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This article discusses the role of sound in the museum experience and, more 
broadly, in the field of cultural welfare. Sound can be both harmful and beneficial 
to health, depending on the acoustic, cultural, and emotional context: from expo-
sure to harmful noise to scenarios in which sound plays a rehabilitative support 
role. Sound design, soundscape design, and interactive sonification can play a fun-
damental role in the creation of active experiences of artistic content within cultur-
al welfare contexts characterized by active participation, psychological wellbeing, 
and health. Within this framework, we present the guidelines related to the design 
of interactive sonification in interactive systems, as applied in DanzArTe – Emotion-
al Wellbeing Technology, a protocol and interactive system that offers an embodied 
experience of visual arts through the interactive sonification of the affective quali-
ties of one’s own movement.

In questo articolo viene discusso il ruolo del suono nella fruizione museale e 
più in generale nel settore del welfare culturale. Il suono può essere sia dannoso 
che positivo per la salute, in funzione di contesto acustico, culturale ed emotivo: 
dalla esposizione a rumori nocivi a scenari in cui il suono ha ruolo di supporto 
riabilitativo. Il sound design, la progettazione del paesaggio sonoro e la sonificazio-
ne interattiva possono giocare un ruolo fondamentale nel progetto di esperienze 
attive di contenuti artistici e culturali, in scenari di welfare culturale caratterizzati 
da partecipazione culturale, benessere psicologico e salute. In questo scenario, pre-
sentiamo le linee guida relative al progetto della sonificazione interattiva in sistemi 
interattivi, utilizzate in DanzArTe – Emotional Wellbeing Technology, un protocollo 
e un sistema interattivo che offre un’esperienza embodied di arti visive attraverso 
la sonificazione interattiva delle qualità affettive del proprio movimento.
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1. Introduzione 

Il rapporto tra suono e salute è pa-
radossale: il suono può sia ferire 
che guarire. Il problema degli ef-
fetti negativi del suono sull’essere 
umano è noto fin dall’antichità, fin 
dal VII secolo a.C., quando appar-
vero le prime ordinanze contro il 
rumore in Grecia e, in seguito, a 
Roma.1 Nel XVIII secolo, Bernardi-
no Ramazzini,2 padre della medici-
na del lavoro, descrisse le malattie 
causate dall’esposizione ripetuta di 
artigiani a rumori forti o meccani-
ci. Seguendo una prospettiva simi-
le, gli usi terapeutici della musica 
sono stati descritti in molte cultu-
re fin dall’antichità: ad esempio, si 
hanno resoconti di usi terapeutici 
della musica nell’antico Egitto,3 fino 
alle sistematizzazioni avvenute in 
epoca rinascimentale e barocca, per 
esempio nell’opera di Athanasius 
Kircher.4 Secoli dopo, le stesse forze 
acustiche ed ambientali che possono 
causare stress o affaticamento ven-
gono reinventate come strumenti di 
riabilitazione e cura. Il fondamen-
to teorico di questa revisione parte 
dall’opera fondamentale di Ray-
mond Murray Schafer, The Tuning 
of the World,5 che ha reso popolare 
la nozione di soundscape (paesaggio 
sonoro), ovvero l’ambiente acustico 
in cui siamo immersi. Il contributo 
chiave di Schafer è stato quello di 
evidenziare l’impossibilità del si-
lenzio e di invocare una rinnovata 
consapevolezza ecologica del suono 
come fenomeno sia culturale che 
ambientale. L’impulso di Schafer ha 
avviato un ampliamento dell’ambi-
to di indagine sulla qualità sonora 
dell’ambiente, seppur in forma li-
bera, informale e artistica, a partire 
dalle attività del World Soundscape 
Project, che includevano campagne 
di registrazione, passeggiate sono-

re, composizioni e concerti ispira-
ti al concetto di paesaggio sonoro. 
Nelle ultime due decadi, mentre il 
concetto di paesaggio sonoro entra-
va in una fase di revisione e critica,6 
diversi ricercatori hanno iniziato a 
studiare le differenze e le sensibili-
tà individuali che potrebbero spie-
gare modi diversificati di reagire 
allo stesso paesaggio sonoro, intro-
ducendo strumenti di valutazione 
individuale come il Noise Sensiti-
vity Questionnaire.7 Il paradigma 
di questa ricerca può essere esteso 
ai settori della fruizione artistica e 
culturale (ad esempio nei musei), in 
diversi settori della salute, interro-
gandosi su come gli ambienti sono-
ri possano influenzare l’esperienza 
estetica, il benessere fisiologico ed 
emotivo, in particolare tra le popo-
lazioni vulnerabili e anziane. Il fra-
mework di Schafer suddivide il pa-
esaggio sonoro in tre componenti: 
Keynotes, Signals e Soundmarks. Le 
Keynotes costituiscono il sottofondo 
acustico continuo di uno spazio, i 
Signals sono i suoni in primo piano 
che attirano l’attenzione e i Sound-
marks sono suoni unici o simbolici 
associati a un luogo specifico, come 
le campane di una certa chiesa o il 
canto degli uccelli locali, e sono so-
prattutto vettori di memoria, identi-
tà e appartenenza.

L’offerta diversificata che la comu-
nità scientifica e artistica del sound 
design ha creato negli ultimi anni 
può essere riassunta attraverso 
queste tre componenti, allineandole 
a tre distinte aree di ricerca applica-
ta: composizione del paesaggio so-
noro (progetti in cui vengono presi 
in considerazione il sottofondo, le 
Keynotes, di una particolare applica-
zione), sound design (progetti in cui 
gli eventi in primo piano, i Signals, 
sono al centro dell’attenzione, come 
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ad esempio il progetto di un logo 
sonoro di un brand; o la sonifica-
zione di un flusso di dati) e progetti 
in cui elementi culturali, personali 
o simbolici (che corrispondono ai 
Soundmarks in un paesaggio sono-
ro), hanno un ruolo principale nel-
la definizione dei contenuti sonori. 
Ogni ambito interagisce con gli altri 
nel contesto più generale della pro-
gettazione del sound design per il 
welfare culturale, dai musei a sce-
nari riabilitativi e terapeutici.

1.1 Sonificazione interattiva e 
propriocezione

Una ulteriore componente fonda-
mentale è relativa al ruolo del suono 
per aumentare la percezione delle 
qualità espressive del movimento, 
sia del proprio movimento che del 
movimento osservato in altre per-
sone, ad esempio in un contesto di 
interazione sociale. Questo ruolo 
del suono – ovvero la sonificazio-
ne interattiva di qualità espressive 
del movimento individuale o di un 
gruppo – consiste nella traduzione 
dinamica, contestuale e adattiva di 
qualità del movimento (ad esem-
pio la fluidità con cui una persona 
si muove) in suono. Non si tratta di 
composizione musicale, ma di una 
forma di amplificazione della perce-
zione attraverso il canale sensoriale 
uditivo, che trasforma le informa-
zioni cinestetiche multimodali in se-
gnali uditivi.8 Nel nostro particolare 
approccio, la sonificazione è model-
lata sulle caratteristiche del nostro 
sistema percettivo di cross-sensory 
correspondence.9 Le caratteristiche 
a-modali del sistema percettivo con-
sentono di percepire una qualità del 
movimento (mid-level quality, come 
ad esempio la fluidità) attraverso 
diversi canali sensoriali: visivo, udi-

tivo, aptico. Ad esempio, un model-
lo di sonificazione della fluidità del 
proprio movimento può amplificare 
la propriocezione di questa qualità, 
creando un biofeedback virtuoso 
che facilita il miglioramento della 
fluidità del proprio movimento, in 
risposta a un feedback uditivo in 
continua evoluzione e adattamento. 

1.2 Un caso d’uso museale

I visitatori di un’area espositiva as-
sumono spesso un comportamento 
caratterizzato da una esperienza 
superficiale e frettolosa con ope-
re d’arte esposte. Consideriamo ad 
esempio una sala in cui è esposta 
un’opera di arte visiva classica che 
rappresenta la Madonna seduta con 
il bambino nel proprio grembo. È 
possibile utilizzare la tecnologia, 
sempre più veloce, per rallentare 
(Slow Mood) l’esperienza del vi-
sitatore e renderla più profonda, 
apprezzare il gesto affettivo e lo 
sguardo di una madre che accoglie 
nel grembo il proprio bambino? Nel 
canale YouTube10 è disponibile una 
playlist di brevi video in cui il siste-
ma DanzArTe propone una espe-
rienza interattiva basata sulla soni-
ficazione del gesto affettivo.  

1.3 Multilayered Conceptual Fra-
mework

I fondamenti di questa ricerca han-
no origine nel Multilayered Concep-
tual Framework for Multimodal Inte-
ractive Systems,11 successivamente 
sviluppato nei progetti europei ICT 
DANCE12 e in H2020 FET PROACTIVE 
EnTimeMent.13 

Questa ricerca ha portato allo svi-
luppo di modelli computaziona-
li per l’analisi e la predizione di 
qualità espressive del movimento 
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(mid-level qualities), tra le quali leg-
gerezza e fragilità, smoothness,14 e 
fluidità,15 entrainment.16 La sonifi-
cazione di mid-level qualities è una 
componente fondamentale nel pro-
cesso di embodied interaction design 
per la realizzazione di sistemi inte-
rattivi per i settori della salute e in 
particolare del welfare culturale. 
Grazie a modelli e tecnologie che in-
tegrano machine learning e modelli 
computazionali di espressività e di 
emozioni sociali, il nostro approccio 
supporta interazione affettiva e so-
ciale non verbale, corporea e embo-
died, sia individuale che di gruppo.

 

2. Welfare culturale e tecnologie 
interattive

Il welfare culturale è un modello 
integrato per promuovere il benes-
sere e la salute di individui e co-
munità, attraverso pratiche basate 
sulle arti visive e performative e 
sul patrimonio culturale, verso un 
concetto di salute globalmente inte-
sa come ricostituibile armonia nel-
la relazione tra le funzioni fisiche, 
intellettuali, emotive e sociali del-
la persona.17 Il welfare culturale si 
fonda sul riconoscimento dell’effi-
cacia di specifiche attività culturali, 
artistiche e creative come fattori che 
promuovono la salute, il benessere 
e la coesione sociale, favoriscono 
l’invecchiamento attivo, contrasta-
no la depressione e il declino psi-
cofisico, promuovono l’inclusione 
delle persone con disabilità, emar-
ginate o svantaggiate, supportano le 
relazioni tra caregiver e pazienti e 
mitigano le patologie degenerative. 
Le tecnologie possono rappresenta-
re un formidabile catalizzatore per 
il benessere culturale, fornendo sia 
piattaforme abilitanti sia meccani-
smi di interazione per nuovi para-

digmi nell’esperienza dell’arte e del 
patrimonio culturale. Oltre a forni-
re contenuti per le tecnologie che 
supportano esperienze di benessere 
culturale, l’arte può suggerire modi 
e mezzi per umanizzare queste tec-
nologie. L’idea dell’arte come fonte 
di ispirazione per tecnologia che 
opera come mediatore tra l’essere 
umano e l’arte apre le porte a una 
nuova generazione di tecnologie 
per il benessere culturale basate 
sull’arte. 

In questo contesto sono stati rea-
lizzati i sistemi DanzArTe18 e Re-
spirArTe,19 ispirati da arti visive e 
performative, caratterizzati dalla 
integrazione nel processo di inte-
raction design di sonificazione inte-
rattiva del movimento espressivo e 
strumenti di intelligenza artificiale. 
Nel seguito vengono presentati il 
paradigma generale Slow Mood che 
caratterizza i nostri progetti e il ruo-
lo del suono e della sonificazione in-
terattiva.

3. Il paradigma Slow Mood 

Paul Valéry in  Nécessité de la Poésie 
ha scritto che oggi ogni piacere è di-
strutto dalla fretta e annullato dalla 
velocità.20 Concentrandoci sul pa-
trimonio culturale e sulla fruizione 
dell’arte visiva, miriamo parados-
salmente a sfruttare la potenza e la 
velocità della tecnologia contempo-
ranea per riscoprire il lungo tempo 
necessario per sviluppare una rela-
zione più profonda con contenuti 
appartenenti alla nostra storia arti-
stica: una generalizzazione del caso 
d’uso descritto in precedenza. Nelle 
esperienze museali aumentate dalla 
tecnologia, e in generale in scenari 
di welfare culturale, il paradigma 
Slow Mood supporta la progettazio-
ne di forme di interazione innovati-
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ve, non intrusive, anticipatorie/pre-
dittive, per consentire un dialogo 
intimo con l’opera d’arte, condotto 
secondo un ritmo lento, inducendo 
una ideale liminalità,21 un flow otti-
male,22 in risposta a problematiche 
come quelle del caso d’uso descritto 
in precedenza. Lo Slow Mood fon-
da le origini in progetti risalenti a 
fine anni ’90 del secolo scorso. In 
un nostro articolo23 viene proposto 
un sistema interattivo utilizzato in 
ospedale per supportare esercizi 
fisici per pazienti affetti da Parkin-
son, basato su un paesaggio sonoro 
interattivo immersivo, coinvolgente 
e stratificato (il bosco, il mare), ol-
tre a un feedback visivo: l’analisi in 
tempo reale della fluidità nei movi-
menti è utilizzata per consentire al 
paziente di dipingere usando il pro-
prio corpo sulle pareti circostanti e 
di creare paesaggi sonori naturali-
stici solo quando si muove in modo 
fluido, usando il corpo come un pen-
nello. Esercizi di riabilitazione fisica 
solitamente frustranti vengono così 
trasformati in una sorta di installa-
zione artistica, consentendo di mo-
dellare interattivamente contenuti 
artistici visivi e uditivi. Un approc-
cio simile è stato adottato nei sistemi 
per il trattamento e la riabilitazione 
cognitiva e motoria dei bambini nel 
laboratorio congiunto ARIEL-Aug-
mented Rehabilitation con l’ospe-
dale pediatrico G. Gaslini.24 Nel 
progetto europeo Horizon 2020 ICT 
DANCE,25 il nostro centro di ricerca 
ha collaborato con Virgilio Sieni in 
una serie di eventi pubblici (Atlante 
del Gesto Genova)26 che hanno coin-
volto oltre 120 cittadini non-danza-
tori, partecipando alla (ri)scoperta 
delle proprie qualità espressive cor-
poree, concludendosi in una serie di 
performance collettive pubbliche.27 
In DANCE, le misure in tempo rea-

le e la sonificazione delle qualità 
espressive di fragilità e leggerezza 
del movimento di uno dei parteci-
panti (il leader) avevano l’obietti-
vo di coinvolgere e guidare gli altri 
partecipanti verso la comprensione, 
l’esplorazione e l’espressione delle 
stesse qualità nei loro movimenti di 
gruppo.28 La sonificazione interat-
tiva è utilizzata nella riabilitazione 
da condizioni di dolore cronico29: gli 
stimoli uditivi generati dall’analisi 
di qualità del movimento hanno il 
ruolo di aiutare a rendere i movi-
menti fluidi e sicuri e di distrarre 
il paziente da possibili disagi legati 
alla sua condizione. Nell’ambito del 
progetto europeo Horizon 2020 ICT 
WHOLODANCE,30 abbiamo svilup-
pato la sonificazione interattiva di 
qualità del movimento per suppor-
tare il processo di apprendimento 
del movimento nella danza. 

DanzArTe Emotional Wellbeing Tech-
nology31 è un nostro recente proget-
to su welfare culturale e inclusione 
sociale che proponiamo nel seguito 
come caso di studio per approfondi-
re i nostri principi di sonificazione. 
DanzArTe mira a supportare un’e-
sperienza attiva, amplificare la pro-
priocezione e percezione del movi-
mento, creando un contatto fisico 
con opere di arte visiva classica, 
fornendo una possibile soluzione 
alle problematiche descritte in pre-
cedenza nel caso d’uso di fruizione 
museale: una pratica amatoriale 
collettiva e autonoma, un’esperien-
za embodied in grado di stimolare 
emotivamente la memoria e il mo-
vimento fisico.32 Da una prospettiva 
differente, potrebbe essere conside-
rato come un progetto per provoca-
re esperienze trasformative.33 Sul 
canale YouTube sono disponibili vi-
deo demo del progetto.34  
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Nel complesso, la ricerca dimostra 
che il programma DanzArTe ha mi-
gliorato la resilienza e il benessere 
psicologico soggettivo dei parte-
cipanti, i quali lo hanno giudicato 
come un’esperienza creativa, stimo-
lante e coinvolgente.35 I risultati sug-
geriscono, infatti, che il programma 
migliora la salute e il benessere psi-
cologico percepiti dalle persone che 
partecipano alle sessioni di DanzAr-
Te.

4. Sonificazione interattiva del 
movimento espressivo: linee 
guida  

Il nostro modello di sonificazione 
interattiva delle qualità del movi-
mento individuali e di gruppo adot-
tato in DanzArTe e in altri progetti 
si basa su corrispondenze cross-mo-
dali36  delle qualità del movimento 
con il suono prodotto dal movimen-
to, a diversi livelli di astrazione e 
scale temporali.37 

I criteri e le linee guida principali 
per il nostro modello sono descritti 
nei seguenti punti:

Corrispondenza cross- e multi-moda-
le tra movimento e suono a più livelli 
di astrazione. Un modello a quattro 
livelli di astrazione e scale tempo-
rali differenti rappresenta movi-
mento e suono: livello fisico (segnali 
dai sensori), low-level, mid-level e 
high-level.38 Nello stesso modello, la 
sonificazione è integrata nei 4 livelli 
che si differenziano per scale tem-
porali e componenti sonore.39 

La sonificazione integra paesaggi 
sonori ambientali in evoluzione di-
namica seguendo caratteristiche di 
movimento in lenta evoluzione lega-
te principalmente al contesto e allo 
storyboard interattivo. I mid-level 
e high-level, caratterizzati da scale 

temporali più ampie (rispettivamen-
te circa 0.5-3s e 5-15s), includono 
strategie per modulare lentamente 
le caratteristiche dei paesaggi so-
nori di sottofondo. Un modello di 
sonificazione a più scale temporali 
integra semplici eventi sonori, flussi 
sonori complessi e paesaggi sonori 
simulati e modulati dinamicamente 
in modo naturalistico e tecniche di 
modellazione.40 Infine, un principio 
importante nello strato high-level 
consiste nel progettare una sonifi-
cazione con uno storyboard interat-
tivo che preveda un dissolvimento 
progressivo: ad esempio, nel caso 
di sonificazione per l’apprendi-
mento del movimento, il progres-
sivo apprendimento provoca una 
corrispondente riduzione fino alla 
scomparsa della sonificazione e di 
eventuale altro feedback visivo. In 
DanzArTe, errori nell’interpretazio-
ne espressiva del movimento produ-
cono la sovrapposizione alla proie-
zione del dipinto di un “manichino” 
(un agente 3D derivato dai disegni 
preparatori dell’artista, nel nostro 
caso Luca Cambiaso), risultando in 
una amplificazione uditiva e visi-
va che supporta l’apprendimento.41 
Con il miglioramento del movimen-
to, i feedback visivo e sonoro si ridu-
cono progressivamente.    

Lentezza e continuità nelle curve di-
namiche corrispondenti a caratteri-
stiche mid-level. La fluidità del mo-
vimento è una delle più importanti 
qualità di livello intermedio,42 carat-
terizzata da una scala temporale di 
0.5-3s. La sonificazione della fluidi-
tà riflette questo respiro temporale, 
contribuendo a suggerire nei parte-
cipanti movimenti lenti e fluidi. 

Sonificazione a bassa intrusività. 
L’obiettivo degli approcci di sound 
design basati sull’enfasi del primo 
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piano sonoro (Signals, nei termini 
di Schafer) è evocare un significa-
to esplicito, che, dal punto di vista 
dell’analisi della scena uditiva, do-
vrebbe essere rilevabile e ricono-
scibile il più chiaramente possibile 
dagli utenti. Nel nostro approccio, 
la sonificazione vuole evitare di 
perturbare il flow ottimale durante 
l’esperienza, rimanendo a un livel-
lo di ascolto semi-cosciente: la so-
nificazione emerge senza effetti di 
sorpresa, potenzialmente intrusivi 
o fastidiosi, giocando con il confi-
ne tra primo piano e sfondo (tra 
Signals e Keynotes). Questo vincolo 
influenza varie caratteristiche del 
modello di sonificazione: impone 
la necessità di un flusso sonoro di 
sfondo a una scala temporale molto 
lenta, come strato stabile attraverso 
il quale gli eventi di sonificazione 
possono emergere in modo control-
lato, evitando contrasti e sorprese. 
Il nostro approccio mira a evocare, 
incoraggiare, e persino suscitare 
implicitamente o semi-cosciente-
mente determinate qualità del mo-
vimento, tra cui la fluidità43 o la sin-
cronizzazione del comportamento 
in una diade o in un piccolo gruppo 
di utenti. La sonificazione interatti-
va delle qualità del movimento mira 
a indurre i partecipanti a raggiun-
gere le qualità di movimento desi-
derate:44 ad esempio, incoraggiando 
progressivamente la riduzione di 
fragilità o rigidità nel movimento, 
verso una esecuzione fluida e conti-
nua, o portando una coppia che ese-
gue un’azione congiunta ad aumen-
tare il livello di sincronizzazione o 
di “entrainment”, come ad esempio 
nel caso del dipinto di Luca Cambia-
so Battesimo di Cristo, in cui i parte-
cipanti a coppie vedono attraverso 
i corpi il gesto affettivo di Giovanni 
Battista mentre battezza Gesù.

Design sottrattivo: nel nostro ap-
proccio, la salienza è creata dalla 
sottrazione, anziché dall’aggiunta 
di suono. Un paesaggio sonoro con-
tinuo, costantemente presente (in 
lenta evoluzione seguendo le qua-
lità del movimento dell’utente a 
diverse scale temporali) dall’inizio 
alla fine di una sessione, può scom-
parire brevemente in determinate 
circostanze, per creare un momen-
to saliente, per suscitare attenzione. 

Silenzio. È un caso particolare di 
design sottrattivo. Il linguaggio mu-
sicale include esplicitamente una 
notazione per il silenzio: i simboli di 
pausa indicano l’assenza di un suo-
no per una durata definita. Nella no-
stra architettura di sonificazione sia 
il primo piano che lo sfondo tendono 
ad essere continui, molto lievi nella 
presenza, e a supportare il flusso 
dell’esperienza, ma punteggiati da 
silenzi significativi. Alcuni di questi 
silenzi si verificano in primo piano, 
altri si verificano sullo sfondo. L’uso 
di uno sfondo artificiale è anche fi-
nalizzato a migliorare la liminalità45 
in termini di comfort acustico, ma-
scherando rumori indesiderati (ad 
esempio provenienti dall’esterno). 

Inoltre, la progettazione della soni-
ficazione prevede che la rilevazione 
di caratteristiche come ad esempio 
impulsività, rigidità e fragilità nel 
movimento portino a una sottrazio-
ne di caratteristiche della sonifica-
zione per amplificarne l’efficacia: 
questo contribuisce a indurre, spes-
so in modo semi-conscio, la produ-
zione di movimenti fluidi, che a loro 
volta alimentano la ricchezza tim-
brica della sonificazione. L’uso del 
silenzio rappresenta infine un altro 
esempio di gioco al confine tra sfon-
do e primo piano: l’interruzione im-
provvisa di uno sfondo sonoro (Key-
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note) tende a diventare un evento 
vero e proprio (Signal).

Polifonia e tecniche di orchestrazione 
per la sonificazione di diadi e piccoli 
gruppi. Nel caso di più utenti, o di 
un movimento congiunto di un par-
tecipante con un agente umanoide 
virtuale (i manichini in DanzArTe 
derivati dai disegni preparatori dei 
dipinti di Luca Cambiaso),46 le tecni-
che di orchestrazione, così come il 
timbro e l’evoluzione del contenuto 
armonico, hanno l’obiettivo di otte-
nere flussi di sonificazione distinti 
e chiaramente percepibili, oppure 
di progettare una sonificazione uni-
voca e chiaramente percepibile di 
una unica caratteristica del gruppo, 
come ad esempio il livello di coin-
volgimento del gruppo di utenti o 
tra un utente e un agente virtuale. 
In DanzArTe la sonificazione dei 
movimenti del manichino e quella 
dell’utente presentano “firme” chia-
ramente distinte, mentre lo sfondo 
crea un fattore unificante.

5. Conclusioni

I principi descritti nell’articolo de-
lineano un approccio trans-disci-
plinare sviluppato nell’ambito dei 
settori museale, della salute e in 
generale del welfare culturale, adot-
tato in DanzArTe e in altri casi: nel 
progetto europeo ICT STARTS ReSi-
lence47 per la progettazione di tecno-
logie per il trattamento e il contra-
sto della intrusività del paesaggio 
sonoro urbano; nel progetto Respi-
rArTe48  la sonificazione interattiva 
del movimento espressivo contri-
buisce alla creazione di una espe-
rienza immersiva per promuovere 
la coordinazione tra respiro e mo-
vimento del corpo, scoprendo pro-
gressivamente l’emozione di mera-
viglia, sublime, evocata da dipinti di 

paesaggio nei secoli XVII-XIX. Svi-
luppi in corso di realizzazione ri-
guardano una più profonda integra-
zione di modelli di IA nel processo 
di sviluppo di interaction design e 
nei sistemi risultanti: ad esempio, 
modelli di multimodal machine lear-
ning dell’interazione tra movimento 
e sonificazione; modelli generativi 
per la sintesi di movimenti espres-
sivi (implied expressive motion) a 
partire da una postura saliente in 
un dipinto, per (ri)scoprire e vedere 
attraverso i movimenti del proprio 
corpo il gesto affettivo nel dipinto. 
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