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SCHEDA STAMPA

“PREMIO NAZIONALE PER L’INNOVAZIONE” 
PERUGIA, 2009
	Nome del gruppo


	InformAmuse

	Start Cup locale e università di riferimento


	Start Cup Palermo

	Settore di applicazione


	· Ambiente

· Trasporti

· Energia

· Agro-alimentare

· Salute

(ICT

· Nuovi Materiali e nanotecnologie

· Biotecnologie

· Sistemi di Produzione

(Beni Culturali

· Altro______________

	Azienda già costituita? (se sì, indicare il nome, l’anno di costituzione  e la forma giuridica)


	

	Componenti del gruppo
	Capogruppo: 

Antonella Santangelo, Dottore di ricerca in Ingegneria informatica, 30
santangelo.antonella@gmail.com, 3299268114

Membri: 

Antonio Gentile, Dottorato di ricerca in Ingegneria Informatica, 42 anni
Antonio Massara, Laurea in Economia e Commercio, 48 anni
Salvatore Sorce, Dottore di ricerca in Ingegneria Informatica, 39 anni
Eleonora Trumello, Laurea in Ingegneria Informatica, 30  anni
Salvatore Andolina, Laurea in Ingegneria Informatica, 26 anni

· Soci:
Giovanni Barresi, Laurea in Giurisprudenza, 42 anni
Fabrizio Giacomelli (Mediavoice S.r.l), Laurea in Ingegneria Informatica 42 anni


	L’idea imprenditoriale in 2 righe (max. 200 caratteri)


	InformAmuse ha la missione di far RI-VIVERE i luoghi d’interesse culturale o artistico, pubblici e privati, con strumenti digitali a interfaccia vocale, puntando sulla forza della narrazione verbale.

	Sintesi del progetto (max 1.500 caratteri)


	L’idea d’impresa nasce dall’attività di ricerca svolta presso il Dipartimento di Ingegneria Informatica dell’Università di Palermo nel campo dello Human-Computer Interaction e dalla collaborazione con la Mediavoice S.r.l., società specializzata nel TAL (Trattamento Automatico del Linguaggio). L’attività di ricerca si è rivolta allo studio dell’interazione tra utenti e computer con l’intento di realizzare sistemi interattivi, usabili ed affidabili. Negli ultimi tre anni l’interesse si è concentrato sull’interazione vocale superando quindi l’uso della tastiera e del mouse per evolversi fino all’interazione mediante la voce, un più potente modo di scambiare informazioni fino a creare  emozioni narrative, storiche o artistiche. Questa base tecnica è stata poi applicata ai contenuti artistico-storico-culturali di luoghi pubblici e privati a forte frequenza turistica. La massa dei dati testuali e visuali (anche in 3D) viene offerta al pubblico attraverso canali digitali come il Web, Kiosk Multimodali presso le strutture turistiche oppure attraverso l’uso di dispositivi mobili, di proprietà degli utenti o noleggiati dalle strutture, che accompagnano il visitatore durante tutto il suo tour, sovrapponendo alla vista reale la profondità della narrazione verbale. L’azienda sta inoltre sviluppando sistemi avanzati di Augmented Reality da utilizzare con la stessa missione.


	Curiosità (max. 400 caratteri)


	I turisti sudati in fila alla biglietteria del museo saranno intenti, da domani, ad aprire la modalità bluetooth sul proprio smartphone, su cui la password temporanea permetterà di scaricare il software di guida vocale interattiva. Il telefono li porterà, quasi per mano, a vedere l’arte mentre ascoltano la sua storia, a camminare chiedendo a voce dettagli (o una vista in 3D) di quell’oggetto, quadro, statua o colonna, che vede davanti a sè, nella sua più nuda realtà. Questo è ri-vivere i luoghi!
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