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LE REALTAõ VIRTUALI

Breve quadro prospettico della REALTAõ VIRTUALE,
anche a possibili SUPPORTI DI ALTRE INNOVAZIONI .



~ċЮиЮѡƚŔċůŸЮċŰĦŸƖċЮÅĲċũŔЮŸЮ
ĬŔƻĲŰƣŔċůŸЮéŔƖƣƨċũŔѢлЮЮ

------------------ooo0ooo ------------------

No !  Significa invece 
che abbiamo già Nuove Possibilità.
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Franco Boccia
Ingegnere, dirigente industria, ora ôquiescenteõ - ca. 57 anni di lavoro ôorganizzativoõ

37 anni in industria т 20 anni consulenza/coaching in aziende  
7 anni anche come osservatore, promotore business, organizz. convegni, ĲĦĦв

Union Carbide  Italia, Telettra , Gruppo Sasib
Gr.Progres, CSC Italia, Artsana, Diadora, Prada, Armani, ITR, Dolce&Gabbana , Italtel, Cineca

Con/per Federmanager, con/per Confindustria, con/per Cineca.  E poi con Asspect e con E.L.I.T.E.

-------oo0oo -------

Fortuna di aver vissuto lõ evoluzione ICT in aziende, dalla nascita ai gg. nostri. 
Ed aver utilizzato il suo potenziale in riorganizzare aziende .

Da qualche anno anche per osservazione e pre -avviso della nuova ôera digitaleõ 
e per tentativi di comunicazione/promozione della sua importanza .

-------oo0oo -------



INVASIONE delle  VIRTUALITA½
ÂŸƚƚŸŰŸЮĲƚƚĲƖƻŔЮѡċũŔĲŰĲѢЮд

~ċЮĤŔƚŸŊŰċЮŔůƓċƖċƖĲЮċЮĦŸŰŸƚĦĲƖũĲЮƨŰЮƓŸѢеЮĲЮиид

------------------ooo0ooo ------------------

Gli Applicativi delle così dette 
ÅĲċũƣěЮéŔƖƣƨċũĲеЮ ƨůĲŰƣċƣċеЮ~ŔƚƣċеЮ?ŔŊŔƣċũЮÑƽŔŰƚеЮ~ĲƣċƻĲƖƚŔеидд
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Questa Presentazione prende base da
ũŬļĳļĸļŚŴŋ ᴃNļƔŋşŚŋ ş ũŬļůļŚŴħƔŋşŚŋᴄ ŅħŴŴļ Śļŕ ũħůůħŴşב

Primo Avvertimento 
Tutto il contenuto è tratto da libri, precedenti presentazioni 
ļ ĸħ ħŬŴŋĳşŕŋ ŬŋĳļƈŷŴŋ ĸħ DŚŴļŬŚļŴג +şŚƈļņŚŋ ļ ᴃhşĳŋħŕᴄב

Il  sottoscritto  è  stato  solo  raccoglitore,  estrattore, 
amalgamatore  e  diffusore.

E, intanto, qualcosa ha imparato.

(E si chiede venia per eventuali dimenticanze e(o inesattezze)
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Avvertenza ћEÑf9 ќЮ

La presentazione si avvale pure di alcune slide già prodotte 
in altri Eventi dal presentatore, nel corso di circa 15 anni recenti. 

E anche di presentazioni di altre persone o Enti, Unibo, Polimi , eccвШĦőĲШƻĲŰŊŸŰŸШĦŔƣċƣĲЮШ
E da immagini e informazioni desunte da Internet/Google.

Le pagine esposte sono di tipo ôLEGGEROõ, non scientifico o tecnico.
Hanno solo lõõobiettivo di indicare fatti, elementi, situazioni.

La raccolta è dedicata a persone che devono o vogliono incominciare a studiare, 
per poi applicarle, le tecniche per le RV. 

Si avvisa che per velocizzare la presentazione  
Vengono lette solo alcune delle slide, 

Per le altre, fatte scorrere, se ne diranno solo i concetti principali espressi . 

Tutte le slide originali si troveranno al seguente link :
Innovazione digitale paese - B-IT, Business e Information Technology

https://www.b-it.it/innovazione-digitale-paese.html


INNOVAZIONI ? REALI E/O VIRTUALI ?

Breve rassegna prospettica della innovazione virtuale, a possibile  supporto di altre innovazioni .

COME CAMBIANO LE ORGANIZZAZIONI. DALLA IOT ³ AL METAVERSO. E DOPO ?

Come le organizzazioni possono diventare un ecosistema, e fonte di apprendimento;
grazie pure al virtuale.

Cosa ancora si può trovare adesso nel mondo del lavoro. 
EЮѡfŰЮĦőĲЮ~ŸŰĬŸЮƻŔƻŔċůŸЮлЮЮÅĲċũĲЮŸЮéŔƖƣƨċũĲЮлѢдЮ

Certamente complesso e complicato. E in rapidi cambiamenti. Se poi ci mettiamo anche le guerre !

????

La Presentazione è corposa; e proviene da una selezione di materiale ricevuto e raccolto.
Nonostante i tagli fatti, di slide da presentare ne sono rimaste molte 

e quindi si dovrà correre per stare nei tempi prescritti .



Mini quadro introduttivo possibile.

INNOVAZIONI ?

Breve cenno prospettico della 
Innovazione digitale 

a possibili supporti di altre Innovazioni.
Come cambiano le organizzazioni.
?ċũũċШf§ÑШвШċũШ~ĲƣċƻĲƖƚŸЮШEШĬŸƓŸШе

Come le organizzazioni possono 
diventare  un ecosistema e fonte di 

apprendimento, 
grazie pure al digitale.

Una prima parte ћƣĲĦŰŸũŸŊŔĦċќШ
ed una seconda ћŸƖŊċŰŔǍǍċƣŔƻċќЮ

1- Da Zero alle Ere industriali
2- La era 4.0
3- Le nuove progressive tecnologie (NPT)
  3-1_NPT-Sensori, Dati ed Elaboratori
  3-2_NPT-Analisi dati, AI (Intell.Artificiale )
  3-3_NPT-Realtà virtuale/aumentate
  3-4_NPT-Robot
  3-5_NPT-AM (Additive Manufacturing)
  3-6_NPT-Nuove TLC/Web3

4- Le organizzazioni
5- EШũĲШћBad Innovationsќ
6- Una nuova Era fra poco
7- Umani pre-ora-post -dove
8- E le Competenze ?
9- Conclusioni ? 
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Avvertenza ѡEÑf9בוווו Ѣд

Inoltre, tale presentazione potrebbe essere utile ai Manager 
delle Organizzazioni pubbliche e private. 

Come noto, organizzare le Gestioni e fare le Innovazioni 
in questo contesto rapido e mutevole 
impatterà soprattutto sui Manager. 

Sono loro che dovranno almeno conoscere quali sono 
e come operano le tecniche delle RV, 

per poter meglio interpretare la qualità dei risultati 
che si ottengono 

E PRENDERE POI MIGLIORI ôUMANEõ DECISIONI.
(umane = non solo da AI, Avatar, eccetera)

]ƖċǍŔĲШƓĲƖШũќċƣƣĲŰǍŔŸŰĲШĲШũċШƻŸƚƣƖċШƓċǍŔĲŰǍċЮ
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Programma
METAVERSI é e altre Realt¨

Agenda breve

1- Dagli Occhiali 3D al 3D virtuale ð Pag.24
1.1- Proiezione stereoscopica - Film/Occhiali 3D.
1.2- Grafica digitale
1.3- Animazione al computer
1.4- Ologrammi

2- RV, RA, RM - Pag. 39
2.1 Realtà Virtuale.
2.2 Realtà Aumentata. 
2.3 Mixed Reality e XReality
2.4 Realtà virtuale, realtà aumentata, eccetera: esempi e ambiti applicativi.
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Programma
METAVERSI é e altre Realt¨

Agenda breve

  

3- Digital Twin ð Pag. 65
3.1- Digital Twin: cos'è 
3.2- Come realizzare un digital  twin.
3.3- Come funziona il modello di ôgemello digitaleõ
3.4- Esempi di software ôdigital  twinõ sul mercato italiano
3.5- Digital twins nelle organizzazioni: alcuni primi esempi
3.6- Smart Manufacturing: la nuova era della produzione è iniziata. 
3.7- Un gemello digitale del sistema Terra

4- Metaversi ð Pag. 95
4.1 Metaverso. Cosa è.
4.2 Blockchain/web3 (cenni).
4.3 Metaverso. Dove si trova.
4.4 Metaverso. Come è fatto.
4.5 Metaverso. A cosa serve.
4.6 Metaverso. Cosa succederà.

Appendice ð Pag. .204
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Programma con dettagli
METAVERSI é e altre Realt¨

1- Dagli Occhiali 3D al 3D virtuale 

1.1- Proiezione stereoscopica - Film/Occhiali 3D.
Lenti polarizzate.

1.2- Grafica digitale
Grafica Raster .
Grafica Vettoriale
Computer grafica
Computer grafica 3D.
Modellazione geometrica.

1.3- Animazione al computer
Strumenti
Tecniche di animazione per computer

1.4- Ologrammi
Olografia
Ologramma
Memorie olografiche.
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Programma con dettagli
METAVERSI é e altre Realt¨

2- RV, RA, RM 

2.1 Realtà Virtuale.
Cosõ¯ la realt¨ virtuale.
Periferiche.  
Linguaggi per i software specifici. 
Microsoft HoloLens
Sony SmartEyeglass
Effetti collaterali
Utilizzi

2.2 Realtà Aumentata. 
Cosõ¯ la realt¨ aumentata.
Applicazioni pratiche della realtà aumentata
Utilizzazioni e tipologie di Realtà Aumentata.

2.3 Mixed Reality e XReality

2.4 Realtà virtuale, realtà aumentata, eccetera: esempi e ambiti applicativi.
Valorizzare il connubio uomo -macchina
XR e Manufacturing
Prova virtuale nel negozio Larusmiani  di Milano
Esempi di ôAugmented  & virtual  realityõ nellõIndustria 4.0 ð 
Realtà aumentata: migliori servizi e progettazione più efficace
MTM Project - HIL per la Formazione 
MTM Project - Gestione della manutenzione
Realtà aumentata e ologrammi
Il caso mesh di Microsoft.
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Programma con dettagli
METAVERSI é e altre Realt¨

3- Digital Twin   

3.1- Digital Twin: cos'¯ e come funziona il modello del ôgemello digitaleõ.
Condizione necessaria alla realizzazione.
Lo stato. 
Tipologie di  digital  twin e quali informazioni racchiudono.

3.2- Come realizzare un digital  twin.
Lõimportanza della modellizzazione dei processi, propedeutica alla costruzione di Digital Twin.
Le competenze nella modellistica matematica
Il ruolo del know -how umano
Raccolte dei dati più efficaci

3.3- Come funziona il modello di ôgemello digitaleõ
Sensori, IoT e PLM
Come il modello digital  twins può ridisegnare prodotto e offerta.
Data scientist e digital  twins

3.4- Esempi di software ôdigital  twinõ sul mercato italiano
3D Experience Platform, Dassault Systèmes
Teamcenter , Siemens
Ansys  Twin Builder
Oracle PLM for Supply Chain Management and Manufacturing
Gemelli Digitali Azure Microsoft
IBM Digital twin Exchange
Rockwell ARENA Simulation  
OPUS - Ottimizzare i Processi Usando la Simulazione  
Witness 
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Programma con dettagli
METAVERSI é e altre Realt¨

3- Digital Twin   

3.5- Digital twins nelle organizzazioni: alcuni primi esempi
Manufacturing
Oil & Gas
Sanità 
Entertaiment  
Casi dõuso nel contesto urbanistico

3.6- Smart Manufacturing: la nuova era della produzione è iniziata. 
Macchine Gemelle 2024: lõimportanza del òdoppioó
BMW Group al GTC di NVIDIA: produzione virtuale nel futuro stabilimento di 
Debrecen
La prima fabbrica senza esseri umani. 

3.7- Un gemello digitale del sistema Terra
Destination  Earth (EU). Terra, il gemello virtuale aiuta a simulare le catastrofi.  

.
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Programma con dettagli
METAVERSI é e altre Realt¨

4- Metaversi 

4.1 Metaverso. Cosa è.
Ma prima di tutto: cosõ¯ veramente il Metaverso? 
I falsi miti del Metaverso.
Caratteristiche del metaverso.
Il Metaverse  of Things  (MoT ) supera le barriere tra mondo fisico e virtuale.

4.2 Blockchain/web3 (cenni).

Web 3. Cos'è il Web3 e come funziona.
Lõevoluzione del Web: dal Web1 al Web2.
Come funziona il Web3.
Il Web3 e l'identità degli utenti: i wallet
Web3 e Disintermediazione, gli smart contract .
Web3 e la gestione degli asset: i token

La Blockchain: cos'è e applicazioni
Una definizione di Blockchain 
Evoluzione della Blockchain
Sicurezza della Blockchain
Applicazioni Blockchain e Web3
1. Internet of Value
2. Blockchain for Business.
3. Decentralized  Web (Web 3): 
Che cosa è una DApp : gaming DeFi  e molto altro
Cosõ¯ e come funziona una DAO
Self -Sovereign  Identity" (SSI)  e Blockchain
I progetti Blockchain nel mondo
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Programma con dettagli
METAVERSI é e altre Realt¨

4- Metaversi 

4.3 Metaverso. Dove si trova.
Dove si trova un metaverso?
Alcuni dei principali siti odierni che permettono agli utenti di entrare in un importante 
metaverso. 
Metaversi con ambienti pronti allõuso.
Alcuni tipi di Metaversi, adatti a costruirci e a popolarli; a pagamento.
I rischi collegati a  un Metaverso

4.4 Metaverso. Come è fatto.
Come è fatto.
Entrare in Metaversi.
Contenuti dei metaversi.
Alcuni Strumenti software per creare i metaversi.
Linguaggi usati
Problemi principali dei metaversi
Capacità tecniche, scenari aziendali e valore applicativo
La sinergia con blockchain e le DAO industriali
Come aprire un negozio nel metaverso 
Metaverso Industriale: Trasformazione e Innovazione per le Imprese Manifatturiere
Dal metaverso al meta lavoro?

.
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Programma con dettagli
METAVERSI é e altre Realt¨

4- Metaversi 

4.5 Metaverso. A cosa serve.

Per cosa è utilizzato (oggi) il metaverso
Metaverso: qual ¯ in tasso di adozione in Italia e nel resto dõEuropa?
Quali potrebbero essere le possibili applicazioni del metaverso? 
Esempi di Metaversi
Il metaverso industriale. È già realtà.
Metaverso nel Retail e Settore Moda.
Metaverso e immobiliare: comprare casa nel Metaverso
Metaverso e gli eventi virtuali
Meta Effect : la prima mostra dõarte interamente progettata nel Metaverso, tra opere di artisti 
reali e create dallõAI
Settore Marketing
Metaverso per lo shopping online
Metaverso per i social network e le piattaforme web
Il metaverso rinasce nelle scuole: a Palermo la chimica si studia nella realtà virtuale
Il metaverso potrebbe trasformare la Pubblica Amministrazione nei prossimi cinque anni
Lõinnovazione del settore Food e Agribusiness

4.6 Metaverso. Cosa succederà.
Metaverso: quale sarà il futuro?
Metaverso: da global a local
La UE si dà una strategia per il Metaverso .





Come  le  persone  e  le  organizzazioni  possono  diventare  migliori,
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LE REALTAõ VIRTUALI

Breve quadro prospettico della REALTAõ VIRTUALE,
anche a possibile  supporto di altre innovazioni.
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Cominciamo a dare un cenno delle Applicazioni di base ( lô ABC)

per la costruzione poi dei sistemi più complessi/virtuali.

Si parte quindi da delle Lenti,  dalla.Grafica digitale, dalla Computer grafica 2D e 3D, 

dalla Modellazione geometrica. E poi alle Animazioni al computer.

E infine agli Ologrammi.

Prima di passare a óvirtualizzare il mondoô.
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Programma con dettagli
METAVERSI é e altre Realt¨

1- Dagli Occhiali 3D al 3D virtuale 

1.1- Proiezione stereoscopica - Film/Occhiali 3D.
Lenti polarizzate.

1.2- Grafica digitale
Grafica Raster .
Grafica Vettoriale
Computer grafica
Computer grafica 3D.
Modellazione geometrica.

1.3- Animazione al computer
Strumenti
Tecniche di animazione per computer

1.4- Ologrammi
Olografia
Ologramma
Memorie olografiche.
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1- Dagli Occhiali 3D al 3D virtuale 
1.1- Proiezione stereoscopica - Film/Occhiali 3D.

La proiezione stereoscopica viene applicata in prevalenza a film d'animazione, film d'azione o 

dove è più grande la necessità dell'"effetto speciale" per il coinvolgimento sensoriale del pubblico.

Il cinema in 3D sfrutta il principio della stereoscopia per creare l'illusione di profondità e 

tridimensionalità. Questo si basa sulla percezione visiva umana, poiché i nostri occhi sono situati a una 

certa distanza l'uno dall'altro, consentendo loro di vedere oggetti da angolazioni leggermente diverse.

Il cinema tridimensionale è un tipo di proiezione cinematografica, che grazie ad alcune specifiche tecniche 

di ripresa, a due camere distanziate, fornisce una visione stereoscopica delle immagini. Per la corretta 

fruizione sono necessari accorgimenti tecnici sia per la proiezione, che per la visione (occhiali polarizzati).

Lenti polarizzate.

Come funzionano gli Occhiali Polarizzati.

Gli occhiali polarizzati agiscono selezionando le radiazioni oscillanti lungo l'asse di polarizzazione; quindi, 

bloccano le onde di diversa polarizzazione, responsabili di fenomeni disturbanti per la visione.
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1.2- Grafica digitale

GRAFICA RASTER.

La grafica raster (trama fatta di pixel/punti) o grafica bitmap, è una tecnica utilizzata in computer grafica per 

descrivere un'immagine. 

La grafica raster si contrappone alla grafica vettoriale. La grafica raster descrive l'immagine come 

una griglia ortogonale di punti, chiamata bitmap o raster. I punti della griglia sono chiamati PIXEL.

La grafica raster è ideale per rappresentare immagini della realtà, per modificare contrasti e luminosità di 

queste, per applicare filtri di colore. Però se viene ingrandita o viene visualizzata su un dispositivo dotato di 

una risoluzione maggiore di quella del monitor, perde di definizione

GRAFICA VETTORIALE

La grafica vettoriale si contrappone alla grafica raster. Nella grafica vettoriale un'immagine è descritta 

attraverso un insieme di primitive matematiche che descrivono punti, linee, curve e poligoni ai quali possono 

essere attribuiti colori e anche sfumature. 

I principali vantaggi della grafica vettoriale rispetto alla grafica raster sono la qualità, la maggiore 

compressione dei dati e la più facile gestione delle eventuali modifiche. La grafica vettoriale, essendo definita 

attraverso equazioni matematiche, è indipendente dalla risoluzione.

Tale sistema di descrizione delle informazioni grafiche presenta inoltre l'indubbio vantaggio di una maggiore 

compressione dei dati: in pratica una immagine vettoriale occuperà molto meno spazio rispetto ad una 

corrispondente raster, con una riduzione dell'occupazione di RAM e memoria di massa. Risulterà inoltre più 

facile da gestire e da modificare, essendo minore la quantità di dati coinvolti in ogni singola operazione di 

aggiornamento. 
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COMPUTER GRAFICA

La computer grafica, o computer graphics, è la Generazione e Manipolazione di Immagini per mezzo del computer. 

E' anche quella disciplina che realizza le tecniche e gli algoritmi per la visualizzazione di informazioni numeriche 

prodotte da un elaboratore.

Eô parte integrante di una moltitudine di ambiti professionali e di consumo come i videogiochi, il  ritocco fotografico, 

il montaggio di filmati, l'industria cinematografica ("film d'animazione digitale" ed effetti speciali dei film), la 

tipografia (impaginazione di giornali e riviste, anche detta desktop publishing), la progettazione grafica (CAD) 

nelle industrie metalmeccanica, elettronica, impiantistica ed edile, progettazioni tecniche/scientificche (CAE), 

sistemi informativi territoriali (SIT o GIS), eccetera.

Computer grafica 3D.

La Computer grafica 3D è un ramo della computer grafica che si basa sull'elaborazione di Modelli Virtuali in 3D da 

parte di un computer. Essa viene utilizzata insieme alla ócomputer animationô nella realizzazione di immagini visuali per 

cinema o televisione, videogiochi, ingegneria, usi commerciali o scientifici.

Modelli 3D  

Oggetti tridimensionali semplici possono essere rappresentati con equazioni operanti su un sistema di riferimento 

cartesiano tridimensionale: ad es. l'equazione x²+y²+z²=r² è perfetta per una sfera di raggio r. 

Anche se equazioni così semplici possono sembrare limitative, l'insieme degli oggetti realizzabili viene ampliato con 

una tecnica chiamata Geometria solida costruttiva (CSG, constructive solid geometry), la quale combina oggetti solidi 

(come cubi, sfere, cilindri, ecc.) per formare oggetti più complessi attraverso le operazioni booleane (unione, differenza 

e intersezione): un tubo può ad esempio essere rappresentato come la differenza tra due cilindri di diametro differente.
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1.3- Animazione al computer.

CGI ¯ lô acronimo di Computer Genereted Imagery, cioè letteralmente immagini generate al computer,  che è 

unôapplicazione nel campo della computer grafica, o pi½ specificatamente, nel campo della computer grafica 3D 

per la resa degli effetti speciali digitali nei film, in televisione, negli spot commerciali 3d, nei videogiochi di 

simulazione e in tutte le applicazioni di grafica visiva.

La CGI è importante in quanto si possono generare al computer sia immagini statiche rendering 3D che immagini 

animate (animazioni 3D); entrambi, in diversi settori ed usi, sono importanti per la rappresentazione virtuale della 

scena o per esempio per realizzare effetti visivi speciali o creare un film in 3D.

Con lô avvento della computer grafica 3D ¯ avvenuto uno sviluppo esponenziale in diversi settori merceologici con 

vantaggi economici e vantaggi concreti in diverse arti il primo fra tutti lô intrattenimento ed i media in generale (spot, 

tv, cinema, film).

Lôanimazione digitale ¯ essenzialmente una sequenza di fotogrammi(illustrazioni 2D) dove viene raccontata una 

storia attraverso lôuso dellô animazione generata al computer. Eô la naturale successione  dellôanimazione 3d in stop 

motion di modelli 3D e dellôanimazione fotogramma per fotogramma.

Tecniche di animazione per computer.

Animazione sagomata digitale - Animazione senza carta - Animazione 3D - Motion capture - Grafica animata

Animazione tipografica - Animazione in stop-motion - Animazione rodovetro (o tradizionale).

. 
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1.4 Ologrammi

Immagine tridimensionale di un oggetto su lastra fotografica ottenuta sfruttando l'interferenza di due fasci 

di luce laser, uno diffratto dall'oggetto e l'altro riflesso da uno specchio.

Olografia (Wiki)

L'etimo del termine "Olografia" deriva dal greco antico ᾦɚɞɠ, holos, "tutto", e ɔɟŬűɐ, graf¯, "scrittura" e 

significa letteralmente "descrivo tutto".

Teorizzata dallo scienziato ungherese Dennis Gabor, che realizzò semplici ologrammi utilizzando la luce verde 

dello spettro di una lampada a vapori di mercurio, non ebbe applicazioni significative fino all'introduzione di 

sorgenti di luce laser altamente coerente negli anni Sessanta.

La tecnica olografica si basa sul fenomeno dell'interferenza ottica. 

Eô una tecnologia ottica di memorizzazione di un'informazione visiva sotto forma di un finissimo intreccio di 

frange di interferenza con impiego di luce laser coerente, opportunamente proiettata; l'immagine creata dalle 

frange di interferenza è caratterizzata da una illusione di tridimensionalità. 

. 
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Ologramma

L'ologramma è una lastra o pellicola fotografica riproducente l'immagine tridimensionale di un oggetto 

ottenuta con la tecnica dell'olografia; il nome può indicare anche l'immagine che viene così riprodotta.

Applicazioni.

Gli ologrammi, essendo difficili da contraffare, sono ampiamente utilizzati (direttamente stampati o inseriti 

all'interno dell'oggetto o applicati come bollino adesivo), come sistema antifalsificazione, nella produzione di 

banconote (lamina olografica o stripe), carte di identità, passaporti, carte di credito, supporti digitali (cd-rom, 

DVD, videocassette), marche da bollo.

Le applicazioni dell'ologramma sono anche in campo collezionistico e alcune nazioni hanno prodotto 

francobolli con ologrammi: Italia, Irlanda, Germania e Canada.

Memorie olografiche

La memoria olografica è una tecnica di memorizzazione di informazioni ad alta densità entro un cristallo 

attraverso l'utilizzo della fotopolimerasi. Tale tecnologia permette densità di memorizzazione del supporto 

molto maggiori rispetto ad altri tipi di memorizzazione ottica (come i DVD). 

Per la rilettura delle informazioni dal supporto basta utilizzare un singolo fascio laser.







Fare Ologrammi 3D in movimento .
Schema impressivo di processo/attrezzature (da Google)
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Programma con dettagli
METAVERSI é e altre Realt¨

2- RV, RA, RM 

2.1 Realtà Virtuale.
Cosõ¯ la realt¨ virtuale.
Alcuni Linguaggi per i software specifici. 
Periferiche.  
I visori
Utilizzi

2.2 Realtà Aumentata. 
Cosõ¯ la realt¨ aumentata.
Applicazioni pratiche della realtà aumentata
Utilizzazioni e tipologie di Realtà Aumentata.

2.3 Mixed Reality e XReality

2.4 Realtà virtuale, realtà aumentata, eccetera: esempi e ambiti applicativi.
Valorizzare il connubio uomo -macchina
XR e Manufacturing
Esempi di ôAugmented  & virtual  realityõ nellõIndustria 4.0 ð 
Realtà aumentata: migliori servizi e progettazione più efficace
MTM Project - HIL per la Formazione 
MTM Project - Gestione della manutenzione
Prova virtuale nel negozio Larusmiani  di Milano
Realtà aumentata e ologrammi
Il caso mesh di Microsoft.
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2- RV, RA, RM -

2.1 Realtà Virtuale. 

Cosô¯ la Realtà Virtuale.

Con il termine realtà virtuale (a volte abbreviato in RV, o in VR, dall'inglese virtual reality) si identificano vari modi 

di simulazione di situazioni reali mediante l'utilizzo di computer e l'ausilio di interfacce appositamente sviluppate.

La realtà virtuale, per sua stessa definizione, simula la realtà effettiva. 

L'avanzamento delle tecnologie informatiche permette di navigare in ambientazioni fotorealistiche in tempo reale, 

interagendo con gli oggetti presenti in esse.

L'impressione che ne deriva con una Realtà Virtuale Immersiva è che gli effetti che l'utente percepisce sono molto 

coinvolgenti e capaci di distrarre del tutto dalla realtà.

Una Realtà Virtuale Non Immersiva non fa uso di caschi, ma l'utente si troverà dinanzi ad un monitor, il quale funge 

da finestra sul mondo tridimensionale con cui l'utente potrà interagire attraverso joystick appositi. 

L'effetto che ne deriva è equivalente a quello che si ottiene con una realtà virtuale immersiva, in cui gli effetti che 

l'utente percepisce sono molto coinvolgenti e capaci di distrarre del tutto dalla realtà.

Alcuni Linguaggi per i software specifici. 

Un primo linguaggio è stato VRML (Virtual Reality Modeling Language, a volte letto come óvermalô). 

X3D è un linguaggio per la descrizione di ambienti virtuali interattivi. Eccetera.
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Periferiche.  Utilizzo di 

- visore - un casco o dei semplici occhiali con degli schermi vicini agli occhi che annullano il mondo reale dalla visuale 

dell'utente. Il visore può inoltre contenere dei sistemi per la rilevazione dei movimenti, in modo che girando la testa da 

un lato, ad esempio, si ottenga la stessa azione anche nell'ambiente virtuale. 

- auricolari - trasferiscono i suoni all'utente. 

- wired gloves (guanti cablati) - i guanti rimpiazzano mouse, tastiera, joystick, trackball e gli altri sistemi manuali di 

input. Possono essere utilizzati per i movimenti, per impartire comandi, digitare su tastiere virtuali, ecc. 

- cyber-tuta - una tuta che avvolge il corpo. Può avere molteplici utilizzi: ad es. può simulare il tatto flettendo su sé 

stessa grazie al tessuto elastico, può realizzare una scansione tridimensionale del corpo dell'utente e trasferirla 

nell'ambiente virtuale. 

I visori 

Tra i primi i Google Glass. Migliore è stato lôOculus Rift prodotto da HTC che, a partire dal 2016, si è rapidamente 

imposto come e uno dei visori più apprezzati per il gaming. E poi Oculus Quest, il nuovo e avveniristico visore virtuale 

sviluppato dalla azienda acquistata da Facebook. E simili altri visori sono prodotti da Samsung (con il suo Gear VR), 

Huawei (con VR2). E poi Microsoft HoloLens, Sony SmartEyeglass. Eccetera.

Le lenti dei visori possono essere di vario tipo, forma e materiale, fattori che influenzano enormemente il costo delle 

stesse, ma anche le prestazioni e le caratteristiche.

Inoltre per quanto riguarda il materiale si hanno: "Vetro«, "Vetro al Quarzo«, "Polimetilmetacrilato"

Esempi di Utilizzi. Musei e siti archeologici. Giochi. Insegnamenti. Ricerca. Progettazione. Produzione. Manutenzione. 

Assistenza clienti. Marketing





Hololens  2,  costi orientativi:  4.000 т ΡЮΜΜΜШқ
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2.2 Realtà Aumentata. 

Cosô¯ la Realtà Aumentata.

Tecnica attraverso cui SI AGGIUNGONO INFORMAZIONI ALLA SCENA REALE. Questa tecnica è realizzabile 

attraverso Visori sostenuti, come i Caschi immersivi, da supporti montati sulla testa e che permettono di vedere la scena 

reale attraverso lo schermo semitrasparente del visore (see-through), utilizzato anche per mostrare grafiche e testi 

generati dal computer.

Nella sua espressione più completa, un Sistema di Realtà Aumentata acquisisce continuamente la scena osservata 

attraverso una Telecamera solidale con il Visore e ne analizza il contenuto con Algoritmi di visione artificiale per 

determinare il punto di vista dellôosservatore rispetto a essa (registrazione reale-virtuale o pose estimation).

La applicazione di Realtà Aumentata si realizza con un computer che trasforma volumi di dati e di analitiche in 

immagini o animazioni 3D, che vengono sovrapposte al mondo reale con una telecamera di cui si calcola anche la giusta 

posizione e lôorientamento. Il computer utilizza sensori e algoritmi specifici per tale determinazione. 

Applicazioni pratiche della realtà aumentata

Le applicazioni pratiche della AR, oltre a quelle che si riferiscono allôuniverso dei giochi, si possono ritrovare anzitutto in 

tutte le situazioni nelle quali occorre un supporto manualistico contestuale alle operazioni che si stanno effettuando. 

Tipicamente, perciò, le attività di manutenzione complessa per agevolare il lavoro degli addetti. Un altro ambito è quello 

del turismo, poiché associa indicazioni supplementari ai luoghi e agli oggetti che si stanno visitando tramite visore o 

smartphone. Un ulteriore esempio è quello della formazione sul campo, con applicazioni che arrivano fino ad uno 

addestramento specialistico dei piloti o di soldati e forze dellôordine in ambienti simulati.

Perché ciò avvenga servono sensori, tra cui il giroscopio, il GPS, accelerometro e fotocamera. E poi dispositivi specifici, 

come gli HoloLens 2 di Microsoft, e visori come il Meta Quest 3. Questôultimo ¯ un sistema completo senza cavi con 

memoria interna, fotocamere a colori e, sensore di profondità. Viene anche utilizzato molto per i videogiochi.
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Utilizzazioni e tipologie di Realtà Aumentata.

I fattori che spingono il successo della Realtà Aumentata.

La crescita del segmento della Realtà Aumentata nel mercato globale è influenzata da una serie di fattori, tra cui 

lôutilizzo degli smartphone, lôaumento della popolarit¨ dei videogiochi tra il pubblico dei ógiovani adultiô, la crescente 

disponibilità di soluzioni basate sulla Realtà Aumentata e la rapida adozione di queste tecnologie da parte di aziende e 

di consumatori.

Prima di essere impiegata in ambito mobile, con applicazioni per smartphone e tablet o visori da indossare, la realtà 

aumentata (AR) è stata introdotta in ambiti specifici come quello della Ricerca, della Medicina o nel Settore Militare. 

Sanità

Le tecnologie di Realtà Aumentata hanno un impatto significativo sul settore sanitario, in quanto permettono di 

migliorare lôefficienza delle procedure mediche, la preparazione del personale e lôesperienza del paziente. Ad esempio, 

la ridotta latenza offerta dallôintroduzione della rete 5G potrebbe rendere possibile la conduzione di operazioni ed 

interventi da remoto, come se il medico si trovasse in sala operatoria.

Queste tecnologie possono venire utilizzate anche per educare i pazienti in merito alle operazioni che devono subire, 

illustrando loro le procedure prima dellôintervento.

Un altro campo di applicazione è la Chirurgia Mininvasiva. In questo caso le immagini viste direttamente dal chirurgo 

attraverso una telecamera vengono integrate con immagini TAC o RM ottenute dal paziente in precedenza.

.
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Utilizzazioni e tipologie di Realtà Aumentata.

Commercio

Le applicazioni della Realtà Aumentata stanno diventando sempre più comuni nel settore del commercio, offrendo 

esperienze che possono facilitare il processo di acquisto e migliorare lôesperienza dei clienti. Tra gli esempi più noti, 

lôapp IKEA Place permette ai clienti di visualizzare i mobili del brand negli spazi domestici in tempo reale. Questo non 

solo aumenta la propensione allôacquisto, ma pu¸ anche portare a una riduzione dei resi e dei costi logistici.

Marketing

Queste tecnologie possono migliorare il modo in cui le aziende interagiscono con i consumatori, con le esperienze dei 

prodotti, il coinvolgimento degli utenti, personalizzandone gli utilizzi e migliorando la raccolta di dati e il servizio 

clienti꞉.

LôAR offre la possibilit¨ di creare esperienze di prodotto immersive, permettendo ai consumatori di visualizzare i 

prodotti e di interagire con essi.

Una delle applicazioni tipiche dellôAR ¯ appunto il Virtual Try-On, che permette ai consumatori di ñprovareò 

virtualmente i prodotti in diversi contesti; anche con la pubblicità online. 

Inoltre, i mini-giochi o i quiz basati sulla AR possono offrire un modo divertente e interattivo per coinvolgere i 

consumatori e personalizzare di più la loro esperienza; e migliorandone la fedeltà e il coinvolgimento.

Infine, lôAR pu¸ migliorare il servizio clienti, fornendo efficace assistenza in tempo reale, riducendo le criticità 

allôacquisto. 
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Utilizzazioni e tipologie di Realtà Aumentata.

Turismo

Nel settore dei viaggi e del turismo, la Realtà Aumentata può diventare uno strumento centrale per offrire ai clienti 

migliori esperienze.

Ad esempio, applicazioni che impiegano il riconoscimento degli oggetti per fornire informazioni su luoghi di interesse, 

quali musei, gallerie, monumenti, parchi e altre attrazioni mentre un turista si muove in una città. Offrendo informazioni 

immediate e garantendo al contempo un certo livello di interattività, eliminando pure la necessità di una guida turistica 

tradizionale꞉꞉.

Automotive

La Realtà Aumentata si è mostrata molto utile nel settore automobilistico, con applicazioni pratiche ad esempio per 

lôesperienza di acquisto, di guida e i processi di produzione

Nel settore della produzione, la Realtà Aumentata può accelerare i processi di design e prototipazione delle vetture. Si 

può utilizzare la RA per visualizzare e testare i prototipi virtuali prima di passare alla produzione fisica, riducendo i 

costi e accelerando i tempi di consegna, migliorando lôefficienza complessiva degli impianti.

Unôaltra utile applicazione riguarda la manutenzione. Grazie a questa tecnologia, gli automobilisti possono infatti 

ricevere assistenza visiva da remoto in caso di guasto. 
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Utilizzazioni e tipologie di Realtà Aumentata.

Realtà aumentata su dispositivo mobile. 

Il telefonino (o smartphone di ultima generazione) deve essere dotato necessariamente di Sistema di 

Posizionamento Globale (GPS), di magnetometro (bussola) e deve poter permettere la visualizzazione 

di un flusso video in tempo reale, oltre che di un collegamento Internet per ricevere i dati online. 

Ad esempio, il telefonino inquadra in tempo reale l'ambiente circostante; al mondo reale vengono 

sovrapposti i livelli di contenuto, dai dati da Punti di Interesse (POI) geolocalizzati agli elementi in 3D.

Altri Settori di applicazione di AR

Archeologia. Architettura. Progettazione. Pianificazione urbana. Istruzione. Design e Produzione 

industriale. Arte. Fitness. Interazione sociale. Gestione sicurezze. Soccorsi. Videogiochi. Addestramenti. 

Uso militare. Traduzioni. é..

Pericoli potenziali

Dipendenze. Modifica della realtà. Privacy.
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2.3 Mixed Reality e XReality

La Mixed Reality (MR) comprende tutte le Tecnologie Immersive che uniscono il mondo virtuale a quello reale 

attraverso lôadattamento di contenuti digitali al mondo fisico sulla base delle informazioni che riesce ad elaborare 

riguardo lôambiente circostante, permettendo cos³ allôutente di interagire indistintamente con oggetti sia reali che 

digitali.

La MR offre la possibilità di avere un piede nel mondo reale e l'altro nel mondo digitale grazie allôutilizzo di 

Smartglass, come Hololens di Microsoft, o più semplicemente tramite la Telecamera di uno Smartphone. 

Lôobiettivo della Mixed Reality è quello di aggiungere informazioni digitali rilevanti per lôutente sul mondo fisico in 

tempo reale, e permettere allôutente di interagire fisicamente con essi.

Infine. Le X-Reality (o Cross Reality) rappresentano un contesto dove convivono realtà fisica, realtà virtuale (VR), 

realtà aumentata (AR) o realtà mista (MR), grazie a strumenti hardware, software e sensori che consentono 

di portare il mondo digitale nel mondo reale, ma anche il mondo reale nel mondo digitale.

Per quanto nel mondo manifatturiero vi sia una spinta crescente a una sempre più marcata automazione ï fino 

allôestremo del ñlights out manufacturingò (fabbriche al buio) ï ancora oggi una parte significativa delle attività 

che si svolgono in unôazienda di produzione richiede abilit¨, destrezza e competenza tipicamente umane.

Lôutilizzo di realtà virtuale, di realtà aumentata, di mixed reality e ï in sintesi estrema ï di tutto quanto oggi si identifica 

con le tecnologie immersive, ovvero con la XReality, può comunque aiutare lôuomo a svolgere i propri compiti con 

maggiore precisione, efficienza e qualità.
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2.4 Realtà virtuale, realtà aumentata, eccetera: esempi e ambiti applicativi.

Valorizzare il connubio uomo-macchina.

Il vero valore di Augmented, Virtual e Mixed Reality sta nella loro capacit¨ di ñaumentareò il mondo reale 

con informazioni digitali, fornendo un contesto aggiuntivo intorno a ci¸ che lôutente sta osservando.

Queste applicazioni cambiano il volto della produzione, dal ófactory floorô ai settori di progettazione, e 

stanno diventando la nuova interfaccia utente per il personale sulle linee, per i tecnici dellôassistenza e 

gli ingegneri progettisti.

Di fatto, le ótecnologie immersiveô si adattano ai bisogni delle aziende, migliorando la visibilit¨ sui processi 

e fornendo agli utenti le informazioni giuste al momento giusto.

Precursori dello sviluppo alcune società come Metaio (recentemente acquistata da Apple) e Blippar. Tra i 

brand della distribuzione che sono stati dei precursori a utilizzare lôAugmented Reality ci sono nomi Lego e 

Tesco. 

XR e Manufacturing

Ci sono ad esempio 5 ambiti nei quali la XReality trova applicazione nel mondo del manifatturiero: 

design, manutenzione, training, ispezione e controllo qualità, decision making..
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Realtà virtuale, realtà aumentata, eccetera: esempi e ambiti applicativi.

Esempi di óAugmented & virtual realityô nellôIndustria 4.0 

Realtà aumentata: migliori servizi e progettazione più efficace

PTC arricchisce lôIoT con la óaugmented & virtual realityôper sviluppare e proporre una piattaforma integrata come 

soluzione completa per progetti complessi di IoT. ñAlla base cô¯ la connettivit¨ che per il mondo industriale necessita 

di caratteristiche di altissima affidabilità e sicurezza. Sopra la quale viaggiano poi soluzioni come ThingWorx per lo 

sviluppo di applicazioni in ambito IoT ed i sistemi di analytics e Vuforia per la realt¨ virtuale e aumentataò.

La realtà aumentata permette di conoscere ad esempio tutti i dati sui componenti di un generatore elettrico. 

E ci sono le testimonianze di alcuni tra i clienti top di PTC che già utilizzano queste tecnologie in ambiti differenti.

La realt¨ virtuale entra come componente tecnologica anche nelle soluzioni PTC óstoricheô come óCreo Illustrateô il 

software per la progettazione di prodotti: ñla realt¨ virtuale consente di verificare, attraverso le simulazioni, come 

funzionerà un prodotto già nella sua fase di progettazione, prima ancora di arrivare allo sviluppo. 

MTM Project - HIL per la Formazione. 

HIL , acronimo di High Instructions Learning, è il più potente software di realtà virtuale per la formazione del 

personale tecnico attraverso lôuso di procedure video interattive. HIL, sviluppato in 3 anni da MTM Project con la 

collaborazione di universit¨, permette di ricreare virtualmente scenari e ambienti di lavoro complessi allôinterno dei 

quali gli operatori possono imparare, sperimentare e simulare virtualmente i processi e le operazioni più complesse. 

Il personale tecnico potrà vedere con i propri occhi le operazioni da svolgere per mezzo di un visore e interagire 

virtualmente con lôambiente circostante, grazie a sensori di movimento e dei joystick, nonch® camminare realmente 

nello spazio. HIL è stato premiato al Job&Orienta 2017 di Verona come software di formazione innovativo.
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Realtà virtuale, realtà aumentata, eccetera: esempi e ambiti applicativi.

MTM Project - Gestione della manutenzione

SIP (Self Interactive Procedure) ¯ lôavanzato software per la gestione della manutenzione attraverso lôuso di procedure 

video interattive in totale Realtà Virtuale, fruibile in modalità web, mobile e stand alone. Adattabile alle esigenze del 

cliente, SIP migliora il lavoro del personale della manutenzione e del montaggio, grazie anche allôimmediata interfaccia 

user friendly. MTM Project ¯ inoltre in grado di fornire ñchiavi in manoò i contenuti multimediali in Realt¨ Virtuale per 

qualsiasi prodotto, anche di elevata e complessa geometria, grazie allôacquisizione dei modelli mediante scanner 3D.

ViRS (Visual and Remote Support) è lo Smart Glass per lôassistenza al service, alla manutenzione e alla produzione 

attraverso la Realtà Aumentata, con cui è possibile:

Visualizzare procedure operative in Realtà Aumentata, dati di produzione e documentazione;

Selezionare le attrezzature corrette da utilizzare;

Effettuare video chiamate e supporto da remoto;

Effettuare e visualizzare video e foto;

Registrare audio e trasformarlo automaticamente in documenti di testo.

Tutte le funzioni di cui sopra sono eseguite con comandi vocali e sono solo alcune delle funzionalità presenti in ViRS.

Prova virtuale nel negozio Larusmiani di Milano.

Larusmiani, iconico negozio italiano di abbigliamento maschile su misura, sta per rivoluzionare l'esperienza di vendita 

al dettaglio di lusso, introducendo la tecnologia di prova virtuale nel proprio negozio di Milano. Con l'aiuto della 

piattaforma Zyler, i clienti potranno provare qualsiasi capo senza dover utilizzare fisicamente i camerini.
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Realtà virtuale, realtà aumentata, eccetera: esempi e ambiti applicativi.

Realtà aumentata e ologrammi

Sono molti i brand e le aziende che utilizzano già la realtà aumentata. Molto spesso la AR  viene messa in atto attraverso 

smartphone e app scaricabili che fanno uso della fotocamera per mostrare una porzione del mondo reale a cui vengono 

sovrapposti testi, informazioni visuali e pure ologrammi 3D. 

Uno tra i tanti ad esempio è IKEA , che ha integrato nella sua applicazione mobile un software con cui poter visualizzare 

i prodotti del proprio catalogo direttamente nella propria abitazione. Un ologramma di poltrona, di armadio, ecc.., come 

per magia, può così apparire nel salotto di casa propria.

Il caso Mesh di Microsoft

Gli ologrammi hanno una connessione non solo con la realtà aumentata, ma anche con la realtà mista, come fu già 

mostrato durante la presentazione di Microsoft Mesh nel 2021. La piattaforma in questione è il risultato di anni di ricerca 

e sviluppo nei settori del tracciamento oculare e della mano, che ha condotto alla nascita di HoloLens, un visore per 

visualizzare ologrammi e  creare Avatar espressivi, tramite modelli basati sullôintelligenza artificiale (IA).

Si tratta di una nuova piattaforma di realt¨ mista che Microsoft ha costruito con lôobiettivo di agevolare e velocizzare la 

realizzazione di applicazioni di MR multiutente e multipiattaforma. Attraverso Mesh è possibile condividere fisicamente 

spazi virtuali con altre persone, nonostante ci si trovi in ambienti distanti, sentire la loro presenza per mezzo di 

espressioni facciali, collaborare più facilmente o assistere altre persone da remoto.

In particolare, la tecnologia impiegata da Mesh viene definita ñHoloportationñ, crasi di ologramma e teletrasporto. In 

sostanza, si vanno a ricostruire in tempo reale e in qualsiasi parte del mondo modelli di persone in 3D. Utilizzando poi 

dispositivi appositi, come le HoloLens 2,(minicomputer indossabile, sensori, fotocamera, smartphonr/visore) si può 

interagire in 3D con altri partecipanti della sessione di realtà mista. Il software di Mesh permette di scegliere se proiettare 

la propria immagine realistica o se personalizzare il proprio Avatar in qualsiasi modo.
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Programma
METAVERSI é e altre Realt¨

Agenda
  

3- Digital Twin  

3.1- Digital Twin: cosõ¯ 

3.2- Come realizzare un digital  twin.

3.3- Come funziona il modello di ôgemello digitaleõ

3.4- Esempi di software ôdigital  twinõ sul mercato italiano

3.5- Digital twins nelle organizzazioni: alcuni primi esempi

3.6- Smart Manufacturing: la nuova era della produzione è iniziata. 

3.7- Un gemello digitale del sistema Terra
.
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Programma con dettagli
METAVERSI é e altre Realt¨

3- Digital Twin   

3.1- Digital Twin: cos'¯ e come funziona il modello del ôgemello digitaleõ.
Condizione necessaria alla realizzazione.
Lo stato. 
Tipologie di  digital  twin e quali informazioni racchiudono.

3.2- Come realizzare un digital  twin.
Lõimportanza della modellizzazione dei processi, propedeutica alla costruzione di Digital Twin.
Le competenze nella modellistica matematica
Il ruolo del know -how umano
Raccolte dei dati più efficaci

3.3- Come funziona il modello di ôgemello digitaleõ
Sensori, IoT e PLM
Come il modello digital  twins può ridisegnare prodotto e offerta.
Data scientist e digital  twins

3.4- Esempi di software ôdigital  twinõ sul mercato italiano
3D Experience Platform, Dassault Systèmes
Teamcenter , Siemens
Ansys  Twin Builder
Oracle PLM for Supply Chain Management and Manufacturing
Gemelli Digitali Azure Microsoft
IBM Digital twin Exchange
Rockwell ARENA Simulation  
OPUS - Ottimizzare i Processi Usando la Simulazione  
Witness 



E poi i  é DIGITAL TWIN 
Nellôera 4.0 e delle combinate Realt¨ Virtuali

si arriva alla creazione e gestione degli/con gli óALTER EGO DIGITALIô.

Le nuove tecnologie hdw e sftw 

e la tracciabilità e rintracciabilità introdotta da sensori e sistemi di comunicazione

sempre pi½ innovativi, basati anche sullôidentificazione a radiofrequenza,

Generano SIMULAZIONI  di óGEMELLI VIRTUALI/DIGITALIô

fatti di informazioni, processi e sistemi di analisi e di sviluppo avanzati, 

efficaci e funzionali perché integrati, condivisibili e comunicabili.

 Applicabili a prodotti, impianti, processi industriali, veicoli, eccé. 

E fino a interi Universi paralleli ?

Se cose, persone e aziende del mondo reale hanno un alter ego digitale/virtuale, 

la organizzazione e la gestione dovrebbero  cambiare approccio, 

adottando nuovi modelli di sviluppi e di integrazioni.  
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3- Digital Twin   

3.1- Digital Twin: cos'¯ e come funziona il modello del ógemello digitaleô.

Un gemello digitale è una REPLICA VIRTUALE di oggetti, persone, luoghi, infrastrutture, sistemi e dispositivi, 
attività e processi, fisici, potenziali ed effettivi (gemello non fisico). Vengono utilizzati per vari scopi. 

A livello industriale, il modello di sviluppo associato al concetto di digital twin ha il potenziale per cambiare 
radicalmente la progettazione, la produzione, le vendite e la manutenzione di prodotti anche complessi e in 
più settori.
DǊŀȊƛŜ ŀƭ ΨƳƛǊǊƻǊƛƴƎΩ ǾƛǊǘǳŀƭŜ ƛƴ ǘŜƳǇƻ ǊŜŀƭŜ GLI INGEGNERI RIESCONO a simulare il comportamento di 
sistemi complessi riuscendo a prevedere e prevenire eventuali guasti meccanici, riducendo così inefficienze 
e costi.
Ad esempio, i team di ingegneria di prodotto e di processo utilizzano il virtuale in 3D e la simulazione di 
processo per convalidare la fattibilità di un bene. 

¦ƴ ƳƻŘŜƭƭƻ о5 ǇŜǊƳŜǘǘŜ Řƛ ǊƛǳƴƛǊŜ ƭΩƛƴǘŜǊƻ ǎƛǎǘŜƳŀκǇǊƻŎŜǎǎƻ ƛƴ ǳƴƻ ǎǇŀȊƛƻ ǾƛǊǘǳŀƭŜ ƛƴ ƳƻŘƻ ǘŀƭŜ ŎƘŜ ŎƻƴŦƭƛǘǘƛ 
e criticità vengano scoperti prima che si verifichino nel reale e in modo più economico e rapido. 
Cosicché il RILASCIO DI UN PRODOTTO avviene solo quando tutti i problemi sono stati risolti. 
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Digital Twin: cos'¯ e come funziona il modello del ógemello digitaleô.

Tipologie di  digital twin e quali informazioni racchiudono.
Un Digital Twin contiene tutte le informazioni di ogni oggetto fisico attraverso la sua RAPPRESENTAZIONE 
TRIDIMENSIONALE, dei suoi aspetti a livello geometrico, a livello meccanico e a livello elettrico/onico; 
ovvero del software incorporato, i dati di prodotto, i dati associati a sensori e attuatori, sempre più 
pervasivi. 

Grazie a queste informazioni È POSSIBILE SVILUPPARE:
- ǳƴΩŀǘǘƛǾƛǘŁ ǎǇŜǊƛƳŜƴǘŀƭŜΣ ŎƻƳŜ ƴŜƭ Ŏŀǎƻ ŘŜƭƭΩƛŘŜŀȊƛƻƴŜ Řƛ ǳƴ ǇǊƻŘƻǘǘƻΣ ŎƘŜ ǇŜǊƳŜǘǘŜ Řƛ ǊƛǎǇŀǊƳƛŀǊŜ 
     sulla creazione di un costoso  prototipo fisico;
- ǳƴΩŀǘǘƛǾƛǘŁ ǇǊŜŘƛǘǘƛǾŀ, come nel caso della creazione di un processo, consentendo di prevedere in anticipo
    comportamenti  anomali, rischi ed errori.

I gemelli digitali sono in genere di due tipi: Digital Twin Prototype (DTP) e Digital Twin Instance (DTI) e 
vengono gestiti attraverso un Digital Twin Environment (DTE).

¦ƴΩŀƭǘǊŀ ŎƭŀǎǎƛŦƛŎŀȊƛƻƴŜ comune è tra Digital twin di prodotto (progettazione efficiente), Digital twin di 
produzione (pianificazione della fabbricazione) e Digital twin di performance (ottimizzazione dei dati). 
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Dalla stampa specializzata.

Per capire meglio i molti dati generati dai prodotti intelligenti interconnessi, 
qualche azienda sta iniziando a sviluppare anche uno strumento denominato άƎŜƳŜƭƭƻ ŘƛƎƛǘŀƭŜέΦ 

Il gemello digitale è una replica virtuale in 3-D di un prodotto o processo fisico. 
Man mano che affluiscono i dati, il gemello si evolve per riflettere il modo in cui 

il prodotto fisico (o un processo) è stato modificato e usato, 
e le condizioni ambientali a cui è stato esposto. 

Come un avatar del prodotto o processo effettivo, 
ƛƭ ƎŜƳŜƭƭƻ ŘƛƎƛǘŀƭŜ ǇŜǊƳŜǘǘŜ ŀƭƭΩŀȊƛŜƴŘŀ Řƛ ǾƛǎǳŀƭƛȊȊŀǊŜ Ŝ ƭƻ ǎǘŀǘǳǎ Ŝ ƭŀ ŎƻƴŘƛȊƛƻƴŜ 
di un prodotto o processo; che potrebbe trovarsi a migliaia di miglia di distanza. 

Il gemello digitale può fornire nuove indicazioni su come 
progettare, costruire, far funzionare e assistere i prodotti ; e i processi per produrli.



3.2- Come realizzare un digital  twin.

SIMULAZIONE di  Macchine o Impianti di Produzione. 

MACCHINE VIRTUALI.

Quando una macchina/impianto è in funzione, è importante che vi sia la certezza che non si verificheranno 
problemi, ad esempio collisioni, e che il lavoro venga eseguito con la massima efficienza possibile.

Con adatti software è possibile definire  un modello di macchina completo 
per simulare di agire/funzionare come nella macchina/impianto reale.

Essi si basano su un insieme di elementi software; ad es.: 
- un modello 3D della macchina, 
- il software di simulazione delle lavorazioni, 
- il  software di base per la gestione del sistema
- e il software di interfaccia umana. 

Essi possono essere utilizzati per la preparazione dell'installazione macchina, 
per la formazione degli operatori e per la validazione dei programmi di lavoro. 

Con migliori esiti e risparmiando molto del tempo che occorrerebbe 
sperimentando solo con la macchina reale.
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Esempio di applicazioni/software per simulazione di una macchina (da Google)
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.2- Come realizzare un digital twin.

PROCESSI/SISTEMI VIRTUALI

[ΩƛƳǇƻǊǘŀƴȊŀ ŘŜƭƭŀ modellizzazione dei processi, propedeutica alla costruzione di Digital Twin.
Un digital twin ha la copia perfetta in digitale ŘŜƭƭŜ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ŎƘŜ ŘŜǎŎǊƛǾƻƴƻ ǳƴΩŜƴǘƛǘŁ ǊŜŀƭŜΣ ǎƛŀ ǳƴ ǇǊƻŘƻǘǘƻΣ ǳƴ 
processo o un sistema. 

Per realizzarlo, quindi, prima di pensare alle soluzioni tecniche, una organizzazione dovrebbe ricavare tutti i dati relativi 
ŀƭƭΩŀǘǘƛǾƛǘŁ ǊŜŀƭŜ Ŝ ŀƭƭŀ ǇǊƻŘǳȊƛƻƴŜ, ovvero quali dati di origine includere; oltre ai dati degli eventuali sensori: piani di 
processo di produzione, procedure operative, dati della catena di fornitura: da un sistema MES-Manufacturing 
Execution System, il software che gestisce la produttività aziendale. 

Una volta definite le fonti dei dati, uno strumento utile per riunirle potrebbe essere il Business Process Model and 
Notation (BPMN), che rappresenta graficamente il flusso produttivo aziendale con i diversi processi. 
I dati vanno infatti organizzati e mappati per poter essere identificati in modo univoco dal futuro gemello digitale, 
che li assocerà agli obiettivi desiderati. 
Più si hanno chiari gli obiettivi di utilizzo del digital twin, più sarà facile άƳƻŘŜƭƭŀǊƭƻέ ǎǳƭƭŀ ōŀǎŜ ŘŜƛ Řŀǘƛ ǎŎŜƭǘƛ. Da questi 
dati poi partiranno tutte le analisi relative alle attività, alle prestazioni, alle possibili cause di guasto, alle simulazioni 
dei processi; che vanno tutte definite in fase di programmazione. 
La costruzione di ǳƴ ΨƳƻŘŜƭƭƻ ƳŀǘŜƳŀǘƛŎƻΩ permette non solo di comprendere meglio il significato dei dati che vengono 
raccolti e analizzati, ma anche di aumentare la conoscenza stessa del processo rendendola più oggettiva, standardizzata 
e, di conseguenza, maggiormente condivisa.



Progettazione e Analisi dei sistemi
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Breve esempio di contenuti.

Modellazione e simulazione dei sistemi/processi

Metodologia alla base degli studi di ottimizzazione e simulazione.

Modelli analitici

Modelli simulativi

Processo di simulazione
1. Formulazione e pianificazione del problema
2. Raccolta dati e modellazione degli input
3. Definizione del modello concettuale
4. Implementazione del modello
5. Pianificazione della simulazione e Design of Experiments (DoE)
6. ÅŔƚƨũƣċƣŔШĬĲũũќċŰċũŔƚŔ



Analisi, Simulazione e Controllo di LINEE DI PRODUZIONE e SISTEMI LOGISTICI.

In molti casi in fase di progettazione prodotti e processi è possibile e necessario 
   simulare  in modo virtuale il  funzionamento/movimento 
   delle macchine o dei robot e delle linee di produzione. 
   

In questo caso sono simulazioni 3D realizzate con strumenti software/hardware
   appositamente concepiti per riprodurre il movimento, 
   ed il calcolo delle tensioni/interferenze  meccaniche, 
   possono dare un essenziale contributo 
    al progetto 
    al training  produttivo 
    alla organizzazione della manutenzione.

F.Boccia/B.IT sas 75



Processo di simulazione (da corso Unimore)
Esempio di  Implementazione del modello di un impianto

Il modello viene implementato nel simulatore.
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Processo di simulazione
Esempio
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Simula il comportamento di ogni singolo prodotto e di ogni singola macchina 
del  ciclo.



E per spiegare meglio.
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Come realizzare un digital twin.

Il ruolo del know-how umano. LE COMPETENZE NELLA MODELLISTICA MATEMATICA.
¢ŜŀƳ Řƛ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƛǎǘƛ ŜǎǇŜǊǘƛ ƴŜƭƭΩƛƴƎŜƎƴŜǊƛŀ Ŝ ƴŜƭƭŀ ƳŀǘŜƳŀǘƛŎŀ ǎƻƴƻ ƛƴ ƎǊŀŘƻ Řƛ costruire algoritmi di 
simulazione che permettono di rappresentare il funzionamento di fenomeni fisici e sociali. 
In tutti gli ambiti, industriale, sociale, eccetera per la costruzione del modello matematico non si utilizzano 
soltanto i dati raccolti dai sensori, ma si devono ascoltare anche le indicazioni che arrivano dal personale, 
così da comprendere meglio e più rapidamente i legami esistenti tra i parametri presenti nelle diverse fasi 
del processo e poi i risultati ottenuti.

Con la modellistica matematica è possibile introdurre UNA DESCRIZIONE FORMALE DI TUTTE LE RELAZIONI 
a partire dalla conoscenza fisica del prodotto, del processo e dalla conoscenza dei clienti. 

Questo procedimento permette di aumentare la base informativa considerata e consente di operare con 
successo anche in casi in cui i dataset disponibili siano di piccola dimensione: ad esempio nei casi in cui la 
raccolta dati sia agli inizi o non sia disponibile un vero e proprio storico. 
Si pensi, ad esempio, alle applicazioni di manutenzione predittiva in cui non è conveniente o possibile 
aspettare di raccogliere dati riguardanti tutte le tipologie di guasti e di rotture che si possono verificare su un 
macchinario.
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3.3- Come funziona il modello di gemello digitale

Sensori, IoT e PLM.
[ŀ άǇƻǊǘŀέ ŎƘŜ ŎƻƭƭŜƎŀ ǎǇŀȊƛƻ ŦƛǎƛŎƻ Ŝ ǎǇŀȊƛƻ ǾƛǊǘǳŀƭŜ ŝ ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘ ƻŦ Things: i sensori e i trasduttori posizionati nel prodotto 
Ŝκƻ ƴŜƭƭΩƛƳǇƛŀƴǘƻ Ŝκƻ ƴŜƭƭŀ ƭƛƴŜŀ Řƛ ǇǊƻŘǳȊƛƻƴŜ ŎƘŜ ƛƴǾƛŀƴƻ Ŧƭǳǎǎƛ Řƛ Řŀǘƛ ƛƴ ǘŜƳǇƻ ǊŜŀƭŜΣ ǊƛŜƭŀōƻǊŀǘƛ Ŝ ŀǊŎƘƛǾƛŀǘƛ ƎǊŀȊƛŜ ŀƭ 
machine learning. 
Il gemello digitale si basa poi su una gestione di un PLM (Product Lifecycle Management) in cloud, composta da diversi 
software che seguono le diverse fasi di vita del prodotto/processo. 
tƻƛ ƴŜƭƭΩŀƳōƛǘƻ ŘŜƭƭΩƛƴƎŜƎƴŜǊƛŀ Řƛ ǎƛǎǘŜƳŀΣ per la fase di progettazione 3D, si utilizzano librerie specifiche che generano 
scenari in un unico modello e parametrizzano i componenti dai dati, così da simulare la configurazione richiesta 
personalizzata e accelerare il processo di sviluppo.

Come il modello digital twins può ridisegnare prodotto e offerta.
Creando un digital twin, è possibile capire meglio come ottimizzare le operazioni, ŀǳƳŜƴǘŀǊŜ ƭΩŜŦŦƛŎƛŜƴȊŀ ƻ scoprire un 
problema prima che accada a qualunque cosa si stia duplicando del mondo reale. Questo tipo di conoscenze possono 
quindi essere applicate al sistema originale Ŏƻƴ ǳƴ ǊƛǎŎƘƛƻ Ƴƻƭǘƻ ƳƛƴƻǊŜ Ŝ ǳƴ ǊƛǘƻǊƴƻ ǎǳƭƭΩƛƴǾŜǎǘƛƳŜƴǘƻ Ƴƻƭǘƻ ƳŀƎƎƛƻǊŜ. 
Infine, la tecnologia del gemello digitale può aiutare le aziende a ƳƛƎƭƛƻǊŀǊŜ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ Ŏƻƭ ŎƭƛŜƴǘŜ comprendendone 
meglio le esigenze specifiche per poi apportare miglioramenti a prodotti, operazioni e servizi esistenti, fornendo le linee 
ƎǳƛŘŀ ŘŜƭƭΩƛƴƴƻǾŀȊƛƻƴŜΦ

Data scientist e digital twins.
I gemelli digitali possono pure utilizzare sistemi di machine learning e di AI per elaborare i dati e produrre nuova 
conoscenza. In quanto cloni digitali evoluti del mondo fisico, infatti, portano a nuove opportunità di collaborazione 
tra esperti di prodotto e scienziati dei dati il cui compito è analizzare i dati raccolti da una pluralità di fonti al fine di 
comprendere le tendenze e generare modelli interpretativi che portino valore alle organizzazioni. 
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3.4- Esempi di software di ódigital  twinsô e di modellazione/simulazione. 

Sono diverse oggi le piattaforme di analisi di dati applicabili alla creazione di digital twins. 
Tra i fornitori principali Sap, Dassault Systèmes, Siemens, Cisco, Intel; ma anche diversi altri.

Alcuni esempi.

3D Experience Platform, Dassault Systèmes
Teamcenter, Siemens
Ansys Twin Builder
Oracle PLM for Supply Chain Management and Manufacturing
Gemelli Digitali Azure Microsoft
IBM Digital twin Exchange
Rockwell ARENA Simulation 
OPUS - Ottimizzare i Processi Usando la Simulazione  
Witness, simulazione ad eventi discreti.
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Programma con dettagli
METAVERSI é e altre Realt¨

3- Digital Twin   

3.5- Digital twins nelle organizzazioni: alcuni primi esempi
Manufacturing
Oil & Gas
Sanità 
Entertaiment  
Casi dõuso nel contesto urbanistico

3.6- Smart Manufacturing: la nuova era della produzione è iniziata. 
Macchine Gemelle 2024: lõimportanza del òdoppioó
BMW Group al GTC di NVIDIA: produzione virtuale nel futuro stabilimento di 
Debrecen
La prima fabbrica senza esseri umani. 

3.7- Un gemello digitale del sistema Terra
Destination  Earth (EU). Terra, il gemello virtuale aiuta a simulare le catastrofi.  

Appendice
.
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3.5- Digital twins nelle organizzazioni: alcuni primi esempi.

Manufacturing: FameccanicaΣ ǘǊŀ ƛ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭƛ ǇƭŀȅŜǊ ƳƻƴŘƛŀƭƛ ŘŜƭƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŀ ŘŜƭƭŜ ƳŀŎŎƘƛƴŜ ǇŜǊ ƭŀ ǇǊƻŘǳȊƛƻƴŜ Řƛ Ǉŀƴƴƻƭƛƴƛ 
e assorbenti igienici, si è dotata di una virtual room nella quale può riprodurre, in dimensioni reali e in 3D, i propri 
macchinari per migliore sviluppo del prodotto ma anche per formare i manutentori.
Oil & Gas: Chevron, ad esempio, fino al 2024 prevede di risparmiare milioni di dollari in costi di manutenzione di 
piattaforme petrolifere e raffinerie.
Energia: General Electric Řŀ ŀƭŎǳƴƛ ŀƴƴƛ Ƙŀ ŜǎǘŜǎƻ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƛ digital twin ai sistemi eolici risolvendo così anche tutta la 
fase di manutenzione e controllo post vendita. Quando la turbina viene venduta, viene associata ad un gemello digitale. 
Il prodotto fisico ha una varietà di sensori che in tempo quasi reale comunicano con la turbina virtuale, fornendo dati- 
Sanità: i digital twin possono rivoluzionare sia ƭŜ ƻǇŜǊŀȊƛƻƴƛ ǎŀƴƛǘŀǊƛŜ ŎƘŜ ƭΩŀǎǎƛǎǘŜƴȊŀ ŀƛ ǇŀȊƛŜƴǘƛ. Avere un gemello 
digitale di un paziente, con una rappresentazione tridimensionale di organi, ossa, sistema venoso, linfatico e nervoso 
consente ai chirurghi e agli operatori sanitari di sperimentare le procedure in un ambiente simulato piuttosto che su un 
paziente reale. 
Entertaiment: in Cina allo Spring Gala Festival  in onda sulla CCT (China Central Television), i quattro ospiti umani sono 
stati raggiunti dai loro avatar digitali creati da ObENΦ DǊŀȊƛŜ ŀƭƭΩLƴǘŜƭƭƛƎŜƴȊŀ !ǊǘƛŦƛŎƛŀƭŜ ŜΣ ƛƴ ǇŀǊǘƛŎƻƭŀǊŜΣ 
ŀƭƭΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻ ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƻ Ŏƻƴ ǳƴΩŜƭŀōƻǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ƭƛƴƎǳŀƎƎƛƻ ƴŀǘǳǊŀƭŜ ǳƴƛǘŀƳŜƴǘŜ ŀ ǘŜŎƴƛŎƘŜ Řƛ ǾƛǎƛƻƴŜ ŀǊǘƛŦƛŎƛŀƭŜ 
sono state create delle copie virtuali degli ospiti. 
Sport: digital twin sono utilizzati anche per perfezionare le corse automobilistiche di Formula 1. In uno sport in cui ogni 
secondo conta, usare la simulazione può aiutare il guidatore e il team automobilistico a sapere quali regolazioni possono 
contribuire a migliorare le prestazioni prima di scendere in pista.

Ma le applicazioni per questa tecnologia includono anche piani per dar vita a insegnanti, infermieri e medici virtuali 
ōŀǎŀǘƛ ǎǳƭƭΩ!LΦ
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Digital twins nelle organizzazioni: alcuni primi esempi

L Ŏŀǎƛ ŘΩǳǎƻ ƴŜƭ ŎƻƴǘŜǎǘƻ ǳǊōŀƴƛǎǘƛŎƻΦ
Considerando tutte le variabili relative alla gestione di una città, il gemellaggio digitale aiuta gli urbanisti a comprendere 
ŎƻƳŜ ƳƛƎƭƛƻǊŀǊŜ ƭΩŜŦŦƛŎƛŜƴȊŀ ŘŜƛ ŎƻƴǎǳƳƛ ŜƴŜǊƎŜǘƛŎƛΣ ŀ ƎŜǎǘƛǊŜ ƛƭ ǘǊŀŦŦƛŎƻΣ ƛ ǎŜǊǾƛȊƛ ǇǳōōƭƛŎƛ Ŝ ŀ ƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀǊŜ ƴǳƻǾŜ 
applicazioni che possono migliorare la vita dei cittadini.
Smart city: esiste già un gemello digitale di Singapore. 
La ƳƛǎǎƛƻƴŜ ŜǳǊƻǇŜŀ άClimate-Neutral and Smart Citiesέ Ǉǳƴǘŀ ŀ ǊŀƎƎƛǳƴƎŜǊŜ ƭΩƻōƛŜǘǘƛǾƻ Řƛ млл ŎƛǘǘŁ ƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴǘƛ όǎƳŀǊǘ 
city) a impatto climatico zero entro il 2030. Bologna è tra le città che parteciperanno alla missione, e, per contribuire al 
raggiungimento di questa neutralità climatica realizzerà il proprio gemello digitale. Digital twin della città di Bologna per 
la pianificazione urbanistica.
Un altro famoso esempio di digital twin su larga scala è il porto di Rotterdam.
In architettura e ingegneria civile, il digital ǘǿƛƴ ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ Ǿƛǎǘƻ ŎƻƳŜ ǳƴΩŜǾƻƭǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭ .LaΣ ƛƭ Building Information 
Modeling 
In Italia, il nuovo viadotto di Polcevera, che sostituisce a Genova il ponte Morandi, ha un gemello digitale.
Dallara, ǳƴΩŀȊƛŜƴŘŀ ƛǘŀƭƛŀƴŀ ŎƻǎǘǊǳǘǘǊƛŎŜ Řƛ ŀǳǘƻƳƻōƛƭƛ Řŀ ŎƻƳǇŜǘƛȊƛƻƴŜΣ ŀƴȊƛŎƘŞ ǎǾƛƭǳǇǇŀǊŜ ǇǊƻǘƻǘƛǇƛ Řƛ ǎŎƻŎŎƘŜ Ŝ ǘŜǎǘŀǊƭƛ ƛƴ 
gallerie del vento e altri laboratori, costruisce dei modelli digitali. 
Samsung Ƙŀ ŘƛŎƘƛŀǊŀǘƻ Řƛ ƭŀǾƻǊŀǊŜ ŀƭ ǇǊƻƎŜǘǘƻ άbŜƻƴέΣ ŎƘŜ ŎǊŜŀ ŀǾŀǘŀǊ о5 ǊŜŀƭƛǎǘƛŎƛ Řƛ ǳƴ ŜǎǎŜǊŜ ǳƳŀƴƻΣ Ŏƛƻŝ ŦƛƎǳǊŜ ŘƛƎƛǘŀƭƛ 
personalizzate che compaiono su uno schermo e non sono progettate per essere assistenti digitali ma veri e propri alter 
ŜƎƻ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜΦ 

Non manca chi, come ƭΩ!ǎǎƻŎƛŀȊƛƻƴŜ Liutaria Italiana ƛƴ ŎƻƭƭŀōƻǊŀȊƛƻƴŜ Ŏƻƴ ƭŀ {Ŏǳƻƭŀ tƻƭƛǘŜŎƴƛŎŀ ŘŜƭƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŁ Řƛ DŜƴƻǾŀΣ 
usa i digital twin dei violini per scoprire i segreti delle migliori performance acustiche, aprendo quindi alla ricerca storica e 
al restauro le funzionalità del gemello digitale.





VEDERE IN ѡ ÂÂE ?f9EѢЮMAGGIORE DETTAGLIO DEL PROGETTO
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3.6- Smart Manufacturing: la nuova era della produzione è iniziata. 

MACCHINE GEMELLE 2024Υ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴȊŀ ŘŜƭ άŘƻǇǇƛƻέΦ
Applicazioni e vantaggi dei digital ǘǿƛƴ ǇŜǊ ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŀΣ ŀ ¢ƻǊƛƴƻΦάaŀŎŎƘƛƴŜ Gemelle 2024 ς Quando il virtuale supera il 
ǊŜŀƭŜΦέΣ ŝ ƛƭ ǘƛǘƻƭƻ ŘŜƭƭŀ ƴǳƻǾŀ ƳƻǎǘǊŀ-convegno tenutasi a Torino, organizzata da Digital Industries World e 34.BI-MU, con 
ƭΩƛƴǘŜǊǾŜƴǘƻ Řƛ ¦/La¦Φ 
BMW Group al GTC di NVIDIA: produzione virtuale nel futuro stabilimento di Debrecen.
Lo stabilimento Bmw di Debrecen, in Ungheria, non esiste. Aprirà nel 2025. Eppure, da oltre un anno sta producendo 
automobili, virtuali.
  

3.7- Un gemello digitale del sistema terra.

DESTINATION EARTH (EU). Terra, il gemello virtuale aiuta a simulare le catastrofi. 
.Il progetto per osservare le tendenze e simulare gli effetti delle decisioni oggi si chiama Destination Earth (DestinE). 
È un progetto della Commissione Europea per realizzare un "gemello digitale della Terra".
In effetti, per realizzare il "gemello digitale della Terra", con un gigantesco "Data Lake" nel quale raccogliere tutti i dati 
disponibili e una piattaforma per la collaborazione tra tutti i centri di ricerca e i poli di competenza che partecipano al 
progetto, DestinE deve integrare le massime specializzazioni scientifiche con una cultura della comunicazione che rilancia 
il senso profondo della comunità scientifica. 
La Commissione finanzia il progetto che viene realizzato da un sistema di centri di ricerca guidati da European Centre 
for Medium-Range Weather Forecasts (Ecmwf) per il modello del clima, Agenzia spaziale europea (Esa) ed Eumetsat 
l'Agezia per le osservazioni satellitari del clima e dell'ambiente. Il progetto è partito nel 2022 e nel 2024 dovrebbe già 
avere tutte le componenti principali. Che poi a tappe arriveranno al modello relativamente completo nel 2030.



Vedi Appendice in fondo
 

per qualche cenno di un metodo 

di ћ~ŸĬĲũũċǍŔŸŰĲШĲШƚŔůƨũċǍŔŸŰĲШĬĲŔШÂƖŸĦĲƚƚŔќЮ





E  ADESSO é.

IL   METAVERSO
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ũũŸƖċЮŉċĦĦŔċůŸЮċŰĦőĲЮŔЮЮŰŸƚƣƖŔЮииЮMETAVERSI  ???
ÉŔЮƣƖċƣƣċЮĬŔЮѡÖŰŔƻĲƖƚŔЮƓċƖċũũĲũŔѢЮл
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Diversi Ambienti di Metaverso, 
per simulazione di condizioni e di possibili comportamenti 

in parallelo agli ambienti reali.
Il Metaverso si popola di mondi e spazi virtuali che abilitano esperienze immersive e generano 

valore per le organizzazioni. Si moltiplicano le opportunità di business e le tecnologie a disposizione. 

Ciascuno potrà fare il suo Metaverso. Oltre a quello di ôMeta/Zuckerberger õ
Social Metaverse , Commercial Metaverse , Industrial Metaverse . 

Sar¨ necessario é. Un galateo per il Metaverso.
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Programma con dettagli
METAVERSI é e altre Realt¨

4- Metaversi 

4.1 Metaverso. Cosa è.

Ma prima di tutto: cosõ¯ veramente il Metaverso? 

I falsi miti del Metaverso.

Caratteristiche del metaverso.

Il Metaverse  of Things  (MoT ) supera le barriere tra mondo fisico e virtuale .
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4.1 Metaverso. Cosa è.

Ma prima di tutto: cosô¯ veramente il Metaverso? 

Una definizione la dava ƭΩhǎǎŜǊǾŀǘƻǊƛƻ 9ȄǘŜƴŘŜŘ wŜŀƭƛǘȅ ϧ Metaverse del Politecnico di Milano.. 
άLƭ aŜǘŀǾŜǊǎƻ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀ ǳƴ ECOSISTEMA IMMERSIVO, PERSISTENTE, INTERATTIVO e INTEROPERABILE, 
composto da molteplici mondi virtuali interconnessi in cui gli utenti possono SOCIALIZZARE, LAVORARE, 
EFFETTUARE TRANSAZIONI, GIOCARE E CREARE ASSET, accedendo anche tramite dispositivi immersiviέΦ 
Elementi tutti necessari per creare il vero Metaverso.
k
άLƭ aŜǘŀǾŜǊǎƻ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀ ƭŀ ǇǊƻǎǎƛƳŀ ƎǊŀƴŘŜ ŜǾƻƭǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩƛƴǘŜǊŀȊƛƻƴŜ ƻƴƭƛƴŜΥ ǎǇŀȊƛ ǾƛǊǘǳŀƭƛ ƛƴǘŜǊŎƻƴƴŜǎǎƛ 
in cui Ǝƭƛ ǳǘŜƴǘƛ ƛƴǘŜǊŀƎƛǎŎƻƴƻ ǘǊŀƳƛǘŜ ǳƴ Ψ!±!¢!wΩ о5, una rappresentazione digitale di noi stessi. 

Un universo digitale che, però completo, oggi ancora non esiste; 
Ŝ ƴƻƴƻǎǘŀƴǘŜ ǉǳŜǎǘƻ Ƙŀ ƎƛŁ ŀǘǘƛǊŀǘƻ ƭΩƛƴǘŜǊŜǎǎŜ Řƛ ǘŀƴǘŜ ŀȊƛŜƴŘŜΣ ŜƴǘǊŀǘŜ ƴŜƛ ƳƻƴŘƛ ǾƛǊǘǳŀƭƛ 

ǇŜǊ ŎƻƳǇǊŜƴŘŜǊŜ ƭŜ ƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŁ ŎƘŜ ǇǳƼ ƻŦŦǊƛǊŜ ǇŜǊ ƛƭ ōǳǎƛƴŜǎǎέΦ 

[ŀ ǊƛŎŜǊŎŀ ŘŀƭƭΩhǎǎŜǊǾŀǘƻǊƛƻ ƛƴŦŀǘǘƛ Ƙŀ ǎǘƛƳŀǘƻ 1,4 milioni gli utenti internet, con più di 18 anni, 
che in Italia sono frequentatori assidui di almeno uno dei 212 mondi virtuali attualmente esistenti.
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Caratteristiche del metaverso.

Il metaverso può essere definito come un ambiente digitale simulato che utilizza la realtà aumentata (AR), 
la realtà virtuale (VR) e la blockchain, insieme ai concetti base dei social media, per creare spazi di 
interazione che imitano quelli del mondo reale.
In pratica, invece di navigare in internet nel modo in cui siamo abituati a farlo, il metaverso permette agli 
utenti di immergersi quasi fisicamente in una nuova realtà.

vǳŜǎǘŀ άƛƳƳŜǊǎƛƻƴŜέ ŀǾǾƛŜƴŜ ƎǊŀȊƛŜ ŀƭ supporto di strumenti di realtà virtuale: ad es. occhiali per la AR, 
app mobili e altri dispositivi. Si può immaginarlo come un luogo dove il digitale incontra il reale. 
[ΩƛŘŜŀ ŝ ǉǳŜƭƭŀ Řƛ ŎǊŜŀǊŜ ǳƴŀ ǎƻǊǘŀ Řƛ LƴǘŜǊƴŜǘ Řƛ ƭƛǾŜƭƭƻ ǎǳǇŜǊƛƻǊŜΣ ǎƻǾǊŀǇǇƻǎǘƻ ŀƭ ƳƻƴŘƻ ŦƛǎƛŎƻΦ 
Le persone collegate opportunamente al metaverso fanno parte del mondo fisico, ma possono vedere e 
interagire con cose e persone virtuali che appartengono a un mondo virtuale e che gli altri non vedono.

Occorre immaginare un mondo virtuale in cui molte ΨǇŜǊǎƻƴŜΩ ǾƛǾƻƴƻΣ ƭŀǾƻǊŀƴƻΣ Ŧŀƴƴƻ ŀŎǉǳƛǎǘƛΣ ƛƳǇŀǊŀƴƻ 
cose nuove e interagiscono tra di loroΧǎŜƴȊŀ Ƴŀƛ ƭŀǎŎƛŀǊŜ ƭŀ ŎƻƳƻŘƛǘŁ Řƛ Ŏŀǎŀ ǇǊƻǇǊƛŀΦ 

L'accesso al metaverso è semplice: basta registrarsi su una di queste piattaforme e avere un visore 
o un dispositivo per la realtà virtuale, che permette di vivere l'esperienza appieno, ma non è obbligatorio.
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Storia. I falsi miti del Metaverso.

Il termine "metaverso" è nato nel romanzo di fantascienza Ψ{ƴƻǿ /ǊŀǎƘΩ Řƛ bŜŀƭ {ǘŜǇƘŜƴǎƻƴ ŘŜƭ 1992 .
Esempi concreti di metaverso sono considerati i giochi di MMORPG e la piattaforma di mondi virtuali Second Life 
(che, nata nel 2003, viene descritta come il primo metaverso o Active Worlds). 
Meta Platform Inc. viene fondata nel 2004. Nel 2021. assume diecimila persone in Europa per creare il suo metaverso. 
Facebook cambia nome in META, per il metaverso, ottobre 2021. Nel 2022 anche Apple si interessa al Metaverso.

Non è però solo Facebook a puntare su questa nuova realtà virtuale, che si può considerare come un vero e proprio 
mondo parallelo, ma anche altre aziende, come Microsoft, stanno facendo ricerche in questo ambito. 
Si stanno sviluppando sempre più anche le CRIPTOVALUTE, Bitcoin e altre come Ether di Ethereum, utilizzata ad esempio 
da Sandbox. Gli acquisti possono essere anche reali. 

Milioni di utenti socializzano oggi in tempo reale su ŘƛǾŜǊǎŜ ǇƛŀǘǘŀŦƻǊƳŜ Řƛ ΨƳǳƭǘƛǇƭŀȅŜǊ ƻƴƭƛƴŜ ƎŀƳƛƴƎΩ anche note 
ŎƻƳŜ ΨƳƻƴŘƛ ǎƻŎƛŀƭƛ ǾƛǊǘǳŀƭƛΩΣ Ŝ ƭƻ Ŧŀƴƴƻ Ŧƛƴ Řŀƛ ǇǊƛƳƛ ŀƴƴƛ ŘǳŜƳƛƭŀ ƎǊŀȊƛŜ ŀ ƛƴǘǳƛȊƛƻƴƛ ŎƻƳŜ ǉǳŜƭƭŀ Řƛ tƘƛƭƛǇ Rosedale 
e il suo Second Life.

Dopo Second Life, molte altre piattaforme come Minecraft, Roblox e Fortnite hanno conquistato la scena. 
Oggi questi veri e propri luoghi digitali rappresentano dei punti di incontro per le nuove generazioni, che passano 
la maggior parte del proprio tempo online.
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Il Metaverse of Things (MoT) può superare anche le barriere tra mondo fisico e virtuale.

Una delle configurazioni di cui si comincia a parlare oggi è il Metaverse of Things (MoT).

Ancora in fase embrionale di sviluppo, il Metaverse of Things (MoT) promette di dar vita a 

uno ñspazio virtuale unificatoò che abbraccia anche il mondo fisico, con nuovi livelli di 

interconnessione e interattività. 

Collaborazione, formazione, industria: molteplici le applicazioni che ne potrebbero beneficiare.

Sarebbe una combinazione tra i principi dellôIoT e quelli del Metaverso: uno spazio di realt¨ virtuale 

nel quale oggetti fisici, dispositivi ed entit¨ digitali interagiscono creando unôesperienza unificata e 

immersiva; una convergenza tra mondo fisico e mondo virtuale; uno ñspazio virtuale unificatoò che 

abbraccia anche il mondo fisico, con nuovi livelli di interconnessione e interattività.

Gli oggetti e i dispositivi fisici connessi e dotati di sensori e attuatori generano dati in tempo reale e 

comunicano con lo spazio virtuale, dando vita a rappresentazioni digitali di oggetti e ambienti fisici 

sui quali gli utenti possono agire.

Analogamente, oggetti e entità virtuali, tipo gli Avatar controllati dagli utenti, possono attivare azioni 

nel mondo reale, ad esempio accendere le luci o regolare la temperatura in una stanza.



MA DOVE SI APPOGGIA UN METAVERSO

(DEVE ESSERE VERAMENTE PESANTE)
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Programma con dettagli
METAVERSI é e altre Realt¨

4- Metaversi 

4.2 Blockchain/web3 (cenni).

Web 3. Cos'è il Web3 e come funziona.

Lõevoluzione del Web: dal Web1 al Web 3.

Come funziona il Web 3.

Il Web 3 e l'identità degli utenti: i wallet .

Web 3 e Disintermediazione, gli smart contract .

Web 3 e la gestione degli asset: i token.
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Web 3. Cos'è il Web3 e come funziona.

Web 3.0: cos'è il Web3..
Quali sono le sue principali caratteristiche, le differenze tra Web2 e Web 3.0, il ruolo della tecnologia Blockchain in questo modello e delle sue 
potenzialità. Come descritto dall'Osservatorio Blockchain & Web3 del Politecnico di Milano. [Ω9±h[¦½Lhb9 59[ ²9.Φ
Lƭ ǘŜǊƳƛƴŜ ²Ŝō ƴŀǎŎŜ Ŏƻƴ ƭΩƛƴǘǊƻŘǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ²ƻǊƭŘ ²ƛŘŜ ²ŜōΣ ƛƭ Ŏǳƛ ǎŎƻǇƻ ŜǊŀ ŎƻƴŘƛǾƛŘŜǊŜ Řŀǘƛ ǘǊŀƳƛǘŜ ǇŀƎƛƴŜ ǿŜō ŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛ con 
collegamenti ipertestuali.

WEB1. /ƘƛŀƳŀǘƻ ŀƴŎƘŜ ²ƻǊƭŘ ²ƛŘŜ ²Ŝō ƻ Ψweb staticoΩ όǊŜǘŜ Řƛ ƳƻƭǘƛǎǎƛƳƛ ǎƛǎǘŜƳƛ ŎƻƴƴŜǎǎƛύΣ ŝ ǎǘŀǘƻ ƛƭ ǇǊƛƳƻ ǎǘŀŘƛƻ ŘŜƭ ǿŜō ŎƘŜ ǳǘƛƭƛȊȊƛŀƳƻ 
ǉǳƻǘƛŘƛŀƴŀƳŜƴǘŜΦ [ΩǳǘŜƴǘŜ ŀǾŜǾŀ accesso alle pagine con collegamenti ipertestuali, non potendo però interagire con queste.

WEB2- Chiamato anche web dinamicoΣ ŝ ƭΩŜǾƻƭǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ²ƻǊƭŘ ²ƛŘŜ ²Ŝō ό²ŜōмύΦ ! ŘƛŦŦŜǊŜƴȊŀ ŘŜƭƭŀ ǇǊŜŎŜŘŜƴǘŜΣ ǉǳŜǎǘŀ ƴǳƻǾŀ ǾŜǊǎƛƻƴŜ ŘŜƭ 
ǿŜō ŦƻǊƴƛǎŎŜ ƛ ƳŜȊȊƛ ŀƭƭΩǳǘŜƴǘŜ ǇŜǊ creare e condividere contenuti online in modo semplice e immediato.
Nel World Wide Web (WWW), le risorse disponibili sono organizzate secondo un sistema di librerie, o pagine, a cui si può accedere usando 
appositi programmi detti web browser con cui è possibile "navigare" vedendo file, testi, ipertesti, suoni, immagini, animazioni e filmati. 
I linguaggi HTML (HyperText Markup Language), CSS (Cascading Style Sheets) e JavaScript sono i tre pilastri fondamentali per la creazione di 
pagine web coinvolgenti e reattive. PrincipaliEntidi gestionesonoICANN (Internet Corporation of Assigned Names and Numbers); IANA 
(Internet Assigned Numbers Authority); IAB (Internet Architecture Board); IETF (Internet Engineering Task Force); W3C (World Wide Web 
Consortium); IESG (Internet Engineering Steering Group); ISOC (Internet Society).

WEB3. La moderna concezione di Web 3.0 nasce circa il 2014 quando Gavin Wood, fondatore di Polkadot, una piattaforma Blockchain,  
e co-fondatore di Ethereum, teorizzò la CREAZIONE DI UN WEB DECENTRALIZZATO. Il Web 3.0 può essere definito come una nuova versione 
del web fondata su alcuni principi chiave come la ŘŜŎŜƴǘǊŀƭƛȊȊŀȊƛƻƴŜΣ ƭŀ ŎƻƳǇƻƴƛōƛƭƛǘŁ ŘŜƭƭŜ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴƛΣ ƭΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŁ ŘŜƛ ǎŜǊǾƛȊƛΣ ƭŀ 
privacy dei dati, la possibilità per gli utenti di possedere e scambiare beni digitali e gestire la propria identità online senza intermediari.
9ǎƛǎǘƻƴƻ ŘƛǾŜǊǎŜ ǾŜŘǳǘŜ ŎƛǊŎŀ ƭŜ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŜ ŀōƛƭƛǘŀƴǘƛ ŘŜƭ ²Ŝō оΦлΦ {ŜŎƻƴŘƻ ƭΩhǎǎŜǊǾŀǘƻǊƛƻ ŘŜƭ Polimi, il pieno sviluppo di un Web 3.0 basato su 
ŘŜŎŜƴǘǊŀƭƛȊȊŀȊƛƻƴŜ Ŝ ŎƻƳǇƻƴƛōƛƭƛǘŁ ŘŜƛ ǎŜǊǾƛȊƛ ǎƛ ǊŜŀƭƛȊȊŜǊŁ ōŜƴŜ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ Řƛ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŜ .ƭƻŎƪŎƘŀƛƴ Ŝ ǎƛǎǘŜƳƛ Řƛ archiviazione 
decentralizzati dei dati online. 
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Web 3.0: cos'è il Web3

Come funziona il Web3. 

Con la tecnologia Blockchain (vedi) che consente di utilizzare una rete di nodi per validare e conservare le 
transazioni eseguite da ogni attore in modo decentralizzato. 

DǊŀȊƛŜ ŀƭƭΩƛƳƳǳǘŀōƛƭƛǘŁ ŘŜƭƭŜ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ǊŜƎƛǎǘǊŀǘŜ ƴŜƛ ōƭƻŎŎƘƛΣ ǉǳŜǎǘŀ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŀ  ŎƻƴǎŜƎƴŀ un inalterabile 
storico delle azioni di ogni utente, offrendo al contempo sicurezza e trasparenza.
In tale sistema i dati vengono conservati in modo permanente sotto forma di blocchi di transazioni 
concatenati tra loro in modo sequenziale (da qui il nome Blockchain, letteralmente άŎŀǘŜƴŀ Řƛ ōƭƻŎŎƘƛέύΣ 
in un sistema che li rende immutabili, accessibili a tutti e costantemente aggiornati.

Strumenti al servizio del Web3.
In che modo il Web3 garantisce la trasferibilità degli asset, la verificabilità delle transazioni, 

la protezione dei dati e tutti i benefici citati. 
Gli strumenti di Blockchain candidati a diventare i principali elementi abilitanti del Web 3.0 sono 

principalmente tre: i wallet; gli smart contract; i token. (vedi)



In questa figura, le possibili opportunità derivanti dall'introduzione di un Internet 3.0, 
ovvero di  un web decentralizzato
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Web3 e l'identità degli utenti: i WALLET (portafoglio, borsa).
I wallet permettono di custodire criptovalute, di effettuare transazioni e, più in generale, di interagire con la Blockchain, 
ƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀƴŘƻ ǳƴƛǾƻŎŀƳŜƴǘŜ ƭΩǳǘŜƴǘŜ. In questo senso, il wallet rappresenta di fatto ƭΩƛŘŜƴǘƛǘŁ Řƛ ǳƴ ǳǘŜƴǘŜ ǎǳ .ƭƻŎƪŎƘŀƛƴ, 
ǇƻƛŎƘŞ ǇŜǊƳŜǘǘŜ Řƛ ƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀǊƭƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ƴŜǘǿƻǊƪΦ
Web3 e disintermediazione, gli SMART CONTRACT.
Gli smart contract sono definiti come un insieme di istruzioni espresse in linguaggio informatico e visibili a tutti, 
che vengono eseguite automaticamente da una rete Blockchain al verificarsi di predeterminati eventi.
Una volta attivato lo smart contract la sua esecuzione è garantita e non arrestabile. 
Uno smart contract è un programma memorizzato su Blockchain che permette di eseguire automaticamente 
delle transazioni al verificarsi di determinate condizioni predeterminate dalle parti. In tal senso, gli smart contract 
rappresentano il principale meccanismo di disintermediazione nel Web 3.0, poiché non richiedono un intermediario 
incaricato Řƛ ŦŀǊ ǊƛǎǇŜǘǘŀǊŜ ǳƴ άŀŎŎƻǊŘƻέ ǊŜŘŀǘǘƻ ǎƻǘǘƻ ŦƻǊƳŀ Řƛ ŎƻƴŘƛȊƛƻƴƛ ŜǎǇǊŜǎǎŜ ƛƴ ŎƻŘƛŎŜ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛŎƻΦ
Web3 e la gestione degli asset (le risorse): i TOKEN (gettoni).
I token (gettoni) si definiscono come strumento utilizzato per la gestione di asset digitali ƴƻƴ ƴŀǘƛǾƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ ǳƴŀ 
piattaforma Blockchain. I token possono essere utilizzati come rappresentazioni di altri beni digitali o fisici o di un diritto, 
ŎƻƳŜ ƭŀ ǇǊƻǇǊƛŜǘŁ Řƛ ǳƴ ŀǎǎŜǘΣ ƻ ƭΩŀŎŎŜǎǎƻ ŀ ǳƴ ǎŜǊǾƛȊƛƻΦ
Tali scambi possono inoltre essere finalizzati istantaneamente coinvolgendo solamente venditore e acquirente. 
Esistono diverse tipologie di token: una prima distinzione che può essere fatta è quella tra token fungibili e 
token non fungibili, anche chiamati Non Fungible Token (NFT). Gli NFT si contraddistinguono per la presenza di codici 
di identificazione e metadati univoci che permettono di differenziarli l'uno dall'altro; 

la tecnologia Blockchain garantisce che ogni NFT sia davvero unico e non replicabile.
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La lista dei linguaggi di programmazione è molto ampia, ma i più utilizzati per costruire il Web3 sono:
HTML5, che  unisce HTML, JavaScript e CSS a creare e progettare applicazioni sia in Web2 che in Web3;
e Solidity, ƛƭ ƭƛƴƎǳŀƎƎƛƻ Řƛ ǇǊƻƎǊŀƳƳŀȊƛƻƴŜ Řƛ ΨǎƳŀǊǘ contractΩ Ŝ Řƛ ƎǊŀƴ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭƭŜ ōƭƻŎƪŎƘŀƛƴ ǇƛǴ ǳǘƛƭƛȊȊŀǘŜΦ
E poi C++, Python, Rust, eccetera.

In conclusione.

[ΩƛǇƻǘŜǎƛ Řƛ ǳƴ web decentralizzato risponde alla necessità di restituire agli utenti 
il pieno controllo dei propri dati e della propria identità online. 

In questa ottica, la tecnologia Blockchain fornisce strumenti che offrono agli utenti 
privacy e controllo sulla propria identità, 

riducendo o eliminando la dipendenza da attori terzi.

Sebbene vi siano ancora diversi passi da compiere 
verso una piena realizzazione del Web 3.0, 

questo nuovo paradigma rappresenta una significativa e discontinua evoluzione del web, 
destinata ad avere un forte impatto per gli utenti, ma anche per aziende 

e istituzioni pubbliche che ogni giorno utilizzano Internet per i propri servizi.
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Una definizione di Blockchain 
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Unadefinizione di Blockchain (a cura di Osservatorio Blockchain & Web3, Polimi).
LaBlockchain(letteralmente "catena di blocchi")consiste 

in una tecnologia che consente di gestire e aggiornare, in modo univoco e sicuro,
un Registro contenente dati e informazioni in maniera aperta, condivisa e distribuita

ǎŜƴȊŀ ƭŀ ƴŜŎŜǎǎƛǘŁ Řƛ ǳƴΩŜƴǘƛǘŁ ŎŜƴǘǊŀƭŜ Řƛ ŎƻƴǘǊƻƭƭƻ Ŝ ǾŜǊƛŦƛŎŀΦ 
Sfrutta le caratteristiche di una rete informatica di nodi

(ossia computer della rete aventi una copia del Registro Blockchain).

LaBlockchain può essere utilizzata per disintermediare interazioni di varia natura, 
consentendo pure, di fare a meno di banche, notai, istituzioni finanziarie e così via. 

Altre modalità di utilizzo variano dallacreazione di processi sicuri ŀƭƭΩ ǳǘƛƭƛȊȊƻ Řƛ nuovi modelli di interazione.

La rivoluzione digitale dellaBlockchain è nata dal Bitcoin, la prima criptovaluta. Da allora la tecnologia 
si è evoluta e ha dimostrato il proprio potenziale in diversi settori, oltre a quello finanziario. 

Oggi i principali ambiti diapplicazione della tecnologia Blockchainpossono essere divisi intre macroaree, 
quali Internet of Value,Blockchain for businesse Decentralized web.
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Il mondo della Blockchain è molto vario,ogni piattaforma ha i suoi vantaggi e le sue particolarità.
Tuttavia, è possibile identificare6 caratteristiche comuni a molte delle Blockchain presenti oggi 
e cherendono questa tecnologia molto sicura e affidabile.
¶ Digitalizzazione. Trasformazione dei dati in formato digitale e criptati. 
¶ Decentralizzazione. Le informazioni vengono registrate, a pagamento, distribuendole tra più nodi per 

garantire sicurezza informatica e resilienza dei sistemi.
¶ Disintermediazione. Le piattaforme consentono di gestire le transazioni senza intermediari, ossia senza la 

necessità di affidarsi a una terza parte.
¶ Trasparenza e Verificabilità. Il contenuto del Registro è trasparente e visibile a tutti ed è facilmente 

consultabile e verificabile.
¶ Programmabilità dei Trasferimenti. Possibilità di programmare determinate azioni che vengono 

effettuate al verificarsi di certe condizioni.
¶ Immutabilità del Registro. Una volta scritti sul Registro, i dati non possono essere modificati senza il 

consenso della rete.

Tra i principali linguaggi di programmazione blockchain ci sono 
Solidity, Vyper, JavaScript, Rust, C++, PHP, eccetera.
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Evoluzione della Blockchain
Latecnologia dei registri distribuiti (DLT)era già in circolazione da molto tempo,nel 2009 Ŏƻƴ ƭΩƛƴǘǊƻŘǳȊƛƻƴŜ 
di Bitcoin. Dalla nascita della prima criptovaluta sono state condotte numerose sperimentazioni e studi sulle 
ǇƛŀǘǘŀŦƻǊƳŜ ŜǎƛǎǘŜƴǘƛ Ŝ ǎǳƛ Ŏŀǎƛ ŘΩǳǎƻΦΦ
Nel2022si assiste alladiffusione del termine Web3 e allacrescita delle applicazioni costruite su piattaforme 
pubbliche.
L'adozione di questa tecnologia è adesso in costante crescita e, anno dopo anno,attrae investimenti da ogni 
parte del globo.

Sicurezza della Blockchain.
LeBlockchain non sono dei comuni registri, incorporano, infatti, delleproprietà uniche in grado di offrire 
diverse opportunità in ambito business. 
I valoriche stannodietro alla tecnologia Blockchainrispecchianoin tutto e per tuttole motivazioni per le 
quali è stata creata.
La Blockchainnasce, infatti,in risposta alla crisi finanziaria del 2008. Allargando le vedute oltre al mondo 
finanziario, la Blockchain nasce per dare alle persone uno strumento digitale sicuro, trasparente, 
decentralizzato e disintermediato.
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Applicazioni di Blockchain e Web3
LaBlockchaine ilWeb3stannoevolvendo il panorama tecnologico mondiale, introducendo una vasta gamma di applicazioni innovative. 
Queste tecnologie non si limitano più alla sola gestione delle transazioni finanziarie, masi estendono in modo trasversale a diverse 
tipologie di applicazioni. 

Tali soluzioni innovative possono essere suddivise in 3 categorie.

1. Internet of Value: costituita dalle applicazioni incentrate sugli scambi di valore, questa categoria comprendele criptovalute, che 
hannoaperto la strada a una nuova forma di moneta digitale, le stablecoin, che offrono stabilità attraverso ancoraggi a riserve reali, 
e le monete virtuali proposte dalle banche centrali: CBDC (Central Bank Digital Currency).

Le criptovalute. Definizione semplice, le criptovalute sonomonete digitali decentralizzateche utilizzano tecniche crittografiche per 
garantire la sicurezza degli scambi tra gli utenti.
Bitcoinè la primaŎǊƛǇǘƻǾŀƭǳǘŀΣ Ƴŀ ƴƻƴ ŝ ǇƛǴ ƭΩǳƴƛŎŀΦ bŜƎƭƛ ǳƭǘƛƳƛ ŀƴƴƛ ƛƭ ƳƻƴŘƻ ŘŜƭƭŜ ŎǊƛǇǘƻǾŀƭǳǘŜ ŝ ƭŜǘǘŜǊŀƭƳŜƴǘŜ ŜǎǇƭƻǎƻΣ Ŝ oggi se ne 
contano almeno un migliaio. Sono strumenti finanziari alternativi. Si tratta diEthereum, Litecoin, Polkadot, Algorand, Cosmos, eccetera. 
Le Stablecoin. Hanno le stesse proprietà nuove delle criptovalute ŀƴŎƻǊŀǘŜ ǇŜǊƼ ŀƭƭŀ ǎǘŀōƛƭƛǘŁ Řƛ ǳƴŀ ƳƻƴŜǘŀ ŀ ŎƻǊǎƻ ƭŜƎŀƭŜΣ ƻ ŀƭƭΩƻǊƻ. 
Quindi, ΨǾŀƭǳǘŜ stabilƛΩ. 

La criticità principale delle criptovalute è la volatilitàΦ [ΩŀƴŘŀƳŜƴǘƻ ǎŎƘƛȊƻŦǊŜƴƛŎƻ Řƛ ǉǳŜǎǘƻ ƳŜǊŎŀǘƻ ƴŜƎƭƛ ǳƭǘƛƳƛ ŀƴƴƛ Ƙŀ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀǘƻ 
infatti il limite più grande alla loro adozione. Il funzionamento delle ΨstablecoinΩ permette di superare proprio questo limite. 
Allora le banche centrali in vari Paesi sono spinte a esplorare le potenzialità della tecnologia alla base delle criptovalute percreare 
le versioni digitali delle loro valute nazionali, note come  CBDC. A differenza delle criptovalute, le CBDC non sono decentralizzate, 
ma sono supportate da un governo e costituiscono una passività della banca centrale.
In Europa, ad esempio, si sta discutendo delDigital Euro, una proposta di valuta digitale emessa dalla Banca Centrale Europea che 
coesisterebbe con il contante e rappresenterebbe un'alternativa sicura, economica e ampiamente accettata per i pagamenti digitali.
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2.  Blockcahain for Business. settore che comprende applicazioni che sfruttano latecnologia Blockchain 
per ottimizzare processi tradizionali aziendali. Include latracciabilità della supply chain, lagestione dell'identità digitale, 
i titoli finanziari tokenizzatie molto altro ancora.
Si tratta di applicazioni della tecnologia Blockchain che si focalizzano su progetti che mirano a dare più efficienza ai 
processi aziendali tradizionali. Questo particolare utilizzo della tecnologia a registro distribuito trova applicazione in
vari settori, dalla logistica alla moda, all'agricoltura, al mondo finanziario.

3. Decentralized Web (Web 3): in questa categoria è l'universo deiNon Fungible Token (NFT) e deiCollectiblese 
delleApplicazioni decentralizzate (Dapp) e le Self-Sovereign Identity (SSI) e le Organizzazioni decentralizzate (DAO)
(ǾŜŘƛ ƳŜƎƭƛƻ ŀǊƎƻƳŜƴǘƛ ƛƴ Ψ²ŜōоύΣ
NFT (Non Fungible Token): vedi Web3
Collectibles. Un popolare utilizzo degli NFT in ambito retail riguarda la creazione e la vendita diimmagini collezionabili, 
ƻƎƎŜǘǘƛ ŘƛƎƛǘŀƭƛ ŎƘŜ ƻƎƎƛ ǾŜƴƎƻƴƻ ŘŜŦƛƴƛǘƛ άcollectiblesέΦ ! ǇŀǊǘƛǊŜ Řŀƭ нлмт ǎƛ ŝ ǾŜǊƛŦƛŎŀǘŀ ǳƴΩŜǎǇƭƻǎƛƻƴŜ ŘŜƭ ƴǳƳŜǊƻ Řƛ 
collectibles, trend sicuramente facilitato dalla semplicità di realizzazione degli NFT.
Self-Sovereign Identity (SSI)  e Blockchain. Il termine SSI indica un modello diidentità digitale decentralizzatobasato sulla 
tecnologia Blockchain, cherestituisce agli utenti il controllo sulle proprie informazioni personali. La Self-Sovereign 
Identity consente infatti agli utenti di generare un identificativo univoco, controllato attraverso meccanismi crittografici 
simili a quelli utilizzati nelle transazioni su Blockchain come Bitcoin o Ethereum. Il modello SSI mira a superare i limiti dei 
ǎƛǎǘŜƳƛ Řƛ ƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀȊƛƻƴŜ ŘƛƎƛǘŀƭŜ ŎŜƴǘǊŀƭƛȊȊŀǘƛΣ ŎƻƳŜ ǉǳŜƭƭƛ ōŀǎŀǘƛ ǎǳƎƭƛ ΨLŘŜƴǘƛǘȅ tǊƻǾƛŘŜǊΩ όŘƛ Ŏǳƛ ƛƭ Ŏŀǎƻ ƛǘŀƭƛŀƴƻ ŘƛSPIDè 
un esempio).

https://blog.osservatori.net/it_it/spid-identita-digitale-guida
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DApp. LeDApp(acronimo di "Decentralized Applications") costituiscono una rivoluzione nell'ambito delle applicazioni 
online: a differenza delle app tradizionali,le DApp sfruttano le piattaforme Blockchain e la loro rete distribuita anziché 
affidarsi a server centralizzati. ¢ǊŀƳƛǘŜ ƭΩŀǇǇƻƎƎƛƻ ŀƭƭŀ .ƭƻŎƪŎƘŀƛƴΣ le DApp consentono di introdurre servizi innovativi, 
impensabili nel Web2, come per esempio ilΩƭŜƴŘƛƴƎ ǇŜŜǊ-to-ǇŜŜǊΩ(ossia prestiti tra utenti senza intermediari). 
Un ulteriore elemento distintivo delle applicazioni decentralizzate è la gestione dei dati. Le app tradizionali richiedono 
l'accesso ai dati dell'utente, mentre le DApp sulla Blockchain permettono agli utenti di utilizzareda soli la propria 
identitàΦ /ƛƼ ŎƻƴǎŜƴǘŜ ǳƴΩƛƴǘŜǊŀȊƛƻƴŜ ŘƛǎƛƴǘŜǊƳŜŘƛŀǘŀ Ŏƻƴ ƭŜ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴƛΦ [Ŝ DApp sono varie e molto diverse tra loro.

DAO. /ƻǎΩŝ Ŝ ŎƻƳŜ ŦǳƴȊƛƻƴŀ ǳƴŀ 5!h.
LeDAO(acronimo di "Decentralized Autonomous Organization") rappresentano un innovativomodello di organizzazione 
basato sulla Blockchain. LeDAOsono una tipologia di community online di proprietà collettiva degli stessi membri della 
community. Essendo entità autonomamente gestite, permettono agli utenti di prendere decisioni democratiche 
attraversovotazioni decentralizzate, riducendo la necessità di intermediari fidati.

I progetti Blockchain nel mondo
Nel mondo la diffusione della Blockchain in ambito aziendale è in costante crescita. Le imprese continuano a guardare la 
Blockchain come uno dei grandi paradigmi innovativi del prossimo futuro.
In particolare, il 2023 ha evidenziato importanti segnali di consolidamento per il settore. Tali progetti coinvolgono servizi di 
ŎǳǎǘƻŘƛŀ Ŝ ƛƴǾŜǎǘƛƳŜƴǘƻ ƛƴ ŎǊƛǇǘƻǾŀƭǳǘŜΣ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ Řƛ stablecoin e CBDC. 
In questo ambito si trova il già citato Digital Euro, che potrebbe rappresentare una potenziale rivoluzione dei pagamenti 
nel panorama finanziario europeo.
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4- Metaversi 

4.3 Metaverso. Dove si trova.

Dove si trova un metaverso ?

Alcuni dei principali siti odierni che permettono agli utenti di entrare 
in un importante metaverso. 

Metaversi con ambienti pronti allõuso.

Alcuni tipi di Metaversi, adatti a costruirci e a popolarli; a pagamento.

I rischi collegati a  un Metaverso.

.
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4.3 Metaverso. Dove si trova.

Dove si trova un metaverso ?
ll metaverso ǎƛ ǘǊƻǾŀ ǎǳƭƭΩǳƭǘƛƳŀ ǾŜǊǎƛƻƴŜ Řƛ LƴǘŜǊƴŜǘΣ ŎƘƛŀƳŀǘŀ ²Ŝōо, e vi si può accedere tramite un 
browser (navigatore) e/o un headset (cuffia) di realtà virtuale. 

Il metaverso è una struttura tecnica informatica condivisa, e gli spazi virtuali al suo interno possono anche 
essere creati dagli utenti stessi che poi li mettono a disposizione di altri utenti. 

Il Metaverso può essere sia centralizzato che decentralizzato, basato su di una blockchain. 

Non esiste un unico metaverso, e non ne esiste un unico proprietario. Ognuno può creare un suo metaverso.
Ci sono diversi modi e diversi siti web che permettono di entrare nel metaverso. 

/Ωŝ ōƛǎƻƎƴƻ Řƛ una buona connessione a internet e del supporto di diversi strumenti, da un semplice 
dispositivo digitale a headset (cuffia) e/o tuta, in base al tipo di applicazione che si decide di utilizzare. 

Entrare nel Metaverso Decentraland è facilissimo; 
basta andare sul sito, creare un account con il proprio Avatar e iniziare l'esplorazione. 

Sandbox, poi è un Metaverso virtuale diventato popolare da quando collabora con Meta.
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Metaverso. Dove si trova.

Alcuni dei principali siti odierni che permettono agli utenti di entrare in un importante metaverso. 

Meta-FacebookΥ ŀǘǘǳŀƭƳŜƴǘŜΣ ƛƭ ƳŜǘŀǾŜǊǎƻ Řƛ aŜǘŀ ŝ ŀŎŎŜǎǎƛōƛƭŜ ǘǊŀƳƛǘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ IƻǊƛȊƻƴ ²ƻǊƭŘǎΣ 
per la quale è necessario avere il aŜǘŀ ΨvǳŜǎǘ headsetΩόŎǳŦŦƛŀ Řƛ ǊƛŎŜǊŎŀύ , sviluppato da Oculus. 
Decentraland: è una piattaforma caratterizzata da una realtà virtuale in 3D in cui gli utenti possono 
acquistare NFT mediante la criptovaluta MANA. Il metaverso creato da Ethereum permette agli utenti 
di camminare, incontrare altre persone, creare edifici virtuali e molto altro ancora. 
Earth2: è un metaverso geolocalizzato, il che vuol dire che ogni luogo esistente nella realtà ha una 
rappresentazione digitale in Earth2. 
Sandbox: è un metaverso su blockchain, che permette agli utenti di monetizzare i propri beni utilizzando 
il token (gettone) SAND, sviluppare attività e giocare in ambiente di realtà virtuale. Con similarità visive a 
quello a blocchi di Minecraft (Giochi e avventura).
Stageverse: è una piattaforma virtuale per esperienze immersive, specializzata per permettere agli utenti di 
assistere a concerti grazie a tecnologia 3D ed effetti speciali. 

aŜǘŀǾŜǊǎƛ Ŏƻƴ ŀƳōƛŜƴǘƛ ǇǊƻƴǘƛ ŀƭƭΩǳǎƻ.
Spatial, - Space Metaverse - VR Chat: App per progettare spazi virtuali -  Bigscreen: per socializzare ς
 Meeting Place
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Metaverso. Dove si trova.
 

Esempi di alcuni tipi di Metaversi, adatti a costruirci e a popolarli; anche a pagamento.

a) Piattaforme aperte e libere.
- Decentraland(e Genesys City): sotto blockchain. Con città, terreni, immobili, giochi, musica, valuta interna, NFT,
      proprietà da gestire; organizzata e gestita dalla DAO
- Sandbox: sotto blockchain (simile a Decentraland) - Crypto voxels: per NFT e Criptovalute 
-   Somnium Space: Simile a Decentraland, ma con possibilità di usare visore o dispositivo XR
- ΧΧ 5ƛǾƛǎƛƻƴ bŜǘ ǿƻǊƪ - NFT Worlds - Matrix World - Genesis Worlds ςSubstrata ςUpland
- ΧΧΧΧΧΦ
b) Per il Gaming
AxieInfinity, Aavegotchi, Alien Worlds, Big Time, ByoVerse, Cradles, Crypto Tanks, Dettorizon, Ember Sword, Enjin, 
F1 Delta Time, Illumium, Legacy, Mirandus, My NeighborAlice, One Rate, Star Atlas, Wilder World

- ΧΧΧΧΧΦ
c) Con maggiori effetti di Realtà
- Wolf Digital World: con uso di meta-scanner per ottenere le grafiche digitali di oggetti
- Matterport : per scanning di spazi fisici
- Object capture, di Apple: per iPhone
- ΧΧΧΧΧΦ
d) Per il commercio
- Boson Protocol
- High Street
- ééééé.
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Metaverso. Dove si trova.
 

I rischi collegati a  un Metaverso.

Nonostante diverse previsioni di crescita del Metaverso, ad esempio Gartner, 
ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ǎƻŎƛŜǘŁ Řƛ ŎƻƴǎǳƭŜƴȊŀ ǎǘǊŀǘŜƎƛŎŀ Řƛ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŀΣ ǊƛŎƻƴƻǎŎŜ ǇŜǊƼ 

che il panorama delle tecnologie, e dei loro utilizzi, che ruotano attorno ad esso, 
è ancora frammentato; motivo per il quale 

suggerisce alle organizzazioni PRUDENZA ƴŜƭƭΩƛƴǾŜǎǘƛǊŜ ƛƴ ǉǳŜǎǘŜ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴƛ. 

Lƭ aŜǘŀǾŜǊǎƻ Ŝ ƭΩŀǳƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭΩǳǎƻ ŘŜƭƭŜ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴƛ  ǇƻǘǊŀƴƴƻ ƎŜƴŜǊŀǊŜ 
una crescente complessità; e con maggiori rischi di MINACCE  

per violazioni, interruzioni, identità e costi materiali in quelle applicazioni.
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Programma con dettagli
METAVERSI é e altre Realt¨

4- Metaversi 

4.4 Metaverso. Come è fatto.

Come è fatto.

Entrare in Metaversi.

Contenuti dei metaversi.

Alcuni Strumenti software per creare i metaversi.

Linguaggi usati

Problemi principali dei metaversi

Capacità tecniche, scenari aziendali e valore applicativo

La sinergia con blockchain e le DAO industriali

Come aprire un negozio nel metaverso 

Metaverso Industriale: Trasformazione e Innovazione per le Imprese Manifatturiere

Dal metaverso al meta lavoro?
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4.4 Metaverso. Come è fatto

Come è fatto.

Il metaverso è costituito da oggetti, strutture, persone e prodotti realizzati da diversi 
utilizzatori, per mezzo di piattaforme tecnologiche che possono aprire dappertutto 
nuove opportunità creative e commerciali. 

Secondo una ricerca Deloitte possono esistere due aree di utilizzazione: 
Consumatori e Imprese.  

I due modelli distinguibili di metaverso confluiscono però in un unico ecosistema simbiotico 
dove le persone potranno interagire sia con la parte aziendale che con quella consumer. 
bŜƭƭΩƛƴǘŜǊǇǊŜǘŀȊƛƻƴŜ Řƛ 5ŜƭƻƛǘǘŜΣ ƭŀ ŘƛǾƛǎƛƻƴŜ ǘǊŀ ƳŜǘŀǾŜǊǎƻ ŀȊƛŜƴŘŀƭŜ Ŝ ƳŜǘŀǾŜǊǎƻ ŘŜƛ ŎƻƴǎǳƳŀǘƻǊƛ ŝ ƭŜƎŀǘŀ 
ŀƭƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƭ ǎŜǊǾƛȊƛƻΦ 

In conclusione, le persone e le aziende che nascono o si sviluppano in quel contesto 
possono poi avere un riscontro pratico nella realtà fisica 

generando un valore economico reale.
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Metaverso. Come è fatto.

Entrare in Metaversi.

{ƛ Ǉƻǎǎƻƴƻ ƛƴŘƛǾƛŘǳŀǊŜ ŘǳŜ ƳƻŘƛ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭƛ ǇŜǊ ΨŜƴǘǊŀǊŜΩ ƛƴ ǳƴ ƳŜǘŀǾŜǊǎƻΦ

In Realtà virtuale: un ambiente di simulazione 3D che permette agli utenti di interagire con 
un ecosistema virtuale il più vicino possibile alla realtà, così come viene percepita dai sensi 
impiegati; in genere la vista, con occhiali specialiΣ ƭΩ ǳŘƛǘƻ con delle cuffie e il tatto con 
delle apposite tute e guanti.

In Realtà aumentata: meno immersiva della realtà virtuale, però ŀƎƎƛǳƴƎŜ ǳƴƻ άǎǘǊŀǘƻέ 
digitale a quella che è la realtà in cui viviamo grazie ŀƭƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ Řƛ ƭŜƴǘƛ. Che possono essere 
utilizzate tramite degli occhiali, o anche con un dispositivo mobile. 

Ci sono poi delle Piattaforme come Roblox, Decentraland e Minecraft che permettono agli 
utenti di accedere a delle esperienze estremamente simili a quella offerta dal metaverso, 
attraverso browser (navigatore) o dispositivi mobili e una buona connessione a internet.
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Metaverso. Come è fatto.

Contenuti dei metaversi.

In ambienti virtuali, immersivi possono essere presenti: beni digitali/fisici, immobili, oggetti di arte e media, 

carte/oggetti collezionabili, Avatar (3D di persone, animali, é.), accessi (a persone, luoghi), nomi di Avatar, 

accessori di Avatar, identità digitali, valute, valore digitale, NFT o certificati digitali. Eccetera.

La Gestione viene effettuata in Internet/óblockchainô da una DAO (Decentralized Autonomous Organization).

NFT (Not Fungible Token)

I NFT in genere sono certificati di proprietà rilasciati su opere digitali, o meglio, dei veri e propri 

ósmart contractô. 

Nulla di diverso, insomma, rispetto ad un certificato di proprietà di unôopera dôarte, unôauto, un immobile; 

solo che, nel caso  specifico, afferente a beni immateriali.

La propriet¨, lôunicit¨ e la veridicit¨ viene garantita tramite il sistema blockchain e chiunque può creare 

propri NFT da poter rivendere su siti dedicati o sui vari Metaversi.

In definitiva, tutto ciò che fa parte di un Metaverso, e lo compone, può consistere in un NFT, se ad esso è 

correlato un certificato di proprietà.
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Metaverso. Come è fatto.

Alcuni Strumenti software per creare i metaversi.
 

Piattaforme per Progettazione 3D, App VR/RA/XR, Digital Twin
- Unity Tech.ies e Unreal Engine (Epic games): generali/complete - Autodesk Maya: effetti visivi per film e TV
- Blender: completo per rendering, modelli, grafiche 3D animate - Cinema 4D: per dare movimenti ai 3D
- ZBrush: per scultura digitale di avatar
- eccΧ

 Open source
- Open XR: per molti visori e dispositivi XR - Web XR per Javascript: per molti visori e dispositivi XR
- WebAssembly: per i linguaggi dei file XR - XR Engine: per ingegnerizzare gli ambienti
- VRM: per memorizzazione di informazioni - WebGPU: per grafiche 3D e processori grafici
- Dat: per condividere dati tra computer - IFPS: per memorizzare e condividere dati in reti
- eccΧ

E altre Piattaforme digitali.

Alcuni Linguaggi usati
Ad esempio: C# (per blockchain), Java, Python, RustΣ ΧΦ
Uno dei linguaggi più diffusi per la creazione di mondi virtuali era il VRML (Virtual Reality Modeling Language), 
capace di rappresentazioni 3D interattive e fruibili anche attraverso il web. 
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Metaverso. Come è fatto.

Problemi principali dei metaversi.

Sono tuttora:
- trasportabilità, interoperabilità di contenuti tra metaversi e le valute differenti
- differenze di compatibilità di hardwares, formati dei files, delle grafiche tra metaversi differenti
- ƴŜŎŜǎǎƛǘŁ Řƛ ΨŎƻƴǘǊƻƭƭƻǊƛΩ Ŝ ΨƛƴǾŜǎǘƛƎŀǘƻǊƛΩ ŎƻƴǘǊƻ ƛ ΨǘǊǳŦŦŀǘƻǊƛΩ ƴŜƛ ƳŜǘŀǾŜǊǎƛ.
- eccΧΦ

Quanto costa uno spazio nel metaverso?
Quanto cosa un terreno nel Metaverso? Ad esempio, la base di acquisto per un terreno nel Metaverso è di 
5000 MANA, (valuta di Decentraland pari ca. 0,591 euro), ossia 13.700 euro.

Quanto costa comprare una casa nel metaverso?
Non esistono prezzi fissiΣ ƭŜ ŘǳŜ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭƛ ǇƛŀǘǘŀŦƻǊƳŜ ǾŜƴŘƻƴƻ ŘŜƛ ƭƻǘǘƛ Řƛ ǘŜǊǊŜƴƻ ŘŜǘǘƛ ΨparcelΩΣ 
dove costruire casa. 
I prezzi dei lotti a inizio 2022 erano rispettivamente, 14.000 dollari per un lotto da 16 x 16 metri su 
Decentraland; e di 12.700 dollari su Sandbox per uno da 96 x 96 metri (13 mar 2023).
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Metaverso. Come è fatto.

Scenari aziendali e valore applicativo.

Nuove opportunità che il metaverso, specie industriale, può offrire alle imprese in vari scenari specifici. 
Le possibilità sono svariate, come:
¶ Una formazione rapida e sicura ŘŜƛ ŘƛǇŜƴŘŜƴǘƛ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ƭŀ ΨƳŜǘŀ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀȊƛƻƴŜΩdel reale ambiente 
      di lavoro. 
¶ Poter simulare prima di eseguire o consegnare.
¶ Utilizzare la realtà virtuale per eseguire degli interventi di manutenzione.
¶ Collaborare con altri soggetti sulla progettazione e produzione senza limiti fisici.
¶ Eccetera.

Questi sono solo una parte degli scenari operativi possibili che creeranno un valore applicativo senza 
precedenti. 

Ogni impresa, sulla base del proprio modello di business, potrà creare nuove strategie e tattiche per 
migliorare la propria efficienza e fluidità operativa.
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Metaverso. Come è fatto.

La sinergia con le DAO industriali e la Blockchain.

Una DAO ha lo scopo di codificare le regole operative di una specifica organizzazione per il relativo 
software di gestione.
Ciò permette diottenere trasparenza e disintermediazioneda un ente centralizzato. 
Praticamente, le DAO consentono di digitalizzare non solo le transazioni ma il vero e proprio funzionamento 
Řƛ ǳƴΩƻǊƎŀƴƛȊȊŀȊƛƻƴŜ ŀ ǇŀǊǘƛǊŜ Řŀ ǊŜƎƻƭŜ ǇǊŜƛƳǇƻǎǘŀǘŜΦ 

ConBlockchain e gli Smart contract, si apre un nuovo scenario ecosistemicodove la collaborazione 
sarà favorita dalla maggiore fiducia transazionale. Possono quindi nascere organizzazioni autonome 
decentralizzate di tipo industriale o di tipo Business to Business (B2B). 

Ovvero poter collaborare con altre organizzazioni facendo leva sulle caratteristiche di immutabilità e 
trasparenza ǇǊƻǇǊƛŜ Řƛ ōƭƻŎƪŎƘŀƛƴΦ Lƴ ǉǳŜǎǘƻ ƳƻŘƻ ǎƛ ǊƛŘǳǊǊŁ ƭΩŀǘǘǊƛǘƻ ƴŜƭƭŀ ŎƻƴŎŜǎǎƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ ŦƛŘǳŎƛŀ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛŀ 
per operare con altri soggetti che non si conoscono direttamente. Questo potrebbe aprire le porte ad 
un ecosistema di imprese basato sulla collaborazione aperta e trasparente senza discriminazioni. 
Sarà possibile per tutti partecipare a questo ecosistema produttivo autonomo, trasparente e inclusivo.
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Metaverso. Come è fatto.

Come aprire un negozio nel metaverso. 

Aprendo un negozio nel metaverso, i clienti che non possono fisicamente accedere al negozio reale 
possono comunque godere di ǳƴΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ Řƛ ǎƘƻǇǇƛƴƎ ƛƳƳŜǊǎƛǾŀ che non potrebbero avere con 
ǳƴ άǎŜƳǇƭƛŎŜέ Ŝ-commerce. 

Ma come avviare un negozio nel metaverso? 
Il processo non è poi troppo distante da quella da seguire nel mondo reale (o digitale) per aprire un qualunque 
tipo di business.
5ŜƭƛƴŜŀǊŜ ƭŜ ΨōǳǎƛƴŜǎǎ ǇŜǊǎƻƴŜΩΥ ƛƳƳŀƎƛƴŀǊŜ i clienti ideali in carne e ossa (o nella loro versione Avatar), e 
iniziare a delineare la giusta strategia per entrare in contatto con loro. 
Comprendere come funzionano lo spazio e la valuta virtuali: 
Creare diversi canali di marketing: prima di entrare nel metaverso, assicurarsi di aver costruito una forte 
presenza online e iniziare a diffondere lì il futuro spazio virtuale. 
Creare il negozio nel metaverso: se si vuole creare un proprio spazio virtuale, come ha fatto Nikeland, 
occorrerà scegliere una piattaforma a cui affidarsi e acquistare al suo interno un terreno virtuale prima di 
poter iniziare a costruire il negozio. 
Pensare a esperienze interattive: il metaverso è fatto di esperienze. Più si creeranno attività interattive per i 
clienti, più questi vorranno interagire con il brand e acquistare i propri prodotti. 



F.Boccia, B.ITsas 139

Metaverso. Come è fatto.

Metaverso Industriale: Trasformazione e Innovazione per le Imprese Manifatturiere.

Il Metaverso Industriale utilizza una serie di tecnologie avanzate per creare una rappresentazione digitale 
di sistemi complessi come macchine, fabbriche, città, reti di trasporto, impianti industrialiΧ 
Queste rappresentazioni virtuali possono essere utilizzate per monitorare, simulare e ottimizzare 
il funzionamento di ciascun sistema in tempo reale, offrendo un ottimo livello di dettaglio e precisione. 
E per prevederne le evoluzioni o le criticità.

Le tecnologie cardine del Metaverso Industriale.
Sono molte le tecnologie che contribuiscono a questa innovazione e costituiscono la base tecnologica sulla 
quale si fonda il Metaverso Industriale. Di seguito le principali.
Digital Twin, IoT, Intelligenza Artificiale, Machine Learning, Cloud, Edge Computing, Reti e loro connettività. 

[ŀ ōŀǎŜ Řƛ ǇŀǊǘŜƴȊŀ ŝ ƛƭ ΨDigital TwinΩ ŎƘŜ ŘŜƭ aŜǘŀǾŜǊǎƻ LƴŘǳǎǘǊƛŀƭŜ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀ Řƛ Ŧŀǘǘƻ ƛƭ ŎǳƻǊŜΦ 
La Blockchain assicura il livello di sicurezza e di privacy.
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Metaverso. Come è fatto.

Metaverso Industriale: Trasformazione e Innovazione per le Imprese Manifatturiere

Il metaverso industriale si presta a essere ŀŘƻǘǘŀǘƻ ƛƴ ǳƴΩŀƳǇƛŀ ǾŀǊƛŜǘŁ Řƛ ǎŜǘǘƻǊƛ ƛƴŘǳǎǘǊƛŀƭƛ, che spaziano 
dal manifatturiero ai trasporti, dalle utility allo sviluppo urbano, dalle automotive alla medicina. 
Per applicazioni ad esempio di: progettazione, design, ingegnerizzazione, test e convalida, ottimizzazione, 
manutenzione, Virtual Commissioning, formazione e training.
DǊŀȊƛŜ ŀƭƭΩǳǎƻ Řƛ digital twin, AI e altre tecnologie avanzate, le aziende possono pure comprendere come 
ǊƛŘǳǊǊŜ ƭΩƛƳǇŀǘǘƻ ŀƳōƛŜƴǘŀƭŜ ŘŜƭƭŜ ƭƻǊƻ ŀǘǘƛǾƛǘŁΣ ƳƛƎƭƛƻǊŀǊŜ ƭΩŜŦŦƛŎƛŜƴȊŀ ŜƴŜǊƎŜǘƛŎŀ Ŝ ǇǊƻƳǳƻǾŜǊŜ ƭΩŜŎƻƴƻƳƛŀ 
circolare. 

La futura possibile simbiosi con ƭΩΩ!ŘŘƛǘƛǾŜ MŀƴǳŦŀŎǘǳǊƛƴƎΩΦ
Si può credere inoltre che la convergenza tra additive manufacturing e metaverso industriale sia possibile 
e anzi, con il tempo, e creare una simbiosi. 

Progettisti-creator virtuali potranno 
definire nel loro luogo il prodotto da fare e poi 

inviare il suo modello digitale ai lontani centri stampa 3D, destinatari virtuali. 
La produzione fisica avverrà poi in quel luogo, limitando i trasporti di modelli fisici non più necessari.
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Metaverso. Come è fatto.

Capacità tecniche. Dal metaverso al meta-lavoro.

Le professioni necessarie per/nel Metaverso 

Alcune delle competenze che si rendono necessarie.
Lƭ aŜǘŀǾŜǊǎƻ ό²Ŝō оύ ŎƻƳǇǊŜƴŘŜ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎƻ Řƛ ǎǇŀȊƛ ǾƛǊǘǳŀƭƛ ǇƻǇƻƭŀǘƛ Řŀ !ǾŀǘŀǊ Ŝ ƛƴ Ŏǳƛ ǎǘŀƴƴƻ ǇǊŜƴŘŜƴŘƻ 
Ǿƛǘŀ ƴŜƎƻȊƛΣ ƳǳǎŜƛΣ ƛƴǎǘŀƭƭŀȊƛƻƴƛ Ŝ ǇǊƻƎŜǘǘƛ ǎǇŜǊƛƳŜƴǘŀƭƛΤ ǳƴ ŀƳōƛŜƴǘŜ ŎƘŜ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŜǊŁ ƴƻƴ ǳƴΩŀƭǘŜǊƴŀǘƛǾŀ 
al mondo reale, quanto una estensione di esso. 
E ciò, ovviamente, richiederà occhiali VR e guanti di motion capture.

Ma occorreranno anche molteplici nuove e specifiche competenze per tutte le realizzazioni e le successive 
gestioni di Metaversi.

Queste figure professionali specifiche comprendono ad esempio: 
programmatori, sviluppatori, ingegneri del software, esperti di Blockchain. 

Ma anche ŀƛ ΨŎƻǎǘǊǳǘǘƻǊƛΩ Řƛ bC¢ si richiedono solide competenze in programmazione 
(linguaggi C, C#, C++, JavaScript, Python, Solidity e Rust), Cloud e ovviamente AR/VR, 

oltre che una profonda comprensione degli ecosistemi decentralizzati e delle soluzioni Blockchain-based.
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Metaverso. Come è fatto.

Dal metaverso al meta-lavoro. Le professioni necessarie per/nel Metaverso 
Inoltre.

Architetti del Metaverso 
/ƻƳŜ Ǝƭƛ ŀǊŎƘƛǘŜǘǘƛ ŘŜƭ ƳƻƴŘƻ άǊŜŀƭŜέΣ ŀƴŎƘŜ ǉǳŜƭƭƛ ŘŜƭ aŜǘŀǾŜǊǎƻ ǎƻƴƻ ŦƛƎǳǊŜ ŎǊŜŀǘƛǾŜ ŀ Ŏǳƛ ǎǇŜǘǘŀ ƛƭ ŎƻƳǇƛǘƻ Řƛ 
immaginare, progettare e dar vita a nuovi mondi interattivi, ambienti virtuali ed esperienze 3D immersive, coinvolgenti 
e fortemente attrattivi. 
Specialisti del marketing, event planner, storyteller e content creator 
Nel Metaverso non possono mancare figure dedicate a campagne pubblicitarie, con esperienze immersive e coinvolgenti, 
in quella speciale situazione ai confini del fisico e del digitale. 
Metaverse Product Manager 
I product manager avranno il solito ruolo cruciale nel realizzare un prodotto, un evento o un mondo virtuale nel 
Metaverso, nonché nel gestire il budget, far sì che vengano rispettate le scadenze e che il prodotto soddisfi le aspettative 
delle persone. 
Responsabile della sicurezza in metaverso
Nel Metaverso, fornire sicurezza e protezione sarà un elemento chiave nel modo in cui vivere e lavorare. Nel complesso 
mondo del Metaverso, quindi, ci sarà un Responsabile della sicurezza.
Stesso discorso per la riservatezza dei dati degli utenti-avatar che abiteranno i mondi virtuali: poiché nel Metaverso 
tutto farà affidamento sui dati, ci sarà bisogno di figure che si occupino di tutelare la privacy e i dati dei vari utenti. 
Questi profili, oltre a essere specializzati nelle materie quali diritto, regolamenti comunitari e internazionali, gestione e 
protezione dei dati personali, dovranno anche possedere forti competenze digitali specifiche, quali data mining e coding.
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Metaverso. Come è fatto.

Dal metaverso al meta-lavoro. Le professioni necessarie per/nel Metaverso 
ΧΦ Inoltre.

Guida turistica virtuale 
Essendo il Metaverso un ambiente completamente nuovo, i visitatori alle prime armi avranno bisogno di una sorta 
Řƛ άƎǳƛŘŀ ǘǳǊƛǎǘƛŎŀέΦ vǳŜǎǘƻ Ǌǳƻƭƻ ǊƛŎƘƛŜŘŜǊŁ ŀƭ ǇŜǊǎƻƴŀƭŜ Řƛ ƎǳƛŘŀǊŜΣ ŎƻƴǎƛƎƭƛŀǊŜ Ŝ ƻǎǇƛǘŀǊŜ ƭŜ ǇŜǊǎƻƴŜ ƛƴ ǾŀǊƛ ǎǇŀȊƛ 
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ aŜǘŀǾŜǊǎƻΦ [Ŝ ƎǳƛŘŜ ǘǳǊƛǎǘƛŎƘŜ ǾƛǊǘǳŀƭƛ ƴƻƴ ǊƛŎƘƛŜŘƻƴƻ ŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ƛƴ ǉǳŀƴǘƻ ǘŀƭŜΣ Ƴŀ ŘƻǾǊŀƴƴƻ ŀǾŜǊŜ 
una vasta conoscenza degli spazi virtuali.

Agenti immobiliari virtuali 
Inoltre per vendere terreni saranno necessari agenti immobiliari. Le persone in questo ruolo saranno responsabili 
della gestione della proprietà, dello sviluppo, della consulenza e del marketing relativo. 

Designer di abbigliamento avatar 
Uno degli aspetti più particolari del Metaverso è che possono esistere in un mondo virtuale degli Avatar il cui 
comportamento deve essere simile a quelli nel mondo reale. E dato che gli avatar nel Metaverso sono una 
rappresentazione virtuale di noi stessi, le persone vorranno possedere una bella apparenza. Qui entrano in gioco gli 
stilisti del Metaverso che per gli avatar si occupano dello sviluppo di oggetti e accessori necessari e acquistabili come NFT. 

9ŎŎŜǘŜǊŀ ΧΦΦ
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Programma con dettagli
METAVERSI é e altre Realt¨

4- Metaversi 

4.5 Metaverso. A cosa serve.

Per cosa è utilizzato (oggi) il metaverso
Metaverso: qual ¯ il tasso di adozione in Italia e nel resto dõEuropa?
Quali potrebbero essere le possibili applicazioni del metaverso? 
Esempi di Metaversi
Il metaverso industriale. È già realtà.
Metaverso nel Retail e nel Settore Moda.
Metaverso e immobiliare: comprare casa nel Metaverso
Metaverso e gli eventi virtuali
Meta Effect : la prima mostra dõarte interamente progettata nel Metaverso, tra opere 
  di artisti reali e create dallõAI
Settore Marketing
Metaverso per lo shopping online
Metaverso per i social network e le piattaforme web
Il metaverso rinasce nelle scuole: a Palermo la chimica si studia nella realtà virtuale
Il metaverso potrebbe trasformare la Pubblica Amministrazione nei prossimi cinque anni
Lõinnovazione del settore Food e Agribusiness
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4.5 Metaverso. A cosa serve.

Per cosa è utilizzato (oggi) il metaverso.

Il metaverso continua a crescere, anche se non se ne parla. 
Eppure, anche se più in sordina, continua a crescere: 

Dal lancio del solo concetto di metaverso da parte di Meta, l'azienda madre di Facebook, a cui sono seguiti 
annunci simili da parte di altri colossi tecnologici, è stata fatta la MAPPA MONDIALE DELLA NUOVA 
DIMENSIONE VIRTUALE con cui ci confronteremo nel mondo del lavoro e in quello dell'intrattenimento nei 
prossimi tre-cinque anni.

130 mondi e 119 piattaforme virtuali ǎƻƴƻ ǎǘŀǘƛ ƳŀǇǇŀǘƛ ƴŜƭƭΩǳƭǘƛƳƻ ǊŀǇǇƻǊǘƻ ǇǳōōƭƛŎŀǘƻ ad aprile 2024 
ŘŀƭƭΩhǎǎŜǊǾŀǘƻǊƛƻ 9ȄǘŜƴŘŜŘ wŜŀƭƛǘȅ ϧ Metaverse della School of Management del Politecnico di Milano. 
Sono 71 i progetti realizzati finora in ItaliaΦ 9 ǘǊŀ ƛ ǎŜǘǘƻǊƛ ǇƛǴ ŘƛƴŀƳƛŎƛ ŎΩŝ ǉǳŜƭƭƻ ŜŘǳŎŀǘƛǾƻΦ

Aziende di diverso tipo continuano a sperimentare nuove applicazioni per il metaverso, soprattutto dopo 
che la pandemia di Covid-19 ha accelerato tutto il sistema di lavoro da remoto. 
La mappa restituisce con cifre e analisi la situazione attuale e Ŧŀ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭƭΩ hǎǎŜǊǾŀǘƻǊƛƻ ǎǳƭ aŜǘŀǾŜǊǎƻ.
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4.5 Metaverso. A cosa serve.

Per cosa è utilizzato (oggi) il metaverso.

Siamo ancora in una fase iniziale di sviluppo di questi mondi, ma le aziende più innovative 
stanno già sperimentando come relazionarsi con i consumatori in questi luoghi immersivi.. 

La MAPPA considera gli universi digitali dedicati al mondo consumer, 
dividendo i mondi virtuali in base alla tecnologia di accesso (browser/app e dispositivi per la realtà virtuale) 

e alla tecnologia di funzionamento ŘŜƭƭΩŜŎƻƴƻƳƛŀ ƛƴǘŜǊƴŀ ŘŜƭ ƳŜǘŀǾŜǊǎƻ όōƭƻŎƪŎƘŀƛƴ ƻ ƳŜƴƻύΦ

Al momento il gruppo più nutrito è quello in cui i mondi virtuali sono accessibili più facilmente, 
attraverso un browser o scaricando ǳƴΩ!ǇǇ per desktop o dispositivo mobile.

Comprende una grande varietà di soluzioni, alcune delle quali non proprio recenti come Active Worlds e 
Second Life. Numerose le applicazioni pensate per i più piccoli come Gaia Online, Woozworld, Avakin Life, 
Roblox, Minecraft. 
Trovano posto inoltre anche i giochi che hanno una componente di socialità molto sviluppata come Fortnite.

Risulta che sono già centinaia di milioni le persone che popolano il mondo virtuale. 
Gli ambienti più utilizzati sono Roblox, Fortnite e Minecraft. I giochi Fortnite e Roblox sono quelli preferiti 
dagli utenti. 
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4.5 Metaverso. A cosa serve.

Metaverso: il tasso di adozione in Italia e nel resto dôEuropa.

[ΩŀŘƻȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ƳŜǘŀǾŜǊǎƻ ƛƴ Lǘŀƭƛŀ.
[ΩLǘŀƭƛŀ ƳƻǎǘǊŀ molteplici segnali di adozione delle tecnologie del metaverso in questa fase di sviluppo delle 
sue basi e del suo ecosistema. La pubblica amministrazione in Italia si sta digitalizzando attraverso il Piano 
di rilancio e resilienza, con uno stanziamento di 6,1 miliardi di euro. Questo sta portando a cambiamenti che 
saranno decisivi per il successo del metaverso in ItaliaΣ ŎƻƳŜ ƭΩƛƴǘǊƻŘǳȊƛƻƴŜ Řƛ ǳƴ ŀƳōƛŜƴǘŜ ŎƭƻǳŘ ǇŜǊ ƭŀ 
pubblica amministrazione, il miglioramento degli standard di interoperabilità dei dati e il rafforzamento del 
ƳƻƴƛǘƻǊŀƎƎƛƻ Ŝ ŘŜƭƭŀ ƎŜǎǘƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ ƳƛƴŀŎŎŜ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛŎƘŜ ƴŜƭƭΩŜŎƻǎƛǎǘŜƳŀ ŘƛƎƛǘŀƭŜ ƴŀȊƛƻƴŀƭŜΦ

Il metaverso in Europa.
hƭǘǊŜ ŀƭƭΩLǘŀƭƛŀΣ ƛƭ ǊŜǇƻǊǘ Ƙŀ ŀƴŎƘŜ ŜǎŀƳƛƴŀǘƻ ƭŜ ƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŁ ŜŎƻƴƻƳƛŎƘŜ ƻŦŦŜǊǘŜ Řŀƭ ƳŜǘŀǾŜǊǎƻ ƛƴ ǘǳǘǘŀ ƭΩ¦ƴƛƻƴŜ 
Europea. 
La ricerca dimostra che ƭΩ¦9 Ƙŀ ǘŀǎǎƛ ǊŜƭŀǘƛǾŀƳŜƴǘŜ ŜƭŜǾŀǘƛ ǊƛǎǇŜǘǘƻ ŀƭƭΩŀŘƻȊƛƻƴŜ Řƛ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŜ come la Realtà 
!ǳƳŜƴǘŀǘŀ Ŝ ƭŀ wŜŀƭǘŁ ±ƛǊǘǳŀƭŜ Řŀ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭƭŜ ƛƳǇǊŜǎŜΣ Ŏƻƴ ǘŀǎǎƛ ƴŜƭƭΩ¦9 όмл҈ύ ǎǳǇŜǊƛƻǊƛ ŀ ǉǳŜƭƭƛ ŘŜƎƭƛ {ǘŀǘƛ 
Uniti (9%), e ha già solide basi digitali nel quadro della visione del decennio digitale da parte della 
Commissione europea.
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4.5 Metaverso. A cosa serve.

Quali potrebbero essere le possibili applicazioni del metaverso. 

Alcuni esempi di categorie di utilizzazione. 
Gaming: ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŀ ŘŜƭ ƎŀƳƛƴƎ ŝ ŦƻǊǎŜ ǉǳŜƭƭŀ ŘƻǾŜ ƛƭ ƳŜǘŀǾŜǊǎƻ ŝ ǇƛǴ άŘƛ ŎŀǎŀέΣ ƎǊŀȊƛŜ ŀƭƭŀ ƴŀǘǳǊŀ ƛƳƳŜǊǎƛǾŀ Řƛ Ƴƻƭǘƛ ŘŜƛ 
videogiochi già presenti in circolazione. 
Entertaining: eventi come i concerti virtuali rappresentano il futuro dello streaming, e artisti come Sean Paul, i Red Hot 
Chili Peppers, Wiz Khalifa, i Coldplay e gli U2 hanno già iniziato a sperimentare questo tipo di tecnologia. 
Moda: brand come Gucci, Dolce&Gabbana, Bulgari e Zara hanno già aperto i loro store nei Metaverse Fashion District 
creando per i propri clienti esperienze immersive uniche, come la Metaverse Fashion Week.
Alimentazione: dai contenuti digitali alle linee di NFT, anche i brand del settore cibo e bevande iniziano a rafforzare la loro 
posizione nel metaverso. 
Formazione e istruzione: una delle prime applicazioni delle tecnologie del metaverso riguardava proprio la formazione e il 
lavoro (o lo studio) da remoto, e questo ambito deve ancora raggiungere il massimo del proprio potenziale per la RA. 
Marketing: se fare pubblicità nel digitale è più efficiente rispetto al mondo reale, quello virtuale stravolge completamente i 
sistemi attuali, permettendo ai brand di testare virtualmente nuovi prodotti e nuove campagne. 
Immobiliare: ǎŜ Ŧƛƴƻ ŀŘ ƻǊŀ ƴƻƴ ŎΩŜǊŀ ƴƛŜƴǘŜ Řƛ ǇƛǴ ǊŜŀƭŜ Ŝ ǘŀƴƎƛōƛƭŜ ŘŜƭ ǎŜǘǘƻǊŜ ƛƳƳƻōƛƭƛŀǊŜΣ ƛƭ ƳŜǘŀǾŜǊǎƻ Ŝ ƭŀ ǊŜŀƭǘŁ ǾƛǊǘǳŀƭŜ 
hanno stravolto anche questo settore, e ci sono già stati i primi immobiliaristi virtuali che hanno investito milioni di dollari 
in terreni virtuali. 
Industria: aƭŎǳƴƛ Řƛ ǉǳŜǎǘƛ ŀƳōƛǘƛ ǎƻƴƻ ƎƛŁ ǎǘŀǘƛ ŀƳǇƛŀƳŜƴǘŜ Ŝ ǇƻǎƛǘƛǾŀƳŜƴǘŜ άƛƴǾŀǎƛέ Řŀƭ ƳŜǘŀǾŜǊǎƻ Ŝ ŘŀƭƭŜ ǎǳŜ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŜΣ 
ma le applicazioni nuove continuano ad aumentare, seguendo anche il progredire della tecnologia. 
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ma le applicazioni nuove continuano ad aumentare, seguendo anche il progredire della tecnologia. 
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4.5 Metaverso. A cosa serve.

Esempi di Metaversi

Si sono e si stanno verificando in molteplici settori economici.
Ad esempio: Industriale ς Sociale ς Pubblico - Urbanistico ςModa e lusso - Agronomico ς Educazione e 
Formazione ς Eccetera.

Il metaverso industrialeΦ 9Ω ƎƛŁ ǊŜŀƭǘŁ.
Metaverso Industriale. Si tratta di una applicazione specifica del Metaverso, di una combinazione di 
diverse leve tecnologiche applicate al mondo industriale e destinata a giocare un ruolo importante nel 
mondo manifatturiero. 
Facendo un ulteriore passo nel futuro, si ritiene che ƭΩLƴŘǳǎǘǊƛŀƭ Metaverse sia pronto ad aggiungere potenti 
vantaggi di sostenibilità al Gemello digitale. 

I fattori chiave anche per una buona strategia di sostenibilità.
Uno dei fattori chiave per tale strategia è un piano di digitalizzazione serio ed efficace. Le organizzazioni che 
ƛƴǾŜǎǘƻƴƻ ŦƻǊǘŜƳŜƴǘŜ ǇŜǊ ǇŀǎǎŀǊŜ ŀ ǳƴΩŀǘǘƛǾƛǘŁ ŎƻƳǇƭŜǘŀƳŜƴǘŜ ŘƛƎƛǘŀƭŜ ŎǊŜŀƴƻ ǳƴ ŜƭŜƳŜƴǘƻ Řƛ ŘƛŦŦŜǊŜƴȊƛŀȊƛƻƴŜ 
strategica; sono in grado, cioè, di fornire i propri servizi in modo più efficiente e con una maggiore conoscenza 
delle operazioni aziendali. Il cuore di una strategia di digitalizzazione matura è il Digital Twin, un ecosistema di 
Řŀǘƛ ŎƻƴƴŜǎǎƛ ŎƘŜ ŎƻƴǎŜƴǘŜ ŀƭƭΩŀȊƛŜƴŘŀ Řƛ ŀǾŜǊŜ ǳƴΩǳƴƛŎŀ ŦƻƴǘŜ Řƛ ǾŜǊƛǘŁΦ
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4.5 Metaverso. A cosa serve.

Il metaverso industriale. Eô gi¨ realt¨.

Trasformazione e Innovazione oltre le Imprese Manifatturiere.
Il metaverso industriale si presta a essere adottato anche ƛƴ ǳƴΩ ŀƭǘǊŀ ŀƳǇƛŀ ǾŀǊƛŜǘŁ Řƛ ǎŜǘǘƻǊƛ ƛƴŘǳǎǘǊƛŀƭƛ, 
che spaziano dal manifatturiero ai trasporti, dalle utility allo sviluppo urbano, dalle automotive alla medicina. 
Per applicazioni di: progettazione, design, ingegnerizzazione, test e convalida, ottimizzazione, 
manutenzione, Virtual Commissioning, formazione e training.

tŜǊ ǉǳŀƴǘƻ ǊƛƎǳŀǊŘŀ ŀŘ ŜǎŜƳǇƛƻ ƭŜ Ŧŀǎƛ Řƛ ǇǊƻƎŜǘǘŀȊƛƻƴŜΣ ŘŜǎƛƎƴ Ŝ ƛƴƎŜƎƴŜǊƛȊȊŀȊƛƻƴŜΣ ƭΩŀŘƻȊƛƻƴŜ ŘŜƭ aŜǘŀǾŜǊǎƻ 
Industriale può consentire a team distribuiti geograficamente di collaborare in tempo reale su progetti 
complessi. Analogamente, le fasi di test e convalida possono essere effettuate in un ambiente virtuale, 
riducendo i costi e i rischi associati alla produzione di prototipi fisici. 

Il Ψ±ƛǊǘǳŀƭ CommissioningΩ permette di testare e ottimizzare i processi di realizzazione prima della 
implementazione effettiva, mentre la formazione e il training possono essere effettuati in un ambiente 
sicuro e controllato.

Con la sua capacità di replicare sistemi complessi in un ambiente virtuale, può portare a una maggiore 
efficienza, produttività e sostenibilità, trasformando il modo in cui le aziende operano e competono nel 
mercato globale.
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4.5 Metaverso. A cosa serve.

Il Metaverso Industriale e la sostenibilità.

Lƭ aŜǘŀǾŜǊǎƻ ǇǳƼ ƎƛƻŎŀǊŜ ǳƴ Ǌǳƻƭƻ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ƛƴ ǳƴ ŀƳōƛŜƴǘŜ ƛƴŘǳǎǘǊƛŀƭŜ ƛƴ ǳƴΩƻǘǘƛŎŀ Řƛ ǾŜƭƻŎƛȊȊŀȊƛƻƴŜ 
Ŝ ƻǘǘƛƳƛȊȊŀȊƛƻƴŜ Řƛ ŀƭŎǳƴƛ ǇǊƻŎŜǎǎƛΦ 9ǎǎƻ ƻŦŦǊŜ ǳƴ ŀŎŎŜǎǎƻ ƛƳƳŜǊǎƛǾƻ ŀƭƭŜ ŎƻƳǇŜǘŜƴȊŜ Řƛ ǘǳǘǘŀ ƭΩŀȊƛŜƴŘŀ 
e della catena di fornitura in uno spazio virtuale.

/Ωŝ ǘǳǘǘŀǾƛŀ un ambito ulteriore nel quale il metaverso industriale può svolgere un ruolo chiave: 
la promozione di pratiche sostenibili. 
Grazie ŀƭƭΩǳǎƻ Řƛ digital twin, AI e altre tecnologie avanzate, le aziende possono comprendere come ridurre 
ƭΩƛƳǇŀǘǘƻ ŀƳōƛŜƴǘŀƭŜ ŘŜƭƭŜ ƭƻǊƻ ŀǘǘƛǾƛǘŁΣ ƳƛƎƭƛƻǊŀǊŜ ƭΩŜŦŦƛŎƛŜƴȊŀ ŜƴŜǊƎŜǘƛŎŀ Ŝ ƭΩŜŎƻƴƻƳƛŀ ŎƛǊŎƻƭŀǊŜΦ 

Ad esempio, grazie al digital twin è possibile capire quali pratiche o quali processi possono essere 
implementati o modificati al fine di ridurre le emissioni di carbonio, ottimizzare i consumi energetici e 
minimizzare gli sprechi fisici.
In questo modo 
si riducono le emissioni di CO2 generate dagli spostamenti eccessivi, si aumenta la velocità del processo 
decisionale aziendale e si riducono Ǝƭƛ ƛƴŎƛŘŜƴǘƛ Řƛ ǎƛŎǳǊŜȊȊŀ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ƳƻƴŘƻ ǾƛǊǘǳŀƭŜΦ 
Le aziende intelligenti porranno le loro strategie di digitalizzazione al centro della loro attività per prepararsi 
a un futuro sostenibile, guidato da processi decisionali smart e dati intelligenti.
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4.5 Metaverso. A cosa serve.

Esempi di aziende che si occupano del Metaverso industriale.

Un Report (2024) del Metaverse Marketing Lab della School of Management del 
Politecnico di Milano ha individuato 64 imprese tricolori che hanno investito nei mondi 
virtuali per potenziare le loro attività. 

Tra queste circa la metà sono nel settore di moda e intrattenimento, aspetto che conferma 
la tendenza a livello internazionale. 

In Italia si stanno avvicinando a questa tecnologia anche altri ambiti centrali della nostra 
economia come ƭΩŀǳǘƻƳƻǘƛǾŜ, ƭΩŀƎǊƻŀƭƛƳŜƴǘŀǊŜΣ il turismo e lo sport. 
Le aziende italiane entrano nel Metaverso con strategie di marketing e branding ma anche 
per migliorare il rapporto con la loro community, soprattutto con le nuove generazioni. 
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Esempi di aziende che si occupano del Metaverso industriale.

FIATΣ Ŧƛƴ Řŀƭ нлнн Ƙŀ ŀǇŜǊǘƻ ƭŜ ǇƻǊǘŜ ŘŜƭ ǎǳƻ ǎƘƻǿǊƻƻƳ ǾƛǊǘǳŀƭŜ άCL!¢ Metaverse {ǘƻǊŜέ ŘƻǾŜ ǎŎƻǇǊƛǊŜΣ ŎƻƴŦƛƎǳǊŀǊŜΣ 
personalizzare e comprare automobili come in una concessionaria. I primi modelli presentati nello showroom sono stati 
quelli della gamma della Nuova 500. 
Lƴ ǉǳŜǎǘƻ ƳƻƴŘƻ ǾƛǊǘǳŀƭŜ ŎΩŝ ǳƴ ŀǾŀǘŀǊ ŀ ŘƛǎǇƻǎƛȊƛƻƴŜ ŘŜƎƭƛ ǳǘŜƴǘƛΣ ƛƭ CL!¢ tǊƻŘǳŎǘ DŜƴƛǳǎΣ ǇǊƻƴǘƻ ŀ ƎǳƛŘŀǊŜ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ 
e a rispondere alle domande sui prodotti. Il progetto è stato realizzato in collaborazione con Touchcast e Microsoft.

Pure dal 2022 Hyundai Motor Company ha svelato il suo nuovo concetto di Metamobility, crasi tra Metaverso e 
mobilità. Hyundai Mobility Adventure ha annunciato a settembre 2021 uno spazio metaverso dove gli utenti possono 
sperimentare i prodotti avanzati di Hyundai Motor e le soluzioni di mobilità del futuro. 

Kawasaki Robotics. Ancora nel 2022 il brand ha annunciato di utilizzare la tecnologia Industrial Metaverse di Microsoft 
per la cura e la manutenzione dei propri robot.

Lamborghini, Automobili Lamborghini sbarca su Roblox, la popolare piattaforma di gioco digitale, per offrire ai fan 
un'esperienza unica e coinvolgente.
!ƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ ǉǳŜǎǘŀ ŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŘƛƎƛǘŀƭŜ ƛƳƳŜǊǎƛǾŀΣ Ǝƭƛ ǳǘŜƴǘƛ Ǉƻǎǎƻƴƻ ŜǎǇƭƻǊŀǊŜ ƛƭ ŘŜǎƛƎƴ Ŝ ƭŀ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŀ ŀƭƭϥŀǾŀƴƎǳŀǊŘƛŀ 
della Lamborghini Lanzador, l'Ultra GT completamente elettrica di Automobili Lamborghini, anni prima che raggiunga le 
strade nel mondo reale. Attraverso funzionalità personalizzabili e componenti interattivi, Lamborghini entra nel metaverso 
con la sua innovazione e il suo stile distintivi.
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Altri esempi di Metaverso italiani

Intesa San PaoloΦ 5ǳǊŀƴǘŜ ƭŀ aƛƭŀƴ DŀƳŜǎ ²ŜŜƪ ϧ /ŀǊǘƻƻƳƛŎǎ ŘŜƭƭƻ ǎŎƻǊǎƻ ŀƴƴƻΣ Ƙŀ ƭŀƴŎƛŀǘƻ ǳƴΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ Řƛ ƎƛƻŎƻ ǎǳƭ 
RobloxΦ bŜƭƭŀ άMetaverse !ǊŜƴŀέΣ ƎƛƻŎŀƴŘƻ ǎƛ ǇƻǘŜǾŀƴƻ ǾƛƴŎŜǊŜ ǇǊŜƳƛ Ŝ Ǉŀǎǎ ǇŜǊ ƭŜ ŎƻƴŦŜǊŜƴȊŜ ŘŜƭƭΩŜǾŜƴǘƻΦ

Poste Italiane Ƙŀ ŀƴƴǳƴŎƛŀǘƻ ƛƭ ǇǊƻƎŜǘǘƻ ŘŜƭƭŀ άaŜǘŀ-tƻǎǘŜǇŀȅέ ǇŜǊ ǊŜƴŘŜǊŜ ǎŜƳǇǊŜ ǇƛǴ ǎƳŀǊǘ ƛ ǇŀƎŀƳŜƴǘƛ ŘƛƎƛǘŀƭƛΦ Lƴ ǳƴ 
ŎƻƳǳƴƛŎŀǘƻ ƭΩŀȊƛŜƴŘŀ ƛǘŀƭƛŀƴŀ ǎǇƛŜƎŀΥ άŎƻƴ ƛƭ aŜǘŀǾŜǊǎƻΣ ǎǘƛŀƳƻ ƳŜǘǘŜƴŘƻ ƛƴǎƛŜƳŜΣ ƛƴ ƳŀƴƛŜǊŀ ƻǘǘƛƳŀƭŜΣ ƭŜ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎƘŜ 
ŘŜƭ ƳƻƴŘƻ ŦƛǎƛŎƻ όƭŀ ǎƻŎƛŀƭƛǘŁΣ ƭŀ ǾƛŎƛƴŀƴȊŀ ǘǊŀ ƭŜ ǇŜǊǎƻƴŜύ Ŏƻƴ ǉǳŜƭƭƻ ŘƛƎƛǘŀƭŜ όǾŜƭƻŎƛǘŁ ŜŘ ŜŦŦƛŎƛŜƴȊŀ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŎŀύέΦ

PwC Italia. La sua sezione italiana ha scelto di usare il Metaverso per portare su un altro livello la selezione del personale. 
I candidati sosterranno i colloqui con le Risorse Umane in maniera ibrida: sia in un ambiente virtuale che negli uffici di PwC 
Italia. Nel mondo digitale i candidati presenteranno le loro competenze, simuleranno un progetto di lavoro e 
sperimenteranno in modo realistico come si svolge una giornata di lavoro. 

Consorzio del Prosciutto San Daniele. Il Metaverso si chiama LAB ed è un portale pensato per esplorare il mondo 
del prodotto DOP in tutte le fasi del processo di produzione e della filiera. 

Carrefour Ƙŀ ŀŎǉǳƛǎǘŀǘƻ ǳƴ ǘŜǊǊŜƴƻ ŘŜƭƭΩŜǉǳƛǾŀƭŜƴǘŜ Řƛ ос ŜǘǘŀǊƛ Řƛ ǎǳǇŜǊŦƛŎƛŜ ƴŜƭ ƳƻƴŘƻ ǾƛǊǘǳŀƭŜ ŘŜƭ ǾƛŘŜƻƎƛƻŎƻ {ŀƴŘōƻȄΦ 
Creato dallo studio francese Pixowl, Sandbox consente a privati e imprese di diventare proprietari di terreni e di sfruttarli a 
proprio piacimento. {ǳ ǉǳŜǎǘƻ ǘŜǊǊƛǘƻǊƛƻ ǾƛǊǘǳŀƭŜ ǎƛ Ǉƻǎǎƻƴƻ ŀƴŎƘŜ ƻǊƎŀƴƛȊȊŀǊŜ άŜǾŜƴǘƛ ƻ ƭŀƴŎƛ Řƛ ǇǊƻŘƻǘǘƛΦ
Secondo OpenSea, la transazione è costata al gruppo 120 unità della criptovaluta Ethereum, poco meno di 300 mila euro. 

La lista delle aziende italiane nel Metaverso è davvero lunga, altri brand da citare ad esempio sono Tucano, Enel, Ferroli, 
Gruppo Trivellato, Loft Italy, Bulgari e TIM. 
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Esempi di aziende che si occupano del Metaverso

Metaverso nel Retail e Settore Moda.
Il Virtual Fashion è un mercato che vale miliardi e che si può sviluppare in modo parallelo a quello tradizionale, a cui 
possono accedere i consumatori che vogliono provare e acquistare abiti e accessori virtuali per i propri avatar, 
acquistare versioni digitali o NFT collegati a rispettivi capi di abbigliamento fisici, ƴƻƴŎƘŞ ǾƛǾŜǊŜ ƭŜ ŜǎǇŜǊƛŜƴȊŜ ŘΩŀŎǉǳƛǎǘƻ 
interattive e multimediali dei brand.

Uno dei primi eventi che ha interessato la moda è stato il Fashion Award for Metaverse Design, che il British 
Fashion Council ha lanciato sulla piattaforma Roblox. Chiunque poteva muoversi nella Royal Albert Hall e 
camminare sul tappeto rosso, provando abiti e accessori delle nuove collezioni, e acquistare una gamma di prodotti digitali 
ŎǊŜŀǘƛ Řŀ DǳŎŎƛ ƛƴ ŜǎŎƭǳǎƛǾŀ ǇŜǊ ƭΩŜǾŜƴǘƻΦ 9 ǇŀǊǘŜŎƛǇŀǊŜ ƻƴƭƛƴŜ ŀƭƭŀ ǇǊŜƳƛŀȊƛƻƴŜ ŘŜƎƭƛ ǎǘƛƭƛǎǘƛΦ

Varie realtà del fashion e del luxury hanno già cominciato ad investire nella realtà virtuale. E poi adesso nei Metaversi
Secondo Morgan Stanley, per il settore moda e lusso, gli introiti derivanti dalla realtà virtuale potrebbero ammontare, 
entro il 2030, a 50 miliardi di dollari (circa 44 miliardi di euro). È normale che le multinazionali del settore si stiano 
attrezzando in questo senso.

I protagonisti del settore della moda, dopo avere ƻǊƎŀƴƛȊȊŀǘƻ ƭŜ ǇǊƻǇǊƛŜ ǎŦƛƭŀǘŜ ǎǳƭƭŀ ǇƛŀǘǘŀŦƻǊƳŀ άDecentralandέ 
durante le Virtual Fashion Week, si assicurano uno spazio, un effettivo lotto virtuale, in cui aprire i propri Virtual Store, 
investendo sempre di più nella creazione di veri e propri negozi virtuali dove coinvolgere in modo multisensoriale il 
consumatore e dove far vivere a pieno la brand identity.
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Balenciaga ǾŜƴŘŜ άskinέ ǎǳ Fortnite; Gucci ha messo in vendita una borsa solo virtuale e ha già lanciato le sfilate virtual. 

Nike Ƙŀ ŘŜŎƛǎƻ Řƛ ǾŜƴŘŜǊŜ ǎŎŀǊǇŜ άǾƛǊǘǳŀƭƛέΦ {ǳƭƭŀ ǎǘŜǎǎŀ ƭƛƴŜŀ ǘǊƻǾƛŀƳƻ Adidas. Ray-Ban e Luxottica hanno creato un 
modello di occhiali che permette di inquadrare e scattare fotografie oppure fare video da condividere in tempo reale sui 
ǎƻŎƛŀƭΦ /ƻƴ ǳƴŀ ǘŜƭŜŎŀƳŜǊŀ ƛƴǾƛǎƛōƛƭŜ ǇƻǎƛȊƛƻƴŀǘŀ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŀ ƳƻƴǘŀǘǳǊŀΦ 9Ǌŀ ǳƴ ǇƛŎŎƻƭƻ Ǉŀǎǎƻ ǾŜǊǎƻ ƛƭ ƳŜǘŀǾŜǊǎƻΦ 

Benetton. La società ha costruito un negozio virtuale accessibile da quello fisico in Milano in cui partecipare a giochi e 
sfide per guadagnare degli sconti da utilizzare per lo shopping. Già in occasione della Milano Fashion Week del 2022, 
Benetton si è conquistata un posto nella lista delle aziende nel Metaverso di origine italiana. 

Dolce e GabbanaΣ ƻƭǘǊŜ ŀŘ ŜǎǎŜǊŜ ǳƴΩŜŎŎŜƭƭŜƴȊŀ ƳŀŘŜ ƛƴ Italy a livello mondiale, è anche una delle prime aziende italiane 
a investire nel Metaverso. Con una collezione di venti look per avatar, Dolce e Gabbana ha inaugurato, con una sfilata 
unica nel suo genere, la prima Fashion Week a DecentralandΦ /ƻƴŦŜǊƳŀǘŀ ƭŀ ǇǊŜǎŜƴȊŀ ŘŜƭ ōǊŀƴŘ ŀƴŎƘŜ ŀƭƭΩŜŘƛȊƛƻƴŜ нлно 
con una serie di opere del concorso di design digitale Future Reward. D&G ha ottenuto 5,7 milioni dalla vendita di 9 NFT

Gucci. Oltre a possedere un proprio terreno virtuale (LAND) nel metaverso di The Sandbox, Gucci ha una lunga e 
appassionata storia di collezioni di token non fungibili. Nel 2022 il brand ha cominciato ad accettare pagamenti in Bitcoin e 
altre crypto nei suoi store degli Stati Uniti ed è entrato nella DAO del marketplace NFT SuperRare. La piattaforma è 
diventata lo spazio espositivo per la moda virtuale di Gucci. 

Fendi. ¦ƴΩŀƭǘǊŀ ŀȊƛŜƴŘŀ ƛǘŀƭƛŀƴŀ Řƛ ƳƻŘŀ ƴŜƭ aŜǘŀǾŜǊǎƻ ŝ CŜƴŘƛΣ ƛƭ ǎǳƻ ŘŜōǳǘǘƻ ƴŜƛ ƳƻƴŘƛ ǾƛǊǘǳŀƭƛ ŝ ŎƻƛƴŎƛǎƻ Ŏƻƴ ƭŀ 
presentazione della collezione uomo autunno/inverno 2022/2023. Fendi ha realizzato delle sneakers digitali per gli avatar 
dei social network di Meta, Instagram e Facebook. 

Valentino. Nel corso della Milano Fashion Week 2022, Valentino insieme alla piattaforma per la realtà aumentata An art 
ŀǇǇΣ Ƙŀ ǇƻǊǘŀǘƻ ƛƴ ƎƛǊƻ ǇŜǊ ƭŀ ŎƛǘǘŁ ƭŀ ǎǳŀ ŎŀƳǇŀƎƴŀ Ŏƻƴ ƭΩŀǘǘǊƛŎŜ Zendaya. Una settimana fa la maison ha annunciato una 
partnership con UNXD, il marketplace per NFT di lusso per eccellenza. 








