ITS ' MARCHE

TURISMO | CULTURA &
NUOVE TECNOLOGIE

GRAFICA 3D REAL-TIME E INTELLIGENZA ARTIFICIALE

Riferimento figura ministeriale:
9.2.1 Tecnico superiore per la digitalizzazione nell’industria culturale e creativa

Sede corso:
Pesaro

Descrizione della figura:

La figura professionale formata, partendo dalla comprensione dei fondamenti della grafica tridimensionale e delle tecnologie
immersive, € in grado di progettare, sviluppare e integrare contenuti digitali interattivi real-time, applicando competenze avanzate in
modellazione 3D, uso di motori grafici e strumenti di intelligenza artificiale generativa. Il percorso formativo permette di formare figure
strategiche ed innovative nell'industria culturale e creativa, capace di trasformare concept visivi in esperienze digitali complesse e
coinvolgenti, massimizzando il valore comunicativo, artistico e tecnologico dei progetti a cui partecipa.

Nello specifico, si occupa della modellazione e texturizzazione di ambienti, oggetti e personaggi 3D, della gestione delle pipeline
produttive basate su tecnologie real-time (come Unreal Engine), e dell’utilizzo di strumenti Al per la generazione e ottimizzazione di
contenuti visivi, sonori e interattivi. E in grado di progettare esperienze digitali immersive e installazioni interattive, contribuendo alla
digitalizzazione e valorizzazione di prodotti, servizi e beni culturali, nonché allo sviluppo di asset per il gaming, la comunicazione e
I'audiovisivo.

La figura professionale in uscita integra, tra le proprie competenze, la capacita di lavorare in team multidisciplinari, collaborando con
sviluppatori, designer e creativi in ambienti professionali simulati e reali. E inoltre in grado di gestire il flusso di lavoro creativo-

produttivo, integrando strumenti di Al per I'ottimizzazione dei tempi, delle risorse e della qualita dei contenuti.
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Sbocchi occupazionali:

La figura professionale formata puo essere collocata, sia come dipendente che come libero professionista, all’interno di realta

operanti nei settori creativi, digitali e culturali, dove potra occuparsi di una o piu delle seguenti attivita:

Progettazione e sviluppo di asset 3D e ambienti virtuali per videogiochi, film d’animazione e produzioni audiovisive interattive;
Modellazione e ottimizzazione di contenuti grafici real-time per installazioni digitali, musei, eventi immersivi e brand activation;
Utilizzo di tecnologie di intelligenza artificiale per la generazione di contenuti visivi, sonori e narrativi in ambito creativo e
comunicativo;

Creazione di esperienze interattive per il marketing esperienziale e la comunicazione digitale innovativa;

Collaborazione con agenzie creative digitali, studi di animazione e VFX per la realizzazione di prodotti ad alto impatto visivo e
tecnologico;

Supporto alla digitalizzazione e valorizzazione del patrimonio culturale tramite tecnologie immersive e soluzioni di visual
storytelling;

Progettazione di ambienti e prodotti interattivi per applicazioni nell'industria culturale, dell'intrattenimento e del design digitale.

- Fondamenti di Grafica 3D
- Modellazione 3D
- Texturing e Shading

Contenuti percorso: - llluminazione e Rendering REAL TIME

- Utilizzo di Motori di Gioco
- Creazione di ambienti interattivi e scenografie digitali
- Sviluppo di Asset per Videogiochi
- Al per la Grafica 3D: potenzialita ed applicazioni
- Integrazione di Al nei processi produttivi, nel sound design e nella preproduzione.
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Obiettivi progettuali:

Gli obiettivi progettuali correlati al percorso in oggetto sono di seguito riportati:

Fornire competenze tecniche per la modellazione, texturizzazione e ottimizzazione di asset
3D destinati a contesti real-time.

Sviluppare abilita pratiche nell’utilizzo di motori grafici (es. Unreal Engine) per la creazione
di ambienti virtuali e scenografie interattive.

Integrare strumenti di intelligenza artificiale generativa nei processi di ideazione e
produzione di contenuti visivi, sonori e narrativi.

Progettare esperienze immersive e interattive per il gaming, la comunicazione visiva, il
marketing esperienziale e la valorizzazione culturale.

Consolidare la capacita di lavorare in team multidisciplinari e di gestire pipeline produttive
complesse.

Sviluppare ambienti e installazioni digitali per eventi culturali, museali o promozionali, con
un approccio narrativo e tecnologico integrato.

Applicare I’Al per I'ottimizzazione di tempi, risorse e qualita nella produzione di contenuti
multimediali real-time.

Competenze chiave:

Le competenze chiave del percorso formativo GRAFICA 3D REAL-TIME E INTELLIGENZA ARTIFICIALE
sono riconducibili e referenziabili alla figura “9.2.1 Tecnico superiore per la digitalizzazione nellindustria
culturale e creativa” contenuta nelle Disposizioni concernenti le aree tecnologiche, le figure professionali
nazionali di riferimento degli ITS Academy e gli standard minimi delle competenze tecnologiche e tecnico-
professionali (Decreto Ministeriale ITS Academy 203 del 20 Ottobre 2023).

Nello specifico le competenze che i discenti dovranno acquisire a fine percorso formativo sono:

Attivare all’interno delle istituzioni museali o presso soggetti, pubblici e privati, coinvolti
nelle attivita di conservazione e valorizzazione di beni culturali e creativi, la strategia
digitale, realizzando progetti di ricerca nel campo della digitalizzazione e collaborando alla
valutazione della sostenibilita
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Rilevare, analizzare e restituire dati sulle caratteristiche e sui bisogni dell’utenza reale e
potenziale delle strutture museali e del patrimonio culturale, nonché sull’'usabilita e impatto
delle soluzioni digitali attuate

Individuare e utilizzare le tecnologie digitali innovative per la valorizzazione del bene
culturale e del territorio e per mantenere nel tempo il legame con il cliente finale
Promuovere I'utilizzo e la valorizzazione di ecosistemi digitali per la generazione e fruizione
di conoscenza condivisibile

Utilizzare la ripresa audiovisiva digitale in tutte le fasi di realizzazione di progetti per la
valorizzazione culturale e del territorio

Definire e gestire i Key Performance Indicator (K.P.l) interni (audit) ed esterni (performance),
rilevando, reperendo e interpretando i dati statistici sulla gestione dei processi e dei
prodotti turistici proponendo interventi di miglioramento continuo nel rispetto dei criteri

adottati per garantire la sostenibilita dell’offerta turistica.




