Leonardo Raponi

una semplice passione é diventata nel tempo la mia professione.

Negli ultimi cinque anni ho lavorato come 3D Artist per il settore dei videogiochi, affinando
le mie competenze artistiche e sviluppando una forte sensibilita nel riconoscere e adattarmi
a diverse direzioni artistiche. Ho imparato a comprendere i punti chiave di un progetto e a
raggiungere risultati concreti, tenendo sempre conto delle richieste e delle limitazioni
imposte da clienti e contesti produttivi.

Nel mio lavoro mi occupo di trasformare concept art o idee in modelli 3D completi, pronti
per essere utilizzati nei motori di gioco. Seguo tutte le fasi della produzione: dalla
modellazione e scultura digitale, alla retopologia, texturing, ottimizzazione tecnica, fino
all'integrazione in engine come Unreal o Unity. Il mio obiettivo € sempre quello di unire
qualita visiva e performance tecnica, rispettando tempi e obiettivi.

Lesperienza da freelance mi ha permesso di sviluppare una grande efficienza operativa,
portandomi a ottenere ottimi risultati nei tempi previsti, anche in condizioni di forte
pressione. Anche se spesso sottovalutato, ho maturato una solida competenza tecnica
nell’'ottimizzazione degli asset 3D, garantendo sempre funzionalita e performance.

Il 3D é parte integrante della mia identita: oltre al lavoro professionale, dedico il mio tempo
libero alla ricerca e al miglioramento costante, approfondendo le nuove tecnologie che
stanno entrando a far parte delle pipeline produttive pit moderne.

Da due anni insegno modellazione 3D all’lstituto Quasar di Roma, con l'obiettivo di formare
nuovi artisti e offrire loro una visione chiara e realistica del mondo dell’industria. Cerco di
ridurre il gap tra percorso formativo e lavoro, trasmettendo non solo competenze tecniche
ma anche un mindset professionale.
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Artista 3D di oggetti

02/02/2021 -09/09/2021

Progetto: Tech demo in realta virtuale (VR) per Unity

In questo progetto mi sono occupato della creazione di oggetti 3D ottimizzati per un
ambiente in realta virtuale. La pipeline seguiva un flusso di lavoro standard: si partiva da
blocchi di base (blockout) per definire le forme, seguiti dalla modellazione high-poly in
Maya. Successivamente realizzavo la retopologia per rendere i modelli piu leggeri e
adatti all’'uso in tempo reale. Dopo questa fase, passavo alla texturizzazione in
Substance Painter, per applicare materiali realistici. Infine, gli asset venivano importati e
integrati all’'interno del motore Unity per essere testati in VR.
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Docente universitario

05/04/2024 — Attuale

Durante questo incarico ho tenuto corsi per le classi della facolta di Game Design,
guidando gli studenti lungo un percorso completo: dalla scultura digitale, alla
modellazione low-poly, fino al texturing finale. Lobiettivo del corso era fornire le
competenze necessarie per realizzare personaggi ottimizzati e pronti per I'integrazione
in un videogioco, seguendo una pipeline professionale.
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a privati a piccoli studi — che necessitavano della creazione di asset virtuali destinati a

Mi sono occupato di modellazione, texturing e ottimizzazione, adattando il flusso di lavoro alle
un progetto.
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sto progetto ho realizzato abiti digitali per Avakin Life, un gioco mobile di simulazione di vita
zione dei vestiti in Marvelous Designer, per ottenere una resa realistica dei tessuti. | modelli
h, migliorando dettagli e forme. Successivamente eseguivo la semplificazione tecnica

cosi da ottimizzare le performance su dispositivi mobili. Infine, ogni abito veniva collegato allo
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eazione di oggetti di scena semplici (props), seguendo l'intero processo produttivo: dalla
king delle mappe, fino alla texturizzazione. In una fase successiva, sono passato alla

me edifici completi, curando sia gli est erni che gli interni. Per la texturizzazione di questi
tecnica che consente di ottimizzare le texture mantenendo alta qualita visiva e performance.
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tornato a collaborare su questo titolo, dove mi occupo attualmente della creazione di armi
props vari. La mia responsabilita principale € mante nere una coerenza estetica all’interno del
ino lo stile visivo stabilito. Le armi richiedono particolare attenzione a dettagli complessi e

e gli oggetti di scena devono incarnare lo stile unico e riconoscibile che abbiamo definito in
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to della creazione di creature modulari partendo da mesh proxy come base. Ogni creatura
bili, progettate per potersi combinare tra loro liberamente. Lo stile visivo era uno stilizzato ad
creatura includeva circa 22 set di UV separati, ciascuno con le proprie mappe dedicate. Alla
I'integrazi one dei moduli all’interno di Unreal Engine, garantendo compatibilita e
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iluppo e puntava a uno stile visivo hand-painted. Il mio compito principale era quello di
he, proponendo al cliente soluzioni alternative per raggiungere la qualita desiderata degli
ato avanti in stretta collaborazione con il cliente, attraverso continui confronti e scambi di

pervisionare degli artisti junior entrati nel team durante il progetto. Mi sono occupato di
ivo e linee guida, per garantire che i loro lavori fossero coerenti con la visione del progetto e
levati.
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