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Motivazioni e Approccio
* Esigenze: Validare layout e sicurezza, formazione su procedure € interazioni,
ridurre costi e tempi di prototipazione.

* Scopi: Presentazione Nuovi progetti, Training operativo, Visite virtuali al
Laboratorio

* Soluzione: Simulazione immersiva in Unity 6 con VR & Multiplayer.
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Laboratori di cucina industriale presso SMACT Competence Center, Padova
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* Software «Unity 6»
* Release 3D «6000.0.45f1»

* Programming Language «C#»
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Visual Studio Code

Ambiente di Lavoro

o Software «Visual Studio Codey ﬂ

* Programming Language «C#»

Visual Studio Code
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* Visore VR «Meta Quest 3»

* Controller «Meta Quest Touch Plus»




Scenario Virtuale
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* Creare una riproduzione virtuale interattiva di una cucina industriale.

Permettere navigazione libera e guidata della simulazione.

* Integrare interazioni realistiche con I’ambiente.

Supportare formazione, test di layout e collaborazione da remoto.
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* Collaborazione: Processo continuo di codesign con SMACT volto al
miglioramento della simulazione.

* Codesign Complesso: Scelta di Animazioni, Task, Timer e Logiche di Prossimita.

* Navigazione Interattiva: Realizzazione d1 script personalizzati fondamentali per la
navigazione guidata e le interazioni con 1’ambiente.

* Integrazione VR: Device tracking & input capture.

* Funzionalita Multiplayer: Inserimento pacchetti «4/teruna» per sincronizzazione
¢ collaborazione tra piu utenti.
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Collaborazione

 Codesign
* Scelte di Layout
» Scelta Processi

Utilizzo Implementazione

* Realta Virtuale * Script

* Collaborazione » Task
MUItiutente ° Interazioni

» Navigazione
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Screenshot Simulazione — Navigazione Guidata

Screenshot Simulazione — Navigazione Avanzata
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Screenshot Simulazione — Interazioni Oggetti
Frier »
Ritiro 1,9s

Screenshot Simulazione — Timer Interazioni
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* Multiplayer Attivo su piu visort VR.
* Interazioni piu Immersive:
- Processi animati delle Macchine.

- Interazioni piu complesse.

* Fix bug grafici.
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* Laboratorio Virtuale come strumento concreto per le aziende.

* Crescita personale e professionale
- Competenze Tecniche.
- Competenze Progettuali.

* Prospettive Future
- Valore del metodo di lavoro.
- Nuove possibilita per 1’industria del futuro.
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Supporto Multiutente

Gilovanni Zilio
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Introduzione ed Obiettivi

* Software Development Kit (SDK) scelto: Alteruna SDK
* Studio performance di rete
* Integrare la simulazione di cucina in VR

* Creazione piattaforma stabile, semplice ed autonoma
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Photon Engine e Alteruna

Installazione semplice (pacchetto — 1mport)

Funzionamento senza servizi esterni Unity

generato automaticamente per la lobby

Numero massimo di giocatori configurabile

QltervRne

MULTIPLAYER FOR GAME CREATORS
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Modello Host-Client

" Nessun server dedicato

= (Client che funge da host

" RoomPanel
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Problemi e Soluzioni

* Schermata nera: scena sbagliata

* Immagine del vuoto: conflitto tra telecamere

Open Scene List
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Studio performance di rete (LAN)
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Studio performance di rete (WAN)
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Conclusioni e sviluppi futuri

* Alteruna SDK: semplice, efficace e indipendente da servizi esterni
* Buona gestione della sessione multiplayer
* Parametri rilevati compatibili con esperienza immersiva
* Prossimi passi:
- Ottimizzazione della rete

- Test con piu utenti e reti meno stabili
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Grazie per I’ Attenzione
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