essa massimizza la
portata dei contenuti sui disposi-
tivi mobili. Ne ¢ derivata la pref-
erenza su 3ds Max il quale for-
nisce versatilita nel disegno e,
quindi, nella scelta dello stile. A
proposito di quest’ultima la secon-
da conclusione che ha origine dai
requisiti € I'impiego esclusivo del
3D. Cio e dovuto alla ricerca di

FIAEL ART |5 NOT
FILEL ART 1% NOT
FILEL ART |5 NOT

FILEL ART 1% NOT

liberta sia nel gameplay codificato
tramite il motore grafico sia nella
creativita della rappresentazione
scenografica.

A proposito, invece, degli stili bi-
dimensionali esclusi, alcuni sareb-
bero validi per accontentare altre
linee guida non meno importanti.
Per esempio partendo di nuovo
dalla pixel art e giusto affermare
che sarebbe forse il piu azzeccato
in termini di originalita. Inoltre,
seguirebbe la ricerca dell’azienda
non solo di ottimizzazione della
memoria, ma anche di apprezza-
mento positivo da parte dei raga-
zzi americani. Stesso discorso puo
valere per I'estetica geometrica e

La versione in pixel art della classica gag in-
troduttiva de “I Simpson” realizzata da Paul
Robertson e Ivan Dixon per la puntata “Mia
signora del trasporto” (S. 26, Ep. 14) evi-
denzia come, nonostante sia uno stile che ri-
chiama al passato videoludico, € ancora di
tendenza con il fine di attrarre gli appas-
sionati e il target di riferimento



-MEMORIA E PRESTAZIONI OTTIMIZZATI

STILE ORIGINALE

INTEGRAZIONE CON UNITY

VISIBILITA E COLORI -
EQUILIBRATI .

PROGETTAZIONE DI VARI -
DISEGNI PER IL TAVOLO.

-Schema delle linee guida di progetto con
relative note esplicative. A sinistra quelle
poste dall’azienda e a destra quelle ricavate
dallo studio dei competitor e dei gusti
dell’utente. La loro analisi facilita la scelta
della linea stilistica pid adatta
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In questo disegno del 2011 di Petros Afshar
chiamato “Free Rider” e chiaro che anche
usando solo forme geometriche semplici si
possono realizzare composizioni interessanti
e peculiari

poligonale se realizzata in modo
articolato e caratteristico, senza
cadere, quindi, nel banale e infan-
tile. Il problema di queste ultime
due tendenze, pero, € una man-
canza nella possibilita di inserire
dettagli ed effetti di colori e luci.

Cio e al contrario possibile se si
sceglie la maggior parte delle arti
pittoriche. Con esse si puo spazi-
are nell’utilizzo dei colori, nel
chiaroscuro e nel trasmettere
sensazioni visive diverse. N\agari
non sempre seguono il gusto del

Poster venduto in Nord America dalla All-
Posters ideato per gli appassionati del Beer

Pong con il Solo Cup che sostituisce la Mar-
ilyn Monroe di Andy Warhol

H\‘N 80

target, ma scegliendo la giusta
corrente si supera anche questa
barriera. Un esempio puo essere la
Pop art che si e sviluppata soprat-
tutto negli Stati Uniti pit o meno
nello stesso periodo della nascita
dei videogiochi e della pixel art
(anni ‘50 e ’60). In particolare e

utile citare nuovamente 'arte di
Roy Lichtenstein che inserisce
sistematicamente nei suoi lavori
elementi tipici del mondo pub-
blicitario e dei fumetti, soggetti
del quotidiano. Uno stile che si-
curamente si ricollega al cartoon
2D il quale forse non e il pit orig-
inale, essendo fin troppo usato
nelle applicazioni mobili insieme
alla sua versione tridimensionale,
ma potrebbe contribuire a rispet-
tare tutti gli altri requisiti.

Infine, sara piu difficile sfruttare
immagini reali e sprite, pero é co-
munque necessario 'uso delle
texture soprattutto per appilicare
i disegni progettati appositamente
per i tavoli o altro che possa acco-
ntentare 'obiettivo di mercato.
Percio le due dimensioni diventa-
no in qualche modo utili e tutte
queste considerazioni sono impor-
tanti anche in virtu del fatto che
alcune tendenze 3D possono ri-

MMAYBE HE BECAME ILL

AND COULDN'T
AV THC
SIUPIO” :

Una delle piu famose opere di Roy Lichten-
stein: “M-Maybe” del 1965. E evidente il
riferimento ai fumetti con i colori primari e
I’effetto puntinato della stampa tipografica
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Lillustrazione “Lost in video games” realiz-
zata da Matteo Cuccato per Bizzarro Mag-
azine mostra una mescolanza di stili pren-
dendo personaggi da vari giochi famosi pro-

venienti sia dal 2D che dal 3D
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chiamare o impiegare parte del
2D. Certo non in una vera e pro-
pria grafica mista (2.5D), perché
anch’essa limiterebbe troppo il
metodo di gioco.

Pertanto I'uso obbligatorio del tri-
dimensionale riduce la scelta dello
stile principale alle cinque varianti
analizzate: high poly, low poly,
cartoon 3D, 'uso di pupazzi e
mattoncini e isometrico. Il primo
della lista € anche il primo da es-
cludere, perché e caratterizzato
sia dalla poca originalita visto il suo
elevato utilizzo tra i competitor sia
dal considerevole impatto dello
scenario sulla memoria dei dispos-
itivi. In pid la ricerca del reale lim-
ita molto la fantasia e la creativita
nella produzione degli oggetti, dei
personaggi, nell’uso dei colori e
della luce. Questi ultimi valgono
anche per la creazione di modelli
in scala e giocattoli, mentre nel
mondo del cartoon tridimensio-
nale la rappresentazione diventa

ARA
o ¢

Dopo “Hitman GO” la Square Enix ha real-
izzato nel 2015 “Lara Croft GO, un gioco
di strategia a turni simile e vincitore dell’Ap-
ple iPhone Game of the Year. Questo é stato
progettato in stile low poly con la stessa tec-
nologia usata per “Ponget”
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libera e flessibile. Il tutto con un

numero elevato di dettagli inter-
essanti e, se ben rappresentato,
con l'interesse del target.

Il problema principale, pero, resta
sempre la mancata ottimizzazione
del modello in termini di poligoni

Il film Pixar “Inside Out” del 2015 € un es-
empio evidente di come la fantasia puo spa-
ziare nell’ambito dei cartoon

e le uniche soluzioni in tal senso
sono il low poly e le squadrature
dello stile isometrico. Quest’ulti-
mo ha chiaramente un limite
nell'utilizzo di inquadrature fisse e
cio non permette assolutamente
la liberta di progettazione ricerca-
ta in fase di programmazione del
codice. Dunque, resta solo da
analizzare la scelta del low poly.

Esso ha tre fondamentali note a
suo favore: in primo luogo rispetta
la necessita di una soluzione che
offra file di piccole dimensioni e
un avvio estremamente rapido
senza compromettere la qualita e
il numero di dettagli. Inoltre, la
caratteristica spigolosita di questa
tendenza accetta 'utilizzo del
Rendering Path Legacy Vertex Lit
all’interno di Unity con il-
lumanazione per-vertex e ombre
semplici, nette (Hard) e non in
real-time. Cio unito al tentativo di
non superare i 30 mila poligoni

ermettera a “Ponget” di girare
P 8 g




nei dispositivi nati dopo il 2010
che hanno ancora una connessi-
one 3G oltre allo schermo touch
screen. Infine, il terzo aspetto
positivo € la sua integrazione con
altre linee stilistiche grazie alle sue
numerose tecniche di rappresen-
tazione.

Infatti, per i requisiti che non ven-
gono rispettati dalla semplice ri-
duzione del numero di poligoni

bastera richiamare ad altri stili, an-
che bidimensionali, in modo da
sfruttarne gli aspetti positivi. Per
esempio impiegando il surrealismo
tipico del cartoon si aggiungeran-
no fantasie originali e liberta nella
rappresentazione di oggetti e per-
sonaggi. Inserendo anche tonalita
Pop art si potranno usare princi-
palmente i materiali in Diffuse
semplici e ridurre al minimo I'uso

Linee guida del progetto

delle texture. Queste ultime ver-
ranno adoperate esclusivamente
per le illustrazioni piatte, come sui
tavoli, rafhigurate tramite 'esteti-
ca geometrica e poligonale e la
pixel art le quali rievocano allo st-
esso low poly. Tutte tendenze che
possono anche essere richiamate
nella parte grafica del Game De-
sign Document.

—

“PolyWorld” un’animazione di Joan BorguAo
del 2016 mostra la molto comune fusione
del low poly con il cartoon
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Illustrazione di Victor Scorrano del 2011 che
mostra una versione della “Creazione di

Adamo” di Michelangelo Buonarroti ricon-
ducibile alla tendenza della bassa risoluzione

Definizione del low poly

Al giorno d’oggi il low poly ¢ ac-
costato a qualsivoglia opera con
profili geometrici semplici uniti
per creare una composizione a
blocchi, spesso minimalista. Quin-
di, cio che appare come una man-
canza di dettaglio € in questo caso
una ricerca della semplificazione
del superfluo che mantiene la for-
ma di base e rende in maniera im-
mediata |'idea di cio che dovrebbe
rappresentare. Gli spigoli irregolari
e affilati vengono volontariamente
mostrati ed evidenziati in modo
chiaro ed e questa la caratteristica
che piu richiama la peculiarita di
tale stile.

Ma oltre alla sua definizione piu
descrittiva esiste anche quella pid

tecnica. Come accennato in pre-
cedenza la grafica 3D nasce so-
prattutto in ambito industriale in
qualita di supporto alla progettazi-
one dei prodotti per poi entrare
prepotentemente negli anni ‘90
nell’universo videoludico. A causa
di una serie di motivazioni tecno-
logiche, quali ad esempio hard-
ware commerciali non ancora per-
formanti e costi di sviluppo ecces-
sivi, @ nata subito la necessita di
ottimizzare le risorse. Per fare cio
bisognava partire dall'idea comune
di scomporre le superfici in una
maglia (mesh) poligonale gia usata
alle origini da Sutherland (mac-
china) e Martin (teiera). L'ele-
mento base in questo modello ¢ il
vertice (vertex), definito esatta-
mente come nella geometria eu-



clidea, ossia un punto nello spazio
tridimensionale. Su di esso conver-
gono almeno tre spigoli (edge), i
quali a loro volta delimitano le
facce (face), rappresentanti un pi-
ano nello spazio 3D. In teoria, esse
possono essere circoscritte da un
numero infinito di spigoli e vertici,
ma la forma pid utilizzata e il trian-
golo. Questo perche, sempre dalla
geometria euclidea, € noto come
un piano viene definito da minimo
tre punti distinti tra loro e non gi-
acenti sulla stessa retta. Dunque,
essendo il triangolo la forma piu
semplice e anche la migliore per
comporre una superficie. Spesso si
usano anche i quadrilateri, soprat-
tutto per coprire regioni sferiche
o comunque bombate (ad esempio
i volti umani), pero in tal caso bi-
sogna fare attenzione alla compla-
narita dei vertici. Infine, ogni fac-
cia € anche un poligono (polygon),
ma nel caso di pit facce adiacenti
e complanari, allora con poligono
si intende l'insieme di quelle stesse
facce. Dalla mesh e dalla quantita
di tutti i suoi elementi appena ac-
cennati dipende il livello di detta-

glio e la la risoluzione del modello.

In questo rendering del 2019 svolto su un la-
voro in “working progress” di Massimo Righi
e visibile sul soggetto la maglia poligonale.
Qui vengono usati i quadrati per avere una
topologia piu pulita sulle superfici curve. In-
oltre, sono state impiegate delle funzioni per
aumentare la complessita come le mappe di
texture analizzate piu avanti

Nel 1996 un personaggio di “Quake” della id
Software e stato fatto con all'incirca 200
poligoni, mentre in “Uncharted 2” del 2009
I'azienda Naughty Dog ne ha usati oltre 37

mila per il protagonista Nathan Drake. Un
aumento considerevole che prende in esame
solo il real-time e mostra 'ambiguita della
definizione letterale di low poly che e simul-
taneamente vera e falsa. Infatti, essa ha
senso solo in un confronto storico, poiché il
termine non poteva esistere come categoria
fino a quando ’high poly non e diventato
un’opzione e oggi lo e

Per risparmiare risorse e infor-
mazioni da memorizzare c’e stato
I'obbligo di ridurre il tutto. Con il
passare degli anni 'avanzamento
tecnologico ha fornito maggiori
possibilita e ha coniato i due ter-
mini low poly e high poly che
stanno ad indicare, appunto, la di-
versa quantita di “poly”, abbravi-
azione di “polygon”.

Tuttavia, non esiste un confine
netto tra le due definizioni, infatti,
entrambe possono essere consid-
erate relative. Ossia che dipendo-
no da fattori variabili e soprattutto
dal contesto in cui esiste il model-
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lo tridimensionale. Per prima cosa
se attualmente si prende in analisi
un soggeto principale posizionato
di fronte alla camera di rendering
o protagonista di un videogioco ed
e realizzato con poche centinaia di
poligoni, questi possono ritenersi
pochi, ma usarne cosi tanti per
una foglia sullo sfondo o qual-
cos’altro di secondario & comple-
tamente un’altra questione. Inol-
tre, un elemento pué avere una
diversa quantita di poligoni a sec-
onda della forma, del tipo, delle
proprieta (come la dimensione) o
di quanti altri elementi sono pre-
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senti con lui. Per questo spesso lo
si considera low poly semplice-
mente quando ha la risoluzione
minima possibile per riconoscerlo.
Tra i fattori pit importanti, pero,
c’e la tecnologia a disposizione, in-
fatti, per quanto riguarda la piat-
taforma di gioco, lo stesso model-
lo puo vedersi come high poly se
destinato al mobile, ma non al-
trettanto se lo inserisci nella Play-
Station 4. Man mano che la po-
tenza di calcolo aumenta, inevita-
bilmente, cresce anche il numero
di poligoni che possono essere uti-
lizzati. Cio si ricollega al fatto che
un altro contesto rilevante dal
quale dipende la definizione di low
poly e il periodo storico.

M2 EXCLUSIVE! Full specifications of 1997

= -
e

(Yes, tﬁl!l‘graél

PC gamme screenshot)

Better than Quake? Unre
s
king PC game of 1997

Z4

WHICH 3D ACCELERATOR SHOULD YOU BUY? Each PC 3D carc

In merito alle console, qualsiasi titolo creato
per Nintendo 64 oggi viene valutato come a
bassa risoluzione nonostante al loro rilascio
erano visti come un risultato straordinario a
causa del notevole sforzo per nascondere le
forme spigolose tramite texture pre-render-
izzate e un motore sfruttato al massimo. Un
esempio e “Super Mario 64” del 1996 con i
suoi 752 triangoli del protagonista o anche
“Unreal” che nel 1997 la rivista Next Gen-

eration elogia per la sua grafica
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Opere 3D considerate al giorno
d’oggi antiquate ai tempi della loro
realizzazione erano sorpendenti.
Questo perche erano le pia vero-
simili che si potessero creare e,
malgrado gli evidenti difetti es-
tetici, non venivano considerati a
bassa risoluzione visto che ancora
non ne esisteva una alta. Dunque,
nonostante sia giusto accostare la
nascita del low poly con quella del
3D stesso, all’epoca non veniva
chiamato in tale modo. Di fatto,
quando si tratta di arte digitale in
generale, 'obiettivo del massimo
realismo possibile e in costante al-
lontanamento. Anche se un artista
punta spesso a sfruttare il top dalla
tecnologia a disposizione e, cosi

$4.99 U.S. $5.99 CAN.

L

come afferma la legge di Moore,
essa migliora regolarmente ogni
anno, il tentativo di replicare il
mondo naturale esattamente come
lo si vede fa perdere longevita al
lavoro. Perché non importa quanto
appaia stupendamente verosimile,
un’immagine generata al computer
con il tempo si mostra obsoleta e
superata.

Il limite e sempre il dover ottimiz-
zare i poligoni a seconda della me-
moria in uso. La differenza e che i
nuovi computer e le nuove console
ti fanno arrivare fino a decine di
migliaia di essi ed usare texture da
pit di mille pixel. Ma se c’e di nuo-
vo un vincolo nelle risorse o si vo-
gliono maggiori possibilita puo



| cambi progressivi di Lara Croft nella serie
videoludica “Tomb Raider” confermano la
costante crescita tecnologica enunciata nel-

la legge di Moore che nella grafica 3D fa
diventare antiquati i tentativi di avvicinarsi
al reale dopo pochi anni

tornare in auge il low poly in modo
da rappresentare molto con poco.
Cio si traduce in geometrie e tex-
ture semplici, pur con un look car-
toonesco e gradevole.

Una scelta simile ’lhanno fatta in
molti nel campo dei dispositivi
mobili. Soprattutto da quando
I'iPhone e entrato nel mercato,
sempre piu videogiochi si sono resi
disponibili attraverso tali piatta-
forme, ma in questo caso la cos-
tante tendenza a cercare di avvic-
inarsi alla realta si e resa inutile
visto ’hardware inferiore. Infatti,
la maggior parte dei tentativi di
replicare quanto fatto con le con-
sole appaiono forzati e non sono
stati apprezzati (ne sanno qualcosa
le grandi aziende come EA e Ubi-
soft nelle loro prime versioni). Or-
mai i giocatori sono abituati a ben
altro dal punto di vista visivo.
Dunque, I'unica soluzione € stata
guardare oltre e cercare il coinvol-
gimento tramite un’altra via, un
approccio all’arte del gioco com-
pletamente diverso: non solo la ri-
duzione e I'ottimizzazione dei poli-
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goni, ma lo studio di un’evoluzione
del low poly. Le stesse grandi so-
cieta di sviluppo, dopo molti
brainstorming e ricerche di idee e
approcci innovativi, hanno dissolto
le loro barriere mentali e trovato
nuove suggestioni. |l risultato e
stato spesso l'utilizzo di luci accat-
tivanti, colori vivaci e altri riferi-
menti artistici. Uno sviluppo che
ha reso questo stile un segno dis-
tintivo nello sciame dei giochi
touch screen, anche pit della pixel
art.

In conclusione la modellazione a
bassa risoluzione non dipende solo
dalla tecnologia, ma anche dalla
scelta artistica che si fa sul detta-
glio della maglia finale. Quindi, il
suo utilizzo e condizionato da due
ragioni principali: necessita o ten-
denza stilistica. La prima e sempre

NINTENDOS4

Tornando alla Nintendo 64, il successo del
1998 “The Legend of Zelda: Ocarina of Time”
e stato rifatto per Nintendo 3DS nel 2011,
ma cercando di essere fedeli il piu possibile
alloriginale per mantenere il suo appeal

Beer 89



Analisi dello stile

meno influente con la computer
grafica che diventa piu potente e
la troviamo solo in alcuni ambiti.
La seconda ha reso popolare il low
poly in una nuova ondata degli ul-
timi anni creando una distinzione
tra il moderno e l'originale in cui la
differenza principale sta nell’'in-
tento. Infatti, una cosa e 'obbligo
rudimentale da parte degli artisti
degli anni ‘90 di accontentarsi di
un numero limitato di poligoni an-
che a discapito dell’estetica e non
potendo nascondere la propria
mancanza, un’altra e dispiegarla in
modo illuminato per scelta come i
sostenitori di oggi che lo fanno
nonostante siano disponibili stili
visivi piu tradizionalmente realisti-
ci e anche di fronte a limitazioni
pratiche.

Da qui la risposta riflessa alla do-
manda su cosa significhi “low po-
ly": una tecnica di rappresentazi-
one che sfrutta, a volte per un ob-
bligo tecnico a volte per una valu-

“Grow Home” pubblicato dalla Ubisoft nel

2015 e la dimostrazione di come le grandi

aziende abbiano deciso di pensare fuori dagli
schemi impiegando il low poly per ambien-
tazioni colorate e fantascientifiche, perfino

in giochi per PC e PlayStation 4

Beer 90

“Lara Croft GO” del 2015, sviluppato da
Square Enix sul modello di gameplay del gia
citato “Hitman GO”, e un video game per
dispositivi mobili realizzato appositamente in

low poly

tazione grafica, una composizione
approssimativa basata sulla riduzi-
one della forma tridimensionale.




Seconda ondata e para||e|o
con 'arte moderna

Per approfondire meglio la decisi-
one presa recentemente da molti
sviluppatori e artisti digitali che
tornano fino al secolo scorso per
trovare I'ispirazione é possibile
fare un paragone con quanto suc-
cesso nell’arte pil storica guar-
dando indietro addirittura di un al-
tro secolo. Infatti, i creatori e
sostenitori del low poly attuale,
nonostante non rientrino in una
corrente che segue un manifesto
o un manuale stilistico e non abbi-
ano in gran parte altri tipi di lega-
mi ufficiali, si accomunano nelle
ragioni per cui hanno seguito
queste scelte estetiche estese in
tutto il mondo. Motivazioni simili
a quelle che hanno coinvolto e
causato I'origine dell’arte moder-
na, estendendosi cosi inaspettata-
mente anche attraverso le gener-
azioni. Questo riferimento ricer-
cato e una delle varie dimostrazi-
oni che i videogiochi e le opere
d’arte digitali sono semplicemente
nuovi media con cui affrontare gli
stessi temi senza tempo esposti
dalla pittura e le altre forme d’arte
piu antiche per centinaia di anni.

Tra la fine del XIX e l'inizio del XX

Louis Daguerre in un’immagine realizzata

tramite la dagherrotipia, il processo di sua
invenzione che diede origine alla fotografia

E difficile definire un inizio preciso per la

seconda ondata del low poly. Gia all'avviarsi
del decennio scorso lo sviluppo degli smart-
phone e dei giochi indie fecero tornare tale
stile per una questione di necessitd, ma a un
certo punto avvenne un vero e proprio boom
di utilizzo come scelta estetica. Ad esempio
su Steam, il popolare sito di distribuzione
digitale di video games per computer, ne ini-
ziarono ad uscire centinaia con il tag “low-
poly” come “MirrorMoon EP” della Santa
Ragione che nel 2013 fu tra i primi fino ad
arrivare ai pia popolari “Necropolis” e “Su-

perhot” entrambi del 2016

secolo i pittori iniziarono ad ab-
bracciare I'idea di sfruttare lirre-
alta delle pennellate sulla tela visto
che le nuove scoperte scientifiche
avevano messo a portata di tutti
una fedelta visiva senza preceden-
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ti. Infatti, nello stesso periodo gli
studi ed esperimenti di Louis Da-
guerre in seguito pubblicizzati da
Frangois Arag hanno portato alla
nascita della fotografia. Ne ¢ con-
seguita una crisi per l'arte classica
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“Bound” € un videogioco platform del 2016
per PlayStation 4 che si caratterizza princi-
palmente per il suo aspetto artistico espres-
sivo. Il personaggio principale € una ballerina
che si fa strada danzando in un’ambientazi-
one surreale. Quest’ultima € stata elogiata
in molte recensioni per 'originalitd dovuta
all'idea del direttore creativo della Plastic
Studios, Michal Staniszewski, di ispirarsi di-
rettamente ai dipinti dell’arte moderna

e accademica basata soprattutto
sul replicare il mondo fisico attra-
verso un’alta vocazione raggiunta
dopo anni di dedizione oltre ad
abilita innata. Chiaramente, ques-
to stile non poteva competere con
la macchina fotografica in termini
di rappresentazione del reale e,
quindi, fu evidenziato da molti che
la fedelta fosse la metrica sbaglia-
ta con cui giudicare le opere. In
questo senso, € possibile evidenz-
iare sia un parallelo tra il low poly
originale e il classicismo, visto che
entrambi sono state invalidate
dall’avanzamento tecnologico, sia
uno tra la seconda ondata nei gio-
chi mobili e 'arte moderna data la
ricerca alternativa all'interno del
surreale per un’estetica a lungo
termine.

Dunque, la fredda fotografia ha

messo a nudo che non era pit nec-
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essario replicare o abbellire la na-
tura, ma esprimerla in modo indi-
viduale. Invece di mostrarla nei
termini idealizzati dell’accademia,
o tentare inutilmente di battere la
macchina da presa, la risposta e
stata fornire un punto di vista sog-
gettivo, unicamente umano, per-
ché come disse Edgar Degas “L'ar-
te non é cio che vedi, ma cio che
fai vedere agli altri”. Nasce cosi
una forma di rifiuto del passato e
di apertura alla sperimentazione di
nuove figure e di concezioni orig-
inali degli elementi e alla ricerca di
nuove funzioni. Quindi, si altern-
arono periodi simbolisti o espres-
sionisti fino ad arrivare all'astrazi-
one, il tutto per trovare nuovi tipi
unici e personali di innovazione
grafica come successo con le
avanguardie. Gli storici ora cattur-
ano l'intero sistema visivo cosi

concepito sotto la gigantesca “cu-
pola di vetro” della gia nominata
arte moderna. Essa include, oltre
alle numerose correnti del perio-
do, importanti e influenti stili in-
dividuali come Vincent van Gogh,
Paul Gauguin e Paul Cézanne.

“Campo di grano con cipressi” dipinto da
Vincent van Gogh nel 1889. Il Getty Muse-

um sull’autore scrive che “le forti linee

espressive hanno influenzato quasi ogni mov-
imento artistico che e venuto dopo di lui”.
Molti grafici oggi usano gli spigoli vivi del low

poly proprio come forti linee espressive



In alcuni casi gli artisti e illustratori
low poly sempre pid comuni nel
web si ispirano direttamente a tali
pittori, ma e pure vero che ci sono
aspetti in relazione direttamente
tra le tendenze. Uno su tutti e la
ricerca di onesta visiva, infatti,
spesso la rappresentazione evoca-
tiva dei dipinti moderni faceva leva
sui materiali e processi usati, non
mascherandoli, e i colori venivano
riconosciuti come colori e lo stes-
so per le linee e le forme geomet-
riche. Un po’ come mostrare il
poligono piuttosto che tentare di
nasconderlo. Inoltre, altre due
caratteristiche rilevanti condivise
sono 'espressivita e la semplicita
entrambe evidenti nella ricerca di
trasmettere sensazioni personali e
di eliminare o ridurre il non neces-
sario tipici dell’espressionismo, del
cubismo, del suprematismo e del
minimalismo. Spesso anche nei
disegni a blocchi attuali ¢’e una
volontaria riduzione dell'immagine
alla sua essenza nel tentativo di
trasmettere un signiﬁcato pit pro-
fondo. Mentre nel campo videolu-

Mentre lavorava per Heart Machine alla re-

alizzazione di “Hyper Light Drifter” in pixel
art, Teddy Diefenbach decise di iniziare lo
sviluppo di “Kyoto Wild” (immagine sopra)
mantenendo I'idea di ispirarsi al passato e
cercando di ricreare il divertimento che lo
appassionava in “Bushido Blade” (sotto) us-

cito nel 1997 per la prima PlayStation. La
grafica € un accenno al vecchio gioco per
puro attaccamento emotivo e nostolgico

dico uno dei motori principali del
ritorno al semplice e la nostalgia.
Molti sviluppatori sono ispirati dal-
la passione per i vecchi giochi
come quelli della Nintendo 64 o
della PlayStation nonostante siano
caratterizzati da un’illuminazione
grossolana e da materiali sgranati,
oltre alla bassa risoluzione. Ma
tramite il loro ricordo realizzano
qualcosa di nuovo, prendendo solo
il meglio del passato di cui rimane
una versione idealizzata. Un aspet-
to che ricorda molto il primitivis-
mo di Gauguin. L'unica differenza
e che i game designer hanno sper-
imentato di persona i sentimenti
che stanno cercando di ispirare di
nuovo ai giocatori i quali a volte
provano loro stessi emozioni nos-
talgiche. Queste ultime hanno
causato anche la ribalta della pixel
art oltre a vari riferimenti al passa-
to della grafica recente in gener-

Nel 2008 Brendon Chung ripensé ai video-

giochi con cui era cresciuto e, dopo aver fon-

dato la Blendo Games, progetto “Gravity
Bone”. Qui il low poly del passato viene re-
interpretato per riaccendere il piacere della
giovinezza e creare qualcosa di innovativo.
Infatti, stimola immaginazione del giocatore
dando meno dettagli sia nella grafica che
nella storia. Cosi lo spettatore ¢ piu coinvolto
e puo dare la propria interpretazione. Cosa
che spesso avviene nell’arte
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A Londra hanno molto successo alcuni bar
che contengono giochi rétro e li richiamano
perfino nell'arredo. Cio testimonia la ricerca

nostalgica e la voglia di esperienze semplice-

mente divertenti da parte di molti

ale.

Complessivamente sia gli artisti
low poly che quelli moderni hanno

capito che un espressione individ-

uale semplice e sincera arriva mag-

giormente al pubblico. Una nozi-
one che diventa fondamentale so-

prattutto restando nel campo
dell’illustrazione. Pid importante
anche di risparmiare memoria e

NN/
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Negli ultimi tempi e molto comune utilizzare
un riferimento al passato per la realizzazione
di elementi di grafica modificandolo in una
chiave pid attuale. Un esempio € il logo
“Burger King” del 2021 che riprende quello
del 1969

usare effettivamente meno poli-
goni. Infatti, i maggiori esponenti
di questa rinnovata tendenza
come J.R. Schmidt, Tim Smits e
soprattutto il piu riconosciuto
Timothy J. Reynolds mostrano
nelle proprie opere modelli chiara-
mente geometrici, con triangoli
ben visibili, e riducono gli oggetti

a una composizione dei suoi ele-
menti artistici essenziali come for-
ma, illuminazione e colore. Il tutto
senza sacrificare consistenza e
profondita per un’estetica che ri-
corda il lavoro (sempre moderno)
di Paul Cézanne nella sua ricerca
di rafhigurare la vera essenza delle
cose. Ma nel loro stile voluta-
mente e consapevolmente vago, e
che non sacrifica il minimalismo, &
presente anche un livello di ric-
chezza e dettaglio tali che si allon-
tana di molto dal 3D degli anni
"90. Anche perché, come dichi-
arato dallo stesso Reynolds, in re-
alta vengono utilizzati milioni di
poligoni. Egli dopo essere cresciu-
to con l'ispirazione dei giocattoli e
dei lego ha iniziato rappresentan-
do paesaggi spesso notturni per
passare poi ad elementi architet-
tonici. Tutti questi rendering sem-
brano piu riproduzioni fedeli e pi-
eni di particolari di un mondo low
poly che prodotti della realta a
bassa risoluzione per ottimizzare
risorse. Infatti, 'autore stesso lo

In questo famoso quadro del 1893 di nome
“I canestro di mele” Paul Cézanne mostra

chiaramente la sua continua ricerca di
semplificare la realtd organica in forme geo-
metriche solide. Una natura morta che si
rispecchia nelle parole dell’autore: “bisogna
trattare la natura secondo il cilindro, la
sfera e il cono”

considera un errore definirlo pro-
priamente low poly, poiché per lui
importante e il fascino degli
spigoli vivi, dell’illuminazione col-
orata e tradurre curve organiche
in geometrie stilizzate. Non conta
piu il numero di poligoni, ma
mostrarli attraverso colori vividi
per rilevare appositamente l'irre-
alta del disegno tridimensionale,
senza mascherare nulla.

Quest’opera di Tim Smits del 2019 ricorda

quasi un quadro metdfisico non solo per il

paesaggio surreale, ma anche per I'atmos-
fera enigmatica, immobile e silenziosa
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Un’illustrazione di J.R. Schmidt del 2012

ricca di dettagli e di conseguenza di poligoni.

Nonostante cic per il suo aspetto e i suoi
spigoli vivi viene considerato stile low poly
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Molti ritengono Timothy J. Reynolds il pre-
cursore della nuova ondata. Essa ridefinisce
la bassa risoluzione del passato con le nuove
tecnologie di illuminazione e colore

Rendering del 2013 di Ollie Hooper
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“That Dragon, Cancer” € una ricerca viscer-
ale, intima e significativa dei genitori di Joel
che cercano continuamente di comunicare
emozioni attraverso I'ambiente passando da
ricoveri in ospedale ad altre parti del mondo.
Quindi, usano l'irrealtd del low poly per tras-
mettere la propria individualitd, mostrando
cosi un chiaro parallelo con I'arte moderna.
Inoltre, la scelta e caduta sulla bassa risolu-
zione tridimensionale per renderlo accessi-
bile a pia persone possibili che si possano
immedesimare e apprezzino la bellezza estet-
ica. Il tutto con il budget e la tecnologia lim-
itata di un gioco indipendente

Funzioni ed utilizzi recenti

Dunque, dal punto di vista artisti-
co la seconda ondata e piu una
ridefinizione che una resurrezione.
Questo percheé, con il livello rag-
giunto dalla tecnologia, le ragioni
e il modo di utilizzare il low poly
sono decisamente cambiati. In pri-
mo luogo esso ha favorito I'incre-
mento dei lavori di illustratori e
sviluppatori indipendenti. Infatti,
tra i vantaggi nell’utilizzarlo al
giorno d’oggi ci sono la facilita e la
velocita nella creazione dei mod-
elli. Non e piti necessario un inte-
ro team o dei computer molto
costosi per realizzare un progetto
3D di questo tipo. Con meno det-
tagli da scolpire e da caricare in

memoria, texture spesso non nec-
essarie e potenza hardware sem-
pre pit accessibile a tutti, persino
a chi lavora da solo avanza tempo
e spazio da dedicare ad altri aspetti
decorativi o nel caso dei giochi ad
aumentare 'ambiente e migliorare
la narrazione.

Quindi, i mezzi a disposizione degli
autori indipendenti sono addirittu-
ra migliori di quelli delle aziende
del passato. Lo si nota anche dal
livello di illuminazione e colori che
hanno i rendering degli artisti
precedentemente accennati. Essi
lavorano in forma autonoma per
realizzare pit che altro paesaggi e
personaggi, anche se spesso ven-
gono commissionati da imprese
esterne per prodotti pubblicitari o

Analisi dello stile

del web. Basti vedere le creazioni
di Matteo Gallinelli, di Jona Ding-
es o di Aldo Pulella che spesso in-
serisce elementi low poly nella
grafica 2D mischiandoli a testi e
immagini piu realistiche, perfino
fotografiche per un fantastico ef-
fetto di contrasto. Di fatto l'utiliz-
zo o il richiamo in un ambito es-
terno alla modellazione tridimen-
sionale € un altro aspetto molto
comune negli ultimi tempi. Ormai
e possibile trovare stilizzazioni tra-
mite poligoni triangolari o quadri-
lateri in tutti i tipi di stampa dai
poster ai libri, ma pure nei loghi e
addirittura nel design oltre che in
varie tecniche di rafhgurazioni pi-
ane che verranno analizzate in se-
guito.
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Pubblicita stampata del 2013 realizzata da
Matteo Gallinelli per I'azienda produttrice di
carta Gruppo Cordenons

Uno dei poster di Aldo Pulella della “Bovine
Series” risalente al 2012. Qui come in molti
altri suoi lavori € evidente l'utilizzo della fu-
sione tra fotografia e lettering insieme ad
altri elementi tridimensionali geometrici o
particellari low poly
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Jona Dinges nel 2014 ha modellato in low
poly una serie di personaggi che richiamano
I'aspetto dei vichinghi con la collaborazione
di VTSS Toys che li ha tramutati in giocattoli

Lt Ohs e, Rt s krsouss this i e prath soe defiver... Distruction.

FINAL LOGO DESIGN

@& BELOW BC

Un altro artista molto riconosciuto della
seconda ondata e Calder Moore che nel
2015 ha sfruttato lo stile per il logo della
Below BC, un’organizzazione non profit per
lo sviluppo culturale delle scienze della Terra

Installazione artistica messicana di nome
“Capa Roja” prodotta interamente in car-
tone dalla Cazapapeles per richiamare i ri-
cordi giovanili della fiaba di cappuccetto
rosso

Ma ovviamente ¢ il videogioco il
contesto piu adatto e in cui piu
continua ad essere presente il low
poly. Avendo dato a molti pro-
grammatori indipendenti la possi-
bilita di realizzare i loro progetti
personali nonostante abbiano in
alcuni casi poche risorse o altri
problemi pratici o concettuali, lo
stile ha incrementato parecchio la
quantita di video games indie.
Dunque, il boom di prodotti e
dovuto anche al fatto che ormai
chiunque puo realizzarli grazie al-
tresi all’aiuto dei nuovi motori di



Packaging e logo per il cioccolato islandese

Omnom progettati da André Visage (2013)

gioco piu accessibili e facili da us-
are (come Unity). Pero visto che
spesso si tratta di idee importanti
per gli sviluppatori, questi cercano
di portarli avanti con forza dedi-
candoci attenzione e i risultati so-
no a volte sorprendenti pure dal
punto di vista artistico. Basti pen-
sare al gia citato “That Dragon,
Cancer” di Ryan ed Amy Green e
agli espressivi e malinconici lavori
di Leo Burke.

Occasionalmente anche le grandi
aziende scelgono la strada della ri-
duzione dei poligoni, nonostante
abbiano capacita e risorse decisa-
mente maggiori. Questo puoc av-
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Dopo il successo di “Braid”, Jonathan Blow
ha fondato Thekla, Inc. per realizzare nel 2016

“The Witness” che nonostante la ricca am-
bientazione ¢ passato dalle console al mobile

In “Scarred” e in “776/778/780” Leo Burke

ha iniziato cercando di mostrare espressioni
personali dell’'umore e delle emozioni: uno
stato d'animo inquietante evidente soprat-
tutto nel secondo (immagine sopra) compos-
to da una trilogia di file in cui prosequendo
aumenta la sensazione di impotenza, smar-
rimento e decadimento sia nel gameplay che
nella grafica per un richiamo al cubismo

Analisi dello stile

venire piu che altro come scelta
artistica, ma capita che ricerchino
un’esperienza di gioco piu fluida
risparmiando la memoria del dis-
positivo di utilizzo o che sia neces-
sario ridurre i tempi nella fase di
produzione dei modelli, soprattut-
to nel caso di uno scenario molto
ampio.

Cio avviene, come accennato,
principalmente per i cellulari e i
tablet. L'industria dei giochi in
questo contesto sta producendo
entrate signiﬁcative che superano

le decine di miliardi. Inoltre, I'au-
mento della concorrenza ha alzato
anche la qualita dei progetti e da-
ta la visione nuova che si ha del
low poly i risultati sono spesso ac-
cattivanti. Quindi, nei dispositivi
mobili la definizione ridotta degli
elementi e delle texture e causata
in parte da esigenze tecniche,
pero, visto il miglioramento tec-
nologico recente pure in questo
ambito, sono numerose le pref-
erenze dovute all’aspetto dello
stile. Tale discorso vale altrettanto
per i browser games, videogiochi
disponibili tramite il web in ap-
positi siti, o quando si vuole ader-
ire alle capacita di una console o
altro apparato datato (come per

“Ponget”).
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MARSLE MAZE

LM

“Poly and the Marble Maze” é un gioco della
Obumo Games disponibile dal 2016 e gio-
cabile gratuitamente all’interno di vari siti
online

Mentre si tratta di pura scelta ar-
tistica quando la riduzione dei poli-
goni ¢ legata alla ricerca (di nuovo
modernista) di agire sui sentimenti
dell’osservatore, o in questo caso
del videogiocatore. Infatti, grazie
alle capacita evocative del low po-
ly, & pit facile trasmettere deter-
minate sensazioni che agiscono
sul’umore, molto importante in
certe situazioni di gioco. Sensazi-
oni che vanno dall’allegro al disagio
cupo o aggressivo, utile quando
deve essere presente una marca di
terrore e mistero. Quest’ultimo e
favorito particolarmente da tale
scelta estetica se si agisce sui nervi
mostrando un miscuglio tra reale
e surreale, naturalistico e stilizzato,
familiare e non familiare. A volte il
modo piu efficace per turbare un
pubblico € mostrare, non nascon-
dere, di cosa sono fatte le immag-
ini. Inoltre, con la liberta di creazi-
one e la minore presenza di detta-
gli che danno spazio alla luce e alla
giusta atmosfera, si sono potute
realizzare in alcuni casi vere e pro-
prie esperienze sensoriali.

Dunque, oltre che peri giochi, la
bassa risoluzione dei modelli 3D
viene usata pure in molti altri am-
biti sempre a seconda delle due ra-
gioni principali di impiego: neces-
sita o tendenza stilistica. Per es-
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empio la possibilita di trasmettere
sensazioni puo essere utile nelle
realta aumentate. Queste sono un
esempio ancora piu complesso di
applicazione del rendering in tem-
po reale e percio il low poly e stato
introdotto in esse pit che altro per
necessita. Oggigiorno tale tecno-
logia e accessibile perfino tramite
cellulare oltre ad esistere anche lei
nel mondo videoludico, ma essen-

“Somewhere” e un progetto ancora in la-
vorazione da parte della Oleomingus. Essi
hanno dichiaratamente scelto il low poly
nella ricerca di trasmettere una sensazione

di confusione al giocatore. Infatti, mescolare
elementi surreali con oggetti che essendo
geometrici danno la sensazione di essere re-
alistici crea insicurezza e disagio nel cercare
di capire il mondo circostante. Quest’ultimo
viene definito come una realtd magica e
misteriosa

do molto articolata il bisogno di
ottimizzare € ancora persistente.
Lo stesso vale per il contesto in cui
e nato il disegno tridimensionale:
I'industria. Nonostante ormai non
sia piu indispensabile ridurre i poli-
goni ogni tanto e pratico realizzare
prototipi rapidi o altre versioni di
prova da mostrare in poco tempo.
Puo altresi capitare di dover rap-
presentare una grande e compli-
cata composizione di un progetto
avendo a disposizione risorse min-
ime e l'unica soluzione ¢ dare po-
tere alla semplicita.

Ma negli ultimi anni il motivo
maggiore per cui si e deciso di
adoperare il low poly ¢ il fatto che
sia una tecnica alla moda. Cio e
dovuto soprattutto agli appas-
sionati dei popolari giochi a bassa
risoluzione alla quale si ispirano per
lavori esterni all’universo videolu-
dico. Un esempio su tutti ¢ il dif-
fusissimo multipiattaforma “Mi-
necraft” che ha influenzato artisti
in numerosi ambiti, oltre a far
tornare in auge una tecnica ormai
abbandonata (la modellazione vol-




In alto “Giant Cop: Justice Above All” in cui
nel 2017 la Other Ocean ha dovuto usare il

low poly per creare una vasta citta dettagli-

ata da sorvegliare simulando un poliziotto
gigante in realta virtuale. Invece, in “KIN” la
scelta della House of Secrets e piu artistica
a cavallo tra il 2017 e il 2018. Sempre in VR
e il popolare “Paper Beast” per la quale Eric
Chabhi si e ispirato agli origami utilizzando
elementi squadrati nonostante le potenzial-

ita della PlayStation 4 nel 2020

Analisi dello stile
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Macchina progettata e modellata da Justi-
nas Telksnys nel 2018

Sopra una raffigurazione del mondo di “Mi-
necraft”, gioco ideato da Markus Persson e
poi pubblicato nel 2009 da Mojang Studios.

In mezzo di nuovo la classica introduzione

sul divano ne “I Simpson” per la puntata
“Luca$” (S. 25, Ep. 17) del 2014 e piu sotto
I’episodio speciale di “Adventure Time” chi-
amato in italiano “Come un videogioco”. Gli
ultimi due sono liberamente ispirati al primo
che e diventato un video game cult
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umetrica). Di conseguenza ora
troviamo tale tendenza dapper-
tutto perfino dove normalmente
é high poly a fare da padrone, ci-
oé nei video pre-renderizzati. In
particolare lo si puo scovare nel
cinema e specialmente nelle ani-
mazioni, pero anche nelle pubblic-
ita televisive per mostrare i pro-
dotti o di nuovo in quelle per i
giochi nonostante in genere si
prediliga creare campagne iperre-
aliste per attirare maggiormente il
pubblico, ad esempio producendo
“full motion video” in CGl. Infatti,
ormai con la grafica pre-renderiz-
zata si puo decidere di fare qualsi-
asi cosa utilizzando una grande
rete di computer o la cosiddetta
render farm, ma quando la resa
viene fatta in tempo reale ci sono
situazioni in cui puo tornare utile
ottimizzare come nel caso di
“Ponget”. Di fatto non € una buo-
na idea usare il low poly solo per-
ché va di moda. A seconda del
contesto del progetto puo essere
utile oppure no.

“THRILLING, FUNNY, ORIGINAL...AN INSTANT CLASSIC"
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i NACHO VIGALONDO
HATHAWAY SUDEIKIS

SLOSSAL

ALL SHE COULD DO WAS SAVE THE WORLD

Nonostante il grande lavoro svolto sugli ef-
fetti speciali del film “Colossal” uscito nel
2016 e diretto da Nacho Vigalondo, per la
locandina si e scelto di sequire la tendenza
simulando un low poly tramite la divisione
in sfaccettature a tinta unita dellimmagine

originale in CGI



GODZILLA

Un lavoro simile alla locandina di “Colossal”
e stato fatto da Hesham Adel per una serie
di poster ispirati agli originali di vari film del
2014. In questo caso, pero, c’e anche un’ev-
idente ricerca di minimalismo al suo massi-
mo possibile. Vediamo qui quello di “Godzil-
la” diretto da Gareth Edwards

Spot pubblicitario della Fab Design per 'app
sudcoreana di messaggistica “Yellow Rib-

bon” nata nel 2012 da Magnal AB
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Frame del video musicale diretto da Jay
Martin per la canzone “Jackie Chan” (2018)
dei DJ Tiésto e Dzeko. La raffigurazione dei
due cantanti Preme e Post Malone ricorda
in parte di nuovo “Minecraft”

Come mostrato anche da alcuni degli esem-

pi precedenti, i modelli di carta e gli origami
sono facilmente ricollegabili al low poly per
I'aspetto spigoloso e le facce spesso triango-

lari. Una relazione evidente in questa ani-
mazione di Maciek Janicki (“Paper City”)
del 2013 che mostra, sequendo una macchi-

na, il formarsi di una citta di carta

Accorgimenti necessari

Nei casi in cui bisogna ottimizzare
per riuscire a renderizzare in tem-
po reale e lo si fa con il low poly, si
devono seguire degli accorgimenti
utili.

Ad esempio & fondamentale sta-
bilire quello che viene chiamato
budget poligonale, cioe il numero
massimo di poligoni che possono
essere presenti nello scenario tra
tutte le mesh. Il suo valore puo
dipendere da vari fattori prestabil-
iti come nei video games il motore
di gioco, il metodo di rendering e
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il dispositivo di utilizzo, ma I'im-
portante € che il risultato finale
permetta sempre una resa fluida
all’occhio umano e senza quelli
che vengono chiamati lag. Cio
vuol dire che é necessario creare
una minima frequenza di foto-
grammi (o frame rate), cioe
mostrare all’osservatore o al gio-
catore una quantita determinata
di immagini in sequenza. Per es-
empio nel caso dei videogiochi per
una visione scorrevole si tratta di
renderizzare almeno 30 foto-
grammi per secondo (fps), mentre
nei film ne bastano 24, oltre al
fatto che non devono essere pro-
dotti in tempo reale. Ottenere
questo risultato minimo é sostan-
ziale, dunque, il budget poligonale
si dovra adattare riducendo il suo
valore fino ad ottenere una resa
dellimmagine in 0,03 secondi.

Tuttavia nell’effettuare la sempli-
ficazione degli elementi bisogna
seguire un’altra premessa essen-
ziale: infatti, in generale nel low
poly e giusto mantenere una certa
coerenza visiva, non solo dal punto
di vista dello stile, ma piu in parti-
colare anche nella riduzione della
forma di ogni dettaglio. Cio puo

Spesso, per una visione pid fluida, gli fps
vengono addirittura raddoppiati sia nei film
che nei videogiochi soprattutto in quelli per
computer come “Hotshot Racing” del 2020
dove il gameplay ad alte velocita e reso gra-
zie a 60 fotogrammi per secondo e una gra-

fica low poly
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Anche nella trilogia “Lo Hobbit” ¢’e un rad-
doppio dei frame, infatti, sono tra i primi
film a girare in 48 fps su decisione del regis-
ta Peter Jackson che voleva migliorare I'im-
magine in chiarezza e nitidezza

creare parecchie difficolta quando
si progettano piu oggetti all'inter-
no di uno scenario, perché c’e la
possibilita di creare una dissonanza
tra di essi. Per evitarlo @ molto
utile usare le mesh cilindriche o
sferiche, in cui generalmente si
necessita di un numero maggiore
di poligoni, per regolare la risoluz-
ione complessiva. Ad esempio se
la circonferenza di un braccio, una
gamba o altro cilindro € formata
da 6 lati, lo stesso dovra essere per
le altre circonferenze della stessa

dimensione, e il numero di lati
dovra aumentare solo se la forma
semplificata e piu complessa
(come in una sfera) o di dimen-
sioni decisamente maggiori. In
questo modo si avranno poligoni
non troppo differenti fra loro e il
risultato finale sara piu piacevole
alla vista.

E importante che tale riduzione
degli oggetti non gli renda meno
riconoscibili. Per questa stessa ra-
gione, nonostante la coerenza vi-
siva, i giocatori gradiscono di pid il
fotorealismo dell’high poly. La sua
preferenza popolare, testimoniata
dalla presenza dei “full motion
video” in CGl appena accenati
anche nei giochi low poly, e dovu-
ta al fatto che i gamer sono ormai
abituati a un elevato livello di det-
taglio e la mancanza di quest’ulti-
mo nei modelli con pochi poligoni
e fonte di distrazione, poiché ri-
duce I'immersione ed aumenta il
turbamento. Per contrastare tale
svalutazione ¢ utile seguire la linea
guida posta per questo progetto
riguardante 'aumento dei dettag-
li, non dei modelli in s&, ma quelli
ambientali. Cioe incrementare il
pit possibile gli elementi che pos-
sono risultare peculiari ed interes-
santi. Cosl i giocatori alla ricerca
di puro divertimento, fluido, puli-



A proposito di coerenza visiva nella riduzione

dei poligoni, nel gioco mobile per iOS “The
Little Fox” sviluppato da h8games e ZPLAY
nel 2016 e evidente l'utilizzo dell’esagono per

le piattaforme cilindriche della stessa di-
mensione. Tale gioco é ispirato alla storia de

“Il piccolo principe” di Antoine de Saint-Ex-

upéry usando, perd, come protagonista la
volpe che viaggia tra i piccoli pianeti alla
ricerca dell’amico principe

to e anche retro, apprezzeranno
tale tipo di esperienza general-
mente sottovalutata.

Non solo la semplicita della grafica
pué essere un aspetto negativo
per la fruizione da parte di alcuni
utenti. A volte diventa difficile dif-
ferenziare i soggetti nei giochi, nel
senso di distinguere quelli impor-
tanti dai secondari. Infatti, visto
che generalmente i modelli prin-
cipali vengono creati con piu poli-
goni, lo stesso non puo accadere
in uno scenario intenzionalmente
e completamente low poly dove
tutti hanno una bassa risoluzione.
E fondamentale che venga utiliz-
zata una tavolozza di colori e una
luminosita adeguati alla situazione
in modo che i giocatori possano
identificare facilmente i diversi
oggetti, capire cosa rappresentano
e dare loro la giusta importanza
anche in situazioni piu tetre. Un
esempio ¢ di nuovo “That Dragon,
Cancer” in cui le luci aiutano nel
trasporto all'interno dell’ambiente,
oltre a creare un notevole effetto
espressivo sia nell’atmosfera in
generale che nei bordi affilati i

quali vengono ammorbiti. Tutto cio
nonostante I'illuminazione e, dun-
que, le ombre non siano state rese
in tempo reale e non dipendono
dal movimento del giocatore.
Questo alleggerimento del ren-
dering e stato pensato anche per
“Skipping Stones” della KO_OP

dove non c’é una simulazione della

“Skipping Stones” (a sinistra) € un progetto
della KO_OP e in particolare un’idea di Sal-
eem Dabbous che dopo una tragedia perso-
nale ha trovato conforto nelle passeggiate
tra i boschi vicino a Montreal e ha voluto ric-

reare questi momenti attraverso una vera e
propria esperienza sensoriale digitale fatta di
musica e scenari elaborati con l'aiuto di G.P.
Lackey. Quest’ultimo ha guardato ai pittori
canadesi del Gruppo dei Sette e in particolare
a Lawren Harris per la stilizzazione, i bordi
netti e 'ombreggiatura come visibile in questo

confronto con “Lake Superior” del 1923
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luce, ma e stata inserita diretta-
mente colorando le trame piatte
dei poligoni i quali creano un as-
petto interessante ispirato aper-
tamente ai paesaggi di Lawren
Harris del Gruppo dei Sette e che
richiama anche al moderno car-
toon. Tale luminosita colorata
crea, inoltre, un nuovo collega-
mento con l'arte moderna, sia per
quanto riguarda I'impressionismo
di Claude Monet, con le sue to-
nalita pure e non miscelate al ne-
ro, al bianco o al grigio, sia la pri-
ma fase fauves di Henri Matisse,
che enfatizzo 'uso del colore in-
tenso come veicolo per descrivere
la luce e lo spazio. Quindi, non bi-
sogna sottovalutare 'essenzialita
dell'illuminazione per la qualita del
risultato. Infatti, un’elevata visibil-
ita e cio che differenzia i giochi
degli anni ‘90 dalle rappresentazi-
oni attuali. Queste ultime vengo-
no aiutate dall’utilizzo dei nuovi
simulatori come ’Ambient Oc-
clusion e la Global Illumination.

In conclusione il budget poligo-
nale, la coerenza visiva, i dettagli
ambientali, 'importanza della luce
e dei colori sono tutti accorgi-
menti che possono risultare prati-
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ci nella realizzazione di un proget-
to come “Ponget”, sia per rispet-
tare le linee guida, sia per ottenere
un risultato di qualita.

N Budget poligonale
£ Coerenza visiva
V Dettagli ambientali

P Luce e colori adeguati
alla situazione

Gli accorgimenti necessari dettati dallo stile

low poly
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Dopo aver effettuato la scelta di
utilizzare il low poly con il fine di
seguire la moda o per questioni di
ottimizzazione, manca solo realiz-
zarlo e lo si puo fare tramite un’al-
tra selezione tra le diverse tecniche
possibili, seguendo sempre gli ac-
corgimenti precedenti che valgono
in generale nella tendenza.

Tali metodi possono ovviamente
essere legati a come si scolpiscono
i modelli 3D nella costante ricerca
di usare meno poligoni e vertici
senza perdere appeal e compresi-
one della forma. Inoltre, ci sono
numerose varianti su come in se-
guito si decide di far agire la luce
su questi elementi. Sono presenti
anche svariati esempi di collega-

menti con altri stili nella quale si
creano degli intrecci sfruttando le
affinita. In alcuni casi questi ibridi
sono solo un riferimento della
versione originale tridimensionale
applicata per grafiche 2D interes-
santi che possono essere utilizzate
su elementi piatti del gioco tipo
tavoli, loghi o altro dell'immagine
coordinata.

Varianti del low poly 3D

tradizionale

Modellazione volumetrica
Tra le tecniche per modellare in

low poly le due principali sono gia
state citate nell’analisi comples-
siva presente nel primo capitolo:

Il gia mostrato “Blade Runner” del 1997,
“Sid Meier's Alpha Centauri” del 1999 e il
qui sopra “Outcast” sempre del ‘99 (della
Infogrames) sono tra i titoli pid famosi usciti
con le limitazioni tecnologiche di fine secolo
scorso utilizzando motori grafici che sfrutta-
vano la modellazione tramite voxel
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la modellazione volumetrica e
quella poligonale. Della prima si e
accennato soprattutto al fatto che
é stata utilizzata per “Minecraft”
facendola tornare alla ribalta.

Infatti, in passato, dopo I'arrivo
della grafica 3D nei video games,
andava di pari passo con la sua at-
tualmente pit comune alternativa
(poligonale) creando una sorta di
rivalita. Questo perché la volu-
metrica era nata ispirandosi all’an-
cora piu vecchia rappresentazione
raster bidimensionale che tassella
lo spazio in semplici unita. Qui
pero la scomposizione avviene nei
tre assi cartesiani e allo stesso mo-
do c¢’é un notevole risparmio di
memoria e ottimizzazione delle

In seguito all'affermazione di “Minecraft”
dal 2009 sono stati pubblicati numerosi
giochi caratterizzati dall'utilizzo della volu-
metrica: alcuni esempi di successo sono “3D
Dot Game Heroes” (prima immagine sopra)
sviluppato da Silicon Studio nel 2010, “7
Days to Die” del 2013 e “Space Engineers”
(seconda immagine) dell’indipendente Keen
Software House, i quali nel 2013 hanno
sfruttato I'editabilita dei voxel per creare un

gioco sulla costruzione esattamente come
“Minecraft”
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risorse, poiché il modello viene
creato ripetendo uno stesso ele-
mento semplice che si caratterizza
solo per la sua posizione nello
spazio (definita con un punto in-
finitesimale) e poche altre propri-
eta, come il colore e la trasparenza
per il rendering. Tale unita del vol-
ume viene chiamata voxel (volu-
metric picture element), cioe la
controparte con una dimensione
in piu del pixel. Per questioni di
semplicita la forma piu comune
per rappresentarlo € il cubo. Impi-
landone vari manualmente o vo-
lendo anche proceduralmente (at-
traverso formule matematiche) si
andra a comporre il risultato finale
per un sistema di montaggio a

ALPHA 11/2013

VOXEL-MAN e il nome di un insieme di

software che sfruttano i voxel per creare e

visualizzare modelli del corpo umano derivati
da tomografie e risonanze. Le prime ricerche
sono del professor Karl Heinz Hohne nel
1984 presso 'Ospedale Universitario Am-
burgo-Eppendorf e oggi le applicazioni in-
cludono immagini diagnostiche, atlanti an-
atomici digitali e simulatori chirurgici utiliz-
zati in tutto il mondo

pezzi che ricorda quello dei LE-
GO. In seguito manchera solo ca-
pire la posizione della telecamera,
dato che a seconda dell'inquadra-
tura si andranno a definire i vari
voxel per la fase di resa dell’im-
magine.

Con il passare degli anni e I'avan-
zamento della tecnologia questo
metodo e stato abbandonato in
campo videoludico per la sua mi-
nore versatilita e qualita, ma I'es-
plosione popolare di “Minecraft”
ha aiutato al suo ritorno come pu-
ra scelta stilistica tra i creatori in-
dipendenti e non solo. Inoltre, i
voxel oggi vengono usati anche
negli effetti particellari per la re-
alizzazione di fluidi e il rendering
volumetrico ha trovato ampio uti-
lizzo nell’ingegneria e nella me-
dicina, principalmente per I'acqui-
sizione e lo studio di esami stru-
mentali quali risonanze magne-
tiche e scintigrafie tridimensiona-
li. Esistono dei software specializ-
zati che sfruttano esclusivamente
tale tecnica come ad esempio

MagicaVoxel.

Modellazione poligonale

Non ¢ il caso di 3ds Max che,
come detto nella sua analisi,
adopera principalmente la mod-
ellazione poligonale.
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Scena realizzata con MagicaVoxel nel 2017.
L’autore e Thibault Simar un art director

francese specializzato in questo tipo di mod-
ellazione

Essa si accomuna alla grafica vet-
toriale esattamente come la volu-
metrica al raster 2D. Infatti, con-
siste nel disegnare manualmente i
poligoni per formare le maglie par-
tendo da immagini di riferimento
o da misurazioni prese sull’oggetto
fisico. Il tutto cercando sempre di
rispettare i dettami della geome-
tria euclidea. Nonostante questo
€ un metodo basilare e semplice da
padroneggiare. Dunque, se i voxel
creano piu che altro scenari low
poly, a causa della ripetizione
dell’elemento semplice, la mod-
ellazione poligonale puo, invece,
realizzare di tutto. Bisognera ap-
prossimare gli oggetti e soprattut-
to le superfici curve, che di solito
hanno bisogno di piu vertici, per
poter abbassare la risoluzione. Si
tratta semplicemente di vederli
composti da forme di base senza
distorcere la loro essenza. Ad es-
empio uno sgabello deve assomi-
gliare a uno sgabello e non a una
sedia qualsiasi.

A tal proposito esistono tantissimi

tutorial nel sito “youtube.com” in
cul viene mostrato come creare
modelli low poly sfruttando questa
tecnica. Nella maggior parte si re-
alizzano personaggi, veicoli e am-
bientazioni per lo piu paesaggis-
tiche con montagne, rocce e al-
beri. Spesso si parte da una forma
semplice come un cubo oppure un
cilindro con poche facce per mod-
ellare poi delle teste o ancora un
piano suddiviso e modificato in
terreni frastagliati per i paesaggi.
Quindi, in qualsasi caso si andran-
no ad aggiungere facce, spigoli e
vertici spostati man mano creando
un po’ alla volta la forma desider-
ata. Quasi come scolpire una scul-
tura reale. Se serve si possono ag-
gregare e unire elementi con altre
forme standard. Nel disegnare
persone & molto comune sfruttare
le simmetrie tramite il modifica-
tore Mirror, infatti, vista la sempli-
ficazione, non ci sono dettagli
asimmetrici. L‘illustrazione usata
come riferimento non e necessar-
iamente in low poly: puo essere

reale o anche un high poly o per-
fino un disegno fatto a mano. A
volte si adotta la semplice creativ-
ita improvvisata, ma con un’im-
magine il risultato e piu bilanciato
e preciso. Un’altra cosa molto
sfruttata e fare riferimento al car-
toon per facilitare la semplificazi-
one ad esempio quando si ingi-
gantisce la testa dei personaggi. In
questi tutorial oltre a 3D Studio
sono molto utilizzati pure Blender,
Cinema 4D e Maya.

Con la modellazione poligonale si
possono determinare le forme
delle varie facce che comune-
mente si dividono in triangoli o
quadrilateri. | primi sono piu
semplici, mentre i secondi fornis-
cono una topologia piu pulita ed
entrambi mostrano un risultato
gradevole dal punto di vista estet-
ico, a differenza di forme piu
complesse.

Livelli di dettaglio

Tra i giochi low poly recenti esis-
tono due categorie per quanto
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Sequenze di un totorial appartenente al
canale YouTube “Polygon Runway” che mos-
tra l'utilizzo iniziale di unimmagine di rifer-
imento e di forme semplici alla quale verran-
no poi aggiunti e modificati i poligoni, lo
sfruttamento del modificatore Mirror per il
personaggio e il risultato finale

riguarda l'utilizzo di dettagli: c’e
chi predilige una grafica nostalgica
e, quindi, ne inserisce di meno
ispirandosi ai lavori del passato e
c’e chi, invece, ne aumenta la
quantita, ma sempre quelli ambi-
entali e non dei singoli oggetti, per
un aspetto moderno e interes-
sante.

E a proposito di scenari ricchi o
datati, nei vecchi video games 3D,
se non si poteva renderizzare in
tempo reale uno spazio troppo
vasto, si eliminavano gradual-
mente le parti distanti tramite un
effetto nebbia (“distance fog”)
come quello che si vede in “Silent
Hill” o dopo una zona pit ampia
nei “GTA” di inizio millennio. Per
limitare cio era comune ridurre
ancor di piu la risoluzione di alcuni
oggetti soprattutto quelli che si
sapeva in anticipo sarebbero stati
meno visibili e costantemente lon-
tani. Alcuni esempi sono i plat-
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Alcuni esempi di low poly nostalgico in cui

sono presenti meno dettagli nel tentativo di
fare un richiamo al passato sono il qui sopra
“Dusk” del 2018, da un’idea di David Szy-
manski, in cui ¢’é un’evidente ispirazione ai
vecchi sparatutto e il gia mostrato “Hotshot
Racing” con la Lucky Mountain Games che
voleva imitare i giochi di corsa arcade di SE-

GA

form “Spyro the Dragon” e “Crash
Bandicoot: Warped”.

Questa pratica si ricollega a un’al-

tra tecnica ispirata dal passato dei
pixel riducendo o aumentando la
definizione degli elementi a sec-
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In altri video games si e scelto un approccio
pit moderno inserendo numerosi dettagli
accattivanti all'interno dell’ambientazione,
perc mantenendo la bassa risoluzione poli-
gonale nei vari elementi. Un metodo di ten-
denza usato da molti e anche da Glumber-

land per “Ooblets” nel 2020

Invece, nel caso di “Kingdoms and Castles”
della Lion Shield (2017) i numerosi dettagli
ambientali sono una necessita per realizzare
vaste citta con edifici di vario tipo. Il tutto
sempre rigorosamente in low poly per una
resa decisamente migliore
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Scena di “Silent Hill” del 1999 in cui ¢ evi-
dente la “distance fog” utilizzata da Konami
anche per creare un effetto tetro e assec-
ondare il genere horror del film

Oltre ai vari giochi del passato, la tecnica di
utilizzare una risoluzione decisamente mi-
nore negli elementi lontani e non raggiungi-
bili si ritrova anche in alcune app recenti
come “Gunship Battle” uscita per Android e
iOS nel 2014 dalla JoyCity Corporation.
Qui Ielicottero vicino € molto pid definito
rispetto al paesaggio e ai nemici sul suolo

onda della distanza dal punto di
vista, come avveniva con gli “sprite
scaling” che cambiavano sfruttan-
do le caratteristiche della prospet-
tiva. Tale metodo viene chiamato
Level of Detail (LOD), cioe livello
di dettaglio. Esso e usato molto
ancora oggi per una resa in re-
al-time fluida e consiste nell’utiliz-
zo di vari modelli i quali, pero, rap-
presentano tutti lo stesso sogget-
to a una risoluzione differente.
Ogni uno verra inserito sostituen-
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e
Move torthe objective area

Un esempio di modello mostrato nei tre

LOD differenti dal piti lontano al pidi vicino

HIGH SCORE
003100 007650

2=1

Lo “sprite scaling” venne impiegato per vid-
eogiochi in cui i nemici si avvicinavano dal
punto di fuga aumentando di dimensione e
risoluzione. Il primo fu “Radar Scope” del
1979, un cabinato della Nintendo a cui si
ispirarono altri sparatutto spaziali e vari ti-

toli storici della SEGA negli anni ‘80

do il precendente in base appunto
alla sua posizione rispetto alla
telecamera.

Per creare i livelli entra in gioco la
tecnica dei modificatori che ab-
bassano in automatico la quantita
di poligoni a partire da un high
poly precedentemente realizzato
o comunque gia disponibile. Essi
si impiegano anche al contrario
nel gia citato metodo NURMS.
Quando, invece, avviene la deci-
mazione viene chiamato Retopol-

Ogy




Un’applicazione del Level of Detail nei video
games 3D ¢é “Cities: Skylines” (2015) nella
quale ci si muove liberamente all’interno di
una citta da costruire e gestire e i modelli
degli edifici e degli altri elementi dell’ambi-
entazione cambiano a seconda della vicinan-
za dal punto di osservazione

Mappe

Il Retopology é sfruttato soprat-
tutto nell’ambito delle mappe di
texture e in particolare nel pro-
cesso chiamato “baking” o Image
Based Data Processing.

Nel complesso le immagini bidi-
mensionali applicate come tex-
ture servono per modificare i vari
modi in cui puo agire la luce sul
modello operando tramite il colo-
re, mostrando a volte trame com-
plesse, ma anche dando l'illusione
di una forma diversa e piu artico-
lata senza dover aumentare il nu-
mero di vertici e poligoni e, quin-
di, il peso. Per fare cio si trasferi-
scono prima i dettagli sull'immag-
ine attraverso un rendering or-
tografico e in seguito tale texture
viene applicata sulla superficie ri-
dotta dal modificatore passando
per un processo chiamato mappa-
tura (“mapping”). Prima dell’ulti-
mo passaggio e possibile aggiun-
gere altri particolari con un pro-
gramma di pittura. In questo mo-
do si avra una rappresentazione
reale, pero piu ottimizzata e leg-
gera con luci e ombre inserite
nella stessa faccia. Il processo di
“baking” e utile in particolar modo

nella rappresentazione di volti.

Esistono tre tipi di tecniche che
usufruiscono di queste speciali
texture bidimensionali e si dif-
ferenziano per il modo di memo-
rizzare le informazioni relative al
dettaglio: la semplice Bump map-
ping (mappatura di rilievo) crea
un’immagine in bianco e nero in
cui piu si va verso il chiaro piu la
superficie si alza in fase di render-

Utilizzo dell’lmage Based Data Processing
per ottimizzare i poligoni di un volto umano,
infatti, grazie a tale tecnica, nel risultato fi-
nale essi sono mille volte meno nonostante

vengano conservati la gran maggioranza dei
dettagli scolpiti. In questo caso e stata uti-
lizzata una Normal map
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ing, mentre verso lo scuro si ab-
bassa. Essa e usata specialmente
per introdurre eventuali perturba-
zioni come rugosita, zone d’ombra
e sfocature. Anche la Displace-
ment mapping (mappatura di
spostamento) € in scala di grigi,
ma modifica direttamente la geo-
metria appesantendo il risultato
finale. La Normal mapping (map-
patura delle normali) agisce, in-
vece, con i colori RGB ed e piu
efficacie, infatti, immagazzinando
nei tre canali cromatici la deviazi-
one tridimensionale del vettore
normale, il quale calcola il com-
portamento della luce nel punto
corrispondente, mostra un risul-
tato 3D piu realistico e preciso. E
molto utilizzata nei videogiochi,
ma sempre con l'intento di simu-
lare un’high poly.

Infatti, questi metodi di mappatu-
ra si applicano piu che altro su el-
ementi low poly, pero la loro fun-
zione ¢ di renderli pid realistici. In
pratica cercano di nascondere il
fatto che I'osservatore sta guar-
dando un poligono renderizzato
digitalmente piuttosto che un og-
getto “reale”. Cosa che va contro
la nuova tendenza di mostrare I'ir-
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Le tre tipologie di mappatura applicate su un
semplice cubo attribuendogli rugosita e un
disegno circolare scolpito

realta della modellazione non
mascherandola con una sorta di
camuffamento anti-modernista.
Gli spigoli vivi, i colori accesi e le
geometrie semplici mettono in
mostra il poligono stesso e coprir-
lo puo anche ritorcersi contro. Ad
esempio in passato le texture
dovevano essere di dimensioni ri-
dotte, sempre per impossibilita
tecnologica, e dunque erano visi-
bilmente sgranate. Oggi si puo
aumentare la loro dimensione, ma
se si usano troppe occupano co-
munque molto spazio. Lo stesso
puo accadere in “Ponget” oltre al
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| due pricipali Shading impiegati sullo stesso

oggetto: un calderone in cui nel primo caso
le facce vengono smussate e nascoste, men-
tre nel secondo evidenziate

fatto che per la liberta di proget-
tazione non é possibile sapere in
precedenza quali modelli rimar-
ranno distanti. Proprio su questi
ultimi di solito vengono applicate
tali tecniche, poiché se visti da vi-
cino in ogni caso saranno evidenti
i contorni spigolosi. Quindi, anche
se e possibile creare in 3ds Max le
texture e pure riutilizzarle in Uni-
ty, e conveniente non usarne
troppe sia per questione di peso,
sia perche se si nasconde qualcosa
male, tanto vale non nasconderlo.

Shading

Al contrario puo essere molto piu
utile per lo scenario di questo pro-
getto l'applicazione degli Shading.
Essi sono un altro modo per mod-
ificare come la luce agisce sugli
elementi tridimensionali.

Incluso nei tutorial accennati in
precedenza non si adottano quasi
mai le texture. Neanche per gli
sfondi che di solito mostrano im-
magini reali di cieli o quant’altro,
infatti, usano dei basici effetti sfu-
mati o a tinta unita. Dunque, per
mostrare i materiali si scelgono
dei semplici colori in Diffuse alla
quale poi si applicano appunto gli
Shading. Questi regolano gli as-
petti luminosi come I'assorbimen-
to, la riflessione, I'angolo di inci-
denza e di visione direttamente




sulloggetto, tramite dei calcoli
matematici.

Ne esistono diverse tipologie, ma
I pit comuni e importanti sono lo
Smooth shading (ombreggiatura
liscia) e il Flat shading (ombreggia-
tura piatta). Il primo prende il
nome anche dai suoi sviluppatori
Blinn e Phong ed e nuovamente
un metodo per simulare il reale
nonostante il modello sia a bassa
risoluzione, difatti, essendo piu
sofisticato sfrutta le stesse normali
accennate nella Normal mapping,
variando con continuita il loro va-

lore tra due poligoni adiacenti. Se
I'angolo fra questi e piu basso di un
certo limite preimpostato allora

avverra uno smussamento in fase
di visualizzazione. Il risultato rimu-
ove apparentemente |'aspetto
spigoloso nelle forme curve. Tro-
viamo, tuttavia, gli stessi difetti
precedenti che consistono nel na-
scondere male 'irreale e non dare
liberta di progettazione. A dirla
tutta le mappe di texture e lo
Smooth shading sono i piu comuni
nel low poly proprio per la conti-
nua ricerca di verosimiglianza,
pero la variante artistica di questo
stile predilige generalmente il Flat
shading, cioe la controparte pid
basilare e leggera. Qui ogni faccia
ha una propria ombreggiatura fissa
definita da quanta luce arriva sui
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suoi vertici. Nelle figure piatte
non si nota la differenza, invece,
nelle bombate e evidente I'aspet-
to a blocchi. Per tale ragione e
Iingrediente segreto per le recen-
ti e popolari illustrazioni. Uaspetto
a mosaico che fornisce puo risul-
tare un look suggestivo e all'avan-
guardia se ben sfruttato, oltre a
rispettare i requisiti di ottimizzazi-
one. Anche il Gouraud shading
calcola l'illuminazione sui vertici,
ma come quello di Blinn e Phong
cerca di nascondere le sfaccettat-
ure.

Infine, e importante citare di nuo-
vo il Cel-shading (o Toon shad-

ing), che nonostante si relazioni

Data la semplicita nel rendere il Flat shad-
ing venne molto utilizzato nei primi giochi
3D degli anni ‘90 come ad esempio in
“Checkered Flag” pubblicato da Atari nel
1994 e in “Virtua Fighter” del 1993 mostra-
to nellimmagine sopra in cui si puo, inoltre,
vedere come quelli della SEGA non hanno
usato texture neanche per il cielo rappresen-
tato con una tinta blu sfumata a bianco
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piu che altro al cartoon visto I'ef-
fetto ricercato, si puo adoperare
all’interno dell’estetica a bassa
risoluzione. Il suo primo nome
deriva dalla parola inglese “cel”
che indica il rodovetro, un foglio in
acetato trasparente su cui veniva-
no disegnati i frame dei vecchi
cartoni animati. Tale tecnica si
relaziona al Flat shading per il fat-
to di essere originale anche se non
fotorealistico abbandonando le
tinte e ombre sfumate a favore di
un’alternativa a blocchi di colore o
con minore variazione di ombreg-
giatura. In questo caso, pero, I'in-
tento e quello di far sembrare pi-
atta una grafica tridimensionale,
cosa che prima non aveva molto
senso nei video games. Tuttavia,
con 'aumento della popolarita dei
cartoon e dei fumetti si € pensato
per la prima volta di trasformare
un 3D in un apparente 2D diseg-

nato a mano. |l tutto mantenendo

Dello stesso periodo di “The Legend of Zelda:
The Wind Waker” e di “Killer7” ¢ “Viewtiful
Joe”, sempre della Capcom, in cui e ben mar-
cato il bordo nero per dare un aspetto fu-
mettistico, originale e piacevole per il target

un bell'aspetto che ha la sua mag-
giore peculiarita nella presenza di
contorni marcati. Essi vengono
creati renderizzando una copia dei
soggetti in silhouette nera legger-
mente pit grande dell’originale.

Questo bordo ha il vantaggio di
poter nascondere i contorni spigo-
losi e verra riempito con colori
semplici, quindi, viene facilitato il
lavoro con sagome, forme generali
e tinte, perfino dando la liberta di

Il Cel-shading € stato adoperato in alcuni

dei giochi low poly pit influenti di inizio mil-
lennio quando le console Nintendo Game-
Cube e PlayStation 2 spopolavano anche
grazie a successi come “The Legend of Zelda:
The Wind Waker” del 2002 e il qui sopra
“Killer7” sviluppato da Grasshopper Manu-
facture e pubblicato nel 2005 da Capcom
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Ancora oggi il Cel-shading e abbastanza
utilizzato come stile grafico. Ad esempio il
designer Jochen Mistiaen lo ha espressa-
mente sfruttato insieme al low poly nel suo
video game “Malebolgia” del 2015 per
creare un’atmosfera “dark” che si ricollega
al viaggio nell™Inferno” di Dante. Il tutto
grazie alle ombre nette dello Shading e ai
blocchi della bassa risoluzione che trasmet-
tono ancora pit inquietudine e sono nascosti
nell’oscurita

bt/

La possibilita di evidenziare una parte del
corpo significativa per le abilita del person-
aggio, come la testa per l'intelligenza o le
spalle muscolose per portare enormi pistole,
fa emergere il suo ruolo in modo visivo. Un
esempio e il “runner” di “Subway Surfers”,
della Kiloo Play ApS (2012), con gambe
sottili e piedi grandi o il suo insequitore: un
paffuto e rotondo poliziotto. Quindi, il low
poly si mescola naturalmente con il cartoon
all'interno dei videogiochi

Analisi dello stile

realizzare ambientazioni tetre, ol -
tre che allegre.

Ci sono vari metodi relazionati e
simili che possono far apparire
un’immagine come uno schizzo,
un dipinto ad olio o disegnato con
I'inchiostro. In realta lo stile in car-
tone animato, avendo molte cose
in comune con il low poly, si in-
contra molto spesso con quest’ul-
timo. E una tendenza chiave per
poter uscire dalle convenzioni di
base della modellazione e delle
proporzioni, progettando dei per-
sonaggi dall’aspetto esagerato e
degli elementi creativi.

Collegamenti con altri stili

Oltre alle mappe e agli Shading
che cercano di simulare il pit pos-
sibile un high poly e al Cel-shad-

ing che fa lo stesso con il cartoon,
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Analisi dello stile

esistono degli autentici intrecci e
miscugli con altri stili che portano
la bassa risoluzione tridimensio-
nale a introdursi in campi general-
mente scollegati.

Si e gia accennato alla sua applica-
zione all'interno delle rafhgurazi-
oni artistiche e di altre grafiche pi-
atte. E importante aggiungere che
anche se un’opera viene realizzata
con un software di modellazione
3D, Poutput finale sara sempre
un'immagine 2D, non solo nelle il-
lustrazioni, ma anche nei supporti
del cinema, della fotografia e pure
dei giochi. Tutto viene organizzato
con l'obiettivo di mostrarlo su uno
schermo, che sia un monitor, una
TV o perfino un visore in realta
virtuale. Bisogna strutturare gli
scenari in funzione di cio per otte-
nere una mostra finale gradevole.

Anatoly Bazarov ha realizzato nel 2015 il
progetto “So Hexy” con Cinema 4D; una
serie di ambientazioni molto differenti tra
loro per un gioco ipotetico di avventura in-
vestigativa. Esse sono state modellate in low
poly, ma presentano una gran quantita di
dettagli interessanti mostrati tramite as-
sonometria isometrica sezionata
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“80's Hacker Room”, uno scenario pubbli-
cato da Roman Kico nel 2019. Qui la bassa
risoluzione € ancora piu evidente grazie al
Flat shading, unito sempre allo stile isomet-
rico di un cubo sezionato ad esagono

Comunque si possono trovare
costruzioni low poly applicate all’in-
terno di grafiche relazionate anche
alla tendenza isometrica, al cartoon
e addirittura ai pupazzi. A proposito
della prima di queste, ad esempio,
va di moda creare degli esagoni che
sono cubi isometrici sezionati con-
tenenti un’ambientazione con poli-
goni ottimizzati. Tra gli autori rico-
nosciuti che usano tale tecnica ci
sono Roman Klco e Anatoly Ba-
zarov. E sempre nell’ambito delle
rafhgurazioni, i lavori di Jeremy
Edelblut mostrano chiaramente il
molto comune punto d’incontro
con il cartone animato, anche senza
adoperare necessariamente il Toon
shading. Mentre Katarina Macu-
rova scolpisce quelli che hanno tut-
to I'aspetto di pupazzi, giocattoli e
origami. Particolari sono le opere
di Angelo Fernandes che unisce
insieme tutte le estetiche appena
elencate.

Come evidenziato a piu riprese,
I'alter ego bidimensionale della
modellazione volumetrica ¢ la pixel
art. C’e da sottolineare anche che



Lumaca appartenente alla serie cartoonesca

“Animal Doodles” di Jeremy Edelblut (2015)

In “Cardboard neighborhood” del 2020 An-

gelo Fernandes ha realizzato un pittoresco

quartiere isometrico simulando il cartone

Analisi dello stile

Uno degli originali lavori di Katarina Macu-
rova (illustratrice di libri per bambini) ri-
salente al 2013 in cui ¢’e stata una chiara
ricerca di collegare il low poly con I'ambito
ludico di pupazzi e origami

i due spesso si incontrano diretta-
mente. Questo avviene quando
alla forma a cubo dei voxel si aggi-
unge una struttura finale che ri-
corda o mostra espressamente gli
elementi dei video games anni
‘80. Lo stesso risultato si puo ot-
tenere pure con sculture reali
montando dei mattoncini tipo Le-
go 0 con mosaici.

Invece, il metodo della modellazi-
one poligonale usato per la bassa
risoluzione lo si puo collegare alla
sua omonima tendenza, cioe la
geometrica e poligonale, non solo
per la vettorialita, ma anche per le

Gid dallo pseudonimo dell’artista Pixel Jeff
si comprende la tendenza delle sue illustra-
zioni, e in questo modello del 2016 creato
tramite i voxel ha voluto fare un evidente ri-
chiamo dello stile all’interno del 3D inseren-
do anche elementi dei video games anni ‘80
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Analisi dello stile

Nella schermata iniziale del gioco “Crossy
Road Castle” del 2020 la Hipster Whale ha
unito le forme cubiche dell’originale “Crossy

Road” con i pixel di questo platform in 2.5D

In “Pokémon Quest” del 2018 la Game

Freak, Inc. ha sviluppato una versione tridi-

mensionale dei suoi famosi vecchi videogiochi

forme semplici e ripetute a plas-
mare la composizione. Di fatto la
variante 2D viene spesso etichet-
tata come low poly art nonostante
sia una grafica realizzata diretta-
mente in due dimensioni. Una
confusione dovuta agli aspetti che
questi lavori spigolosi condividono
come la tavolozza di colori sempli-
ficata e le linee rette. Nella versi-
one piatta si possono incorporare
pure cerchi e curve, ma cio che ri-
corda maggiormente le sfaccettat-
ure tridimensionali sono le forme
a poligoni. Anche qui e comune
ripetere la figura piu semplice, cioe
il triangolo, con in piu la possibilita
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Gift Mones usa come riferimento personaggi

pop inventati (come Star-Lord della Marvel)
per le sue creazioni simmetriche, formate da
vari poligoni ed etichettate come low poly art

e liberta di impiegare una gran va-
rieta di geometrie sovrapposte,
quindi, non obbligatoriamente
uguali tra loro per numero dilati o
proporzioni. A seconda di tale scel-
ta, fatta generalmente all’inizio,
I'effetto complessivo finale sara
sempre diverso. Un’altra compo-
nente importante che si puo ritro-
vare spesso € la simmetria. Inoltre,
nonostante la produzione sia bidi-
mensionale, a volte si cerca di dare
Iillusione del 3D per avvicinarsi
ancor di piu al low poly tradizio-
nale. Dunque, in questo stile si
possono inserire tantissimi ele-
menti creativi e ¢’e molta varieta
nel suo utilizzo. Ad esempio esso
si collega a una tecnica molto
popolare che sfrutta un’immagine
reale scomponendola di nuovo con
vari triangoli disegnati sopra, rip-
etuti rispettando le forme princi-
pali e colorati con tinte unite rile-
vate dalla stessa foto. La si puo re-
alizzare sia a mano, sia con pro-
grammi di disegno come Photo-
shop o usandone altri vettoriali
come lllustrator o Inkscape. Esis-
tono anche dei software che con-
cretizzano il processo in automa-
tico.

Tuttavia, in realta il vero punto di
incontro tra I'estetica geometrica




Analisi dello stile

Mordi Levi € uno dei tanti che sfrutta la
tecnica appena accennata basata sull'utilizzo
di una foto come base poi scomposta a tri-
angoli, soprattutto con attori riconosciuti
come quelli della serie “Il Trono di Spade”

e poligonale e il low poly ¢ proba-
bilmente la forma d’arte chiamata
Flat Design, che non solo usa fig-
ure semplici per rappresentare,
ma minimalizza il tutto il pid pos-
sibile come avviene quando si ot-
timizzano i poligoni. Il nome di
tale tendenza fa capire che si
tratta di una forma di rafhigurazi-
one piatta, quindi, 2D e per real-
izzarla pure qui si adopera il piu
delle volte per comodita un pro-
gramma di editing vettoriale. La
semplicita del Flat Design evita il
disordine visivo ed € un approccio
basato su sagome geometriche,
spazi netti e definiti, pochi colori
brillanti, ma soprattutto disegni
iconici ed essenziali. Un qualcosa
che storicamente viene fatto ri-
salire da molti al design svizzero
degli anni ‘50, nonostante la sua
ribalta sia probabilmente giunta
tramite le interfaccia progettate
da Microsoft nel 2010. Quindi, se
I'estetica geometrica e poligonale
e la pixel art si usano molto per i
giochi, e li possiamo anche trovare
in altre forme di grafica, il Flat
Design si impiega principalmente
per la comunicazione visiva im-
mediata e non e I'ideale all’interno
dei video games, appunto per il
suo radicale minimalismo.

Comunque e importante analizza-

Start

essential

Dal 2010 la Microsoft ha indotto un re-

branding sequendo uno stile differente da ri-

vali come la Apple, ma anche un chiaro rifer-
imento al crescente utilizzo del Flat Design.
Nasce cosi il suo Metro Style (nome in se-
guito modificato in Modern Ul per questioni
di copyright) visibile gia nell’interfaccia di
Windows Phone basato su una griglia colo-
rata e in seguito nei sistemi operativi per
computer a partire da Windows 8

re questi collegamenti persino se
sono esclusivamente bidimension-
ali, perché possono servire sia per
i disegni sui tavoli, sia per elementi
di interfaccia vari. Infatti, il Flat
Design funziona bene soprattutto
per le componenti che riguardano
le interazioni con 'utente al di
fuori della fase di gioco e il mate-
riale promozionale come loghi e
poster. Mantenere uno stile simile
per tutti gli elementi rende il pro-

Una delle Adaptive Icons che richiamano il
logo dell’applicazione mobile videoludica
“Brawl Stars” pubblicato nel 2017 dalla Su-
percell. Essi in questo caso hanno sequito le
caratteristiche del Flat Design

getto coerente e raffinato e, dun-
que, puo essere utile usufruire di
tecniche affini tra loro. Inoltre,
scegliere la semplicita del low poly
e unirla con quella di altre ten-
denze abbinate puo far risparmi-
are molte risorse e creare un pro-
dotto visivamente unico: gli spazi
vuoti rilevano maggiormente i
dettagli importanti che se ben mi-
rati e studiati forniscono un’espe-
rienza elegante e allo stesso tem-
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Analisi dello stile

Larte di Uli Streckenbach spazia spesso dal
low poly, all’estetica geometrica e poligo-
nale, al Flat Design proprio a causa dei loro
aspetti in comune. Lo si puo evincere anche
dal video del 2015 che pubblicizza il progetto
“Soilconsweb” dell'Universita di Napoli per
supportare la conservazione del suolo: un
2.5D con elementi piatti e dalla forma
semplice, ma animati su tre dimensioni

po dal forte impatto.

| collegamenti con altri stili appe-
na citati richiamano pure loro
allarte moderna o anche a quella
di altri periodi storici in alcuni as-
petti essenziali. Ad esempio si e
gia accennato ai mosaici in relazi-
one al punto d’incontro tra mod-
ellazione volumetria e pixel art. A

Nel Parco Giiell progettato da Antoni Gaudi

e inaugurato nel 1926 sono presenti numer-

osi mosaici con tasselli in ceramica detti
trencadis tipici dell’arichitettura catalana
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proposito di quest’ultima c’é una
chiara rievocazione del puntinis-
mo, la tecnica pittorica francese,
nata per influenza dell'impression-
ismo e del suo studio sulla luce,
che sfruttava le scoperte scienti-
fiche del tempo relative all’acqui-
sizione dei colori da parte dell’oc-
chio, il quale unisce in automatico

i punti ravvicinati in tonalita
uniche. Un rapporto piu concet-
tuale riguarda 'estetica geomet-
rica e astrattismo di Wassily Kan-
dinsky che aumenta 'importanza

Opera di Paul Signac raffigurante nel 1890
Felix Feneon, il critico che denomino il
puntinismo

“Giallo, rosso, blu” di Wassily Kandinsky
(1925), uno dei suoi quadri pid famosi



delle forme semplici usandole in-
sieme al colore per rappresentare
melodie o accordi musicali e di
conseguenza emozioni e stati
d'animo. Lo stesso autore ha scrit-
to: “Un punto rotondo in un dip-
into puo essere piu signiﬁcativo di
una figura umana... L'impatto
dell’angolo acuto di un triangolo
su un cerchio produce un effetto
non meno potente del dito di Dio
che tocca il dito di Adamo nella
Cappella Sistina di Michelangelo”.
Invece, la tendenza poligonale
catalogata spesso come low poly
art ha un legame evidente con il
cubismo sia dal punto di vista della
ricerca espressiva che in alcuni as-
petti della somiglianza, infatti, tale
movimento artistico nato a Parigi
intorno al 1907 si e evoluto, nelle
sue varie fasi storiche progressive,
dalla semplificazione delle forme
riducendole a puri volumi, fino alla
scomposizione e ricomposizione
degli oggetti in una forma sinteti-
ca e dinamica. Del resto Picasso
ha detto: “I’arte e I'eliminazione
del superfluo”. Una semplicita an-
cora piu estrema si ha nel Flat
Design che, infatti, viene spesso
paragonato al De Stijl olandese
probabilmente per la sua essen-

“Deux Nus” (“Due Nudi”) dipinto da Jean
Metzinger tra il 1910 e il 1911 all’inizio del

suo periodo cubista

zialita nelle geometrie sostituendo
le rappresentazioni ﬁgurative con
elementi base della linea, del piano
e dei colori primari. Di fatto il te-
ma artistico di dare solo I'idea di
qualcosa e presente in numerose
correnti, non solo pittoriche, basti
pensare a quelle contemporanee
con la ricerca di portare in primo
piano il pensiero e il concetto
dell’autore o per esempio nel min-
imalismo in cui la riduzione arriva
al suo massimo possibile.

In conclusione sono numerose le
tendenze e le tecniche che si pos-

sono relazionare al low poly, ancor

Una delle peculiari composizioni di Piet
Mondrian del 1921. Egli fu fondatore insieme
a Theo van Doesburg del De Stijl

Un low poly ancora piu estremo lo si ha
poly P
quando si unisce al minimalismo come in

“Hidden Layers” di Mohamed Chahin (2018)

Analisi dello stile

di piu se ci si concentra sulla sua
espressivita fatta di forme costi-
tuite da semplici linee angolari e
diagonali che diminuiscono qual-
cosa di piu complesso, ma rappre-
sentandone in alcuni casi la vera

essenza.

L'opera del gruppo espressionista tedesco
denominato Die Bricke e caratterizzata da
“un blocco dinamico di forme composte da
linee angolari e diagonali” secondo la storica
dell’arte Jeanne Willette. Ernst Ludwig
Kirchner ha rappresentato se stesso e gli al-
tri membri in questo quadro del 1925 chia-
mato appunto “| pittori della Briicke”
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Analisi dello stile

Amjad Ahdab aggiunge effetti in post-pro-
duzione con Photoshop creando uno sfondo
che simula lo stile pittorico. La post-produz-
ione, inoltre, e molto importante per creare
le illustrazioni tipiche della seconda ondata
precedentemente accennate
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SUGGESTIONI
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A questo punto del progetto, in
cui si € gia studiato I'ambito e gli
strumenti da utilizzare, puo essere
utile un confronto per capire quali
elementi inserire e come rappre-
sentarli.

A proposito del “come” lo stile low
poly non deve essere solo una ba-
nale riduzione dei poligoni di un

modello piu definito o reale, ma
deve avere certe peculiarita sia nei
colori che nelle forme. Le sugges-
tioni servono appunto per trovare
delle ispirazioni da questo punto di
vista, prendendole pure da ambiti
illustrativi differenti. Inoltre, pos-
sono anche orientare nella creazi-
oni di altri elementi grafici:

In questa “Small kitchen” di Angelo Fer-
nandes del 2020 viene mostrato un low poly
interessante dai poligoni quad, con una buo-
na visibilita e coerenza nella risoluzione com-
plessiva apprezzabile in tutte le circonferen-

ze. Inoltre, e ricco di dettagli ambientali

studiati minuziosamente come pure i colori
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Analisi dello stile

Una buona visibilita nella modellazione tri-
dimensionale non deve per forza relazionarsi
a spazi aperti, soprattutto in un contesto piu
surreale. La giusta luce puo essere presente
anche negli spazi chiusi utili a questo pro-
getto e puo provenire da numerosi elementi

Un campo da basket ad Alessandria ispira
figure semplici, geometriche e colorate da ri-
chiamare nelle grafiche piatte come sui tavoli
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Analisi dello stile

Lozl

L'artista Marcio Batista soprannominato
Lobo usa in tutte le sue opere colori e figure
che richiamano alla pop art americana
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Analisi dello stile

Quindi, I'attenzione del target la si puo ot-
tenere tramite dei riferimenti mirati inseren-
do elementi di gradito interesse. Qui sopra
un'illustrazione di Alex Krugli del 2020:
“90s Nostalgic Room”

Viste le possibili censure dei riferimenti piu

indiretti possono riguardare la birra che an-
che mancando puc essere presente attra-
verso delle citazioni (“3 Hops”, Aleksandr
Kuskov, 2014)
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Come accennato nell’analisi sul Beer Pong,
i luoghi tipici dove si pratica questo gioco
sono bar, case, confraternite, feste varie,
ecc.. Essendo luoghi reali, riconoscibili anche
per la presenza di determinati oggetti ricor-
renti, e utile riferirsi ad alcuni gia esistenti
per sapere quali sono questi elementi. Per
esempio nel bar di Londra chiamato “The
Four Quarters”

Analisi dello stile
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REALIZZAZIONE

DELLO SCENARID ,



METODI DI MODELLAZIONE
E RENDERING UTILIZZATI

b
»
v
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Costruzione

Dopo aver definito i requisiti, il
software e lo stile di realizzazione
del progetto e possibile passare al-
la fase piu pratica determinando
quali elementi saranno presenti
nello scenario e come verranno

modellati ed esposti. Per quanto
riguarda quest’ultimo punto si puo
fare riferimento sia ai metodi di
modellazione disponibili in 3ds
Max, sia a quelli analizzati nelle
varie possibilita di messa in opera
del low poly.

Tra le tecniche in comune sicura-

METODI DI MODELLAZIONE

3ds Max
¥» Modellazione NURBS

A Modificatore Surface

low poly

= W Modellazione volumetrica

WP
PG
g
1!"!7

» MODELLAZIONE POLIGONALE

Y
g

N <

A Modellazione con primitive

A Modellazione NUEQMS

Schema sui metodi di modellazione possibili
in 3ds Max e per la realizzazione del low poly



mente viene posta in risalto la
modellazione poligonale, molto
pratica nell’utilizzo allinterno del
programma e che permette un
gran controllo e liberta nello
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Realizzazione dello scenario

metrica non & ottimale usufruen-
do degli strumenti di 3D Studio,
mentre Iimpiego delle spline,
come nella NURBS o con il mod-
ificatore Surface, & adatto esclu-
sivamente quando si ricerca un’el-
evata risoluzione, oltre al fatto che
in Unity tali forme vengono co-
mungque convertite in mesh poli-
gonali formate da triangoli oppure
quadrilateri.

Tuttavia, la tecnica di manipolazi-
one dei poligoni non e sempre la
piu efficace, perfino trattandosi di
prodotti low poly; in particolare in
alcuni casi la NURMS puo servire
per controllare la risoluzione, ma
senza necessariamente salvare |
vari livelli di dettaglio, poiche la
regolazione a seconda del punto di
vista ne limiterebbe la liberta di
progettazione presente tra i req-
uisiti dell’azienda, senza contare
che probabilmente i vari scenari
realizzati saranno al chiuso per fa-
cilitare I'ottimizzazione e seguire il
gusto del target, dunque, senza el-
ementi troppo distanti tra loro.

Inoltre, soprattutto quando si
adopera la modellazione poligo-
nale, e inevitabile partire dalle
primitive di 3ds Max alla quale poi
verranno applicati i gia accennati
formati del modello di superficie e
in particolare I’Editable Poly.
Quest’ultimo non verra sfruttato
tramite conversione, ma con I'ap-
posito modificatore in modo da
facilitare eventuali correzioni fu-
ture anche da parte dell’azienda.
Tale reversibilita di Edit Poly e
permessa applicando modificatori
in sequenza dopo determinati pas-
saggi che si possono selezionare e
annullare tornando indietro nel
processo di realizzazione dell’ele-
mento. Per di pit la scelta di ques-
to specifico formato ha due ra-
gioni principali: esso ha maggiori
funzioni e flessibilita di utilizzo

rispetto agli altri e soprattutto
permette I'impiego di poligoni
quadrilateri a differenza di Edit-
able Mesh che é composto da soli
triangoli.

Dunque, in tale progetto la pref-

erenza sulla forma dei poligoni é
ricaduta sui quadrilateri che
nell’ambito in questione vengono
chiamati pit semplicemente quad.
Essi sono i pit adoperati nell’arte
del 3D, perche hanno numerosi
vantaggi rispetto ai triangoli, an-
che se questi ultimi sono molto
sfruttati nelle illustrazioni low poly
della nuova ondata e data la cos-
tante complanarita vengono co-
munque calcolati in fase di espor-
tazione/importazione. Tuttavia i
poligoni a quattro lati forniscono
una topologia pulita, aspetto mol-
to importante e da non sottovalu-
tare in un progetto videoludico.
Cio significa che, importando i
modelli su Unity (il quale accetta
anche i quadrilateri), la conversi-
one reversibile a triangoli sara pid
facile e pulita se si rispetta la
complanarita dei vertici, infatti, i
quad verranno semplicemente di-
visi in due. A tal proposito, in caso
di una suddivisione per aumentare
i dettagli o di un’ulteriore appros-
simazione successiva, ci saranno

Una topologia pulita e fondamentale nella
creazione di volti, poiché riduce i difetti e fa-
cilita enormente il processo di animazione
delle espressioni facciali
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Nella prima e nella seconda immagine i bor-
di sono stati selezionati rispettivamente tra-
mite i comandi Ring e Loop. Essi sono molto
utili nella modellazione poligonale, ma non
si possono adoperare nelle mesh con poligoni
triangolari

meno difetti e problemi e per
questa ragione vengono preferiti
da LitLime. Inoltre, sono piu ade-
guati nellutilizzo di certe funzioni
come la selezione di bordi tramite
i comandi Loop o Ring e plasmano
le caratteristiche di curvatura con
pit naturalezza. Ci sono importan-
ti vantaggi anche per quanto
riguarda la fase di rendering, infat-
ti, la presenza di una topologia pu-
lita evita errori di ombreggiature e
illuminazione oltre a facilitare
I'unwrapping (stendere la mesh)
nel processo di mappatura delle
texture e, ancora piu importante
per “Ponget”, alleggerisce il frame
rate. Oltre a tutto cio, la presenza
dei quad e originale rispetto alla
maggior parte dei low poly pre-
senti attualmente sul mercato i
quali di solito non rispettano la to-
pologia. L'unico accorgimento per
farlo e cercare di evitare le oper-
azioni booleane che di solito crea-
no poligoni triangolari o non com-
planari.

In conclusione alla modellazione,
dopo essere partiti da una primiti-
va per passare poi a un Editable

La sfera € una primitiva molto complessa,

soprattutto se si vuole rispettare la topolo-
gia: normalmente dal Command Panel la si
puo creare con il comando GeoShere per re-
alizzarla con facce triangolari (a destra),
mentre con Sphere le fucce sono quasi tutte
quadrilatere tranne quelle poste ai poli (al
centro). Tuttavia esiste un metodo per otte-
nere esclusivamente quad, cioé usare la

NURMS (tramite modificatore TurboS-

mooth) su un semplice cubo

Poly, si useranno le sue numerose
funzioni per aggiungere smussat-
ure, estrusioni e altri dettagli tra-
mite i Sub-Object Levels. Con
tale metodo, nonostante sia uno
dei pit comuni nei videogiochi e
nell’'uso di 3D Studio, si possono
creare liberamente la maggior
parte degli oggetti permettendo

Realizzazione dello scenario

anche un risultato finale originale
e attraente se ben fatto e studia-
to.

Generazione

Passando ora alle scelte sulla fase
successiva, cioe quella di render-
ing, per prima cosa € importante
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Realizzazione dello scenario

ribadire che essa viene effettuta
unicamente con l'obiettivo di
mostrare, sia all'interno di questa
tesi sia come guida per facilitare la
resa definitiva su Unity da parte di
LitLime, lo scenario progettato e
modellato.

Inoltre, e stato accennato che tale
proposito lo si puo raggiungere
con uno dei motori di rendering
gia presenti all'interno di 3ds Max.
Di fatto Default Scanline Render-
er, nonostante sia il predefinito e
abbia una fisica approssimativa, e
pit che sufficiente viste le sue fun-
zioni e la bassa influenza che ha
sulla memoria del dispositivo di
utilizzo rispetto agli altri. Dunque,
in questo modo l'azienda avra
come riferimento un risultato pid
simile a quello che otterra cercan-
do dirispettare il requisito fonda-
mentale di usufruire del gioco tra-
mite dispositivi datati. C’e da ag-
giungere che Default Scanline
Renderer e un motore abbastanza
robusto se paragonato a quello che
offrono altre applcazioni simili.
Un’altra prassi per facilitare il la-

“Halloween Pumpkin Harvest”, un'immagine

resa con Default Scanline Renderer da Max

Philip nel 2012
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voro di resa durante lo sviluppo e
la pubblicazione dell’app € inserire
nel file FBX finale gli elementi im-
portabili nel game engine. Tra essi
ci sono i gia citati materiali in Dif-
fuse che avranno, dunque, colori
semplici senza riflessioni, effetti
metallizzati, rugosita, tiling o tras-
parenze e in tal modo si rispettera
lo stile scelto. Per quest’ultima ra-
gione non saranno molte le tex-
ture (altresi importabili in Unity
come anche le relative coordinate
di mappatura) che verranno diseg-
nate esclusivamente per tavoli,
quadri e poster accattivanti dal
punto di vista del target.

Per quanto riguarda, invece, gli el-
ementi di rendering non im-
portabili, luci e camere sono fon-
damentali per esporre il progetto,

=
|
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- [0
-

»
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Anche qui un’immagine resa con Default
Scanline Renderer con, inoltre, I'utilizzo delle
Standard Lights per la versione notturna

della “Shell Gas Station” di Ufuk Aydin
(2014)

ma comunque basteranno le
semplici Standard Lights (in parti-
colare quelle di tipo Omni con una
leggera tonalita gialla per simulare
le lampadine) e le Legacy Camer-
as con un formato di 16:9 che
corrisponde a quello dei cellulari
della generazione precedente (a-
dattabile comunque anche agli at-
tuali e ai primi touch screen, es-
sendo un formato intermedio, con
la tecnica del “letterbox” la quale
utilizza le bande nere sopra e sotto
e ai lati). In particolare verranno
create immagini sia verticali, sia
orizzontali per esporre le due pos-
sibilita di rotazione dello schermo
e avranno una risoluzione di 1920
x 1080 pixel, cioé quella definita
Full HD.

In relazione a quanto é stato anal-

Realizzazione dello scenario

izzato sulle opportunita del low
poly, avendo scelto la variante piu
moderna e legata al cartoon, non
verra adoperato I'lmage Based
Data Processing, dunque, non ci
saranno né le Bump, né le Nor-
mal, né tantomeno le Displace-
ment map, mentre, per quanto
riguarda gli Shading, il piu adatto
é sicuramente il Flat Shading.
Queste ultime preferenze, non
solo rispettano maggiormente le
linee guida e in particolar modo
I'ottimizzazione della memoria,
ma vanno anche a favore della
ricerca modernista accennata nel
capitolo precedente di non na-
scondere i difetti di risoluzione ed
esporli volontariamente per una
minore fedelta visiva della realta.
Di conseguenza c’é maggiore lib-
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erta nel concentrarsi sugli effetti
diluce e dei colori per un risultato

originale e piacevole anche in con-
clusione a questa fase.

Sempre di Ufuk Aydin, il “Bar Club” del
2014 e un esempio di scenario in cui potreb-
be ambientarsi “Ponget”, oltre a sfruttare
nuovamente lo stesso motore di rendering e
lo stesso tipo di luci in un modo caratteristi-
co che le risalta
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PRESTAZIONI

DEL PROGETTO

[ 3
»
v

Memoria e prestazioni
ottimizzati

Liberta di progettazione

Stile originale

REQUISITI

Attenzione ai dettagli

* STILE 3D LOW POLY
: ‘A Budget poligonale

Y Coerenza visiva

PRESTAZIONI

w Dettagli ambientali

Seconda parte del sistema esigenziale del
progetto “Ponget”

La scelta del luogo in cui e ambi-
entato lo scenario da rappresen-
tare e ricaduta sul bar essendo una
delle sedi piu utilizzate per le par-
tite di Beer Pong. Inoltre, ispiran-
dosi allo stile dei pub americani e
possibile inserire elementi vari in-
teressanti dal punto di vista del
target.

Budget poligonale

30.000 poligoni

Tale quantita massima permettera
(43 ” N N

a “Ponget” di poter girare su un

qualsiasi dispositivo mobile uscito

a partire da inizio decennio scorso

(2010). Il tutto renderizzando a

v Progettazione di vari
= disegni per il tavolo

E.’ Rispettare il target

A Visibilita e colori equilibrati

$ Integrazione con Unity

4 Disegni dei tavoli
A Disegni di poster e quadri

; Colori pop art e

luci numerose

€ Modelli in 3ds Max

30 fps.

Per controllare il valore durante la
produzione dei modelli e utile
sfruttare una delle funzioni ac-
cennate in 3ds Max. Lo Show
Statistics fornisce il numero pre-
sente in tutta la scena o negli og-
getti selezionati semplicemente
schiacciando il numero “7” nella
tastiera o il comando all’interno
del menu “xView”.

Delle altre funzioni si é gia spiega-
to I'inutilizzo del Level of Detalil,
mentre i riduttori di poligoni dan-
no un risultato finale impreciso e
per questo & meglio modellare di-
rettamente alla risoluzione pres-
celta.
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[+] [camera001 ] [Standard ] [ Default Shading ]

Total
29,987
30,718

Inactive

Screen dello Show Statistics a scenario ulti-
mato che mostra il rispetto del budget poli-
gonale

Coerenza visiva

A proposito di risoluzione prescel-
ta, gia nella progettazione degli el-
ementi principali bisogna deter-
minare il livello di semplificazione.
Essi saranno sicuramente in primo
piano rispetto agli altri modelli
dello scenario e, dunque, possono
essere leggermente piu dettagliati,
ma comunque ci dovra essere una
coerenza visiva complessiva essen-
do uno degli accorgimenti princi-
pali posti per realizzare lo stile low

poly.

Pallina Beer Pong

1 iterazione

Per la realizzazione delle sfere, quindi, con-
viene adoperare la modellazione NURMS in
modo da rispettare la topologia. Lo stesso
vale per la pallina da gioco. Applicando il
modificatore TurboSmooth su un cubo bi-
sogna, in sequito, decidere il numero di iter-
azioni per arrotondare la superficie. Per ot-
tenere un low poly con coerenza di riduzione,
essendo una pallina piccola di soli 5 cm di
diametro, bastera applicare una sola iterazi-
one. Il risultato avrd la circonferenza di for-
ma ottagonale
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Questo schema mostra come verra regolata
la risoluzione complessiva attraverso le mesh
cilindriche e sferiche. Dunque, per le forme
cilindriche con un diametro minore di 50
cm, la sezione trasversale, invece di essere
circolare, sara esagonale, mentre in caso sia
maggiore, la sua forma sard ottagonale.
Stessa misura di riferimento verra utilizzata
per le forme sferiche che potranno essere
create con una o due iterazioni del TurboS-
mooth su un cubo.

Ceun accorgimento per mantenere una to-
pologia pulita con I'esclusivita dei quad an-
che nelle forme cilindriche, cioe dividere gli
esagoni in due poligoni e gli ottagoni in
quattro. In tal modo le basi dei cilindri sa-
ranno composte anch’esse da quadrilateri

2 iterazioni 3 iterazioni

sezione forme

iterazioni forme
sferiche

cm........esagonale..........

cm........ottagona|e..........

@ 5cm

Ns s —snss




Bicchiere Beer Pong

b
>

| 2

La scelta della forma esagonale per i bicch-
ieri di Beer Pong non e casuale, infatti, essi
sono ispirati agli Hexcup progettati da Aar-
on Attebery e William Heimsoth nel 2015 a
sua volta simili ai classici della Solo Cup
Company. La loro configurazione permette
di posizionarne 10 (la quantitd pit comune)
in modo da non lasciare spazi o buchi tra di
essi. Cio faciliterd la fisica del gioco.

In conclusione dividendo il poligono di base
in due come nel disegno a destra si otterran-
no due quad

Tavolo Beer Pong

Realizzazione dello scenario

15cm

@10 cm

Scm

70 cm

5cm

60 cm

240 cm

Pid semplice e regolare la risoluzione delle
forme piatte come tavoli, banconi, sedie,

ecc.. L’esempio principale € il tavolo da Beer

Pong qui progettato ispirandosi a quelli delle

competizioni ufficiali mantenendo anche le
stesse misure. Tuttavia, le smussature degli
angoli vengono appiattite nuovamente per
mantenere la coerenza visiva
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Dettagli ambientali

Oltre agli oggetti principali € im-
portante mantenere la coerenza
visiva anche per tutti gli altri ele-
menti presenti nello scenario, sia-
no essi piu o meno distanti dal tav-
olo da gioco.

Per soddisfare il requisito da parte
dell’azienda di riutilizzare i prec-
edenti script € necessario model-
lare I'intera scena con il fine di
dare liberta tridimensionale di po-
sizionamento del punto di vista e
del gameplay. Il fatto che il bar sia
un luogo al chiuso e limitato da
pareti facilita il processo, ma per
soddisfare maggiormente il target
sara necessario arricchire il tutto
con numerosi dettagli: trattandosi
di low poly saranno dettagli ambi-
entali, quindi, molteplici oggetti
ben studiati, cioe caratteristici dei
pub americani, con altrettanti
riferimenti al Paese e con partico-
larita interessanti per i giovani.
Essendo prodotti reali gia esisten-
ti, spesso hanno misure standard
che in questo caso sono state rica-
vate per la maggior parte dal sito

[{P N N ”
dimensions.com”.

Tavolo lungo (6)*

Disegno che mostra il posizionamento dei
bicchieri sul tavolo

*Il numero tra parentesi rappresenta la
quantita nello scenario

\ €
\ o
\\ 2
\
\
[ \ \\
\\
300 cm 120 cm
Seduta lunga (12)
€
(8]
n
o
€
(8]
0
~
300 cm 43 cm
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Sedia (20)

95 cm

40 cm

46 cm

Classico diner USA da cui prendere ispirazi-

one per sedute e tavoli

Tavolo basso rotondo (3)

@130 cm

43 cm

Realizzazione dello scenario

Tavolo per la consumazione di pasti con
sedute al completo

Sgabello (20)

80 cm

80 cm

32cm

\,
\\

-

@30cm

@50 cm

Tavolo alto rotondo (5)

@80 cm

110 cm
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Bicchieri (110)

Boccale (40)
@10 cm @10 cm

@8 cm
D4cm
5 §
[Tp] (@]
€ - N
Q
(@]
€ =
Q
o)
Bottiglia (150)
L ,92cm
£
Q
(@]
™
Per le bottiglie si parte dalla misura standard
di una classica di vino per poi crearne delle
varianti (10) modificate con il fine di simu-
&8 cm lare le varie marche presenti nei ripiani e nei
banconi dei bar
Piatti (70) Barile (10)
@25cm @20 cm @60 cm
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Biliardo (1)

PaN

4]

v
262 cm

In molti bar, soprattutto quelli in cui vengo-

no organizzate partite di Beirut, sono pre-
senti degli spazi di gioco contenenti oggetti
come cabinati, biliardi e slot machine

Cabinato (4) \ / £
e ©
€
(- |- (8]
<
3
I I c 150 ecm
(8]
™
O
- L - € 2
© Q
|| L] g R
H - - Freccette (1)
€ 50 cm
0
[Tp]
] L] B
65 cm 80 cm I/ €
A o
©
Flipper (2)
E
IS
(8]
o
N~
§
5 o
O -—
N~
€
Q
o
[Tp]
76 cm B 150 cm
(e 1
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Banconi (2)
T~ :
o
P \ ©
§
o
™
A=
0
150 cm 300 cm 80 cm
800 cm
160 cm 50 cm

= |
—g
66 cm

| il |
e — | [ [—= b
O €
o
dJ o
— =
fo4

Dettagli banconi

100 cm
120 cm

In primo piano gli spillatori di birra, poi un
barattolo per le mance e uno dei due rubi-
netti

Registratore di cassa

Dettaglio del lavello con scolapiatti e sotto

Caffettiera il bidone per i rifiuti POS
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Ripiano (2) e scaffali (2)

Realizzazione dello scenario

e
) \
A “ :
\j \ﬂ mg /OO 2
ﬂ = 7\90 0/77
4l N
N A
< 9,
<
L0 % 0 o
Porte (3) e finestre (3)
€
(8]
o
<
€
Q
o
w
€
(8]
o £
O
"u D | m ] o
o
N
200 cm
10 cm 10 cm
100 cm 200 cm

Disegni dei tavoli

ra | dettagli creativi che possono
Tra i dettagl tiviche p
are riferimento al target e al suo
fare rif to al target e al
gusto ci sono sicuramente i diseg-
ni sopra i tavoli. Nell’analisi sul
eer Pong si e gia visto come sia
B Pong g t
RS ! ) o
un’abitudine dei ragazzi americani
personalizzare la superficie di gio-

co con rappresentazioni peculiari
e caratteristiche.

Inoltre, per un risultato ancora piu
originale e coerente, e utile sfrut-
tare gli stili bidimensionali che si
ricollegano direttamente al low
poly. Dunque, l'ideale e proget-

tare disegni studiati mescolando

gli stili geometrici, poligonali, il flat

design e la pixel art per renderli
ulteriormente piu interessanti al
g|ocatore.

Le texture qui realizzate sono 6:
tutte con una risoluzione di 708 x
2.834 (sufficiente ad evitare
sgranature e non troppo influenti
sulla memoria) e in formato

JPEG.

Questo tavolo contiene il logotipo e il pitto-
gramma ingrandito in modo da esaltare I'es-
tetica geometrica
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| Elatlela s

\ V.

Disegno semplice con il marchio completo
su fondo bianco

Qui l’estetica € quella poligonale con un ac-
cenno al campo da basket

Una versione geometrica e flat della band-

lera americana

Con il fine di attrarre il target giovanile in

generale e in particolare gli appassionati del
mondo videoludico, sono presenti svariati el-
ementi che rimandano a tale ambito. Oltre
ai cabinati, questa variante del tavolo mos-
tra i villain pid famosi degli anni ‘80 in pixel
art

Beer 148



Realizzazione dello scenario

Tavolo con la versione in pixel art del logo
della World Series of Beer Pong da utilizzare

in eventuali tornei

Disegni di poster e quadri

Oltre alle texture per i tavoli si
possono creare anche per ele-
menti decorativi sui muri altri-
menti spogli come ad esempio
poster pubblicitari o quadri grafici
tipici dei pub.

Con questi si ha anche maggiore
liberta nel formato e nella rappre-
sentazione. Ad esempio oltre ai
riferimenti americani si possono
inserire dei richiami indiretti alla
birra che probabilmente non sara
presente per evitare censure. Le
pubblicita possono riguardare la
partita di Beer Pong in corso o la
stessa applicazione come avviene
in altri videogiochi. | quadri hanno
riferimenti piu artistici e si carat-
terizzano dagli altri per la cornice
intorno. Il tutto illustrato con gli
stessi stili dei tavoli.

E utile inserire persino dei cartelli
di segnaletica per le varie porte.
Essi saranno nello scenario in for-
mato standard ISO A4, cioe 21
cm x 29,7 cm, mentre i poster, i
quadri e pure il cartello dei prezzi
sarranno in A1 (59,4 cm x 84,1
cm). Anche qui il formato dell'im-

magine ¢ JPEG.

In molti video games, soprattutto quelli di
simulazione, sono presenti delle inserzioni. A

volte riguardano i giochi stessi come avviene
nella famosa serie FIFA della Electronic
Arts. Qui, con un’estetica poligonale, viene
pubblicizzata I'app di “Ponget” come se fosse
un poster promozionale all’interno del bar
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1
)

Liconico bicchiere della Solo Cup Company
progettato da Dvore viene qui posto all’in-
terno dell'opera della Statua della Liberta
per un disegno poligonale

TO BEER
OR NOT
TO BEER?

In pixel art viene pubblicizzato anche un
possibile torneo all’interno del locale

In una versione geometrica e ironica di Am-
leto ¢’e anche un accenno di arte pop tra-
mite i caratteristici colori piatti e di semplic-
ita tipica del flat design

| WANT HOP

Rievocazione del famoso poster di Obama  Citazione in flat design dello Zio Sam di Flagg
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CLOSED

A

Cartello all’ingresso in pixel art

Colori pop art e luci nu-
merose

In tutte le immagini appena viste
c’é coerenza, anche per quanto
riguarda le tonalita. Esse sono ispi-
rate alla tendenza artistica della
pop art sempre per rispettare la
linea guida fondamentale che seg-
ue il gusto del target orginale del
Beer Pong. Quindi, i colori sono
essenzialmente i primari con il
giallo che richiama alla birra, men-
tre il rosso e il bianco provengono
dal bicchiere della Solo Cup Com-

pany, insieme anche al blu della

Blu

C:100
M: 100
Y: 19
K: 28

| valori dei quattro colori principali presenti
allinterno dello scenario

Lampada tonda (12)

80 cm

15cm

Cartello per il bagno in pixel art

bandiera degli Stati Uniti. Essi o
delle piccole varianti verranno at-
tribuiti pure agli oggetti dello sce-
nario, soprattutto ai principali.

Per quanto riguarda le luci, invece,
verranno inserite all’interno di
lampade sempre per simulare delle
vere lampadine. Le lampade tonde
saranno molto numerose per sod-
disfare il requisito di visibilita, es-
senziale ancor di pit in un luogo al
chiuso, mentre quelle rettangolari
illumineranno i tavoli da gioco.

Rosso
C:15
M:100

Y:90
K:10

Lampada rettangolare (2)

80 cm

20 cm

Realizzazione dello scenario

2004 300% 400%

=

=

L DADING..
LOGO NAME

=

Il cartello dei prezzi e un richiamo all’arte
videoludica passata e in particolare alla
schermata dei migliori punteggi, con, inol-
tre, i pittogrammi delle birre pid famose. I/
tutto in pixel art

Giallo

C:0
M: 10
Y: 95
K:0

Bianco

~AXZ0O
o0 5o

@30cm

40 cm

150 cm
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Modelli in 3ds Max

In conclusione lo scenario deve
seguire tutte le linee guida e gli
accorgimenti visti fino ad ora, in-
clusi quelli derivanti dalla tecnolo-
gia di sviluppo. Nell'approfondi-
mento su Unity, infatti, abbiamo
visto come sia fondamentale man-
tenere una buona forma, centrare
i Pivot Point, controllare il verso
delle normali e dare un nome

[ Ponget.max - Autodesk 3ds M

Fle Edt Tools Graph Edtors

ind-drag to select objects

Lintero scenario di “Ponget” in Default
Shading nel layout di 3ds Max. A sinistra
nella Scene Explorer sono visibili i nomi dei
vari elementi posti con coerenza a seconda
del tipo per renderli poi riconoscibili su Unity

A sinistra un elemento dello scenario in

Wireframe con alcune facce selezionate per
mostrare il verso delle normali. A destra il
Pivot Point dell’oggetto é situato ai piedi in
posizione centrale per facilitare il suo collo-
camento in fase di importazione
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comprensibile e coerente ad ogni
oggetto in scena. Il tutto gia all'in-
terno di 3ds Max per facilitare il
piu possibile il lavoro successivo da
parte di LitLime.

Quindi, per fare cio come accen-
nato ci saranno nel file tutti i
modelli e gli elementi di rendering
ad esclusione della birra. Quest’ul-
tima non viene inserita perché
spettera all'azienda la scelta se in-
trodurla. In tal caso ci puo essere

Renderng  Customze  Scrpting

“An @ 3 R° %87 (T

Content  Civi View

skl
Tl i)y

{1

0 ©

% Enabled:

un’influenza sulla memoria decis-
amente maggiore essendo un lig-
uido con una fisica molto comp-
lessa, senza contare I'animazione
di impatto della pallina su di esso.
Ad esempio se verra utilizzato il
Rendering Path Legacy Vertex
Lit, questo non permette l'utilizzo
di effetti particellari. Comunque
in qualunque caso all'interno di
Unity c’e la possibilita di creare e
simulare dei liquidi.

~ Object Type

TextPlus

~ Name and Color
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Rendering complessivi

Vista complessiva dall’alto
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Realizzazione dello scenario
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Vista complessiva laterale

Vista complessiva laterale

Vista complessiva da un angolo interno del

bar
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Realizzazione dello scenario

Vista complessiva da un angolo interno del

bar

el (&~ A b,
VR Py

Vista complessiva da un angolo interno del

bar
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Realizzazione dello scenario

Possibili punti di vista

70 BEER
ORNOT
TO BEER?

¥

Una delle probabili schermate di gioco usan-
do il punto di osservazione tipico del gioca-
tore di Beer Pong

Una delle probabili schermate di gioco usan-
do il punto di osservazione tipico del gioca-
tore di Beer Pong
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Realizzazione dello scenario

Una delle probabili schermate di gioco usan-
do un punto di osservazione laterale

Le stesse schermate di gioco precedenti, ma

sfruttando il possibile orientamento verticale
del cellulare
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Realizzazione dello scenario

Una delle probabili schermate di gioco usan-
do un punto di osservazione isometrico

Una delle probabili schermate di gioco usan-

do un punto di osservazione prospettico
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Realizzazione dello scenario

Le stesse schermate di gioco precedenti, ma
sfruttando il possibile orientamento verticale
del cellulare

Altri dettagli

Vista ravvicinata del bancone del bar (later-

ale)
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Realizzazione dello scenario

Vista ravvicinata del bancone del bar (inter-
na)

2008 3008 400%

v

Vista ravvicinata del bancone del bar (scaf-

fale con cartello dei prezzi)
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Realizzazione dello scenario

Vista ravvicinata del bancone del bar (inter-
na)

Vista ravvicinata del bancone del bar (inter-
na)
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Realizzazione dello scenario

Vista ravvicinata della zona giochi

Vista ravvicinata della porta sul retro e del

bagno con relativo cartello
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Realizzazione dello scenario

Vista ravvicinata delle finestre e dellingresso
principale con cartello “open/closed”

Posizionamento di un poster e due quadri su

uno dei due muri laterali liberi
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Realizzazione dello scenario

TO BEER
OR NOT
TO BEER?

Posizionamento degli altri due quadri sul
muro laterale libero rimanente

Posizionamento dell’ultimo poster tra la zo-

na giochi e quella del bancone
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Realizzazione dello scenario

Varianti dei tavoli

Una delle varianti dei disegni applicati al
tavolo. Inoltre, questo punto di vista puc es-
sere uno di quelli plausibili per il giocatore

""‘llnET :;

Una delle varianti dei disegni applicati al
tavolo
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Realizzazione dello scenario

Una delle varianti dei disegni applicati al
tavolo

Una delle varianti dei disegni applicati al

tavolo
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Realizzazione dello scenario
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Una delle varianti dei disegni applicati al
tavolo

N 4

Una delle varianti dei disegni applicati al
tavolo
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PONGET
"PONGET
PONSET

LPONGET

Costruzione del marchio a partire dal nome
usando il font Geogrotesque Medium Italic



Game Design Document

Rosso Bianco Giallo
C:15 C:0 C:0
M:100 M: 0 M: 10
Y:90 Y:0 Y: 95
K:10 K: 0 K: 0

WooNoET

| colori sono di nuovo quelli del classico bic-
chiere da Beer Pong unito al giallo della bir-
ra. Di fatto il risultato finale del logotipo
vuole accennare al versamento della bevan-
da con il bianco che rappresenta la schiuma

Varianti

_< BIU
C:100
M: 100
Y: 19
l . K: 28
I colore blu utilizzato anch’esso nel progetto
P
— \ la leggibilita del logotipo
" A IM E
'V U Area di rispetto

J""\llnET

puo essere adoperato come sfondo in varie
occasioni

Dimensione minima

et el =

1,5cm

Dimensione minima per non compromettere

N ‘ L’area di rispetto, cioe il margine minimo da
‘ [ mantenere in presenza di altri elementi, e

‘: ‘f “ ‘ data dalla differenza di altezza tra pitto-
'V U ‘ | gramma e logotipo

Illogotipo € riconoscibile in svariate tonalita

per quanto riguarda lo sfondo e nella versi-
one in bianco e nero

Beer 171



Game Design Document

Adaptive lcons

Le icone di avvio delle app posso-

no essere progettate in modo da
adattarsi ai vari dispositivi e
sistemi operativi. Su Android ad
esempio esse hanno una forma di-
versa a seconda del cellulare o del
tablet e il loro nome deriva dalla
geometria stessa in inglese. Men-
tre in iOS sono pid universali.

Per creare le cosiddette Adaptive
lcons bisogna differenziare su due
livelli lo sfondo (Background), che

cambiera nel profilo per I'adatta-

mento, e Pelemento costante in Background (blu sfumato) Foreground (pittogramma)

primo piano (Foreground).

<

Square Rounded Square Squircle

Circle Teardrop i0S
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Game Design Document

Mockup dell’icona per iOS all’interno di un
iPhone 4
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SCHERMATE DI GIOCO

CON GUIE HUD
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4 \ )
LOADING...

Schermata di inizio e di caricamento dell’app

4 \ )
LOADING...

4 \ )
LOADING...

Stessa schermata nel formato verticale

Mockup della schermata
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Game Design Document

Swipe to change table

‘+‘
v

P
L=l i = i sglect

SR g play!
e U W WY

Ultimato il caricamento si apre la schermata
per la scelta del tavolo. Lo sfondo in secondo
piano é sempre lo scenario gia dal punto di
vista del giocatore (qui come esempio quello
tipico di osservazione nel Beer Pong). In
questo modo si puc vedere il disegno sul tav-
olo a partire da quello predefinito.

In primo piano, invece, ci sono gli elementi
per la GUI (“Graphical User Interface”), ci-
oé l'interfaccia grafica. Essi sono elementi
grafici per facilitare interazione tra utente
e dispositivo e in questo caso segnalano la
possibilita di scorrere (“swipe”) per cambiare
tavolo o schiacciare (“tap”) per selezionarlo

. L]
Swipe to change table »
<z
Y
v

- I=Nina
PUING.
e

sglect
. and play!

AdLdA

select
and play!

Stessa schermata nel formato verticale

Mockup della schermata

Dopo il primo “swipe” spariscono le GUI
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Game Design Document

Una volta selezionato il tavolo inizia la par-
tita e si apre la schermata effettiva di gioco.
Gli elementi grafici sempre presenti durante
il gameplay si chiamano HUD (“head-up
display”), cioe visore a testa alta, nome
derivante dallo strumento visivo adoperato
in aviazione. In questo caso sono situati in
alto a destra e sono dei tasti che aprono a
loro volta altre schermate

Stessa schermata nel formato verticale
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Mockup della schermata

| tasti si caratterizzano principalmente per
le icone. Esse raffiguarano in modo sintetico

qual e la schermata che si aprird una volta
schiacciati e sono rappresentate sequendo
lo stile del progetto.

Ad esempio per prima c’é la tradizionale ico-

na delle impostazioni, poi quella per tornare

alla scelta del tavolo. Comunque le possibili
schermate dipendono nuovamente dai codi-

ci di programmazione da riutilizzare per
questo oltre alle classiche dei videogiochi
potrebbero anche essercene delle altre a
seconda delle modalita di gioco.

Infine, I'ultimo e il pulsante per uscire dalla
partita



e

P SETTINGS

music —

sounds el
UMINoSity k——7

language English

Schermata delle impostazioni che si apre
una volta schiacciato I'apposito tasto. | val-
ori editabili sono alcuni esempi tipici nei vid-
eo games

Schermata per uscire dalla partita che si

apre una volta schiacciato I'apposito tasto.
Questi mend di interfaccia grafica rappre-
sentano lo standard per altre possibili inter-
azioni con ['utente le quali dipendono sempre
dalla fase di programmazione

Game Design Document

e

SETTINGS

music ——— |

sounds e
luminosity  ——m————

language English

Schermata delle impostazioni nel formato
verticale

Schermata per uscire dalla partita nel for-
mato verticale
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Su richiesta dell'azienda LitLime, con il fine di riutilizzare i codici di pro-
grammazione di un progetto anteriore, questa tesi & passata dalla ricer-
ca dei possibili scenari per un’app basata sul gioco del Beer Pong alla
successiva realizzazione di quello pit in linea con i requisiti dell’azienda
e dell’utente.

Per fare cio si e partiti da un’indagine generale del gioco con in primo
piano gli elementi basilari e i luoghi in cui principalmente si svolge. In
seguito si & passati, tramite un “Benchmark”, all'analisi dei competitor
diretti per ricavarne i requisiti essenziali richiesti dal target di riferimen-
to. Lo stesso tipo di studio e stato usato anche per la scelta del nome
“Ponget” da attribuire all’applicazione mobile. Inoltre, 'osservazione dei
competitor ha consentito di rilevare le varie tendenze artistiche possibili
impiegate o da impiegare.

Successivamente incrociando le linee guida poste dall’azienda con quel-
le selezionate per soddisfare il target si sono potute effettuare delle
scelte fondamentali di progetto ad esempio il software adoperato per
la modellazione (3ds Max), il quale e compatibile con la tecnologia ado-
perata da LitLime (Unity), e lo stile ideale per soddisfare i requisiti co-
me l'ottimizzazione della memoria.

Sia tale stile, cioe il low poly, sia i due programmi sono stati approfonditi
nel dettaglio evidenziando degli accorgimenti utili da seguire durante
la realizzazione dello scenario ad esempio I'impiego della modellazione
poligonale. Quest’ultima fase e stata completata in seguito ad aver ef-
fettuato le ultime scelte di progetto complessive e dettagliate dei vari
elementi. Il tutto sempre nel rispetto delle linee guida e degli accorgi-
menti appena accennati.

Infine, sono stati progettati con coerenza con quanto fatto per lo sce-
nario tridimensionale pure gli elementi grafici piatti come le texture,
ma anche il marchio e le schermate di gioco.
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