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Abstract

Limpiego di avatar generati tramite Intelligenza Artificiale (IA) rappresenta un ambito di crescente
interesse sia nello sviluppo di esperienze culturali sia nei processi di costruzione e rafforzamento
della brand identity. La loro creazione non si configura come una procedura automatizzata, ma come
un workflow iterativo, orientato al soddisfacimento delle attese progettuali e fondato su pratiche di
prompting e generazione, all'interno del quale l'autorialita risulta condivisa tra intenzionalita umana
e sistemi generativi.

Il contributo, muovendo dalle piti recenti esperienze di utilizzo di avatar in ambito culturale e di
branding, propone una metodologia basata sull'uso di piattaforme |A dedicate alla loro generazione,
animazione e addestramento, mettendo in luce il ruolo del prompt come dispositivo di mediazione
tra linguaggio, immagine e performance dell'avatar La metodologia proposta & verificata attraverso
due diversi casi studio; entrambi sottolineano la centralita del controllo progettuale umano nel
governare I'imprevedibilita dei sistemi generativi e nell'affrontare le implicazioni etiche, culturali e
comunicative legate alla fruizione pubblica.
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Forse era ver, ma non pero credibile

a chi del senso suo fosse signore;

ma parve facilmente a lui possibile,
ch'era perduto in via pit grave errore.
Quel che I'uom vede, Amor gli fa invisibile,
e l'invisibil fa vedere Amore.

Questo creduto fu; che "I miser suole

dar facile credenza a quel che vuole.

Ludovico Ariosto, Orlando Furioso, |, 56.

Introduzione

Lidea di furor, intesa nel pensiero senecano come forza generativa, perturbante e non
pienamente governabile, attraversa la tragedia come principio creativo capace di superare
I'ordine razionale per aprire a nuove forme di senso [Schiesaro 2003]. Trasposta nel campo
del disegno, questa tensione si riflette oggi nei processi di rappresentazione mediati dall'lA,
in cui la dialettica tra controllo e aleatorieta produce configurazioni visive non predefinite,
trasformando ogni iterazione in un nodo di potenziali significati e mettendo in discussione
la tradizionale nozione di autorialita. Tra le molteplici possibilita offerte da tali processi, il
lavoro qui presentato esplora la progettazione di avatar, concepiti come soggetti operativi
capaci di attivare e orientare sia esperienze culturali che la costruzione e il rafforzamento
di brand identity.

Stato dell’arte

La generazione di avatar digitali nei contesti culturali costituisce una pratica progettuale
antecedente alla diffusione di sistemi di |A generativa. Gia in ambienti virtuali, nei videogiochi e
negli spazi collaborativi online, I'avatar € stato impiegato come dispositivo di rappresentazione
identitaria, presenza sociale e mediazione comunicativa, costruito attraverso processi grafici,
performativi e simbolici [Damer 1997; Schroeder 2002; Taylor 2002]. Studi successivi hanno
analizzato I'impatto percettivo e comportamentale di tali rappresentazioni, evidenziando
come le caratteristiche formali dell'avatar influenzino I'esperienza dell’'utente e le dinamiche
di interazione, indipendentemente dallimpiego di sistemi di IA [Nowak, Fox 2018]. In questa
prospettiva, I'|A dunque non inaugura la pratica dell’avatar, ma ne riconfigura radicalmente le
modalita di produzione, personalizzazione e agency [Fink et al. 2025].

Approfondendo il tema della redazione del prompt, analisi semiotiche sulla sua architettura
lo inquadrano come una composizione intenzionale di termini che mobilita archivi
visivi condivisi e vocabolari disciplinari, trasformando l'atto generativo in un'operazione
progettuale complessa fondata su una precisa selezione, una ponderazione e il controllo
della retorica utilizzata [Vo 2025]. Da questo punto di vista, la “costruzione dell'avatar”
attraverso il prompting pud essere letta come un workflow di progetto in cui l'avatar
non viene semplicemente modellato, ma progressivamente curato attraverso cicli di
specificazione testuale, output generativo, valutazione e raffinamento: un processo multiplo
che amplia simultaneamente lo spazio delle possibilita e introduce una parziale perdita di
controllo tipica della produzione mediata dall'lA. La componente imprevedibile dell’'output
riapre continuamente il processo, rafforzando l'idea di una rappresentazione “furiosa”,
potenzialmente mai definitivamente conclusa.

Analizzando l'applicazione di avatar generati e animati dall'lA nelle esperienze di ambito
culturale e in casi di brand identity, il ruolo dell’avatar & nella maggior parte dei casi configurato
come guida, narratore o compagno.

| contesti museali ed espositivi mostrano come i tour virtuali affiancati da mediatori umani
possano sfumare i confini tra reale e virtuale, mantenendo l'interpretazione culturale oltre |
limiti temporali degli eventi in presenza [Clini et al. 2023; Pagliano 2024]. In questo scenario, |
sistemi di walking tour basati su AR dimostrano come l'avatar possa trascendere la funzione
di ausilio puntuale per strutturare la continuita dell'esperienza, orchestrando attenzione e
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ritmi di visita [Marino et al. 2024].

Parallelamente, questa centralita impone cautela: il dibattito sugli “heritage avatars” segnala
che affidare all'lA la rappresentazione di icone culturali o persone scomparse apre delicate
questioni di memoria, identita ed etica, critiche nel momento in cui 'avatar diviene interprete
pubblico del patrimonio [Gerner 2024].

Oltre i contesti culturali, una parte crescente della letteratura colloca gli avatar IA
allinterno delle strategie di costruzione della brand identity. Studi recenti mostrano come
avatar progettati secondo criteri di coerenza visiva, narrativa e comportamentale possano
contribuire a rafforzare la riconoscibilita, I'autenticita percepita e la fiducia nei confronti
di un marchio, configurandosi come mediatori simbolici capaci di incarnarne valori, tono
e personalita. In questi casi, l'avatar non opera come testimonial digitale isolato, ma come
dispositivo narrativo stabilizzato all'interno di un ecosistema comunicativo coerente.
Ulteriori studi pongono al centro la qualita dell'interazione all'interno di specifici contesti
d'uso [Qu, Lo, Baek 2025], mettendo in luce ulteriori sfide tecniche legate ai dati di
addestramento, alla gestione del dialogo e alla sincronizzazione audiovisiva: elementi critici
che influenzano direttamente I'affidabilita percepita dell'interazione [Kumor, Maik, Walczak
2025].

Allaluce della letteratura analizzata, emerge dunque la necessita di considerare la generazione
di avatar tramite |A non come un'operazione automatizzata, ma come un workflow
progettuale strutturato, in cui il prompting assume il ruolo di snodo critico tra linguaggio,
rappresentazione visiva e comportamento performativo. E in questo spazio di mediazione
che si colloca il contributo proposto, orientato a definire una metodologia capace di rendere
il processo generativo leggibile, controllabile e progettualmente intenzionale [Cirafici et al,
2025].

Metodologia e casi studio

La metodologia proposta si fonda su un approccio progettuale iterativo e comparativo, in
tale prospettiva, il prompting viene assunto come strumento centrale di progetto, attraverso
il quale vengono definite le caratteristiche formali e narrative dell'avatar.

Allinterno di questo quadro, la metodologia adottata distingue gli avatar guidati dall'lA in
due principali configurazioni operative: avatar statici e avatar dinamici. | primi comprendono
rappresentazioni animate ma dotate di comportamenti predefiniti, la cui interazione si
sviluppa secondo script e traiettorie progettuali stabilite a priori, indipendentemente
dall'intervento diretto dell'utente. | secondi, invece, si configurano come sistemi adattivi,
capaci di modulare linguaggio, comportamento e risposta in relazione alle sollecitazioni
dell'interlocutore umano, assumendo il ruolo di agenti conversazionali.

Il processo prevede cicli successivi di formulazione testuale del prompt, generazione
dellavatar e del suo contesto visuale, osservazione critica e raffinamento, finalizzati a
verificare 'impatto delle variazioni nei prompt, negli script e nei vincoli semantici sull'output
generativo. Particolare attenzione € rivolta anche all'integrazione dell'avatar all'interno
dellambiente di azione, al fine di evitare una presenza meramente illustrativa e favorire una
relazione performativa coerente con il contesto e con 'esperienza dell'utente.

Si € cosi condotta una ricognizione preliminare delle piattaforme disponibili per la
generazione e l'animazione di avatar guidati dall'lA, al fine di individuare strumenti in
grado di supportare differenti gradi di controllo progettuale e integrazione ambientale. La
selezione si € concentrata su piattaforme capaci di operare sia sulla costruzione dell'avatar
sia sul contesto visivo e narrativo in cui questo agisce. Nell'ambito del progetto sono state
quindi adottate due piattaforme con caratteristiche complementari, HeyGen e Invideo,
impiegate in modo comparativo all'interno della metodologia proposta. La prima é stata
utilizzata per esplorare la generazione e 'animazione dell'avatar in relazione a variazioni
di prompting, script e vincoli semantici, consentendo di osservare I'impatto di tali scelte
sulla resa visiva e performativa. La seconda ha invece permesso di indagare il rapporto
tra avatar e ambiente, favorendo una maggiore integrazione spaziale e narrativa e una
presenza visiva meno statica. L'utilizzo combinato di questi strumenti ha reso possibile
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Fig. I. Dal prompt testuale
alla generazione dell'avatar
mediante Intelligenza
Artificiale. Elaborazione
grafica degli autori.

Fig. 2. Avatar generato
tramite A impiegato in

un contenuto video per la
comunicazione audiovisiva.
Elaborazione grafica degli
autori.

valutare come differenti configurazioni tecnologiche incidano sul workflow progettuale e
sulla mediazione performativa dell'avatar, fornendo una base comparativa per I'analisi dei
casi studio presentati di seguito, rispettivamente finalizzati a umanizzare una brand identity
e a divulgare contenuti culturali.

Primo caso studio & quello dell'avatar Luce, concepita come figura artificiale progettata
per la comunicazione audiovisiva di un brand di arredi outdoor di lusso. Luce & stata
costruita attraverso una fase estesa e iterativa di prompting, finalizzata a tradurre valori
astratti di un'azienda del territorio in una presenza virtuale coerente sul piano visivo
e narrativo. Il processo di progettazione ha portato alla definizione di un insieme di
keyword operative: (eleganza, benessere, bellezza, relax, haute couture) utilizzate come
vincoli semantici nei prompt testuali (fig.1).

(A full-body portrait )
of “Luce”, a refined
virtual persona
embodying the
identity and values
of a local high-end
wellness and beauty
brand.Appearance:

an elegant and >
harmonious figure,
with delicate features
and a calm...

La combinazione progressiva ditali concetti ha guidato la generazione delle rappresentazioni
dell'avatar e la successiva stabilizzazione della sua identita visiva. Parallelamente, gli
ambienti in cui Luce & inserita nel video sono stati costruiti attraverso fasi di prompting
analoghe, dando forma a spazi evocativi e non direttamente riconducibili a luoghi o
prodotti reali (ig. 2). In questo senso, il video non assolve a una funzione dimostrativa,
ma opera come dispositivo narrativo capace di sostenere la comunicazione identitaria
attraverso atmosfere, ritmo e composizione visiva. Dal punto di vista comunicativo, Luce
non interagisce come interlocutrice diretta né € dotata di un sistema conversazionale
basato su LLM.




Fig. 3. Generazione

di avatar a partire

da prompt visuali e
riferimenti iconografici.
Elaborazione grafica degli
autori.

L'avatar assume piuttosto il ruolo di mediatrice indiretta dell'identita del brand: la narrazione
¢ affidata prevalentemente a una voce fuori campo, mentre la figura dell'avatar contribuisce a
costruire un clima simbolico ed emozionale coerente con i valori espressi. Come riscontrato
anche in altri casi studio, l'avatar generato tramite IA risulta strettamente connesso sia
allambiente di destinazione sia al pubblico di riferimento. In questo caso, l'azienda ha
espresso la volonta di collocare Luce allinterno di un video spot capace di raccontare la
filosofia del brand e di fungere da strumento di presentazione in contesti fieristici. Il target
individuato comprende un pubblico non ancora a conoscenza dell'azienda, dai potenziali
futuri clienti agli operatori del settore.

Seguendo un procedimento analogo, in questo secondo caso volto a supportare forme
di esperienza culturale della cinta muraria della citta di Fano, & stato generato un avatar
dell'architetto romano Marco Pollione Vitruvio, che fu presso la Colonia lulia Fanestris per la
realizzazione della sua basilica e che con i dettami del suo De Architectura probabilmente
influenzo lintero impianto cittadino e la costruzione dei suoi principali edifici. A differenza
dell'avatar precedentemente presentato, la figura di Vitruvio, pensata per la valorizzazione
di un sito culturale urbano, é stata derivata attingendo a un piu consolidato immaginario
figurativo. In luogo di prompt, si € utilizzato il suo ritratto ottocentesco inciso da Jacopo
Bernardi su disegno diVincenzo Raggio, mentre si € fatto riferimento al sipario storico del
Teatro della Fortuna di Fano per il vestiario, arrivando cosi alla rappresentazione in (fig. 3).

A full-body portrait of
Vitruvius, reconstructed
from a |9th-century
engraving by Jacopo
Bernardi based on a
drawing by Vincenzo
Raggio. The figure is...

L'avatar € stato dunque utilizzato per lo sviluppo di un'applicazione in realta aumentata
che offre una visita guidata alle mura tramite dispositivo mobile. Definiti i principali punti
di interesse lungo le mura, sono stati redatti dei testi relativi alla loro storia, alla loro
progettazione, alla tecnica costruttiva impiegata e alle caratteristiche proprie di elementi
specifici quali porte d'accesso e torrioni. Tali testi sono quindi diventati le parole diVitruvio,
cui € stata data voce e movimento tramite la piattaforma HeyGen. Si sono cosi ottenuti
dieci video, corrispondenti ad altrettante tappe del percorso pensato per I'utente. Tramite
riconoscimento della posizione attraverso il GPS del dispositivo I'utente € guidato verso il
punto d'interesse piu vicino, inquadrando con la fotocamera, a seguito del riconoscimento
delle mura grazie ad acquisizioni precedentemente realizzate tramite scansione laser, I'avatar
diVitruvio viene richiamato, avviando la narrazione di quello specifico punto di interesse. Al
termine del video, accuratamente inserito e sovraimposto al contesto grazie al riferimento
tridimensionale dato dalle nuvole di punti, 'utente viene quindi guidato verso il punto di
interesse successivo (fig.4).

Lo stesso avatar € stato quindi impiegato per supportare un'esperienza di fruizione
remota delle mura attraverso un virtual tour. In questo contesto, I'utente pud percorrere
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Fig. 4. Integrazione di
avatar IA sovraimposto
ad un ambiente reale
tramite AR Elaborazione
grafica degli autori.

Fig. 5. Utilizzo di avatar IA
allinterno di un Virtual
Tour per la fruizione
culturale. Elaborazione
grafica degli autori.

la cinta muraria mediante immagini panoramiche immersive a 360° sia da terra sia
aeree. Parallelamente, I'attivazione del microfono del dispositivo consente di instaurare
un'interazione diretta con l'avatar di Vitruvio, che risponde in tempo reale alle sollecitazioni
dell'utente, modulando contenuti e registro comunicativo in funzione delle richieste ricevute.
In tale configurazione, I'avatar si definisce come avatar dinamico, secondo la distinzione
metodologica adottata nel presente contributo, in quanto opera come sistema adattivo
e non come semplice esecutore di script predefiniti. Esso assume infatti le caratteristiche
di agente conversazionale, capace di rielaborare le informazioni disponibili e di costruire
risposte situate, determinando una ridefinizione della struttura narrativa dell'esperienza, che
da lineare e sequenziale diviene aperta, contingente e co-costruita attraverso l'interazione.
A tal fine, 'avatar & stato istruito mediante un corpus eterogeneo di testi, comprendente
non solo il De Architectura, ma anche fonti specifiche relative a Fanum Fortunae e alla sua
evoluzione storica. Tale base conoscitiva € stata organizzata e calibrata per garantire coerenza
semantica, pertinenza contestuale e attendibilita delle risposte generate, contribuendo a
consolidare il ruolo dell'avatar come mediatore performativo all'interno dell’esperienza di
fruizione culturale (fig. 5).
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Discussione e conclusioni

L'analisi dei casi studio ha consentito di verificare come I'impiego di avatar generati tramite |A
possa incidere in modo significativo sia sulle modalita di mediazione culturale che sui processi
di costruzione della brand identity, confermando la centralita del progetto nel governo dei
sistemi generativi. Nel caso dell'avatar Luce, la presenza virtuale ha contribuito a rafforzare
la riconoscibilita del brand, rendendo traducibili in forma visiva e narrativa i valori aziendali
astratti presso pubblici eterogenei, specialistici e generalisti. In modo complementare, I'avatar
di Vitruvio ha mostrato come la generazione e animazione di una figura storica possa
sostenere processi di mediazione culturale e divulgazione del patrimonio, configurandosi
come guida narrativa capace di articolare contenuti storici e architettonici in relazione
diretta con il contesto fisico e digitale di fruizione. Data la rilevanza storica del personaggio e
la recente scoperta della Basilica di Fano, ulteriori studi potranno approfondire con maggior
rigore scientifico, anche grazie a studi antropometrici, le sembianze di Vitruvio, superando
l'iconografia ottocentesca qui utilizzata come riferimento.

Dal confronto tra avatar statici e avatar dinamici emerge come l'aumento del grado di
interazione non coincida automaticamente con un incremento di efficacia comunicativa,
ma richieda un maggiore controllo progettuale per mantenere coerenza tra intenzione,
rappresentazione e comportamento. In entrambi i casi analizzati, il prompting si € confermato
come snodo operativo centrale del workflow, determinante non solo nella definizione
dell'identita visiva e caratteriale dell'avatar, ma anche nella costruzione dei contesti narrativi e
spaziali in cui esso agisce. E attraverso cicli iterativi di formulazione, generazione, valutazione
critica e raffinamento che ¢ stato possibile awvicinare I'output generativo alle attese della
committenza, accettando al contempo esiti di compromesso imposti dai limiti strutturali
delle tecnologie impiegate.

Dal punto di vista operativo, i casi studio hanno evidenziato come le attuali piattaforme
basate su IA offrano ampie possibilita nella generazione e personalizzazione dell'avatar, ma
presentino ancora criticita nella gestione di produzioni audiovisive complesse e nella piena
integrazione tra avatar e ambiente. La necessita di iterazioni ripetute, la presenza di errori
generativi e il consumo significativo di risorse interne alle piattaforme rendono ancora
imprescindibile l'intervento di un operatore umano dotato di competenze progettuali e
critiche, capace di selezionare, rigenerare e assemblare i contenuti in modo consapevole.
Al contempo, I'evoluzione continua degli strumenti analizzati mostra una progressiva
riduzione delle frizioni operative e un ampliamento delle possibilita interattive, come nel
caso degli avatar in grado di rispondere in tempo reale alle sollecitazioni dell'utente. Tali
sviluppi rafforzano l'idea dell'avatar come mediatore performativo, ma rendono ancora pit
urgente una riflessione metodologica sul ruolo del design come pratica di mediazione tra
agency umana e sistemi generativi.

In conclusione, la ricerca conferma come la generazione di avatar tramite IA non possa
essere interpretata come una procedura automatizzata, ma come un workflow progettuale
strutturato, in cui il prompting opera come strumento di governo dellimprevedibilita
algoritmica e di costruzione intenzionale dell'esperienza. In questa prospettiva, il valore degli
avatar risiede meno nella loro autonomia tecnologica e pit nella qualita della progettazione
che ne oriental'uso, rendendoli dispositivi efficaci di comunicazione, narrazione e costruzione
di senso nei contesti culturali e di branding.
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Abstract

The use of avatars generated through Artificial Intelligence (Al) represents an area of growing interest
bothinthe developmentofcultural experiencesandinthe processes of constructionandstrengthening of
brandidentity.Their creation does not take the form ofan automated procedure, but rather ofan iterative
workflow, oriented toward the fulfiment of design expectations and based on practices of prompting
and generation,within which authorship is shared between human intentionality and generative systems.
The contribution, starting from the most recent experiences of the use of avatars in the cultural
and branding fields, proposes a methodology based on the use of Al platforms dedicated to their
generation, animation and training, highlighting the role of the prompt as a device of mediation
between language, image and avatar performance. The proposed methodology is verified through
two different case studies; both underline the centrality of human design control in governing the
unpredictability of generative systems and in addressing the ethical, cuftural and communicative
implications related to public fruition.
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Avatars, Al-driven experience, storytelling, prompting, generative output.
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Perhaps it was true, yet not credible

to one who was master of his own judgment;
but it readily seemed possible to him

who was lost in a far graver error.

What one sees, Love renders invisible,

and what is invisible, Love makes one see.

This was believed: for the wretched man is wont
to give easy credence to what he desires.

Ludovico Ariosto, Orlando Furioso, |, 56.

Introduction

The idea of furor,understood in Senecan thought as a generative, disruptive force that is not
fully governable, runs through tragedy as a creative principle capable of surpassing rational
order in order to open up new forms of meaning [Schiesaro 2003]. Transposed into the
field of drawing, this tension is today reflected in Al-mediated representation processes, in
which the dialectic between control and randomness produces visual configurations that
are not predefined, transforming each iteration into a node of potential meanings and calling
into question the traditional notion of authorship. Among the many possibilities offered
by these processes, the work presented here explores the design of avatars, conceived as
operative subjects capable of activating and orienting both cultural experiences and the
construction and strengthening of brand identity.

State of the art

The generation of digital avatars in cultural contexts constitutes a design practice that
predates the diffusion of generative Al systems. Already within virtual environments,
video games, and online collaborative spaces, the avatar has been employed as a device
for identity representation, social presence, and communicative mediation, constructed
through graphical, performative, and symbolic processes [Damer 1997; Schroeder 2002;
Taylor 2002]. Subsequent studies have examined the perceptual and behavioral impact of
such representations, highlighting how the formal characteristics of the avatar influence user
experience and interaction dynamics, independently of the use of Al systems [Nowak, Fox
2018]. From this perspective, Al does not inaugurate the practice of the avatar, but rather
radically reconfigures its modes of production, personalization, and agency [Fink et al. 2025].
Further examining the issue of prompt composition, semiotic analyses of its architecture
frame it as an intentional arrangement of terms that mobilizes shared visual archives and
disciplinary vocabularies, transforming the generative act into a complex design operation
grounded in careful selection, calibration, and rhetorical control [Vo 2025]. From this
standpoint, the “construction of the avatar” through prompting can be understood as a
design workflow in which the avatar is not simply modeled, but progressively curated through
cycles of textual specification, generative output, evaluation, and refinement: a multi-layered
process that simultaneously expands the space of possibilities while introducing a partial
loss of control typical of Al-mediated production. The unpredictable component of the
output continuously reopens the process, reinforcing the idea of a “furious” representation,
potentially never fully concluded.

Analyzing the application of Al-generated and animated avatars in cultural experiences and
in brand identity cases, the role of the avatar is, in most instances, configured as that of a
guide, narrator; or companion. Museum and exhibition contexts show how virtual tours
supported by human mediators can blur the boundaries between the real and the virtual,
sustaining cultural interpretation beyond the temporal limits of in-person events [Clini et
al., 2023; Pagliano 2024]. In this scenario, AR-based walking tour systems demonstrate how
the avatar can transcend the function of a punctual aid to structure the continuity of the
experience, orchestrating attention and rhythms of visitation [Marino et al. 2024].

At the same time, this centrality calls for caution: the debate on “heritage avatars” indicates
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that entrusting Al with the representation of cultural icons or deceased individuals raises
delicate issues of memory, identity, and ethics, which become critical when the avatar
assumes the role of a public interpreter of heritage [Gerner 2024].

Beyond cultural contexts, a growing body of literature situates Al avatars within brand
identity construction strategies. Recent studies show how avatars designed according
to criteria of visual, narrative, and behavioral coherence can contribute to strengthening
recognizability, perceived authenticity, and trust toward a brand, positioning themselves as
symbolic mediators capable of embodying its values, tone, and personality. In these cases, the
avatar does not operate as an isolated digital endorser, but as a stabilized narrative device
within a coherent communicative ecosystem.

Further studies focus on the quality of interaction within specific contexts of use [Qu, Lo,
Baek 2025], highlighting additional technical challenges related to training data, dialogue
management, and audiovisual synchronization, critical elements that directly affect the
perceived reliability of the interaction [Kumor, Maik, Walczak 2025].

In light of the literature reviewed, there emerges a need to consider the generation of avatars
through Al not as an automated operation, but as a structured design workflow, in which
prompting assumes the role of a critical nexus between language, visual representation, and
performative behavior. It is within this space of mediation that the proposed contribution is
situated, aimed at defining a methodology capable of making the generative process legible,
controllable, and intentionally driven by design [Cirafici et al. 2025].

Methodology and case studies

The proposed methodology is grounded in an iterative and comparative design approach.
Within this perspective, prompting is adopted as a central design tool through which the
formal and narrative characteristics of the avatar are defined.

Within this framework, the adopted methodology distinguishes Al-driven avatars into two
main operational configurations: static avatars and dynamic avatars. The former include
animated representations endowed with predefined behaviors, whose interaction unfolds
according to scripts and design trajectories established a priori, independently of direct
user intervention. The latter, by contrast, are configured as adaptive systems, capable
of modulating language, behavior, and responses in relation to the input of the human
interlocutor, thus assuming the role of conversational agents.

The process involves successive cycles of textual prompt formulation, avatar generation
and its visual context, critical observation, and refinement, aimed at verifying the impact of
variations in prompts, scripts, and semantic constraints on the generative output. Particular
attention is also devoted to the integration of the avatar within its environment of action,
in order to avoid a merely illustrative presence and to foster a performative relationship
consistent with both the context and the user experience.

A preliminary survey of available platforms for the generation and animation of Al-driven
avatars was conducted in order to identify tools capable of supporting different degrees
of design control and environmental integration. The selection focused on platforms able
to operate both on avatar construction and on the visual and narrative context in which
it acts.Within the scope of the project, two platforms with complementary characteristics,
HeyGen and InVideo, were therefore adopted and used comparatively within the
proposed methodology. The former was employed to explore avatar generation and
animation in relation to variations in prompting, scripts, and semantic constraints, enabling
observation of the impact of these choices on visual and performative outcomes. The
latter, instead, made it possible to investigate the relationship between the avatar and
its environment, fostering greater spatial and narrative integration and a less static visual
presence. The combined use of these tools made it possible to assess how different
technological configurations affect the design workflow and the performative mediation
of the avatar, providing a comparative basis for the analysis of the case studies presented
below, respectively aimed at humanizing a brand identity and at disseminating cultural
content.
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Fig. I. From textual prompt
to avatar generation
through Artificial Intelli-
gence. Graphic elaboration
by the authors.

Fig. 2. Al-generated avatar
employed within a video
content for audiovisual
communication. Graphic
elaboration by the authors.

The first case study concerns the avatar Luce, conceived as an artificial figure designed for
the audiovisual communication of a luxury outdoor furniture brand. Luce was developed
through an extended and iterative prompting phase, aimed at translating the abstract
values of a local company into a coherent virtual presence on both a visual and narrative
level. The design process led to the definition of a set of operative keywords (elegance,
well-being, beauty, relaxation, haute couture) used as semantic constraints in the textual

prompts (fig. I).

(‘A full-body portrait )
of “Luce”, a refined
virtual persona
embodying the
identity and values
of a local high-end
wellness and beauty
brand.Appearance:

an elegant and >
harmonious figure,
with delicate features

\ and a calm... )

The progressive combination of these concepts guided the generation of the avatar's
representations and the subsequent stabilization of its visual identity. In parallel, the
environments in which Luce is situated within the video were constructed through
analogous prompting phases, shaping evocative spaces not directly referable to real places
or products (fig. 2). In this sense, the video does not fulfill a demonstrative function,
but rather operates as a narrative device capable of supporting identity commmunication
through atmosphere, rhythm, and visual composition. From a communicative standpoint,
Luce does not interact as a direct interlocutor, nor is it equipped with an LLM-based
conversational system.
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Fig. 3. Avatar generation
based on visual prompts
and iconographic
references. Graphic
elaboration by the
authors.

Rather; the avatar assumes the role of an indirect mediator of brand identity: the narrative
is primarily entrusted to a voice-over; while the avatar contributes to constructing a
symbolic and emotional atmosphere consistent with the expressed values. As observed
in other case studies, the Al-generated avatar proves to be closely connected both to its
target environment and to its intended audience. In this case, the company expressed the
intention to place Luce within a video spot capable of conveying the brand's philosophy
and functioning as a presentation tool in trade fair contexts. The identified target includes
an audience not yet familiar with the company, ranging from potential future clients to
industry professionals.

Following a similar procedure, a second case, aimed at supporting cultural experiences
related to the city walls of Fano, led to the generation of an avatar of the Roman architect
Marcus Vitruvius Pollio, who was present in the Colonia lulia Fanestris for the construction
of its basilica and whose De Architectura likely influenced the overall urban layout and
the construction of its main buildings. Unlike the previously presented avatar, the figure
of Vitruvius, conceived for the enhancement of an urban cultural site, was derived by
drawing upon a more consolidated figurative imagery. Instead of prompts, his nineteenth-
century engraved portrait by Jacopo Bernardi, based on a drawing by Vincenzo Raggio,
was used, while the historical curtain of the Teatro della Fortuna in Fano served as a
reference for clothing, resulting in the representation shown in (fig. 3).

A full-body portrait of
Vitruvius, reconstructed
from a |9th-century
engraving by Jacopo
Bernardi based on a
drawing by Vincenzo
Raggio. The figure is...

The avatar was then employed in the development of an augmented reality application
offering a guided tour of the city walls via mobile device. After defining the main points of
interest along the walls, texts were prepared concerning their history, design, construction
techniques, and the specific features of elements such as gates and towers. These texts
became the words of Vitruvius, to whom voice and movement were assigned through
the HeyGen platform. In this way, ten videos were produced, corresponding to ten stages
of the route designed for the user. Through GPS-based position recognition, the user is
guided toward the nearest point of interest; by framing the walls with the device's camera,
following their recognition through prior laser scanning acquisitions, the avatar of Vitruvius
is activated, initiating the narration of that specific point of interest. At the end of each
video, carefully integrated and overlaid onto the context through the three-dimensional
reference provided by point clouds, the user is guided toward the next point of interest
(fig. 4).

The same avatar was subsequently employed to support a remote experience of the
walls through a virtual tour In this context, the user can explore the fortification system
through immersive 360° panoramic images, both ground-based and aerial. At the same
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Fig. 4. Integration of an Al-
generated avatar into a
real environment through
augmented reality.
Graphic elaboration by
the authors.

Fig. 5. Use of an Al-ge-

nerated avatar within a
virtual tour for cultural
experience.

Graphic elaboration by
the authors.

time, activating the device’s microphone enables direct interaction with the avatar of
Vitruvius, who responds in real time to user inputs, modulating content and communicative
register according to the requests received.

In this configuration, the avatar can be defined as a dynamic avatar, according to the
methodological distinction adopted in this study, as it operates as an adaptive system
rather than as a mere executor of predefined scripts. It thus assumes the characteristics
of a conversational agent, capable of re-elaborating available information and constructing
situated responses, thereby redefining the narrative structure of the experience, which
shifts from linear and sequential to open, contingent, and co-constructed through
interaction.

To this end, the avatar was trained on a heterogeneous corpus of texts, including not only
De Architectura, but also specific sources related to Fanum Fortunae and its historical
development. This knowledge base was organized and calibrated to ensure semantic
coherence, contextual relevance, and reliability of the generated responses, thereby
consolidating the role of the avatar as a performative mediator within the cultural
experience (fig. 5).
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Discussion and Conclusions

The analysis of the case studies has made it possible to verify how the use of Al-generated
avatars can significantly affect both modes of cultural mediation and processes of brand
identity construction, confirming the centrality of design in governing generative systems.
In the case of the avatar Luce, the virtual presence contributed to strengthening brand
recognizability, translating abstract corporate values into visual and narrative forms accessible
to heterogeneous audiences, both specialist and general. Complementarily, the avatar of
Vitruvius demonstrated how the generation and animation of a historical figure can support
processes of cultural mediation and heritage dissemination, configuring itself as a narrative
guide capable of articulating historical and architectural content in direct relation to both
the physical and digital contexts of use. Given the historical relevance of the figure and the
recent discovery of the Basilica of Fano, further studies may investigate Vitruvius’ appearance
with greater scientific rigor, also through anthropometric analyses, moving beyond the
nineteenth-century iconography adopted here as a reference.

The comparison between static and dynamic avatars shows that an increased degree of
interaction does not automatically correspond to greater communicative effectiveness, but
rather requires stronger design control in order to maintain coherence between intention,
representation, and behavior: In both cases analyzed, prompting proved to be a central
operational node within the workflow, playing a decisive role not only in defining the avatar's
visual and character identity, but also in constructing the narrative and spatial contexts in
which it operates. It is through iterative cycles of formulation, generation, critical evaluation,
and refinement that it was possible to bring the generative output closer to the client’s
expectations, while simultaneously accepting compromise outcomes imposed by the
structural limitations of the technologies employed.

From an operational perspective, the case studies highlighted how current Al-based
platforms offer broad possibilities for avatar generation and customization, yet still present
critical limitations in the management of complex audiovisual productions and in the
full integration between avatar and environment. The need for repeated iterations, the
presence of generative errors, and the significant consumption of platform resources make
the intervention of a human operator, equipped with design and critical competencies, still
indispensable, capable of consciously selecting, regenerating, and assembling content.

At the same time, the continuous evolution of the analyzed tools shows a progressive
reduction of operational friction and an expansion of interactive possibilities, as in the case
of avatars capable of responding in real time to user input. These developments reinforce
the idea of the avatar as a performative mediator; while making even more urgent a
methodological reflection on the role of design as a practice of mediation between human
agency and generative systems.

In conclusion, the research confirms that the generation of avatars through Al cannot be
interpreted as an automated procedure, but rather as a structured design workflow, in
which prompting operates as a tool for governing algorithmic unpredictability and for the
intentional construction of experience. From this perspective, the value of avatars lies less
in their technological autonomy and more in the quality of the design that guides their use,
making them effective devices for communication, narration, and meaning-making within
cultural and branding contexts.
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