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h 15:00 - Apertura dei lavori del Convegno 

Saluti del Presidente di CTI Liguria. 

Andrea Favati 

 

h 15:15 - Storia passata presente e futura della Realtà Aumentata. 

Lo stato attuale dell'Augmented Reality può sembrare frammentato e si fatica a capire se 

per ARsi intenda software, hardware, occhiali magici o semplici applicazioni per 

smartphone. La storia della realtà aumentata parte da molto lontano e i suoi obiettivi sono 

molto ambiziosi. Forse, per capirla, occorre iniziare dall'obiettivo finale di tutti i piccoli passi 

fatti negli anni in questo ambito. La realtà aumentata è infatti la componente chiave della 

http://www.smackcomics.it/


 

 

rivoluzione che investirà il mondo digitale: una quarta trasformazione verso il Contextual 

Computing. Con la formula di Contextual computing o Context Awareness si identifica 

l’abilità di un software o di un hardware di raccogliere e analizzare dati sull’ambiente in cui 

esso opera allo scopo di presentare all’utente un’informazione utile e rilevante. 

Giovanni Landi 

Presidente di IMRA - Italian Mixed Reality Association Academy 

 

h 15:45 - Modellazione di forme 3D in ambienti di Realtà Virtuale. 

Grazie alla capacità di offrire un’esperienza immersiva in ambienti virtuali, la Realtà 

Virtuale sta trovando applicazione in molti settori. In campo industriale viene utilizzata 

principalmente dalle grandi aziende per la verifica, simulazione e manutenzione di prodotti. 

In questa presentazione dell’IMATI-CNR, che vanta un’esperienza pluridecennale 

nell’ambito della Computer Graphics e della modellazione 3D, saranno illustrate le 

potenzialità degli ambienti di Realtà Virtuale che rendono più intuitiva l’interazione e 

riducono la complessità cognitiva delle interfacce utente degli attuali sistemi di 

modellazione. Oltre ai vantaggi verranno evidenziati anche i limiti attuali di questa 

tecnologia emergente.. 

Franca Giannini - Eduardo Cordeiro 

CNR - IMATI 

 

h 16:15 - Interagire tra scienza e fantascienza con la Realtà Virtuale. 

La recente diffusione delle nuove tecnologie per la fruizione della realtà virtuale e 

aumentata ha aperto la strada allo sviluppo di nuovi prodotti multimediali per 

l'intrattenimento in ambito ludico, cinematografico e museale, per creare nuovi paradigmi 

di divertimento altamente immersivi. In parallelo, tali tecnologie vengono utilizzate in 

ambito scientifico, industriale e medico, al fine di manipolare e visualizzare le informazioni 

in maniera più efficiente. Nonostante l'ampia diffusione, molti sono gli interrogativi e i fattori 

che ancora impediscono una fruizione naturale dei contenuti virtuali. In questo talk vi 

racconteremo come la scienza e la ricerca possono aiutarci a comprendere e migliorare 

tali tecnologie per rendere la fantascienza sempre più reale. 

Manuela. Chessa - Fabio Solari 

UNIGE - DIBRIS 

 

h 16:45 - Sistemi indossabili per la restituzione di sensazioni tattili: dalla Realtà 

Aumentata alla robotica assistiva e oltre. 

Il senso del tatto è lo strumento principe che ci permette di esplorare ed interagire con il 

mondo esterno. E' quindi evidente che la restituzione di informazioni tattili mediante 

dispositivi detti aptici da ambienti remoti o difficilmente accessibili, raggiunti tramite robot 

controllati in remoto dall'uomo, o virtuali contribuisca ad aumentare la sensazione di 



 

 

immersività da parte dell'utente, che può, ad esempio, non soltanto vedere ma anche 

toccare rappresentazioni computerizzate di oggetti reali. Inoltre, l'utilizzo di stimolazioni 

tattili aggiuntive anche durante l'interazioni con elementi fisici può migliorare, ad esempio, 

il processo di apprendimento e training all'interno del paradigma della realtà aumentata. 

Grazie all'avvento di dispositivi aptici indossabili la naturalezza dell'interazione uomo 

macchina è ulteriormente aumentata aprendo prospettive interessanti anche nell'ambito 

della robotica assistiva e riabilitativa, ad esempio per veicolare informazioni legate al 

senso del tatto raccolte da sistemi protesici. In questo intervento, presenteremo tecnologie 

aptiche indossabili e ne discuteremo applicazioni e sviluppi nell'ambito della realtà 

aumentata e virtuali ed oltre. 

Matteo Rossi 

IIT - Istituto Italiano di Tecnologia 

 

h 17:15 - Experience Innovation: tecnologie innovative al servizio della cultura, del 

turismo della comunicazione e del marketing 

L’esperienza internazionale di ETT nella realizzazione di progetti innovativi che utilizzano 

le potenzialità delle nuove tecnologie in contesti legati all’edutainment, alla cultura, al 

turismo, alla comunicazione e al marketing (realtà aumentata e realtà virtuale, sistemi 

multitouch e touchless, smartphone, tablet, interfacce gestuali).da definire 

Giorgio Genta 

Vice Presidente e Direttore Tecnico ETT S.p.a. 

 

h 17.45 - Alcune suggestioni di come potrebbe cambiare la nostra vita quotidiana. 

Come cambierà il nostro rapporto con la “realtà reale”? 

Esempi più o meno concreti e fantasiosi di quello che possiamo aspettarci nei prossimi 

anni e nei prossimi decenni. 

Enrico Reboscio 

AD Dotvocal S.r.l. 


