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ANIMATION & VFX

PIXAR ANIMATION STUDIOS’ RATATOUILLE: TECHNICAL CHALLENGES & ACHIEVEMENTS

Intervento di Jessica McMackin 

Render Lead
Pixar Animation Studios

Introduce Luca Tremolada, Nova – Il Sole 24 Ore

Mercoledì 7 novembre, ore 9.00 

Centro Congressi Torino Incontra, Sala Cavour

Con il film Cars, Pixar ha raggiunto nuove vette nella complessità visiva e tecnica. La complessità di elaborazione degli Studios per ogni frame è stata di 300 volte quella del loro primo film, Toy Story. È stato necessario sviluppare un sistema di produzione e di ottimizzazione del render per portare a termine il film. 

Durante la realizzazione di Ratatouille, molte delle tecniche di ottimizzazione sviluppate per Cars sono state estese e migliorate. Pixar ha incrementato l’ottimizzazione delle risorse, come ad esempio modelli e shaders, a tutti i livelli della pipeline di produzione. Nuove tecniche sono state sviluppate per l’ottimizzazione delle capigliature e dei riflessi.

Questa presentazione, tenuta da Jessica McMackin, Technical Director Pixar, tratterà della ottimizzazione tecnica nella produzione Pixar, mettendo a confronto e sottolineando le differenze tra Cars e Ratatouille, con una attenzione particolare alle sfide vinte e alle conquiste ottenute durante la realizzazione del film Ratatouille.
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Jessica McMackin è approdata alla Pixar Animation Studios nel 2002 e ha lavorato in vari ruoli-chiave, come render support per il Render Pipeline Group della Pixar, come direttore tecnico del render per Alla ricerca di Nemo, e infine ha ottenuto il ruolo di render lead per Cars. Jessica è cresciuta in una fattoria a Woodbury, nel Connecticut, circondata da mucche, polli e orti. Si è laureata al Vassar College di Poughkeepsie, New York e attualmente risiede a San Francisco.
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ANIMATION & VFX

2D/3D EFFECTS IN PIXAR ANIMATION STUDIOS: RATATOUILLE

Intervento di Alex Harvill 

Technical director
Pixar Animation Studios

Introduce Fabrizio Pecori, My Media

Mercoledì 7 novembre, ore 10.00 

Centro Congressi Torino Incontra, Sala Cavour

Gli effetti speciali in 2D e 3D rappresentano una soluzione “artistica” a limiti e vincoli di tipo economico e tecnico: scene normalmente impossibili da ricreare attraverso i tradizionali metodi di produzione cinematografica possono essere invece realizzate utlizzando un approccio proveniente dal mondo dell’arte. Esempi sono il matte painting e il toon rendering, tecniche spesso utilizzate nell’animazione digitale, che permettono di ottenere risultati impressionanti. Harvill fornirà una carrellata di esempi da pellicole straordinarie, capolavori dell’animazione in 3D, quali Ratatouille e Cars, analizzate dall’occhio critico del technical director.
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Alex Harvill, technical director alla Pixar Animation Studios dal 2003, ha lavorato su pellicole di grande successo, quali Gli Incredibili, Cars e Ratatouille. In precedenza ha collaborato come ingegnere informatico con Pulse Entertainement e Macromedia. E’ diplomato all’Hampshire College.
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SECOND LIFE 

THE ITALIA VERA PROJECT 

Intervento di Carlo Biscaretti di Cuffia 

Amministratore Delegato

Gruppo Gnosys
Introduce Fabrizio Vespa, La Stampa

Mercoledì 7 novembre, ore 11.15
Centro Congressi Torino Incontra, Sala Cavour

È partita da Torino la creazione della più grande “isola” su Second Life, il mondo virtuale online tridimensionale, lanciato dall’azienda statunitense Linden Lab e generato dai suoi stessi abitanti, gli Avatar. Il progetto Italia Vera, realizzato dal Gruppo Gnosys, azienda torinese che dal 2002 opera nel campo della sicurezza informatica, si pone l'ambizioso obiettivo di ricostruire l'Italia dalle Alpi a Roma, ricreando ogni capoluogo di regione in 3D. A luglio scorso è stata inaugurata la prima sim dedicata a Torino e al Piemonte e ben presto si sono aggiunte altre città italiane, Milano e Genova. Anche VIEW Conference è presente su Second Life, nell’ambito del progetto Italia Vera e sulle isole create da ISN, l’altro provider italiano di SL. L’appuntamento è in piazza Castello, nella sua versione virtuale, dove si trova l’ufficio di VIEW, dal quale si potranno ammirare in diretta i video dei VIEW Award, curiosare sul sito e scaricare i materiali più interessanti. 
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SECOND LIFE 

Intervento di Mattia Crespi 

Linden Lab global provider 

Introduce Fabrizio Vespa, La Stampa

Mercoledì 7 novembre, ore 11.40

Centro Congressi Torino Incontra, Sala Cavour

La relazione di Mattia Crespi illustra in dettaglio le potenzialità di business ed educative di Second Life, la comunità on line fondata da Linden Lab, dove milioni di utenti, attraverso le proprie identità virtuali, gli Avatar, realizzano esperienze, interagiscono tra di loro e stanno realizzando una sorta di società parallela. Accanto al lato più propriamente ludico ricreativo, Second Life presenta interessanti opportunità di promozione e marketing per aziende ed enti, ma anche ha vaste applicazioni nella didattica, grazie alla possibilità di fornire materiali multimediali  in video e audio streaming.  
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CULTURAL HERITAGE AND ARCHITECTURE

LOCAL MARKETING AND NEW VIRTUAL MEDIA

Interventi di Luigi Gilli; Maurizio Turinetto; 

Robertino Auricchio; Gabriele Guidi; 

Greg Howes; Lorenzo Bidone; Fulvio Dominici.

Fondazione Ultramundum

Introduce Dan Sarto, Animation World Net

Mercoledì 7 novembre, ore 12.15 – 15.15

Centro Congressi Torino Incontra, Sala Cavour

Cavalcare le tecnologie di ultima generazione per la promozione territoriale e progettuale è una sfida che molte amministrazioni pubbliche e aziende stanno iniziando ad affrontare. I nuovi media interattivi, con sempre maggiori caratteristiche 'immersive', sono costantemente proposti al pubblico mentre molti altri sono in corso di sviluppo. L'evento si propone di fare il punto della situazione tramite la presentazione di concreti esempi di prodotti già disponibili o pronti per la distribuzione. Particolare attenzione verrà data al 'come' tali risultati sono stati ottenuti e 'cosa' i potenziali fruitori possono ricavare dall'uso di queste tecnologie. Tra gli esempi, Torino 2.0 e Roma 2.0, intere città in 3D, un modo per fare turismo via internet, ma soprattutto un canale differente per promuovere un prodotto turistico.  

Luigi Gilli, docente di circuiti logici presso il Politecnico di Torino, ha sviluppato un grande know-how nel settore della cartografia digitale.

Mauirizio Turinetto, fonda nel 2000 la 3DTech, società specializzata nello sviluppo di applicazioni grafiche avanzate e degli strumenti atte a crearle. Matura esperienza e competenza soprattutto nei campi dello sviluppo di 3D engine in realtime e nella visual simulation. 

Robertino Auricchio, modellatore 3D, animatore e software designer.

Gabriele Guidi, professore associato di Disegno al Politecnico di Milano. La sua esperienza nasce dal mondo dell'imaging in cui ha iniziato a fare ricerca dal 1988. È autore di oltre 90 pubblicazioni nazionali e internazionali sulle tecniche di rilievo tridimensionale.

Greg Howes, docente, collabora da anni nel progetto Metaverse, cercando di introdurre le tecnologie del virtuale in svariati settori. Coordina e contatta da tempo molteplici realtà del settore come Google Earth, Microsoft Virtual Earth, ESRI, Open Geospatial Consortium e molti altri. 

Lorenzo Bidone, vicepresidente della Fondazione Ultramundum. Ha realizzato molteplici progetti nel campo della realtà virtuale e dei sistemi di infotainment.

Fulvio Dominici, presidente della  Fondazione Ultramundum. Il primo italiano ad avere venduto un videogioco sul mercato internazionele, ha esperienze nel campo del 3D e della realizzazione e gestione di spazi virtuali interattivi mono e multiutente.

ANIMATION & VFX

GET A GRIP!

Intervento di Andrew Daffy 

Managing director
The House of Curves

Introduce Luca Carlucci, Struttura Organica

Mercoledì 7 novembre, ore 15.15 

Centro Congressi Torino Incontra, Sala Cavour

Il CGI Supervisor e Maya Master Andrew Daffy parlerà di come acquisire padronanza del mondo potenzialmente complesso della CGI. Usando vari esempi del suo lavoro freelance, come anche le prime immagini della House Of Curves, il suo nuovo studio e scuola di animazione, Daffy illustrerà le semplici tecniche adottate al fine di ottenere un’alta qualità CGI, perfettamente adatta all’esigenza del cliente.
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Andrew Daffy, nato in Gran Bretagna nel 1976, dirige a Londra la House of Curves, una nuova struttura che comprende una scuola e uno studio di animazione. Attraverso lo studio, Daffy sta lavorando a un personaggio umano photoreal, Swivel Head Ted, e sta collaborando a un progetto con Tino Schaedler. Dopo otto mesi di training intensivo alla C.D.I.S. di Vancouver, Daffy ha iniziato a lavorare alla Framestore CFC come Junior Animator nel 1996. Ha lavorato a progetti come Johnnie Walker Fish, a “Walking With Dinosaurs” della BBC, e alle sequenze dei titoli in due film di James Bond. Questi progetti hanno ricevuto più di trenta premi. Il suo ultimo progetto come freelance è l’animazione dei cavallucci marini e del pesce scorpione del nuovo video dei Chemical Brother, “The Salmon Dance”.

DIGITAL DESIGN & ARCHITECTURE

CINEMATIC STORYTELLING

Intervento di Rodrigo Lopez

Art Director

Neoscape INC

Introduce Thomas Martinelli, Il Manifesto

Mercoledì 7 novembre, ore 16.30

Centro Congressi Torino Incontra, Sala Cavour

L’avvento e l’accessibilità alla tecnologia informatica ha permesso agli artisti di accrescere la portata e l’eloquenza delle loro arti visive all’interno dell’industria dell’intrattenimento. Questa discussione illustrerà i modi in cui tecniche affermate di filmaking possono dar forma e migliorare il processo di visualizzazione digitale architettonica. A partire dal processo di storyboarding, si tratterà del processo di pianificazione attraverso le tecniche di pre-visualizzazione all’interno di 3DS Max. Verranno mostrati esempi specifici per illustrare l’uso dei potenti metodi di scripting disponibili in pacchetti di visualizzazione come 3DS Max, pacchetti che facilitano e automatizzano la creazione di movimenti di camera e effetti complessi. Si mostrerà anche come il processo di finalizzazione, incluso il compositing e l’assemblaggio finale delle scene, può essere agevolato nelle fasi di pre-produzione e di produzione, attraverso casi di studio basati sui pacchetti di compositing 3DS Max e AfterEffects
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Rodrigo Lopez è uno dei responsabili di Neoscape, studio di visualizzazione con sedi a Boston e New York, dove Rodrigo riveste i ruoli di creativo e art director. Negli ultimi quattro anni, il suo lavoro si è orientato a fondere i regni della visualizzazione architettonica e del cinema. Ha una formazione da architetto ed ha trascorso otto anni come designer e project manager in architettura prima di entrare alla Neoscape, oltre a tre anni come insegnante di visualizzazione architettonica al Boston Architectural College. Rodrigo è stato ospite di svariate conferenze per l’industria ed è membro della Boston Society of Architects, dove ha partecipato a molti progetti orientati ad introdurre bambini e giovani adulti al mondo dell’architettura e del design.

EUROPEAN REALITIES 

THE RED BARON PROJECT 

Intervento di Mohsen Mousavi

Lead FX technical director

Pixomondo Studios

Introduce Dan Sarto, Animation World Net

Mercoledì 7 novembre, ore 17.30  

Centro Congressi Torino Incontra, Sala Cavour

Per il progetto Red Baron, Pixomondo ha dovuto girare oltre 450 scene VFX, che includevano anche 25 minuti di girato in computer graphics, molto complesso composto da sequenze di lotta e di movimenti. Mousavi spiegherà come è stato possibile realizzare tutto questo, grazie ad un’efficiente pipeline di lavorazione, che comprende diverse fasi: dalla ricerca e sviluppo, alla lavorazione di rigging e animazione, sino alla pipeline di FX e rendering. Verranno spiegati i dettagli tecnici e analizzate alcune scene.
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Mohsen Mousavi si è laureato in musica alla Odessa Music Academy ma, di fatto, i visual effects sono sempre stati la sua passione. Dopo gli studi, ha lavorato presso una società molto conosciuta in Germania (TVT post production) e ha lavorato come technical director a molti progetti, tra cui Dungeon Siege, In the Name of the King ,The Three Investigators e Skeleton Island. Passando a compiti più impegnativi, è entrato alla Pixomondo a lavorare al Red Baron project come Lead FX technical director, dove è il responsabile di tutti i tipi di simulazione e del comportamento fisico di diversi fenomeni e oggetti: distruzione, demolizione, stoffa, funi, e simulazione della folla.. 
Pixomondo Studios, azienda tedesca, specializzata in VFX ha uno staff di oltre 100 artisti, progettisti, ingegneri e programmatori e dal 2000produce effetti speciali per l’industria televisiva e cinematografica in tutta Europa.
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ANIMATION & VFX

FROM SHREK TO SHREK THE THIRD: 

CHARACTER SETUP EVOLUTION

Intervento di Lucia Modesto 

Character technical director supervisor
PDI Dreamworks
Introduce Luca Tremolada, Nova – Il Sole 24 Ore

Mercoledì 7 novembre, ore 18.30 

Centro Congressi Torino Incontra, Sala Cavour

Anche gli orchi verdi crescono e si modificano con il passare del tempo, ed è proprio quanto è accaduto a Shrek e compagni, personaggi dell’omonima e fortunatissima serie di film, vincitore di un Premio Oscar nel 2001. Progettare e animare personaggi in animazione  così elaborati come quelli presenti nel film, rendendoli espressivi e assolutamente naturali nei movimenti e nell’aspetto, è frutto di un’accurata analisi e costruzione di modelli in 3D estremamente complessi che prendono in considerazione una serie di parametri anatomici, variabili di deformazione plastica e gli effetti dei movimenti su tutta la struttura. Modesto illustrerà come i personaggi si sono evoluti nel tempo e quali siano state le sfide tecniche e le soluzioni creative che si sono adottate per rendere l’orco Shrek sempre più simpatico, espressivo e soprattutto irriverente.  
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Lucia Modesto ha avuto il ruolo di Supervising Charachter Technical Director in Shrek Terzo, in Shrek 2 e nel vincitore del premio Oscar Shrek.Specializzata in character set-up, Modesto è responsabile della supervisione e del setting up degli animation joints, del controllo dei movimenti dell’animazione, dell’animazione facciale, delle deformazioni, dei capelli, e dei setups dell’abbigliamento dei personaggi. Nativa di Rio de Janeiro, Brasile, Lucia Modesto ha una formazione da ingegnere elettronico alla Federal University di Rio de Janeiro. Ha poi ottenuto un Master in elettronica quantistica e ottica applicata a UCLA. Ha anche fatto uno stage alla National Film Board of Canada grazie a una borsa di studio offerta congiuntamente dai governi brasiliano e canadese.

TECHNOLOGY TALK

VIDEO GAMES TECHNOLOGIES APPLIED TO 

ARCHITECTURE AND URBAN PLANNING. 

Intervento di Jean- Baptiste Reynes 

Chief Executive Officer
IMAGTP
Mercoledì 7 novembre, ore 11.15 

Centro Congressi Torino Incontra, Sala Giolitti
Forte dell’esperienza pluriennale nella creazione di immagini e presentazioni 3D nel campo dell’architettura, sviluppata grazie a partnership con aziende leader nel campo dei videogames, IMAGTP ha sviluppato un nuovo tipo di servizio, che coniuga le tecnologie utilizzate nella realizzazione dei videogiochi con le necessità della visualizzazione dei progetti architettonici: the Interactive Virtual Digital Model. Questa nuova tecnica permette un’immersione interattiva nel progetto virtuale, consentendo anche di effettuare evoluzioni e modifiche in tempo reale. Questa innovazione, che viene illustrata nel corso dell’intervento di Reynes, offre un supporto unico e fondamentale per tutti coloro, architetti, urbanisti e ingegneri, che hanno bisogno di comunicare e illustrare in maniera interattiva I propri lavori e progetti.
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Jean Baptiste Reynes, dopo la laurea in Architettura a Marsiglia e un’esperienza come architetto a Aix en Provence, fonda e dirige dal 2004 IMAGTP, azienda di visualizzazione grafica in 3D, che ha tra i suoi clienti autorità pubbliche, studi di archiettura e ingegneria.

VIEW’S CLASSES 

DESIGNING THE VIRTUAL IMAGE

Lezione di Fabrizio Valpreda

Docente di Design del prodotto ecocompatibile

Facoltà di Architettura 1, Politecnico di Torino

Mercoledì 7 novembre, ore 14.15 

Centro Congressi Torino Incontra, Sala Giolitti

Uno dei più importanti valori dell'approccio digitale al progetto è la possibilità di esplorare ciò che abbiamo in mente rispetto al progetto stesso. La modellazione 3D offre diversi tools per raggiungere questo scopo, tuttavia è spesso particolarmente complicato creare ambienti virtuali navigabili. I software commerciali sono spesso difficili da usare, molto costosi e creano difficoltà di gestione, specialmente in ambito accademico. La filosofia Open Source, offre diversi tools per produrre quanto abbiamo in mente, incluso il 3D. Blender è uno strumento che possiede tutto il necessario per ottenere questo tipo di risultato: modellazione, rendering, illuminazione e texturing fino alla creazione di applicazioni stand-alone per la navigazione in realtime per qualsiasi sistema operativo disponibile. Tutto questo processo è realizzabile direttamente dentro Blender con una procedura estremamente semplice che non richiede conoscenze di programmazione, lasciando in questo modo la mente dell'architetto/designer libera di concentrarsi sui propri obiettivi.

Fabrizio Valpreda, torinese, diventa architetto nel 1996, presso il Politecnico di Torino, dove trova la strada della comunicazione digitale in architettura e design alla fine degli anni '80. Ricercatore dal 2005, dallo stesso anno è docente al Corso di Studi in Disegno Industriale, Facoltà di Architettura 1, Politecnico di Torino. 

OPEN SOURCE SOLUTIONS FOR VIDEO STREAMING

Lezione di Angelo Raffaele Meo

Direttore del Dipartimento e Automatica 

Politecnico di Torino

Mercoledì 7 novembre, ore 15.15 

Centro Congressi Torino Incontra, Sala Giolitti

Dopo aver analizzato lo scenario complessivo del mondo del software libero e quello del mercato e delle tecnologie e degli strumenti Internet per la multimedialità, si presentano alcune recenti soluzioni per attuare lo streaming e la videoconferenza con strumenti Free e Open. In particolare, verranno presentati i progetti italiani più all’avanguardia del settore, tra cui spicca il progetto Feng del Politecnico di Torino.Meo, inoltre, presenterà in esclusiva il progetto di una piattaforma di video sharing dedicata al mondo educational: WEB ESOF una ambiente multimediale per offrire a tutto il mondo, ma soprattutto ai paesi in via di sviluppo, la possibilità di partecipare attivamente alle conferenze ed ai dibattiti. Per le basse barriere d’accesso, Web Esof è già stato soprannominato lo “You Tube della Scuola e della Scienza” ed è stata la carta vincente per la proclamazione di Torino come sede dello Euroscience Open Forum 2010, il più grande forum europeo dedicato alla ricerca scientifica e all’innovazione tecnologica. 

Angelo Raffaele Meo, ha svolto la sua carriera presso il Politecnico di Torino, dapprima come assistente e professore incaricato (1961-1969), poi come titolare dal 1970 della cattedra di Sistemi per l'Elaborazione dell'Informazione. Dal 1970 al 1999 ha ricoperto l'incarico di Direttore del Centro per l'Elaborazione Numerale dei Segnali del C.N.R. Sempre in ambito C.N.R. ha diretto dal 1979 al 1985 il Progetto Finalizzato Informatica. Dal 1991 al 1996 ha diretto il Centro di Supercalcolo del Piemonte. Collabora con il M.U.R.S.T. in qualità di esperto per la valutazione tecnico-scientifica dei progetti di ricerca applicata. È socio nazionale dell'Accademia delle Scienze. La sua attività scientifica ha trovato significativi riconoscimenti quali i premi nazionali Lori e Bonavera per L'Elettrotecnica, Ricerca e Innovazione promosso dall'Italgas per l'Informatica e Galileo per la divulgazione matematica. Autore di oltre cento pubblicazioni scientifiche su riviste nazionali e internazionali, è stato inoltre docente presso il corso di Ingegneria del Cinema e dei Mezzi di Comunicazione presso il Politecnico di Torino nell’anno 2003/2004.

LIGHTS, PICTURES AND VISIONS: FROM REALITY TO VIRTUALITY

Lezione di Nello Ballossino

Docente di Informatica

Dipartimento di Informatica, Università di Torino

Mercoledì 7 novembre, ore 16.30 

Centro Congressi Torino Incontra, Sala Giolitti

La luce è essenziale per la vita dell’umanità e ad essa è demandato il compito di rendere fruibile il verificarsi di fatti e fenomeni. L’acquisizione delle immagini avviene ad opera del senso della vista mentre l’interpretazione è attuata dal cervello; entrambi i processi soffrono però di alcune limitazioni intrinseche ai due sistemi. Questo accade nella realtà. La luce però può essere anche generata artificialmente e le immagini costruite mediante opportuni procedimenti matematici. La visione infine può essere simulata con dispositivi elettronici che analizzano immagini reali ma anche mediante tecniche che riproducono effetti fotorealistici. I due aspetti degli stessi fenomeni coinvolgono differenti tecniche e discipline che la lezione si propone di affrontare. 

Nello Ballossino è professore associato presso la Facoltà di Scienze M.F.N. dell’Università di Torino. È coordinatore della laurea magistrale in Realtà Virtuale e Multimedialità nel cui ambito è titolare di corsi fondamentali. Si occupa di tecniche di compressione, basate sullo sviluppo di Loéve Karhunen, applicate a immagini cromatiche fisse e filmati. Ha studiato e perfezionato tecniche per il miglioramento e ripristino di qualità di immagini provenienti da sorgenti biomediche, pittoriche, artistiche e di telerilevamento. Nell'ambito della realtà virtuale ha modellizzato ambienti sintetici legati a problemi di crescita culturale dei bambini in età scolare e di quelli portatori di handicap. Altri studi sono indirizzati alla risoluzione di problemi atti all'integrazione di ambienti reali e virtuali, nonché alla simulazione della propagazione e renderizzazione del suono in ambienti di ridotte dimensioni. Le applicazioni primarie si riferiscono alla comunicazione e alla didattica a distanza.
TECHNOLOGY TALK

CGI@AUTOMOTIVE: MAKING OF AUDI R8 FEATURE MOVIE

Intervento di Andrea Gunschera

Head Content Production 

RTT
Mercoledì 7 novembre ore 17.30

Centro Congressi Torino Incontra, Sala Giolitti

Nel settembre 2006 la RTT ha creato un film CGI vincitore di numerosi premi per il lancio della Audi R8, una nuova auto sportiva della Audi. La produzione (2 minuti e 30 interamente in CG) è stata terminata in sole 9 settimane, compresa la fase di storyboard e il detail concept. In questa conferenza verrà dato uno sguardo dietro le quinte della produzione, alle sfide tecniche, agli aspetti organizzativi che stanno dietro a un tale progetto, e alle differenze rispetto a una produzione per un film tradizionale. 
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Andrea Gunschera, nata nel 1974, ha una lunga esperienza nell’industria del 3D. Dopo aver studiato design industriale e architettura di interni, ha lavorato per vari anni come artista freelance e ha tenuto corsi all’università nell’ambito della visualizzazione 3D. Nel 2001 ha iniziato a lavorare alla RTT AG a Monaco. Andrea Gunschera è a capo dell’unità RTT di content production, che comprende sia la creazione di immagini e film CG tradizionali sia applicazioni realtime designing.
MASTERCLASS

LET'S PLAY! SVILUPPO DI VIDEOGAMES 3D

A cura di Enea Le Fons
SOFTIMAGE|XSI

Mercoledì 7 Novembre a partire dalle ore 12.15 sino alle 16.30
Centro Congressi Torino Incontra, Sala Einaudi

Questa SOFTIMAGE|XSI Master Class è stata progettata per offrire ad artisti di ogni livello un tour completo degli strumenti rivoluzionari che fanno di Softimage|XSI lo strumento di punta di prestigiose compagnie di videogames come Valve, Lionhead Studios, SEGA, CAPCOM, Pandemic, EA ed altre. SOFTIMAGE mostrerà come utilizzare gli strumenti di Softimage|XSI rivolti allo sviluppo di videogames per massimizzare il processo creativo e lavorare con gran efficenza in una pipeline di sviluppo di videogames di nuova generazione. Verranno mostrate le features principali che XSI offre agli sviluppatori di videogames, tra le quali:
· Gigapolygon core - verrà effettuato un test di performance estremo per dimostrare al meglio la tecnologia del core di XSI che rende possibile l'utilizzo e la manipolazione di modelli e scene composti da molti milioni di poligoni.

· Ultimapper - Uno strumento di XSI che dà agli artisti la possibilità di generare norma, depht e color maps in un workflow a tre click.
· XSI Graphic Synthesizer – Un ambiente di sviluppo aperto per la creazione di prototipi di shaders DirectX, OpenGL e CG attraverso un'interfaccia artist-friendly.

· GATOR - Uno strumento Softimage rivoluzionario per il trasferimento di proprietà come shape animation, mappe UV, mappe di pesatura di ossa attraverso oggetti di diverse topologie, il tutto in 3 click.

· MOTOR- Motion Transfer Operator, una tecnologia Softimage a prova d'artista per trasferire animazioni e dati di motion capture tra rig diversi, indipendentemente dal loro setup.

· Alienbrain— Alienbrain è un asset management system leader del settore, con funzioni che rendono semplice gestire le versioni, gestire e condividere ogni tipo di file, con un flusso di lavoro unico che da' agli artisti la possibilita' di lavorare visivamente. 
La sessione si chiuderà con un crash-course su Softimage|XSI Mod Tool: una versione GRATUITA di XSI che permette di sviluppare i propri mods e videogames originali per XBOX360 e PC con Microsoft XNA Studio Express: dedicato ai videogiocatori incalliti che vogliono entrare nel mondo dello sviluppo dei videogiochi!
TECHNOLOGY TALK 

EXPLORE THE WORLD OF SPEEDANIMATIONTM 

Luigi Tramontana

CTO/ Head of R&D

Craft Animation AB

Mercoledì 7 novembre, dalle 16.30 alle 18.30

Centro Congressi Torino Incontra, Sala Einaudi

Due ore intense di formazione di alto livello sul tema di Speed Animation, un set di strumenti per aumentare la velocità dell’animazione 3D photo real. Speed Animation rende la pipeline di produzione 100 volte più veloce, rendendo più facile per il producer o regista rendersi conto in anticipo se il lavoro si sta sviluppando nella maniera voluta. Lo strumento chiave di Speed Animation è Craft Director Tool, una suite di moduli plug-in per l’animazione input driven. A questo si aggiungono i Craft templates, modelli predefiniti per rendering e animazione, che utilizzano una combinazione dei diversi moduli presenti nella suite Craft Director Tool.
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Luigi Tramontana, co fondatore di Craft Animation AB nel 2005, adesso ricopre la carica di chief technical officer e responsabile della Ricerca e Sviluppo, dove si sta concentrando su strumenti di physics engine di nuova generazione e su Gen3, il prossimo Craft Director Studio. Possiede un master in Matematica Applicata e Simulazione e ha svolto lavoro di ricerca universitaria.



[image: image18.jpg]



VIEW Conference  –  Corso Marconi 38, 10125 Torino, Italy

T +39 011.6680948  – T +39 011.5695155  – F +39 011.6501214

www.virtualityconference.it  –  info@virtualityconference.it
www.viewconference.it  –   info@viewconference.it 

