MART-0006463-20/10/2025-A - Allegato Utente 2 (A02)
Allegato A

DICHIARAZIONE SOSTITUTIVA
(artt, 46 e 47 del D.P.R. 28 dicembre 2000, n. 445)

lo sottoscritto S Grond s Avsnin
Codice Fiscale
in qualita di:
o Legale rappresentante/titolare
della Societa/Ditta/Ente
con sede in
Codice Fiscale Partita IVA
o Lavoro autonomo professionale/Libero professionista
X Lavoro autonomo occasionale/Diritti d’autore

consapevole delle sanzioni penali, nel caso di dichiarazioni non veritiere, di formazione o uso di atti falsi, richiamate
dall’articolo 76 del D.P.R. 28 dicembre 2000, n. 445, nonché della decadenza dai benefici conseguenti al
prowvedimento eventualmente emanato sulla base della dichiarazione non veritiera, qualora dal controllo effettuato
emerga la non veridicita del contenuto di taluna delle dichiarazioni rese

DICHIARO

che nei miei confronti non ricorre alcuna delle ipotesi di incompatibilita previste dagli articoli 39 septies, comma 3 e
39 novies della legge provinciale 19 luglio 1990, n. 23 e ss. mm, nonché dall’art. 53 bis della legge provinciale 3 aprile
1997, n. 7, ed in particolare:
a) odiessere collocato in quiescenza (pensione da lavoro o di vecchiaia)

“xdi non esserecollocato in quiescenza (pensione da lavoro o vecchiaia)
b) sche non ho in corso un rapporto di lavoro dipendente con il Museo d’Arte Moderna e Contemporanea di Trento

e Rovereto

o che ho in corso un rapporto di lavoro dipendente con il Museo d’Arte Moderna e Contemporanea di Trento e

Rovereto
¢) Xche non sono mai stato dipendente presso il Museo d’Arte Moderna e Contemporanea di Trento e Rovereto

o che sono stato dipendente presso il Museo d'Arte Moderna e Contemporanea di Trento e Rovereto

dal al
d) che non sono in conflitto di interesse con il Museo d’Arte Moderna e Contemporanea di Trento e Rovereto
e) che non sono parente o affine entro il terzo grado del Direttore del Museo d'Arte Moderna e Contemporanea di

Trento e Rovereto o del soggetto competente ad affidare I'incarico
f) che non sono componente di comitati e organismi collegiali che svolgono compiti rientranti nell'incarico che mi si

intende affidare
g) Jxche non sono rappresentante legale di sacieta che negli ultimi dodici mesi ha ricevuto incarichi dal Museo d’Arte

Moderna e Contemporanea di Trento e Rovereto;

o che sono rappresentante legale di societa che negli ultimi dodici mesi ha ricevuto incarichi dal Museo d’Arte

Moderna e Contemporanea di Trento e Rovereto - indicare la ragione o la denominazione sociale

h) ,2( di non essere titolare di cariche/incarichi presso ente di diritto privato finanziato o regolato dalla pubblica
amministrazione
o di essere titolare di cariche presso ente di diritto privato o regolato dalla pubblica amministrazione - specificare
quale
i) ¥ dinon svolgere attivita professionale
o di svolgere attivita professionale - specificare quale

Relativamente alla societa di cui ho la rappresentanza legale, dichiaro che la stessa non € in conflitto di interesse con il
Museo d'Arte Moderna e Contemporanea di Trento e Rovereto.

In fede.

/ (
Data, RAGEAN! Firma l ih/ 9 / ,f’ / é*’f
L

Ai sensi dell’articolo 38 del D.P.R. 28 dicembre 2000, n. 445, la presente dichiarazione & stata:
o sottoscritta, previa identificazione del richiedente, in presenza del dipendente addetto

¥ sottoscritta e presentata unitamente a copia fotostatica non autenticata di un documento di identita del
sottoscrittore.

Aggiornato MARZO 2025




PRESENTAZIONE

ESPERIENZA LAVORATIVA

[ 06/2024 - Attuale ]

[01/2023 - 06/2024 ]

BBl curopass

Andrea Signorelli

Sono un ingegnere biomedico e lavoro nell'ambito delle scienze cognitive, sfruttando la
mia solida preparazione in sviluppo di applicativi in ambito accademico, statistica
applicata alla ricerca e analisi di segnali fisiologici.

Sono un individuo creativo e proattivo, con una forte passione per l'intelligenza artificiale,
la realta virtuale e gli stati di coscienza, in particolare il sogno lucido, pratica cui mi dedico
da quasi otto anni.

In alto @ riportata una cartella Drive con video di alcuni dei miei progetti passati.

Universita di Trento

Citta: Trento | Paese: ltalia

Assegnista di Ricerca su Realta Virtuale e Sogno Lucido

La borsa di ricerca intende esplorare il potenziale della realta virtuale come tool di
allenamento metacognitivo volto all'apprendimento del sogno lucido. Tramite una
rigorosa metodologia sperimentale, indago l'efficacia del programma di allenamento
LucidDreamingVR come catalizzatore di sogni lucidi spontanei, affiancato da altre
tecniche tradizionali. La ricerca confronta gli effetti di LucidDreamingVR sulle
caratteristiche dei sogni ordinari vissuti dai soggetti sperimentali nonché la loro
frequenza di sogni lucidi, rispetto a quelli riportati da altri due gruppi di controllo: un
gruppo utilizza solo tecniche tradizionali, mentre l'altro sfrutta sia tecniche tradizionali
che l'uso di un'applicazione VR con compiti attentivi, ma nessun reale riferimento alle
abilita metacognitive del sogno lucido.

« Esperienza altamente formativa di sperimentazione accademica in ambito
psicologico '

» Sviluppo e utilizzo di protocolli sperimentali

+ Utilizzo di metodi di analisi statistica rigorosi e complessi

» Comprensione delle varie task complementari al lavoro del ricercatore: redazione
di report, reclutamento e selezione dei partecipanti, gestione di tirocinanti e tesisti,
divulgazione dei risultati tramite articoli e conferenze, cura degli spazi di ricerca,
coordinamento con collaboratori etc.

Unione Buddhisti Italiana - Centro Studi

Citta: Padova  Paese: [talia

Sviluppatore VR

Ho ideato, progettato e sviluppato un'applicazione VR avanzata per I'apprendimento del
sogno lucido. Il progetto, della durata di sei mesi, ha richiesto competenze trasversali per
la realizzazione di un corso interattivo immersivo, con particolare attenzione all'efficacia
didattica e all'esperienza utente.

» Sviluppo software e tecnico: progettazione dell'architettura software e hardware,
implementazione in Unity, ottimizzazione delle performance VR.



[11/2023 - 04/2025 ]

ISTRUZIONE E FORMA-
ZIONE

[ 03/2021 -10/2023 ]

[09/2017 - 03/2021 ]

COMPETENZE

PUBBLICAZIONI

* Design e creativita: modellazione 3D, ideazione e costruzione di ambienti immersivi
e personaggi, direzione artistica dell'interfaccia e della narrazione.

» Gestione e coordinamento: definizione delle tempistiche, acquisti di game assets,
gestione di un team di professionisti terzi (modellatori 3D, grafici, doppiatori).

* Psicologia applicata alla VR: studio e implementazione di strategie per rendere le
lezioni efficaci, intuitive e coinvolgenti.

Universita Cattolica del Sacro Cuore

Citta: Milano ~ Paese: Italia

Sviluppatore VR per la ricerca accademica

Ho partecipato alla progettazione e ho diretto lo sviluppo di un'applicazione in realta
virtuale destinata alla ricerca sul Disturbo da Dismorfismo Corporeo e Anoressia Nervosa.
Il concetto alla base della ricerca & scambiare ("swap") il corpo del soggetto con un avatar
con uguale o differente indice di massa corporea (BMI), valutando poi le percezioni del
paziente. Oltre a essere intesa per la fruizione in VR, I'applicazione ha funzionalita di
biofeedback (visualizzazione di rappresentazioni simboliche del battito cardiaco e della
respirazione) e l'avatar replica i movimenti del corpo reale grazie a una telecamera Kinect
e/o al sistema di body tracking Meta.

Progettazione e sviluppo di un applicativo complesso in Unity volto alla ricerca
accademica

Compatibile con realta virtuale, Kinect e sensori per il biofeedback
Esecuzione di un test di usabilita

Gestione di un piccolo team di sviluppatori

Laurea Magistrale in Ingegneria Biomedica

Politecnico di Milano  https://www.polimi.it

Citta: Milano | Paese: Italia Voto finale: 105/110 = Tesi: A New Virtual Reality
Experimental Framework for Targeted Emotion Elicitation

» Tecniche avanzate di analisi di segnali e immagini biomediche

» Progettazione e sviluppo di applicativi e serious games con Python, C++ e Unity
» Analisi statistica orientata alla ricerca con Matlab e R

» Strumenti di Machine Learning

+ Forte focus su progetti di gruppo

Bachelor in Biomedical Engineering
Politecnico di Milano  https://www.polimi.it

Citta: Milan = Paese: Italia

Advanced knowledge of Unity | Proficient in Matlab | Proficient in Python, C++ and C# |
Machine Learning | Intermediate knowledge of R | Microsoft Package (Word, Excel,
PowerPoint, Access) | Convolutional Neural Networks | Deep Learning

Bridging Experimental and Clinical Settings: Usability and User Experience of Virtual
Reality Body Swapping for Body-Focused Interventions

Brizzi G., Signorelli A., Riva G., 2024, Bridging Experimental and Clinical Settings: Usability
and User Experience of Virtual Reality Body Swapping for Body-Focused Interventions,
Springer [in print]



[2025]

PROGETTI
[ 2018 - Attuale ]

[ 05/2021 - 10/2023 ]

Studio di usabilita per un'applicazione di ricerca destinata allo studio del Disturbo da
Dismorfismo Corporeo e Anoressia Nervosa.

Link: https://drive.google.com/drive/folders/1GB-7rOnjPABVcoFFIwiB8ybWhSndnrUx?
usp=drive_link

A New Virtual Reality Experimental Framework for Targeted Emotion Elicitation

Prato B, Signorelli A., 2023, A New Virtual Reality Experimental Framework for Targeted
Emotion Elicitation, PoliTesi

La mia tesi magistrale consisteva nella progettazione, sviluppo e test di un innovativo
framework sperimentale per I'elicitazione emotiva che sfruttasse la realta virtuale; il
protocollo & stato inoltre validato rispetto a un gold standard, ossia la stimolazione con
immagini OASIS, usando sia analisi comparative qualitative (questionari SAM e PAM) che
quantitative (segnali ECG, PPG, GSR e respiratorio). La stimolazione in realta virtuale e
suddivisa in quattro scene, ognuna delle quali corrisponde a un'emozione principale tra
quelle identificate dal modello circonflesso di Russell - tristezza, rilassamento, felicita e
paura. Ognuna di queste scene & un ambiente 3D dinamico e caratterizzato da elementi
ispirati a immagini OASIS selezionate.

Un articolo & in lavorazione per pubblicare questi risultati insieme a nuovi sviluppi derivati
da analisi machine learning.

Link: https://drive.google.com/drive/folders/1wOvgNQELWIMMuec8NS4Ko4YsxEPOE| i?
usp=drive_link

Virtual Reality: A Game-Changer in Lucid Dream Induction? [Poster Presentation]

Terrd una poster presentation dal titolo "Virtual Reality: A Game-Changer in Lucid Dream
Induction?" durante la Science of Consciousness Conference 2025, a Barcellona. Il poster
riportera i risultati della ricerca cui mi sono dedicato durante la borsa di studio post-
laurea presso |I'Universita di Trento.

Autori: Signorelli A, Del Bianco B., Tormen F., De Pisapia N. = Nome della
pubblicazione: Science of Consciousness Conference 2025

Lucid Mindscape Instagram page

Per pili di 6 anni ho gestito la pagina Instagram @lucid.mindscape, dedicata alla
diffusione di informazioni, approfondimenti, nuove ricerche scientifiche e curiosita sul
sogno lucido e argomenti correlati. Il mio obiettivo personale era avere una motivazione
costante per continuare a studiare e praticare il sogno lucido, con il vantaggio aggiuntivo
di creare una piccola comunita di sognatori appassionati.

Link: https://www.instagram.com/lucid.mindscape/

Consulenza Sviluppo Unity per la ricerca accademica

Ho occasionalmente dato lezioni e consulenze riguardo la progettazione e lo sviluppo di
software per applicazioni nella ricerca accademica. Ho avuto modo di applicare le mie
competenze alle seguenti problematiche:

» Sviluppo di una rete neurale per I'elaborazione di volumi fMRI: generando una slice
intermedia tramite interpolazione di ciascuna coppia esistente, il software
raddoppia la risoluzione assiale, transformando un volume da 32 slice in uno da 64.

» Sviluppo di un videogioco educativo per supportare l'apprendimento della lettura
nei bambini affetti da difficolta specifiche dell'apprendimento



VOLONTARIATO
[ 06/2019 - 06/2020 ]

CERTIFICAZIONI LINGUI-
STICHE

[ 14/09/2020 - 14/09/2022 ]

* Sviluppo di un applicativo per la valutazione della percezione cromatica
* Uso di metodi deep learning per la gestione del movimento automatico di un
catetere virtuale all'interno di capillari cerebrali

Presidente di B.E.S.T Milano Milano

B.E.S.T. (Board of European Students of Technology) & un'associazione studentesca
internazionale, la cui missione e potenziare gli studenti con esperienze educative uniche e
opportunita di viaggio, promuovendo lo sviluppo delle competenze trasversali essenziali.

Come Presidente del gruppo locale milanese ho coordinato attivita e membri,
sviluppando competenze di gestione del tempo e dei progetti, nonché aspetti delle
risorse umane come la motivazione e la risoluzione dei conflitti.

Meta del mio mandato e coincisa con il primo focolaio di Covid-19, il che ha richiesto al
direttivo la rapida ideazione di piani reattivi affinché 'associazione potesse prosperare
nonostante la quarantena, la distanza e le difficolta.

Link: https://www.best.eu.org/index.jsp

Certificazione TOEIC del livello di competenza C1 in inglese

Il TOEIC & una certificazione a distanza del livello di inglese sulla Cambridge English Scale.
Ottenendo un punteggio finale di 985/1000 ho certificato un livello d'inglese
corrispondente al C1.

Autorizzo il trattamento dei miei dati personali presenti nel CV ai sensi dell‘art. 13 d. Igs. 30 giugno 2003 n. 196 - "Codice in materia di
protezione dei dati personali” e dell'art. 13 GDPR 679/16 - "Regolamento europeo sulla protezione dei dati personali”.

Rovereto (TN), 20/05/2025



