
*Il Programma è soggetto a modifiche ed aggiornamenti.

Asincrone Lezioni pre-registrate
Sincrone Lezioni con docente dal vivo

Sincrone Narrazione interattiva Tecnica + storie

Sincrone Gli albori: Studio Azzurro.

Sincrone Sensoristica e automazione industriale.

Sincrone Apparati video broadcast.

Sincrone Analisi progetti reali.

Sincrone Evoluzione tecnologica degli strumenti.

Sincrone Ambienti per non-programmatori.

Sincrone Frameworks.

Sincrone Game engines.

Sincrone Unreal Engine

Sincrone Differenze tra game design ed experience design.

Sincrone Blueprinting e programmazione grafica.

Sincrone C++: solo quando necessario.

Sincrone Automi a stati finiti (FSM)

Sincrone OpenSound Control (OSC)

Sincrone Riproduzione clip video in UE

Sincrone UMG

Sincrone

Anatomia di un’esperienza 
interattiva: THSN - Window 
on Venice - parte 1 Requisiti di narrazione.

Sincrone Modello d’interazione.

Sincrone Criticità e compromessi.

Sincrone Microcontrollore e sensore.

Sincrone Sensore angolare.

Sincrone Firmware.

Sincrone Diagnostica.

Sincrone Layer diagnostica/configurazione

Sincrone Applicazione dedicata C#.

Sincrone Rappresentazione grafica dati.

Sincrone Stream OSC verso Unreal Engine.

Sincrone Introduzione progetto UE

Sincrone

Anatomia di un’esperienza 
interattiva: THSN - Window 
on Venice - parte 2 Progetto UE

Sincrone Struttura mondo virtuale.

Sincrone Attore “Point Of Interest”

Sincrone Widget Component.

Sincrone Level BP

Sincrone FSM

Sincrone Video playout

Sincrone Widget

Sincrone Analisi problematiche di allestimento.

Sincrone Analisi problematiche operatività quotidiana e guasti.

Sincrone Esercitazione: muovere la telecamera UE mediante potenziometri collegati a microcontrollore.

Sincrone

Video compositing nel 
Widget: THSN - Curiosity - 
Parte 1 Requisiti di narrazione.

Sincrone Modello d’interazione.

Sincrone Criticità e compromessi.

Sincrone Sensoristica.

Sincrone Alternative ai microcontrollori: Phidgets.



Sincrone Sensori distanza SHARP.

Sincrone Layer diagnostica/configurazione

Sincrone Applicazione dedicata C#.

Sincrone Generazione eventi presenza on/off.

Sincrone Notifiche OSC verso Unreal Engine.

Sincrone Introduzione progetto UE

Sincrone

Video compositing nel 
Widget: THSN - Curiosity - 
Parte 2 Progetto UE

Sincrone Visualizzazione esclusiva Widget.

Sincrone OSC server

Sincrone Playout video: il Media Player.

Sincrone Playout di sorgenti video.

Sincrone Struttura compositing, editor UMG e contenitori.

Sincrone Crossfade con  animazioni UMG.

Sincrone Zoom segnale video.

Sincrone Salvataggio configurazione.

Sincrone Analisi problematiche di allestimento.

Sincrone Analisi problematiche operatività quotidiana e guasti.

Sincrone Esercitazione: Implementare un mixer video in UE comandato da potenziometro/pulsanti collegato a microcontrollore.

Sincrone

Interazione Sostanziale e 
Attuatori Meccanici - Il 
Rattìn Requisiti di narrazione.

Sincrone Interaction design: il modello d’interazione come parte della narrazione.

Sincrone Modello mobile + interattore

Sincrone Componentistica commerciale.

Sincrone Cenni stampa 3D.

Sincrone Motori passo-passo.

Sincrone Sensoristica.

Sincrone Phidgets vs. microcontrollori.

Sincrone LED stripes single addressable

Sincrone Funzionamento LED stripes single addressable.

Sincrone Usi canonici.

Sincrone Madrix vs. microcontrollori.

Sincrone DMX, ARTNET, SPI.

Sincrone DMX in UE (cenni).

Sincrone DMX gestito in app stand-alone.

Sincrone Master C#.

Sincrone Progetto UE

Sincrone Concetto di Media Server.

Sincrone Playout on demand (OSC).

Sincrone Notifiche Play Completed.

Sincrone MoveWindow() in C++.

Sincrone Analisi problematiche di allestimento.

Sincrone Analisi problematiche operatività quotidiana e guasti.

Sincrone Esercitazione: pilotare una LED stripe da Unreal Engine via MCU.

Sincrone

Video Playout alto di 
gamma - WeBuild 
Metropolitane

LED walls.

Sincrone Concetti base.

Sincrone Configurazioni fuori formato.

Sincrone Projection mapping.

Sincrone Concetti di base.

Sincrone Edge blending.

Sincrone Media players/WatchOut.

Sincrone Usi canonici.

Sincrone Usi interattivi/Silver Origin BaseCamp.

Sincrone Caso di studio: WeBuild Metropolitane.

Sincrone Requisiti narrativi.

Sincrone Struttura LED Wall.

Sincrone Workflow lavoro: sviluppo sw + montaggio video.

Sincrone C# WatchOut bridge.

Sincrone Progetto UE

Sincrone Interfaccia utente: UMG.

Sincrone Comunicazione con mediaserver: OSC.

Sincrone Video playout.



Sincrone Automa a stati finiti FSM.

Sincrone Esercitazione: comandare il playout di clip video in UE da MCU con pulsanti.

Sincrone
Sinestesie e telecamera 
infrarosse - Torce - Parte 1 Narrazione e modello d’interazione.

Sincrone Prototipo Genova 2004.

Sincrone Layer sovrapponibili.

Sincrone Sinestesia buio/luce → passato/presente..

Sincrone Principio di funzionamento.

Sincrone Luce visibile e luce infrarossa.

Sincrone Telecamera IR con filtro low-pass.

Sincrone Modifica webcam IR.

Sincrone Manipolazione grafica real-time: canale alpha.

Sincrone Problematiche di allestimento

Sincrone Correzione trapezio anche su camera.

Sincrone Cenni di Machine Vision/OrfWare Mocolo.

Sincrone Revamping UE.

Sincrone Motivi utilizzo di app esterna.

Sincrone Mocolo: principi e funzionalità.

Sincrone Introduzione progetto UE.

Sincrone
Sinestesie e telecamera 
infrarosse - Torce - Parte 2 Progetto UE

Sincrone Livello vuoto, tutto in UMG.

Sincrone FSM.

Sincrone OSC e criticità dimensione.

Sincrone Render target e “foratura” texture.

Sincrone Playout video.

Sincrone Timers.

Sincrone OSC e interazione audio.

Sincrone Cenni MetaSounds.

Sincrone Analisi problematiche di allestimento.

Sincrone Analisi problematiche operatività quotidiana e guasti.

Sincrone Esercitazione: Creare un effetto “gomma di Photoshop” che usi un Render Target UE5.

Sincrone

Parallasse e Realtà 
Aumentata: Marelli @ IZB - 
Parte 1 Requisiti narrativi: Marelli Magazine.

Modello d’interazione.

Touch screen trasparente e layer “radiografia”.

Webcam come sensore di presenza (Mocolo).

3D immersivo.

Approfondimenti video.

Architettura master/slave.

Progetto UE Master/UI

FSM: cosa NON fare.

Dialogo master/slave (ogni stato).

Call to action/OSC Mocolo.

Menu principale.

Niagara e blueprint.

Audio.

Materiale wireframe.

3D browsing sincrono e delay.

OSC client.

Sincrone

Parallasse e Realtà 
Aumentata: Marelli @ IZB - 
Parte 2 Progetto UE Slave

Sincrone OSC server

Sincrone Dumb & Stateless.

Sincrone Il rapporto con Technical Artist/3D Artist.

Sincrone Modelli CAD → game engine.

Sincrone Post processor e glitch anti-alias.

Sincrone Esercitazione: Due app UE parlano in OSC. Master: interfaccia utente. Slave: video player.

Sincrone

Interazione Sostanziale e 
Realtà Aumentata - Fidia - 
Parte 1 Requisiti narrativi

Sincrone Modello d’interazione.

Sincrone Touch screen trasparente e layer “radiografia”.

Sincrone Manopole: ditate e navigazione intuitiva.

Sincrone 3D immersivo.



Sincrone Approfondimenti video.

Sincrone Team e workflow

Sincrone Tre fronti: sviluppo, modellazione, montaggio video..

Sincrone Gestione parallela relazione con comitato scientifico.

Sincrone Modellazione 3D.

Sincrone Montaggio video.

Sincrone Hardware

Sincrone Encoder rotativi.

Sincrone Microcontrollore.

Sincrone Display I2C per diagnostica.

Sincrone Colloquio WiFi OSC con Unreal.

Sincrone USB + app C# come scelta prudenziale.

Sincrone Architettura Master Slave.

Sincrone Introduzione progetti UE.

Sincrone

Interazione Sostanziale e 
Realtà Aumentata - Fidia - 
Parte 2 Progetto UE Master

Sincrone Lavoro a 4 mani con 3D artist e Versioning.

Sincrone Materiale X-Ray.

Sincrone FSM: lezione appresa.

Sincrone BP Camera: analisi.

Sincrone Roller-coaster model: Splines.

Sincrone Playout video e tempi di lettura.

Sincrone Widget.

Sincrone Callout centrifughi.

Sincrone Audio.

Sincrone Progetto UE Slave

Sincrone Spline identiche.

Sincrone Ultra-dynamic Sky: movimento del sole.

Sincrone Minimizzazione strutturale del delay.

Sincrone Re-synch.

Sincrone Esercitazione: pilotare una telecamera UE con encoder(o potenziometro) rotativo via MCU. Oppure muovere un cursore su una LED-stripe?

Asincrone Protocolli di comunicazione Comunicazione fra circuiti integrati (SPI, I2C).

Asincrone Comunicazioni a basso livello (UART, TCP, UDP).

Asincrone Protocolli dedicati (MIDI, DMX, ArtNet).

Asincrone Comunicazioni ad alto livello (XML, JSON, OSC).

Asincrone Microcontrollori Primer Arduino IDE

Asincrone Primer C/C++

Asincrone I/O digitale

Asincrone Input analogico

Asincrone Output PWM

Asincrone Comunicazione USB/UART con il PC

Asincrone Debug

Asincrone Comunicazione WIFI/TCP con altri device (ESP32)

Asincrone I/O Periferiche di uso comune.

Asincrone Periferiche di gioco.

Asincrone Periferiche musicali.

Asincrone Sensori.

Asincrone Attuatori.

Asincrone Sistemi di I/O generici.

Asincrone Phidgets.

Asincrone Microcontrollori.

Asincrone Radar-Touch.

Asincrone Diagnostica (C#).

Asincrone Casi di studio.

Asincrone Luci Utilizzi canonici di light design DMX e ARTNET.

Asincrone Usi interattivi reti di fari DMX.

Asincrone Usi interattivi LED stripe single addressable.

Asincrone Device professionali vs. microcontrollori.



Asincrone Casi di studio.

Asincrone Animatronics Caso di studio: Cartoleria Gucci.

Asincrone Rattìn

Asincrone Emissione video Schermi comuni.

Asincrone Vidiwall.

Asincrone LED-Wall.

Asincrone Proiettori.

Asincrone Proiettori + edge blending.

Asincrone Projection mapping.

Asincrone Player stato solido.e

Asincrone Mixer.

Asincrone Media server.

Asincrone HDR.

Asincrone Schermi trasparenti.

Asincrone Film interattivi. Storia: il LaserDisk Pioneer.

Asincrone Narrazione non linearità.

Asincrone Storyboard reticolari.

Asincrone Loop interattivi.

Asincrone Still interattivi.

Asincrone Dispositivi a giunzione seamless.

Asincrone Crossfade e transizioni (mixer).

Asincrone Eventi sincroni (timecode).

Asincrone Casi di studio..

Asincrone
Automi a Stati Finiti 
(FSM) Modello di distemi complessi.

Asincrone PLC: cenni storici.

Asincrone Implementazione in Unreal Engine.

Asincrone Editor grafici (yED).

Asincrone Interaction Design La “schiavitù del video”.

Asincrone Il problema dell’intuitività.

Asincrone Il modello d’interazione come parte integrante dello storytelling.

Asincrone Casi di studio.

Asincrone Kinect e gli scheletri sfracellati dalle macchine.

Asincrone Il Rattin

Asincrone Unreal Engine - UMG Introduzione funzionale.

Asincrone Mixer video e film interattivi, livello vuoto.

Asincrone Problema del PixelPerfect.

Asincrone Casi di studio.


