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PROGRAMMA DEL CORSO DI PROGETTAZIONE IN REALTA VIRTUALE E
SICUREZZA

SETTORE SCIENTIFICO

ING-IND/15 (lIND-03/B)

CFU

ATTIVITA DIDATTICA EROGATIVA (DE)

1**]

Le attivita di Didattica Erogativa (DE) consistono, per ciascun CFU, nell'erogazione di 5 videolezioni corredate di testo.
Il format di ciascuna videolezione prevede il video registrato del docente che illustra le slide costruite con parole chiave
e schemi esemplificativi. Il materiale testuale allegato a ciascuna lezione corrisponde a una dispensa (PDF) con le
informazioni necessarie per la corretta e proficua acquisizione dei contenuti trattati durante la lezione.

TESTO CONSIGLIATO

Gli studenti e le studentesse che intendono approfondire le tematiche del corso, integrando le dispense e i materiali
forniti dal docente in piattaforma, possono consultare i seguenti testi. | testi indicati sono suggeriti per
approfondimento volontario e non costituiscono specifico oggetto d’esame.

Doerner, R., Broll, W., Grimm, P., & Jung, B. (Eds.). (2022). Virtual and Augmented Reality (VR/AR): Foundations and
Methods of Extended Realities (XR). Springer. ISBN: 978-3-030-79062-2.

Jerald, J. (2016). The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality. ACM Books. ISBN: 978-1-97000-112-9.
Baldissera, A. (2020). Realta virtuale e realta aumentata per il business. Hoepli. ISBN: 978-88-203-9166-9.
Caputo, F., & Di Gironimo, G. La realta virtuale nella progettazione industriale. Aracne.

Yadav, S. K. (2024). Rivoluzionare la progettazione meccanica con la tecnologia Digital Twin. Edizioni Sapienza. ISBN:
978-620-752737-3.

Pagani, V. (2023). Digital Twin: Come l'intelligenza artificiale sta cambiando il settore energetico e le citta del futuro.
ISBN: 979-8853231276.

MODALITA DI VERIFICA DELL’APPRENDIMENTO



Le modalita di verifica dell’apprendimento prevedono i seguenti passaggi.

1. Prova intermedia sostenuta sia in forma scritta che in forma orale. L’esame orale consiste in un colloquio con la
Commissione sui contenuti dell’'insegnamento. L’esame in forma scritta consiste nello svolgimento di un test a risposta
multipla nel quale, per ogni domanda, lo studente deve scegliere una delle 4 possibili risposte. Solo una risposta e
corretta e, in caso di risposte errate o mancanti, non sara attribuita alcuna penalita. Rispondendo correttamente a tutte
le 31 domande, si conseguira la lode. La prova intermedia € superata con un punteggio pari ad almeno 18/30 e si
accede ad essa avendo visionato almeno il 70% della didattica erogativa. Questa prova consente di valutare il grado di
comprensione delle nozioni teoriche e la capacita di applicazione delle stesse.

2. Partecipazione volontaria alle attivita di didattica interattiva sincrona. Si considera superata avendo risposto
correttamente al 50% delle domande di fine lezione. Tale partecipazione consente di maturare una premialita massima
di 2 punti sul voto finale, attribuiti in funzione della qualita della partecipazione alle attivita e dell’esito delle prove da
svolgere al termine delle attivita di didattica.

3. Prova finale in presenza che consente di valutare il livello di competenza e I'autonomia di giudizio maturati dalla
studentessa e dallo studente. Le abilita di comunicazione e la capacita di apprendimento saranno valutate anche
attraverso interazioni dirette. La prova finale consente di maturare una premialita massima di 2 punti aggiuntivi sul
voto finale.

RECAPITI

[/
andrea.generosi@unipegaso.it

valerio.deluca@unipegaso.it

OBBLIGO DI FREQUENZA

A studentesse e studenti viene richiesto di partecipare ad almeno il 70% delle attivita di didattica erogativa.

PREREQUISITI

¥/
Non sono richieste conoscenze preliminari

OBIETTIVI FORMATIVI PER IL RAGGIUNGIMENTO DEI RISULTATI DI APPRENDIMENTO PREVISTI NELLA
SCHEDA SUA

Il corso di Progettazione in Realta Virtuale e Sicurezza ha I'obiettivo generale di fornire conoscenze teoriche e
competenze applicative sulla progettazione, modellazione e implementazione di ambienti virtuali, con particolare



riferimento alle applicazioni industriali e alla sicurezza sul lavoro.
In dettaglio, gli obiettivi formativi del corso sono:
1. Conoscere e comprendere i principi fondamentali e le tecnologie della realta virtuale, aumentata e mista (Ob.1).

2. Acquisire competenze nell'utilizzo e nella comprensione di strumenti software dedicati alla progettazione, alla
modellazione e alla simulazione in ambienti immersivi (0b.2).

3. Comprendere metodologie e strumenti della progettazione industriale digitale, della prototipazione virtuale, dei
sistemi CAD, del Digital Twin e delle applicazioni industriali dell’intelligenza artificiale (Ob.3).

4. Approfondire gli aspetti ergonomici e le metodologie per la gestione della sicurezza sul lavoro mediante tecnologie
immersive, con attenzione alla formazione e alla prevenzione dei rischi (Ob.4).

RISULTATI DI APPRENDIMENTO ATTESI

Conoscenza e capacita di comprensione
- Conoscere i principi, i dispositivi e le modalita di interazione caratteristici degli ambienti VR, AR, MR e XR (Ob.1).

- Comprendere le principali fasi della modellazione, della simulazione e dello sviluppo di ambienti virtuali attraverso
strumenti quali Blender, Unity, Siemens NX e plugin per la simulazione immersiva (Ob.2).

- Comprendere le metodologie della progettazione industriale digitale, della prototipazione virtuale, del Digital Twin, del
metaverso e delle applicazioni dell’intelligenza artificiale in ambito industriale (Ob.3).

- Conoscere i principali concetti relativi a ergonomia, sicurezza sul lavoro, rischio, Safety Management System e Fire
Safety Engineering (Ob.4).

Capacita di applicare conoscenza e comprensione

- Applicare le conoscenze acquisite per analizzare e impostare soluzioni di progettazione e simulazione in ambienti
immersivi (Ob.1-2).

- Utilizzare in modo consapevole strumenti e metodologie di modellazione, prototipazione virtuale e progettazione
centrata sull’'utente per la definizione di scenari industriali digitali (Ob.2-3).

- Applicare criteri ergonomici e di sicurezza per individuare condizioni di rischio e per proporre soluzioni formative o
progettuali supportate da tecnologie immersive (Ob.4).

Autonomia di giudizio

- Valutare criticamente I'adeguatezza di una soluzione XR rispetto agli obiettivi progettuali, ai vincoli tecnologici,
all’'usabilita e al contesto applicativo industriale (Ob.1-3).

- Analizzare in modo autonomo le implicazioni ergonomiche e di sicurezza di una postazione, di un processo o di uno
scenario formativo, individuando possibili strategie di miglioramento (Ob.4).

Abilita comunicative



- Comunicare con linguaggio tecnico appropriato i principi e le scelte progettuali relative a sistemi immersivi,
prototipazione virtuale, Digital Twin e sicurezza sul lavoro (Ob.1-4).

- Dialogare efficacemente con professionisti di diversi settori, adattando la comunicazione al livello di competenza
dell’interlocutore e motivando le decisioni progettuali adottate (Ob.2-4).

Capacita di apprendimento

- Aggiornare in modo autonomo le proprie conoscenze sull’evoluzione delle tecnologie XR, degli strumenti di
modellazione e simulazione, delle applicazioni industriali dell’intelligenza artificiale e del Digital Twin (Ob.1-3).

PROGRAMMA DIDATTICO: ELENCO VIDEOLEZIONI/MODULI

Il corso di Progettazione in Realta Virtuale e Sicurezza si compone di 30 videolezioni, articolate in 3 moduli. Le
videolezioni sono corredate da dispense PDF di supporto e da questionari di autoverifica dell’apprendimento.

Nel primo modulo si parte dall’acquisizione delle nozioni di base di realta virtuale e modellazione, per poi passare ad
alcuni strumenti di riferimento. Nel secondo modulo vengono fornite nozioni su metodologie e strumenti della
progettazione digitale, con un focus sull’ambito industriale attraverso la realta virtuale. Il terzo modulo & dedicato
all’ergonomia della postazione di lavoro, alla sicurezza sul lavoro e a nozioni di Fire Safety Engineering.

Modulo | - VR e progettazione di ambienti virtuali
Lezione 1: La progettazione Industriale nell’era digitale
Lezione 2: La progettazione nell’ambiente immersivo
Lezione 3: Applicazioni della realta virtuale

Lezione 4: Sistemi di interazione e visualizzazione
Lezione 5: Sistemi di Input

Lezione 6: Dispositivi di Output

Lezione 7: eXtended Reality

Lezione 8: Introduzione alla modellazione

Lezione 9: Modellazione in Blender

Lezione 10: Approfondimento a Blender

Lezione 11: Il framework Unity per lo sviluppo di ambienti VR-AR-MR

Lezione 12: Il plugin INTERACT e le interfacce aptiche per la simulazione VR

Modulo Il - Metodologie di progettazione industriale, modellazione CAD e prototipazione virtuale

Lezione 13: Simulazione delle attivita produttive



Lezione 14: Metodi per la progettazione industriale

Lezione 15: Progettazione concettuale

Lezione 16: Scomposizione funzionale

Lezione 17: La Product Experience

Lezione 18: L'uomo nel progetto - metodologia UCD

Lezione 19: la Prototipazione, dalla fisica alla virtuale

Lezione 20: | sistemi CAD per la modellazione: Siemens NX

Lezione 21: Modellazione di base in NX

Lezione 22: Approfondimento alla modellazione CAD

Lezione 23: Digital Twin e Metaverso

Lezione 24: Come Digital Twin e Al stanno cambiando i settori dell'industria
Lezione 25: Intervista sulle applicazioni dell’Al nel settore industriale

Modulo Il - Sicurezza nel mondo del lavoro

Lezione 26:

Lezione 27:

Lezione 28:

Lezione 29:

Lezione 30:

Sicurezza sul lavoro e formazione VR
Ergonomia e sicurezza sul lavoro
Definizione del rischio

Safety Management System

Fire Safety Engineering

ATTIVITA DI DIDATTICA INTERATTIVA (DI)

Le attivita di Didattica Interattiva (TEL-DI) consistono, per ciascun CFU, in 2 ore erogate in modalita sincrona su
piattaforma Class, svolte dal docente anche con il supporto del tutor disciplinare, e dedicate a una o piu tra le seguenti
tipologie di attivita:

- sessioni live, in cui il docente guida attivita applicative, stimolando la riflessione critica e il confronto diretto con gli
studenti tramite domande in tempo reale e discussioni collaborative;

- webinar interattivi, arricchiti da sondaggi e domande dal vivo, per favorire il coinvolgimento attivo e la co-costruzione
della conoscenza;

- lavori di gruppo e discussioni in tempo reale, organizzati attraverso strumenti collaborativi come le breakout rooms,
per sviluppare strategie di problem solving e il lavoro in team;



- laboratori virtuali collettivi, in cui il docente guida attivita pratiche o I’analisi di casi di studio relativi alla progettazione
di ambienti VR/AR/MR, alla prototipazione virtuale, all’ergonomia e alla sicurezza sul lavoro, rendendo I'apprendimento
un’esperienza concreta e partecipativa.

Tali attivita potranno essere eventualmente supportate da strumenti asincroni di interazione come forum, wiki, quiz e
glossario.

Si prevede I'organizzazione di almeno due edizioni di didattica interattiva sincrona nel corso dell’anno accademico.

AGENDA

Nella sezione Informazioni Appelli, nella home del corso, per ogni anno accademico vengono fornite le date degli appelli
d’esame.

Le attivita di didattica interattiva sincrona sono calendarizzate in piattaforma nella sezione Class.

Le attivita di ricevimento di studenti e studentesse sono calendarizzate nella sezione Ricevimento Online.

CONOSCENZE E ABILITA’ DA ACQUISIRE

1**/

Al superamento della prova di profitto, la studentessa o lo studente avra acquisito conoscenze e abilita relative alla
progettazione e all'impiego di ambienti virtuali, aumentati e misti in ambito industriale e per la sicurezza sul lavoro. In
particolare sara in grado di:

- comprendere i principi fondamentali della realta virtuale, aumentata e mista, nonché le principali tecnologie di
visualizzazione, interazione, input e output;

- riconoscere il ruolo della modellazione 3D, della prototipazione virtuale, dei sistemi CAD e dei framework di sviluppo
per la realizzazione di ambienti immersivi;

- interpretare casi applicativi di progettazione industriale digitale, Digital Twin, metaverso e applicazioni
dell’intelligenza artificiale nel settore industriale;

- analizzare fattori ergonomici, condizioni di rischio e aspetti di sicurezza sul lavoro, individuando possibili applicazioni
delle tecnologie immersive per la formazione, la prevenzione e il supporto alla progettazione;

- comunicare e discutere in modo appropriato scelte progettuali, vincoli tecnici e implicazioni di sicurezza connesse allo
sviluppo e all’utilizzo di soluzioni XR.

INCLUSIONE

¥



Si segnala la possibilita di contattare I’'Ufficio Inclusione (ufficio.inclusione@unipegaso.it) per ricevere maggiori
informazioni sulle opportunita di fruizione della didattica con specifici supporti e strumenti. Studentesse e studenti con
disabilita, DSA, BES o altre condizioni di necessita temporanea possono inoltre rivolgersi al docente del corso per
segnalare eventuali esigenze specifiche relative alla fruizione delle attivita didattiche e dei materiali.

POLICY SULL’UTILIZZO DI INTELLIGENZA ARTIFICIALE E/O GENERATIVA

¥/

L'utilizzo di strumenti di intelligenza artificiale e/o generativa & consentito come supporto allo studio individuale, alla
comprensione dei concetti, alla ricerca preliminare di spunti e alla revisione formale di testi non valutativi, purché
avvenga in modo critico, trasparente e nel rispetto dell’'integrita accademica. Non & consentito utilizzare tali strumenti
per sostituire il lavoro personale nelle prove valutative o in attivita che richiedano contributi originali dello studente o
della studentessa, salvo diversa indicazione esplicita del docente. In caso di utilizzo dell’'lA generativa in attivita
consegnate o discusse, lo studente o la studentessa deve dichiararne I'impiego e rimanere pienamente responsabile
dell’accuratezza, della correttezza e dell’originalita dei contenuti prodotti.

OBIETTIVI DELL’AGENDA 2030 PER LO SVILUPPO SOSTENIBILE

1**/
L'insegnamento contribuisce in particolare ai seguenti Obiettivi dell’Agenda 2030 per lo Sviluppo Sostenibile:

- Obiettivo 3 - Salute e benessere, in relazione alla prevenzione dei rischi, alla sicurezza sul lavoro e alla formazione
immersiva;

- Obiettivo 4 - Istruzione di qualita, in relazione all'impiego di tecnologie immersive e strumenti digitali per
I'apprendimento e la formazione;

- Obiettivo 8 - Lavoro dignitoso e crescita economica, in relazione al miglioramento delle condizioni di lavoro e alla
promozione di ambienti lavorativi sicuri;

- Obiettivo 9 - Imprese, innovazione e infrastrutture, in relazione alla progettazione industriale digitale, al Digital Twin e
alle tecnologie XR;

- Obiettivo 12 - Consumo e produzione responsabili, in relazione alla prototipazione virtuale e alla riduzione di costi,
sprechi e rischi nelle fasi di sviluppo e verifica dei prodotti/processi.



