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ICECUBES ¢ una tech company dedicata all'ideazione e sviluppo di soluzioni
di Extended Reality (AR, VR, Metaverso) per l'intrattenimento e la cultura,
Machine Learning e Intelligenza Artificiale per la content automation,

simulatori, narrazioni non lineari e didattica basata su gamification.

Intelligenza Artificiale Narrazione a snod;

EXTENDED REALITY Web 3 _ _ _ _
Machine Learning Gamification
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cubec

Ambiti di applicazione primari sono Uintrattenimento

e la promozione culturale, accanto al tech ADV.

Target primario, al di la delle aziende del Gruppo, sono

istituzioni, pubbliche e private, e brand.



APPROCCIO

Human Centered Design

MISSION

Creare valore ideando e
sviluppando soluzioni
tecnologiche destinate
all'intrattenimento, alla
cultura, allADV e alla

formazione
TARGET ECOSISTEMA DIGITALE
Aziende del Gruppo, MIXED REALITY (AR VR Metaverso)

istituzioni, brand Machine Learning, Intelligenza Artificiale,

Web 3, Narrazione a snodi, Gamification
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https://my.matterport.com/show/?m=CJcx2oBJEmM
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Componenti della Moka:
caldaia,

filtro imbuto,
guarnizione,
piastrina filtro,
bricco

oggetto: moka express
progettista: Alfonso Bialetti

anno: 1933
materiali:alluminio e bachelite

REALTA AUMENTATA

REALITY-VIRTUALITY CONTINUUM




AR

La Augmented Reality e
la tecnologia mediante
la quale e possibile
integrare la realta fisica
con 1l mondo digitale,
potenziando la
sensorialita umana con
lintroduzione di nuovi
livelli di contenuto e
approfondimento.





https://youtu.be/UAseewdrw9I

UN'UNICA INTEGRAZIONE
RICHIESTA..







POTENZIAMENTO DELLE INFORMAZIONI

POSSIBILITA DI ESTENDERE UN CONTENUTO DISPONIBILE NELLO SPAZIO
FISICO OTTENENDO INFORMAZIONI DIGITALI UTILI ALLA SUA COMPRENSIONE



MAPPA INTERATTIVA

VISUALIZZAZIONI 3D DI MONUMENTI E LUOGHI DI
INTERESSE, ARRICCHIMENTO CON CONTENUTI DINAMICI,
APPROFONDIMENTI PERSONALIZZABILI SULLA BASE
DELLE ESIGENZE DELL'UTENTE (ETA, LIVELLO DI
SCOLARITA, EVENTUALI DISABILITA...)







L'OPERA AUMENTATA

LATTIVAZIONE DI UN QR CODE




CRONOSCOPIO

RICOSTRUZIONE VIRTUALE DI
UN LUOGO DI INTERESSE
CULTURALE, DELLO STATO
ORIGINALE DI UN SITO
ARCHEOLOGICO,

DELLE DINAMICHE EVOLUTIVE
DI UN QUALSIASI SPAZIO



DIDATTICA AUMENTATA

LIBRI E SUPPORTI CARTACEI PRENDONO
VITA, OFFRENDO AGLI UTENTI GIOCHlI,
APPROFONDIMENTI E PERCORSI
DIDATTICI INTERATTIVIL.



EXPERIENCE

LUOGHI DEL PASSATO PRENDONO VITA
ATTRAVERSO RICOSTRUZIONI VIDEO 3D
SOLIDALI ALLAMBIENTE FISICO
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Per farlo e necessario indossare un caschetto, un sistema ad

alta tecnologia capace di sostituire 'immagine del mondo
che ci circonda con una prospettiva artificiale che i visori

rendono coerente ai nostri movimenti nello spazio.

. IMMERSIVITA
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https://youtu.be/csJ8KLs0vtI
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https://www.spatial.io/s/Momoverso-66e41d4af94030412a10460e?share=1705649126793186315

BIBLIOTECA

AULA TEATRO 360°
DIDATTICA

AMBULATORIO UFFICIO DEL DIRETTORE
DI STRUTTURA



WEB 3

NFT
Crypto
Spatial Computing
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ROBERTA GAITO
(CREATIVE DIRECTOR
ART&CULTURE - ICE CUBES)
Storico dell'arte e curatrice, per anni dirige
I'ufficio mostre di Philippe Daverio e
collabora con Frassa Associati per la
realizzazione di mostre temporanee. Nel
2010 fonda la propria azienda, allestimenti
di idee, con la quale proseque il proprio
percorso curatoriale e allestitivo. Dal 2012,
con Fishbone Creek, cura contenuti
interattivi, videogiochi educational,
scenografie e allestimenti multimediali per
importanti eventi. Dal 2018 collabora con il
Parco della Fantasia Gianni Rodari per la
creazione di allestimenti e progetti
didattici.

GIORGIO TUSA
(HEAD OF DESIGN - ICE CUBES)

/ Laureato al Politecnico di Milano in design
industriale, lavora per Design Group ltalia
dal 2003 al 2010 come designer e visualizer,
affinando le proprie competenze nel design
di prodotto e nello storyboarding. Gia
titolare della cattedra di disegno presso
Ilstituto Europeo di design di Milano, opera
come freelance ideando e progettando
prodotti per importanti brand nazionali e
internazionali. Dal 2011 collabora con
allestimenti di idee come illustratore. Dal
2012 collabora con Fishbone Creek come
designer e visualizer, contribuendo ai piu
importanti progetti della societa.

y

ALESSIO MAZZOLOTTI
/ (CEO - ICE CUBES, Partner BAD IDEA)
Scrittore e sceneggiatore pluripremiato,
Alessio lavora come autore e regista
televisivo da piu di 15 anni ed ¢ la firma di
importanti campagne pubblicitarie per brand
italiani ed esteri. | contenuti digitali e
linterattivita, alla base del suo percorso di
ricerca a livello accademico, lo hanno
portato a guidare importanti team dedicati
alla creazione di contenuti interattivi
multipiattaforma, progetti di Interaction
Design, installazioni immersive e prodotti
digitali evoluti. Fondatore e Ceo di
Fishbonecreek, partner di Bad ldea.

AARON BRANCOTTI S~
(CTO - ICE CUBES & BAD IDEA) '
/Sviluppatore senior dal 1990, si e avvicinato
alla Realta Virtuale come sviluppatore di sistemi
arcade e redattore tecnico per la rivista "Virtual".
Per quasi un decennio ha sviluppato sistemi e
soluzioni di gioco orientati alla riabilitazione
neurofisiologica, in collaborazione con l'istituto
Don Gnocchi di Milano. Alla fine degli Anni '90, ha
fondato una societa con Nicholas Negroponte
del Media Lab del MIT di Boston per sviluppare
videogiochi 3D non-violenti. Successivamente,
si e dedicato ad altre tecnologie quali
Intelligenza Artificiale, algoritmi genetici,
eyetracking e interfacce multimodali.
Dal 2011 e CTO di Fishbone Creek.

RICCARDO CULOTTA
(HEAD OF UX - ICE CUBES)
Silaurea in architettura per appagare |l
bisogno di conoscenze umanistiche,
matematiche e tecniche. E PhD in Design, arti
figurative e applicate. Si occupa di UX da
quando non c'era ancora. Con Philippe Daverio
ha realizzato per un decennio attivita di
curatele di mostre, organizzazione di eventi,
consulenze artistiche, trasmissioni televisive. E
Scientific Coordinator di MDA (Mediterranean
Design Association). Ha collaborato con PoliMi
e IULM e tenuto per UniPa corsi di "Sociologia
dei processi artistici”, "Rudimenti di etica per il
design”, "Laboratori di comunicazione".
Una volta ha rubato un motorino.




PARTNER TECNICI

~~
GIORGIO CAPACI
/ (CEO - INVISIBLE CITIES)
Sviluppa viaggi in Realta Virtuale, capaci
di svelare le “Meraviglie Nascoste dal
Tempo” attraverso un‘ibridazione di
competenze: innovazione tecnologica,
ricostruzioni 3d, Realta Aumentata,
Realta Virtuale e divulgazione scientifica.
E Art Director presso Rai per tutti i
programmi di Divulgazione Scientifica di
Alberto Angela. Ha sequito come Art
Director il viaggio ne “ll Foro di Augusto e
di Cesare” (Piero Angela) e Pink Floyd -
\ Live at Pompei con scenografie virtuali
in Realta Aumentata.
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ORIO NAVARRA ™~
(PARTNER - PEPEGAS)

Orio "Yoyo" Navarra inizia la sua carriera
nel mondo dei videogiochi giovanissimo
come programmatore/collaboratore delle
piu importanti software house italiane e
come programmatore web/CGl in NGl
(0oggi Eolo). Organizzatore e speaker per
I'ltalia dei World Cyber Games, nel 2007
diviene art director e host di Videogames
Party realta con la quale sbarca nei social
e inizia a collaborare con i pit importanti
influencer del settore. Fonda nel 2019 The
Pepegas Team, una realta di produzione

\ digital dedicata al mondo e-sport/

content creation.
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UNIVERSITA
CATTOLICA

del Sacro Cuore

Dipartimento di Psicologia della Comunicazione - PSICOM
POSITIVE MEDIA HUB



Dal mese di settembre 2023 e
disponibile nella collana Professioni
digitali di FrancoAngeli Editore
#Metaverse Architect scritto da
Aaron Brancotti e Alessio Mazzolotti.

Professioni digitali

In questo libro, cosi ricco di sapere tecnologico, & 'umanesimo
del dialogo, della condivisione di conoscenze,
il filo rosso che ci guida alla scoperta della Complessita.
Roberto Bonzio, giornalista e fondatore di Italiani di Frontiera

In definitiva il designer non & un creatore di mondi,
ma un esploratore delle realta.
Alberto Corti, Head of Customer Experience & Digital Channels -

Alessio Mazzolotti : _ _ S

& scrittore e Il dialogo continua su #professionidigitali
sceneggiatore, ha :
lavorato come autore :
e regista televisivo :
edélafirmadi :
importanti campagne :
pubblicitarie. Si :
occupadiUXedi :
contenuti digitali :
evoluti. :

Aaron e Alessio :
collaborano dal :
2007 e sono soci di :
Fishbone Creek e del :
gruppo Bad Idea. :

Generali Italia

: Questo testo vuole offrire una lettura originale
. del fenomeno Metaverso, tratteggiando

. le competenze necessarie per esserne

. protagonisti. L'obiettivo & indurre i futuri

Aaron Brancotti p_rofessionisti del Meta\{e_zrso a fa_rsi le domande
& sviluppatore VR, giuste, offrendo loro utili spunti in una '
coder di giochi p_rpspet_h_va contech, ne_zll_a quale gli glgm_entl
arcade e redattore pll._l squgtamen_te tecnici e tecnologici siano
techico per la rivista chiamati a un dialogo aperto e costante Co_n_lc?
Virtua) Ha realizzato © componente soft del contenuto e dell’'usabilita.
sistemi ludici e : Lo skillset del metaverse architect comprendera
<oluzioni orientate : Auindi non solo solide basi tecniche ma anche
alla riabilitazione la capacita di pensare ngll’ottica deI.Io Human
nheurofisiologica e Centered Design. Perché per costruire un
alla creazione di “mor_mdo” accanto a un qltrg_mondq occorre ’
videogiochi 3D considerare una plgrahta d| ingegni. E perché,
non-violenti . come affermano gli autori in apertura: “la nostra
: idea di Metaverso tiene sempre I'Utente al

. centro poiché riteniamo che sara sempre 'uomo,
: e 'uomo soltanto, a decretare il successo o |l
. fallimento di qualsiasi innovazione”.

788835 146896

< ISBN 978-88-351-4689-6
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Aaron Brancotti
Alessio Mazzolotti

HMETAVERSE
ARCHITECT

Skillset per costruire altri mondi

O FrancoAngeli
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VILLA DELLE GINESTRE

FONDAZIONE ENTE VILLE VESUVIANE,

@ TORRE DEL GRECO

Videoinstallazioni immersive per allestimento museale

Un percorso didattico multimediale attraverso le sale della villa nella quale
Giacomo Leopardi ha trascorso gli ultimi anni della sua vita terrena.

Video installazioni, light design, graphic design per videogames

MUSEO DEL RISPARMIO

BANCA INTESA SANPAOLO @
TORINO

Museo di edutainment che avvicina pubblico di eta e scolarita
eterogenee all'educazione al risparmio attraverso soluzioni

tecnologiche innovative e percorsi didattici interattivi.

B -HUB

@ PIATTI FRESCHI ITALIA SPA

Piattaforma di formazione, informazione e comunicazione aziendale

Al suo interno trovano spazio strumenti evoluti di knowledge

management, quiz, video-lezioni, report di eventi aziendali, webinair,
interviste, user-generated content e video di approfondimento.
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Installazione immersiva multisensoriale

Percorso sinestetico alla scoperta delle origini del
microclima che rende unico il Prosciutto di San Daniele.

PROGETTI DIDATTICI

SETTORE PHARMA @

Pack in Realta Aumentata

Packaging di prodotto arricchito di contenuti multimediali
(videogame, selfie box, canale YouTube, catalogo prodotti ...
destinato ai piu piccoli.

VENTO

@ CONSORZIO SAN DANIELE

FUORISALONE AWARD 2022

Casi clinici interattivi

Simulazione delle dinamiche di diagnosi e trattamento
terapeutico, stanze in Realta Virtuale, card interattive sviluppate
in Realta Aumentata.

REXY WORLD

@ FRATELLI BERETTA
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CUDES TEAM PORTFOLIO

Videogame interattivo

La casa del Bianconiglio ospita un videogioco
basato sulla storia di “"Alice nel Paese della Meraviglie”.
L'installazione e parte della mostra a cielo aperto RILUCE.

ALICE SOTTOSOPRA

@ THE STYLE OUTLETS

Evento phygital

AB SATURDAY &SUNDAY

AB MEDICA @

L'open day di AB Medica si trasforma in un grande contenitore
metatelevisivo nel quale live in presenza, dirette streaming e

videogame si contaminano in un‘esperienza capace di superare 1
vincoli imposti dalla pandemia.

User Experience Design

INTERIOR HUB EST

N AEROPORTO LEONARDO DA VINCI

Progettazione dell'ecosistema video del Terminal 1 dell’/Aeroporto di
Fiumicino, User Experience Design, format, palinsesto, identity...

N FIUMICINO - ROMA
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CUDES LAVORI RECENTI

Ambienti immersivi per didattica metaversale

Un Teatro, un Giardino della Conoscenza, un Holodeck
Modellati e sviluppati per l'erogazione di didattica
universitaria in ambienti a virtualita variabile

GENIUS LOCI

DIREZIONE REGIONALE @
MUSEI NAZIONALI CAMPANIA

Sistema VR multiscenario con dinamiche evolutive
governate da bio-feedback per il training psicologico e il
monitoraggio dell'Esperienza Utente

METALAB

@ UNIVERSITA CATTOLICA
DEL SACRO CUORE

Progetto multipiattaforma di accessibilita museale

Dedicato al miglioramento dell’accessibilita culturale e sensoriale di 28 siti e
musei, racchiude tutti i principali aspetti dell'impiego di realta estese, digital
twin, della digital fabrication e intelligenza artificiale nell’abbattimento di

barriere culturali e sensoriali.

MENTAL FLEX

/N UNIVERSITA
7/ DEGLI STUDI DI TORINO




GENIUS LOCI - PREMI

ORO - Web3&Immersive
VISIONARY

Heritage

Award . (P FINALIST

2025







