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1. Profilo professionale / Professional profile
Game Programmer

2. Competenze acquisite / Acquired competencies

2.1. Utilizzare sistemi di version control (Git) e strumenti di team collaboration;
2.2. Progettare e realizzare videogiochi all’interno del game engine Unity 3D e con linguaggio C#;

2.3. Integrare, configurare ed ottimizzare asset grafici in engine;

2.4. Integrare asset audio in Unity3D tramite 'audio engine integrato e tramite software FMOD;

2.5. Progettare e realizzare applicativi per piattaforma mobile;

2.6. Programmare grafiche con uso di shading language HLSL e all’interno del game engine Unity 3D mediante Shader

Graph;

2.7. Analizzare logiche di gameplay per sviluppare elementi di intelligenza artificiale improntati ai videogame;

2.8. Programmare in C++ (standard C++ 11 e successivi)
2.9 Realizzare videogiochi all’interno del game engine Unreal 5

3. Percorso formativo / Training course
3.1 Denominazione / Name of the course
GAME PROGRAMMING

3.2 Durata del corso / Length of the course
Anni / Years 2

Lezioni: ore / Lessons: number of hours 720

3.3 Contenuti formativi / Formative Contents

§ esercitazioni di scrittura in linguaggio C# § esercitazioni di scrittura in linguaggio C++ (standard C++11 e successivi) §
programmazione di videogiochi multipiattaforma in Unity 3D con focus sul linguaggio C# § programmazione grafica
tramite shading language HLSL e Shader Graph § utilizzo di sistemi di version control con focus sull’utilizzo di version
control system Git § conoscenza del corretto workflow nella progettazione di un videogioco § sviluppo delle capacita
relazionali tese alla creazione del proprio network di contatti § gestione delle fasi di un corretto coordinamento all’interno
di un team multidisciplinare (designer-artisti-programmatori) § conoscenza e programmazione di sistemi e agenti con
intelligenza artificiale § progettazione e programmazione di sistemi di networking in Unity3D § programmazione di

videogiochi in Unreal Engine 5

3.4 Modalita di valutazione / Kind of evaluation
Verifiche pratiche mensili / trimestrali

4. Modalita pratiche di apprendimento / Practical learning techniques

- Esercitazione pratica dei software in dotazione

- Frequenza di laboratorio

- Lavori di gruppo per corso e multidisciplinari

- Esercitazioni sulla presentazione dei propri lavori
- Mentoring

4.1 Altre esperienze pratiche / Other practical experience

Il candidato, nel corso dell’anno accademico ha partecipato ai seguenti seminari/workshop:

Data Guest Trainer e Partner Titolo

08/11/2024 | Roberta Migliori e Laura Nardiello - 3DClouds | Come pianificare e gestire un videogioco: aspettative VS realta

06/12/2024 | Ricardo Giovanetti - 3DClouds Dentro il mondo del Tech Artist: struttura, competenze ed
esempi pratici

13/12/2024 | Mauro Gentile - Ubisoft Milan La Giornata Tipo di un Game Programmer in Ubisoft Milan

16/12/2024 | Giuseppe Crugliano - Playmagic Creative Leadership in Game Development

31/01/2025 | Marco Ponte - Nacon Studio Milan Chi me I'ha fatto far?

07/02/2025 | Giacomo Boni - Day 4 Night Studios Concept Art: da giochi mobile, tripla A a indie

21/02/2025 | Linda Alderigi - 3DClouds Le mille facce di una UX/UI designer

28/02/2025 | Alessio Cali - Larian Studios Automating the Realms | Or: How to get advantage on bug
saving throws

07/03/2025 | Filippo Gabello - 34BigThings 34BigThings: Innovazione e Creativita nel Gaming Made in
Italy

10/03/2025 | Massy Calamai e Mario Vitolo - Smallthing | Ask Me Anything

Studios
14/03/2025 | Marco Minoli - Slitherine Individuazione e segmentazione del mercato
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21/03/2025 | Chiara Pasquini - 505 Games Dal concept al lancio su PS5: superare la certificazione e
pubblicare sulle principali piattaforme
28/03/2025 | Segio Rocco - Nacon Studio Milan Sperimentazioni di implementazioni delle Al generative in
pipeline
07/04/2025 | Nazareno Urbano - Remedy ALAN WAKE 1II - Come nasce un gioco Remedy?
30/05/2025 | Jarek Kolar - INGAME STUDIOS Concept to Comeback: The Evolution of Crime Boss
06/06/2025 | Claudio Freda - GOALS Animation Technology & Programming
13/06/2025 | Mauro Gentile - Ubisoft Milan Scratching the surface of videogame graphics
24/07/2025 | Elisa Farinetti - Broken Arms Games How we Started an Indie Game Studio
31/10/2025 | Marco Mantoan - Picaresque Studio Ritagliarsi una nicchia con un arpione!
05/12/2025 | Andre Francavilla - Red Sky Games Red Sky Games — Un Framework al Centro di Tutto
19/12/2025 | Roberta Migliori ¢ Edmondo Guerci - Attic | Guida galattica per game developer in erba: una storia in 10
Studio capitoli
16/01/2026 | Stefano Sperandii - Rortos Ask Me Anything
06/02/2026 | Stefano Campodall'orto e Danilo Mormino - | Dietro le quinte di Simon The Sorcerer Origins
Smallthing Studios
20/02/2026 | Matteo Lana - Tiny Bull Studios From Indie Vision to Publisher Partnership The Lonesome
Guild e la collaborazione con DON’T NOD
06/03/2026 | Cristina Nava e Gian Marco Zanna - Day 4 | Ask Me Anything
Night Productions
20/03/2026 | Alekos Caporali - Ubisoft Barcelona Mobile Mobile Developing 101: come entrare a far parte di un team di
sviluppo di videogiochi per dispositivi mobili
15/04/2026 Claudia Gibbardo - Guerrilla Games Costruire mondi, raccontare storie: dentro la narrative
production
24/04/2026 | Mirko Minenza - Playhire Employability in Games
15/05/2026 | Matteo Breda - 3DClouds Non volevo fare giochi racing
29/05/2026 | Ubisoft Milan Career Day
10/07/2026 | Mauro Gentile - Ubisoft Milan Ask Me Anything

5. Annotazioni integrative / Other comments
Premio BEST PROJECT - PROGETTO SNAKE - 2024
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