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Per questo progetto ci siamo affidati 
ad alcuni studiosi della memoria e del 
processo di connessione neuronale 
in particolare sulla necessità del 
raccontarsi.

Gulli Sara
Ravanetti Michele
Scussel Miriam

L’arte ha sempre aiutato a comprendere, 

analizzare e condividere il mondo. Ogni 

artista, tramite il proprio personale sguardo 

sul mondo, lo codifica, lo trasmette 

nella storia, nel tempo e nello spazio. 

La scoperta di cellule nervose chiamate 

neuroni specchio che si attivano per 

imitazione e riflettono quello che vedono 

nel cervello altrui, è stata una svolta 

fondamentale nel campo della psicologia 

ma coinvolge anche il mondo artistico. 

Un’opera d’arte, intesa nel senso più 

ampio del termine, colpisce i centri 

emozionali e rende più forte l’empatia di 

chi la osserva generando bellezza, la quale 

a sua volta genera altra bellezza grazie ai 

processi imitativi.

Il progetto prevede un totem con un 

display interattivo da posizionare 

nelle zone relax che, tramite sensori a 

fotocellula, si accenderà nel momento in 

cui una persona si avvicinerà. Comparirà 

una slideshow di presentazione, funzionale 

a compiere azioni di engagement verso i 

dipendenti, e introdurrà una sezione che 

propone le due tipologie di gioco possibili.

La prima tipologia, “Mettici la faccia”, 

consiste nell’associare la propria immagine 

a quella di un’opera d’arte, connettere la 

propria effige a quella di un quadro o di 

una statua della storia dell’arte aumenta il 

grado di interazione, creando uno spazio 

di relazione tra il dipendente e l’arte 

stessa. Sarà possibile scattare un selfie 

dove la persona potrà imitare la posizione 

e l’espressione del volto presente all’interno 

dell’opera. Il secondo gioco prevede un 

sistema stile slot machine, la differenza sta 

nel fatto che le tre schermate non saranno 

frutto di una rotazione casuale data da un 

pulsante, ma sarà l’utente a decidere quale 

immagine associare all’altra.

Per aumentare il tasso di redemption, 

dislocati in vari luoghi dell’azienda vi 

saranno alcuni supporti che riprendono le 

grafiche del display e verranno distribuiti 

gadget a tema.

31.

COLLEGA LE TRE IMMAGINI

INVIO

Benessere e impresa PRO-
JECT 3

A fianco:
Un’ipotesi di schermata del  
display con le tre immagini che 
l’utente può far scorrere per 
trovare l’abbinamento perfetto. 

Nel momento in cui mette a 
fianco una all’altro le immagini che 
hanno un abbinamento concet-
tuale-logico temporale/spaziale 
l’utente può confermare pre-
mendo invio.

Facendo scorrere con il dito le 
immagini che si muoveranno in 
verticale come se fosse una vera 
e propria slot machine, il dipen-
dente potrà avere una scelta fra 
una serie di scelte possibili per 
abbinare le immagini.

In seguito verranno inserite 
schermate di prova con l’ipotesi 
della vincita o dello sbaglio oltre 
che una schermata conclusiva 
con un ricorda.

40.

dall’alto:
American Gothic, Grant Wood, 1930

Ritratto di Maddalena Strozzi,
Raffaello Sanzio, 1506 circa

Ritratto di Agnolo Doni, 
Raffaello Sanzio, 1506 circa

T-shirt

Le magliette sono gadget pensati 
come premio nel caso in cui i sen-
sori del gioco “Mettici la faccia” 
rilevino una somiglianza partico-
lare tra il volto del dipendente e 
quello dell’opera in questione. 

Lo scopo del gioco infatti è quello 
di cercare di imitare il più verosi-
milmente possibile la posizione 
e l’espressione del ritratto che 
viene proposto. 

La maglietta premio, avrà le ca-
ratteristiche grafiche dell’opera e 
ne riprenderà i costumi, facendo 
diventare il dipendente un sosia 
dell’opera d’arte stessa.
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Ideato da:

Lavoro segnalato e premiato dalla Giuria del concorso
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Non metterla da p(Arte)

La nostra idea vuole mirare a un 
coinvolgimento del dipendente, non 
concentrandosi soltanto sull’opera d’arte 
stessa, ma focalizzando l’attenzione sul 
beneficio personale e collettivo e su quello 
che l’arte può donare ai dipendenti.

Consoli Martina
Jaforte Cristiana
Negri Alessia
Pagnoni Elena

Ideato da:

Il nostro punto chiave sarà la ricerca 

della socializzazione. La socializzazione 

è un processo di apprendimento e 

trasformazione dell’individuo (legati 

all’acquisizione di ruoli, opinioni, valori, 

abilità e schemi di comportamento). 

In ambito lavorativo, parliamo di 

socializzazione come un insieme di 

processi formali e informali, d’interazione 

e di apprendimento, che portano una per- 

sona ad acquisire capacità, valori, credenze 

e atteggiamenti utili a partecipare come 

membro attivo di un gruppo sociale.

I punti cardine di tutto il progetto saranno 

proprio l’interazione dei dipendenti e 

l’intrattenimento, il tutto coordinato 

dall’inserimento di opere d’arte nella 

quotidianità aziendale, che faranno da 

pilastro e da cornice a questo processo.

L’obiettivo finale di TROVAR[TE] è 

quindi quello di migliorare la strategia 

di apprendimento, dove imparare non 

è una mera memorizzazione, bensì 

una comprensione interiorizzata data 

attraverso il gioco.

[4.2] LA TOILETTE

Secondo una recente indagine, il bagno è consi-
derato il luogo più social della casa o del posto di 
lavoro. Vediamo allora come arredarlo al meglio 
per renderlo unico e confortevole. Il 73% delle 
persone che hanno partecipato allo studio hanno 
dichiarato di passare la maggior parte del tempo 
sui social quando si trovano in bagno; è proprio lì, 
infatti che chattano con gli amici e navigano sul 
web. È anche il luogo preferito dalle persone di 
tutto il mondo per scattarsi i selfie. 
Perché allora non “condividere” arte? Adesivi sugli 
specchi che proiettano il dipendente in un’opera 
d’arte; salviette per le mani che simulano dei veri 
e propri oggetti d’arte; distributore del sapone 
liquido che lascia intravedere un dipinto.

[4.4] PARCHEGGIO

Portare l’arte nei parcheggi è un’operazione fina-
lizzata alla realizzazione del progetto per il 
miglioramento della qualità della vita nel contesto 
urbanistico che circonda l’azienda.
Il parcheggio è il luogo dove l’attenzione è posta 
ad un altissimo livello, è un continuo guardarsi 
intorno per trovare un posto libero. Sfruttare 
questo livello d’attenzione attribuendo un nome di 
un artista ad ogni posto auto permette involonta-
riamente di portare la mente dei dipendenti ad 
immergersi in un mondo artistico e creativo.

Lavoro segnalato e premiato dalla Giuria del concorso
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Sentirsi p(Arte)

Abbiamo deciso di integrare 
letteralmente le opere più curiose nella 
vita lavorativa di ogni giorno: dalla sala 
caffè, alla sala relax, all’ufficio, al bagno...

Brivio Ester
Gardumi Alessia

Come sosteneva Pablo Picasso, «L’arte 

scuote dall’anima la polvere accumulata 

nella vita di tutti i giorni». Per questo 

motivo occorre incitare ogni lavoratore 

a partecipare attivamente alla scoperta 

dell’arte, in modo da migliorare la 

riflessione sul proprio stile di vita e, di 

conseguenza, anche quello lavorativo.

Vicino alle riproduzioni di opere d’arte 

collocate in azienda è presente anche un 

QR Code che porta a una landing page 

delle mostre d’arte più influenti d’Italia, con 

la possibilità di prenotare velocemente la 

visita ritenuta più interessante. 

L’obiettivo è rendere l’opera d’arte parte 

integrante degli spazi di tutti i giorni 

e, allo stesso tempo, permettere al 

dipendente di Sentirsi pARTE del dipinto, 

suscitando in lui la voglia di scoprirne 

di più. Per navigare nella landing page 

basta fotografare il QR Code posizionato 

accanto all’opera installata in ogni parte 

di vita quotidiana dell’ufficio. Il logo di 

SAEF l'abbiamo trasformato volutamente 

in azzurro e segue l’intera immagine 

coordinata della landing page. Questo 

colore ha l’obiettivo di suscitare sensazioni 

di benessere, rilassamento e purezza.

Ideato da:

Lavoro segnalato e premiato dalla Giuria del concorso
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