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1. Premessa 
 
Questo studio di fattibilità ha come obiettivo quello di esplorare le condizioni, pro-
gettuali e di contesto locale, necessarie per lo sviluppo di un laboratorio di sound de-
sign all’interno del Laboratorio Aperto di Modena. 
 
Una delle missioni del Laboratorio Aperto è quella di sperimentare soluzioni innova-
tive, anche attraverso l’applicazione di tecnologie digitali, per la cultura in generale e 
per le arti performative in particolare. Il principio operativo è quello della collabora-
zione e dell’ibridazione. Il network in cui inserirlo è internazionale, l’impatto da gene-
rare soprattutto locale. In questa logica, non si può prescindere dall’integrare il Labo-
ratorio Aperto nel contesto locale, da cui in parte dipende per la sua sostenibilità e al 
quale può restituire valore attraverso le iniziative che promuove. 
 
Per questo motivo, lo studio proposto integra le riflessioni scaturite dallo scambio av-
venuto con il Centro Musica di Modena, iniziativa nata per volontà dell’amministra-
zione locale e che opera sul territorio da diversi anni. Le direttrici di sviluppo di en-
trambi i progetti, quello del Centro Musica e del Laboratorio Aperto, non possono 
che essere sinergiche e, per alcuni versi, integrate. 
 
Da una parte, infatti, il Centro Musica può contare su un focus chiaro sul ‘suono’, seb-
bene attraverso un ampio spettro di funzioni e collaborazioni sia territoriali che inter-
nazionali, dall’altra il Laboratorio Aperto può contare sulla presenza simultanea, al 
suo interno, di una varietà di funzioni, di iniziative stabili e di strumenti (dal Digital 
Atelier al Lab Space, dal VRMF al Contamination Lab di UNIMORE, etc.).  
 
Questa multi-funzionalità del Laboratorio Aperto può essere una prima chiave di 
volta nella collaborazione con il Centro Musica, poiché può offrire ad esso una 
sponda utile per le combinazioni sempre più necessarie tra il ‘suono’ e le altre dimen-
sioni della produzione e della fruizione culturale ed artistica, nell’ambito di un logica 
cross-mediale che risponde incisivamente alla mutate caratteristiche del sistema cul-
turale, caratterizzato da offerta convergente e domanda migrante. 
 
Infine, il Laboratorio Aperto ha come chiaro mandato quello di provare a trasformare 
le sperimentazioni creative in iniziative di mercato che contribuiscano alla sua soste-
nibilità nel medio periodo. Questa funzione del Laboratorio Aperto può essere una 
utile seconda chiave di volta, poiché offre al Centro Musica la possibilità di poter con-
tare su una piattaforma di incontro con la domanda di mercato da mettere al servizio 
dei suoi fruitori e beneficiari. 
 
  



    

1. Il panorama sonoro | per uno studio della narrazione attraverso il sound design 
 
1.1. Colonne sonore, Jingle e Sound Brand: strumenti di identità e riconoscibilità. 
 
Nella nostra vita quotidiana il suono rappresenta un’eloquente fonte di informazioni 
circa l’ambiente che ci circonda. Eppure, la nostra comprensione delle potenzialità in-
formative, comunicative e narrative del suono è ancora molto limitata. Negli ultimi 
anni sono stati sviluppati diversi metodi e tecniche per trasmettere informazioni esclu-
sivamente attraverso il suono: nel campo degli schermi uditivi (AD), sono state con-
dotte ricerche che esplorano il ventaglio di possibilità attraverso cui le informazioni – 
quali dati e messaggi – possano essere rappresentati e comunicati attraverso audio 
‘non-speech’, attraverso cioè segnali acustici in grado di veicolare la comunicazione in 
maniera altrettanto piena che attraverso la parola. Inoltre, la ricerca campo del Sonic 
Interaction Design (SID) si concentra su come un suono possa essere progettato per 
ritrarre le interazioni tra gli esseri umani e/o oggetti in modo informativo (suoni, ad 
esempio, in grado di riprodurre un tipo di incontro, il messaggio contenuto in un gesto, 
etc.) 
 
Nonostante le applicazioni di questi settori di ricerca riguardino ambiti e linguaggi 
spesso tecnici e scientifici, le strategie e le tecniche per una progettazione efficace del 
suono possono essere acquisite anche da campi più creativi, come il cinema, il teatro, 
la radio ed i videogiochi, aree in cui la progettazione del suono è una forma consoli-
data di comunicazione e ha dimostrato di essere in grado di trasmettere informazioni 
molto complesse. È indiscutibile che il suono in generale informi gli ascoltatori innan-
zitutto di dati ed eventi fisici – alcune caratteristiche e proprietà di un oggetto (come 
la durezza o la cavità), l’azione o l’interazione di due oggetti – eppure è altrettanto 
indiscutibile che esistano altri ‘strati informativi’ nella dimensione del sonoro, che una 
progettazione ‘fatta ad arte’ può inserire, enfatizzare o manipolare. Oggi il sound de-
sign ricopre una posizione molto importante nella creazione di media, dalla musica al 
marketing. La figura del sound designer, che si muove in un campo d’azione collate-
rale legato al fenomeno della nuova Hollywood negli anni Sessanta, con il passaggio 
dal cinema muto a quello sonoro, svolge oggi un ruolo essenziale non solo nella pro-
duzione dei contenuti, ma anche nella messa a punto dei ‘contenitori’: la spazializza-
zione del suono, ovvero la capacità di gestire un suono in ambienti aperti e chiuso 
attraverso la progettazione di quegli stessi spazi.   
 
Le colonne sonore occupano uno dei primi campi di competenza del sound design. Il 
legame tra progettazione sonora con il mondo del cinema è rintracciabile proprio 
nelle origini del termine ‘sound design’: la prima vera attribuzione del termine ‘sound 
designer’ avvenne nel 1979, quando l’espressione ‘sound designer’ fu inserita nei cre-
diti del film “Apocalypse Now” accanto al nome del direttore del montaggio Walter 
Murch. Sebbene un tempo la creazione musicale destinata ai film veniva accreditata ai 
soli musicisti in grado di suonare uno strumento, ha subìto oggi una trasformazione 
radicale nella sua stessa natura: il creare una musica, ormai lontana dalla concezione 



    

del ‘comporre una canzone’, è oggi intesa piuttosto come il progettare e produrre ma-
teriale audio. Ciò non significa, tuttavia, che il sound design sia una disciplina fredda-
mente tecnica, anzi: la progettazione del suono, pur avvalendosi di strumenti tecnici e 
della grande confidenza nell’uso dei software più innovativi e d’avanguardia, non può 
prescindere dal talento creativo. I sound designer, infatti, sono figure poliedriche, ma-
neggiatori del materiale musicale a 360 gradi. 
 
Tra le figure più emblematiche c’è quella di Brian Eno. Sperimentatore musicale a tutto 
tondo, noto soprattutto per la sua ampia sperimentazione nel campo di musica elet-
tronica (https://youtu.be/lJ71NUL9Cp4), Eno conduce la sua carriera di professionista 
nella progettazione sonora intersecandola non solo con il mondo del cinema (realizza 
numerosi brani per colonne sonore come “Prophecy Theme” in Dune di David Lynch, 
“From The Beginning” in Opera di Dario Argento, “Force Marker” e “Late Evening In 
Jersey” in Heat di Michael Mann, “Under” in Cool World di Ralph Bakshi per finire con 
la sua toccante cover del classico soul di William Bell, “You Don't Miss Your Water”, in 
Married to The Mob di Jonathan Demme), ma anche con il mondo del marketing e 
della pubblicità. Progettando quello che ancora oggi costituisce un esempio magi-
strale dell’uso del sound design, nel 1995 Brian Eno realizza il Sound Logo di Win-
dows95 su esplicita richiesta di Bill Gates che chiedeva un brano musicale suggestivo 
e universale, ottimistico, futuristico, sentimentale ed emozionale … e di 3.25 secondi. 
 
L’esperienza di Eno ci permette di cogliere un aspetto importante della progettazione 
sonora e della sua applicabilità trasversale tanto al campo del cinema quanto a quello 
del marketing aziendale e pubblicitario. Infatti, oltre alle componenti emotive del 
suono e nelle sue pieghe, è possibile rintracciare funzioni informative più sottili e su-
bliminali: il suono, quando appositamente studiato e progettato, favorisce e intensi-
fica l’identificazione di un determinato prodotto o marchio. Film e brand vengono 
spesso ricollegati a colonne sonore (basti pensare al film “Lo Squalo” di Steven Spiel-
berg e al suo motivetto inquietante, composto solo da due note https://youtu.be/lV8i-
pSVMaQ), a jingle (alcuni dei casi più famosi sono: Tic-Tac, Chanteclair, Polaretti), a bre-
vissime melodie memorabili (si pensi ai logotipi di BMW, Mercedes, Intel, Apple, HBO, 
McDonald e Sony) o suoni identificativi (suonerie di telefoni o suoni di contesto come 
accade nel caso dei prodotti Nokia): una strategia di comunicazione e pubblicizzazione 
dei prodotti, volta a potenziare l’identificazione di prodotti, beni e servizi tra i consu-
matori, a cui le più grandi e importanti società hanno fatto ricorso. Il risultato, che è al 
contempo la chiave del loro successo, è stata quella di acquisire un enorme grado di 
riconoscibilità tramite la sola introduzione di suoni adeguatamente progettati da 
sound designer. 
 
Da questa prospettiva si può osservare che il suono e la sua potenza espressiva svol-
gono nei nostri anni la stessa funzione di stimolo emotivo che per tutto il Medioevo 
hanno svolto le immagini: in una società prevalentemente analfabeta la narrazione vi-
siva riusciva a raccontare storie dandone un’interpretazione etica; nel tempo attuale, 
segnato da una fiumana visiva cross-mediale, il suono rimane un ancoraggio e al 



    

tempo stesso diventa un orizzonte, smuovendo reazioni viscerali, interpretazioni co-
gnitive, programmi intellettuali se non etici, e risultando il campo più eloquente ai fini 
della condivisione e della partecipazione. Se nelle frizioni sociali degli anni Sessanta e 
Settanta il suono poteva essere assorbito progettualmente dalla canzone, come unità 
di misura del discorso sentimentale, sociale e politico, dopo aver attraversato il crinale 
del millennio emergente le opzioni espressive si dipanano in un ventaglio di strumenti, 
tecniche e linguaggi non soltanto esteso e versatile ma anche imprevedibile, capace 
di abbracciare una gamma tematica indefinita che tocca dalle pulsioni più oscure alle 
visioni più luminose. 
 
 
1.2. Il potere del sound design nei videogiochi: mondo narrato vs. mondo narrante. 
 
Il videogaming è senz’altro uno degli ambiti in cui il sound design è riuscito ad espri-
mere al massimo il suo potenziale. Infatti, proprio per la natura ‘immateriale’ dei video-
giochi, il sound design ne rappresenta non solo un marchio identificativo, ma anche 
uno degli strumenti principali atti a stupire, coinvolgere e immergere maggiormente 
nel mondo di gioco gli stessi giocatori. Non è un caso che la progettazione sonora ha 
rappresentato fino dagli albori dei videogiochi un elemento indispensabile e determi-
nante: PacMan non sarebbe lo stesso senza il motivetto d’accompagnamento, così 
come Super Mario senza il suono del gettone.  
 
Il sound design nei videogiochi, tuttavia, non deve solo generare stupore, coinvolgi-
mento e immersione, ha anche il ruolo di far orientare il giocatore all’interno del pro-
prio mondo. Una porta che si chiude alle spalle, i passi di un nemico che si avvicina gli 
spari in lontananza, sono tutte componenti che si rivelano fondamentali in titoli quali 
Resident Evil, Call Of Duty, Need For Speed e molti altri. In Resident Evil, ad esempio, 
non solo è essenziale per dare la possibilità al giocatore di muoversi con più consape-
volezza dell’ambiente circostante, ma assume anche una non indifferente compo-
nente horror: suoni sospesi e appena accennati, rumore di topi che spesso vengono 
confusi con i terribili zombi in avvicinamento, tutti suoni che contribuiscono a creare 
un’atmosfera tesa che è di fatto il cuore del gioco.  
 
In sostanza, gli effetti sonori dei videogiochi sono elementi intrinseci del mondo nar-
rato e progettati insieme al disegno complessivo del gioco: hanno una valenza descrit-
tiva imprescindibile al pari degli elementi grafici e hanno un valore narrativo ed infor-
mativo spesso indipendente e autonomo.  
 
Un esempio emblematico è il gioco Call Of Duty, in cui sentire i passi dei nemici che 
corrono, mezzi in avvicinamento e spari in lontananza possono cambiare totalmente 
il modo di agire di un giocatore. Addirittura, nell’ultimo Call Of Duty - Modern Warfare 
il sound design raggiunge livelli altissimi di sofisticatezza, indossando cuffie o gio-
cando con un sistema surround, il giocatore può identificare la provenienza dei passi 
del nemico all’interno di una struttura: che il giocatore abbia la possibilità di 



    

comprendere se il nemico si trovi al piano superiore, inferiore o allo stesso piano ascol-
tandone i passi, significa che l’effetto sonoro non si limita a descrivere ciò che è pre-
sente nel mondo di gioco, ma ad indirizzarne l’andamento e a seguirlo nel suo svolgi-
mento.  In questo modo il mondo narrato va a coincidere con il mondo narrante, per-
mettendo al giocatore di vivere un’esperienza di piena immersione, originando la 
sensazione di ‘trasferimento’ in un altro mondo, alternativo e parallelo a quello reale, 
almeno per la durata della sessione di gioco. 
 
Lo stesso meccanismo attivato dagli effetti sonori è prodotto, in certi casi, dalla musica 
e dalle colonne sonore che accompagnano – e identificano – il videogame. Sono 
spesso utilizzate per dare più intensità alle scene e in molti casi fanno parte del gioco 
vero e proprio, dove si sviluppano indovinelli e tranelli basati proprio su melodie e ar-
monie. Ne è un meraviglioso esempio The Legend of Zelda Ocarina of Time. Il gioco 
Journey, ad esempio, è accompagnato dalla meravigliosa colonna sonora composta 
da Austin Wintory. Journey offre al giocatore una sorta di viaggio spirituale accompa-
gnato da questa meravigliosa musica che in questo caso è addirittura adattata allo 
scorrimento del gioco. Se il giocatore procede nella storia, la musica procede con lui e 
lo accompagna negli sviluppi del gioco; qualora invece il giocatore decidesse di fer-
marsi più a lungo in una determinata area, noterebbe che la musica si ripete finché 
non si cambia area di gioco. 
 
 
1.3. Esperimenti di audio-only: contro il vocecentrismo. 
 
1.3.1. Lo sfortunato caso di The Revenge, un radiodramma senza parole 
 
Mentre il suono del cinema e del teatro veicola informazioni sulla trama operando in 
sincronia con le immagini, tanto nei drammi radiofonici quanto nei cosiddetti ‘audio 
film’ il suono è il solo mezzo utilizzato per la narrazione. Pertanto, la progettazione 
sonora per queste ultime due aree può essere di particolare interesse per gli sviluppi 
tecnico-scientifici inerenti ai campi dell’AD e SID.  
 
Nel 1978 BBC Radio 3 ha trasmesso The Revenge, una commedia radiofonica senza 
parole, scritto ed eseguito da Andrew Sachs. The Revenge – la storia di un uomo che 
dopo essere scappato di prigione, annega un uomo in una vasca da bagno – è tra i 
drammi radiofonici più innovativi in quanto, rinunciando all’uso della parola, racconta 
la vicenda interamente attraverso tracce sonore ambientali (come il canto degli uccelli 
in campagna o lo scalpiccìo delle persone che affollano un pub), effetti sonori che rap-
presentano oggetti e azioni (come porte che si chiudono, telefoni che squillano, ru-
mori di motori e di passi), e suoni interni (come il respiro ansimante). 
 
L’idea di Andrew Sachs nacque dalla convinzione che la radio non fosse solo un mezzo 
di parole, ma anche e soprattutto un mezzo di suono. È stata proprio la volontà di dare 
alla sonorità la massima possibilità di espressione ad aver rappresentato la sfida di The 



    

Revenge. La registrazione dei suoni è stata realizzata attraverso l’utilizzo di un sistema 
binaurale che garantisse all’ascoltatore la sensazione di trovarsi nella posizione del 
personaggio principale. 
 
È significativo, però, che la messa in onda del dramma sia stata preceduta da un'intro-
duzione e da una breve intervista: Ronald Mason (responsabile della drammaturgia 
radiofonica) e Andrew Sachs (scrittore e performer) sottolineano la natura sperimen-
tale del dramma, una dichiarazione che tradisce, secondo alcuni, una sostanziale sfi-
ducia degli stessi creatori nella capacità del pubblico di recepire il significato e, ancor 
prima, la trama di un’opera radiofonica senza il ricorso delle parole. Ed infatti, The Re-
venge incontrò aspre critiche da vari fronti: lo scrittore Jonathan Raban, tra i vari, de-
scrisse l’opera come una sequenza di rumori senza parole.  
 
A offrire uno spunto critico sono Martin Shingler e Cindy Wieringa, secondo i quali il 
successo di The Revenge è stato quello di dimostrare la capacità del pubblico di rico-
noscere determinate azioni solo attraverso il loro suono. Tuttavia, ciò di cui la narra-
zione sonora manca è la trasmissione agli ascoltatori del perché degli eventi, la com-
prensione della relazione tra significati, moventi e azioni, incontrando perciò il grande 
limite di non generare quelle emozioni e reazioni del pubblico connaturate all’evoca-
zione drammatica. In altre parole, con The Revenge il pubblico può fruire solo della 
metà di una storia. 
 
Va chiarito, tuttavia, che una storia capace di non imporre un’interpretazione univoca 
può risultare ancor più intrigante per un pubblico che non intenda limitare la propria 
fruizione all’ascolto ricettivo (per alcuni versi passivo) e che si senta sfidato a ricostruire 
nessi causali che la parola non offre. Da questa prospettiva si può osservare che The 
Revenge anticipa – forse di troppi anni – il profilo di una società del tutto favorevole a 
costruire contenuti accettando di percorrere insieme ai propri interlocutori narrativi 
canali interattivi. In questo senso il suono costruito con accortezza non riempie spazi 
altrimenti vuoti, ma al contrario tesse una trama la cui indefinitezza attiva una catena 
del valore ben più intrigante per l’ascoltatore, che così ne diventa co-creatore, quanto 
meno sul piano interpretativo. 
 
 
1.3.2. La Macchina dei Suoni: verso una nuova forma di arte sonica. 
 
Sebbene The Revenge si sia dimostrato non all’altezza delle aspettative di chi l’aveva 
concepito e costruito, tanto nella ricezione della critica quanto nei numeri di ascolto, 
il suo esperimento ha sicuramente contribuito a mettere in discussione l’assunzione 
dell’impossibilità di una narrazione senza l’uso della parola e ha dato il via ad una serie 
di sperimentazioni creative per esplorare il campo del sonoro senza parola. Il compo-
sitore elettroacustico Trevor Wishart, che non esclude non esclude la possibilità di tra-
smettere la trama di una storia solo attraverso il suono, ritiene che, a tal fine, sia neces-
sario sviluppare una nuova forma di arte sonica.  



    

 
Aderendo alla posizione di Wishart, Mariana J. Lopez e Sandra Pauletto, ricercatrici 
presso il Dipartimento di Teatro, Film e Televisione dell’Università di York, hanno spe-
rimentato e sviluppato un nuovo formato di arte sonica: l’Audio Film. Il termine si rife-
risce a un format sul modello ‘sound-only’ volto a esplorare le possibilità di raccontare 
una storia esclusivamente attraverso il suono, mediante la sua elaborazione e spazia-
lizzazione, dunque senza la necessità di ricorrere a elementi visuali o ad una voce nar-
rante. La scelta del termine Audio Film è motivata dal fatto che il lavoro finale permet-
terebbe, secondo le ideatrici, la creazione di un’esperienza pressoché equivalente a 
quella cinematografica. Il fulcro della ricerca di Lopez e Pauletto consiste nell’esami-
nare la possibilità di eliminare, o quantomeno di ridurre al minimo, l’uso della parola – 
tanto nella forma di voce narrante quanto nella forma degli scambi dialogici – ridu-
cendo la multimedialità filmica alla sola dimensione audio-mediale, senza con ciò per-
dere nulla della complessità esperienziale dei prodotti cinematografici.   
 
La ricerca, condotta nell’ambito di un progetto intitolato “la progettazione di un Audio 
Film per Ipovedenti”, si concentra, in particolare, sul confronto di due versioni di un 
estratto dell’opera di Roald Dahl “La Macchina dei Suoni” (1949): nella prima, la storia 
è veicolata attraverso una narrazione che si avvale dei soli effetti sonori – musiche e 
rumori ambientali – mentre nella seconda la narrazione viene arricchita dall’aggiunta 
del discorso. La ragione per la quale sia stata scelta proprio quest’opera di Dahl risiede 
nel fatto che essa risultava profondamente sfidante per i sound designer: la storia rac-
conta di oggetti ed eventi irrealistici, che avrebbero reso il compito di progettazione 
del suono altamente impegnativo.  
 
Pubblicata per la prima volta su The New Yorker il 17 settembre 1949, “La Macchina 
dei Suoni” racconta la storia di Klausner, un uomo appassionato di tutto ciò che ri-
guarda il suono e che perciò inventa una macchina in grado di rilevare le frequenze 
irriconoscibili per l'udito umano e convertirle in suoni udibili. L'estratto selezionato 
dalle ricercatrici è incentrato sulla decisione del protagonista di testare la sua mac-
china, “una scatola nera lunga circa tre piedi, dalla forma simile a quella della bara di 
un bambino”.  
 
Dopo aver portato la macchina in giardino, Klausner la posiziona su un tavolo di legno 
per procedere alla verifica del suo effettivo funzionamento. È estremamente eccitato, 
nei suoi paraggi è presente solo una vicina, la signora Saunders, impegnata a tagliare 
le rose nel suo giardino. Klausner accende la macchina, la sintonizza e aspetta ansio-
samente. All’improvviso dalle cuffie inserite nella macchina avverte un grido, spaven-
toso e penetrante. Non capisce da dove provenga, poiché oltre a lui c’è solo la signora 
Saunders che però appare tranquilla e intenta nelle sue attività di potatura. L’urlo è 
descritto come “senza pietà, disumano, tagliente e corto, molto chiaro e freddo. La 
nota possedeva una qualità metallica che mai aveva sentito prima”. Alla fine si rende 
conto che l’orribile suono proveniva dai fiori, che mentre venivano tagliati si lascia-
vano andare a urla agghiaccianti. 



    

 
Al fine di analizzare l'efficacia del suono non-speech nell’Audio Film, le ricercatrici 
hanno progettato due versioni di questa storia, impiegando un’impostazione del 
suono surround 5.1. In entrambe le versioni si sono resi indispensabili degli adatta-
menti: l’omissione e l’aggiunta di dettagli presenti nel – o assenti dal – libro da cui la 
storia è tratta (il canticchiare della signora Saunders è stato aggiunto per enfatizzarne 
la presenza di cui sarebbe stato impossibile informare l’ascoltatore; allo stesso modo i 
suoni ambientali del giardino, descritto da Dahl come immerso nel silenzio, sono stati 
introdotti per far percepire il passaggio in un ambiente all’aperto, etc.) sono legati ne-
cessariamente all’uso del differente medium di narrazione che, pertanto, costringe le 
ricercatrici ad ammettere l’impossibilità di riproduzione e traduzione perfette.  
 
In “La Macchina dei Suoni” la funzioni degli elementi sonori sono complessivamente: 
 

1. indicare la presenza dei caratteri; 
2. definire i sentimenti dei personaggi; 
3. ritrarre le azioni; 
4. creare delle associazioni. 
 

Nella prima versione sono stati usati effetti sonori, musiche e sonorità interne e cioè 
quei suoni che corrispondono all'interno fisico e mentale di un personaggio, al suo 
respiro ansimante e affannoso, alla sua eccitazione e al suo sgomento. La seconda ver-
sione, identica alla prima, prevedeva l'aggiunta dell’elemento sonoro del discorso 
sotto forma dei pensieri di Klausner, veicolati come un monologo interno. Le frasi in-
cluse sono volutamente brevi e non offrono informazioni eccessive. Lo scopo dell’in-
troduzione, inoltre, era quello di consentire l'analisi di come la percezione cambia con 
l’inclusione del parlato e se quest’ultimo sia necessario per chiarire alcuni elementi 
della trama. 
 
L’esito dell’esperimento di ricerca “La Macchina dei Suoni” ha condotto a risultati in-
coraggianti: i test di ascolto cui sono stati sottoposti i due gruppi di pubblico indivi-
duati dalle ricercatrici hanno rivelato che la trama era stata colta nel suo complesso e 
che la modalità di narrazione si era dimostrata del tutto in grado di suscitare emozioni 
simili a quelle di norma generate da un racconto parlato. Sebbene tra le due versioni 
sia stata quella con l’elemento dialogico ad aver permesso agli ascoltatori di cogliere 
più informazioni, l’esperimento ha dimostrato la possibilità di ritrarre efficacemente 
informazioni di narrazione attraverso la progettazione sonora su un modello ‘sound-
only’ spazializzato.  
 
 
1.4. Il Foley Artist come prestigiatore del sonoro 
 
Tra le varie funzioni del sound designer, ricopre una posizione importante la creazione 
di suoni che, per diverse ragioni, non sempre possono essere registrati in presa diretta. 
Il Foley Artist (o Rumorista) è un artista (comunque un tecnico con un forte 



    

orientamento creativo) che si occupa di ricreare i rumori all’interno della pellicola in 
una fase di post-produzione. Per farlo, si avvale di strumenti di ogni genere e tipo, non 
solo degli stessi oggetti utilizzati sul set. Rumori di ferraglia, frutta schiacciata e pezzi 
di legno che si spezzano, ad esempio, potrebbero essere gli strumenti impiegati da un 
Foley per riprodurre i rumori di una battaglia medievale, le armature, le ferite inferte e 
le ossa rotte. Anche il Foley è una competenza specifica del sound design che ancora 
oggi, nonostante l’ingresso intenso di nuove tecnologie, trova largo impiego nel 
mondo del cinema. 
 
Ovviamente, l’andamento della tecnologia ha dato spazio a rumori e suoni più com-
plessi e appositamente creati per determinati film. In questo modo il sound design 
acquisisce di nuovo un ruolo fondamentale nella produzione cinematografica e, ana-
logamente a come succede nel mondo della pubblicità, diventa rapidamente un se-
gno distintivo di intere saghe cinematografiche. Un esempio di questo è l’intera saga 
di Star Wars, in cui il suono della mitica spada laser è diventato un marchio di fabbrica 
del capolavoro di George Lucas. L’iconico suono creato da Ben Burtt è appunto un 
esempio di come il sound design sia anche arte e creatività. Per creare questo suono 
spettacolare, Burtt registrò il brusio di un vecchio proiettore e lo unì al ronzio scop-
piettante di un apparecchio TV, che scoprì accidentalmente passandoci accanto con 
un microfono acceso in mano. Per creare la sensazione di un suono in movimento, 
Burtt, iniziò muovere un microfono intorno a degli altoparlanti che riproducevano il 
suono da lui creato, in questo modo la sensazione acustica era proprio quella di un 
suono in movimento (https://youtu.be/MlleZz4L2RY). 
 
Tuttavia, il sound design non si limita a riprodurre rumori artificiali. È il caso del capo-
lavoro di Spielberg, Jurassic Park. Infatti, Gary Rydstrom, il sound designer del film, rac-
conta in un’intervista il modo in cui ha creato i suoni dei dinosauri: il suono delle tarta-
rughe durante l’accoppiamento, ma anche lo sbuffo di un cavallo e alcuni versi dell’oca 
adeguatamente lavorati hanno dato origine ai terribili versi dei velociraptor che hanno 
terrorizzato intere generazioni. È grazie alle tecniche di sound design che fanno della 
tecnologia usata con immaginazione e creatività un gioco di prestigio, che Rydstrom 
è riuscito a dar voce ad animali estinti da milioni di anni e questo in maniera sorpren-
dentemente credibile. Ecco le meraviglie del sound design: la modellazione audio, la 
creatività e materiali inusuali possono dare origine ai suoni più disparati e riescono 
perfino ad ingannare la nostra mente. 
 
 
  



    

2.  Case Histories | una mappa globale 
 
2.1. Tratti comuni  
 
Trasversalità e connessione tra arte, tecnologia e scienza sono concetti imprescindibili 
del nuovo paradigma creativo. A mostrarlo non è solo il ricco ventaglio di azioni pro-
grammatiche in ambito europeo ma anche e soprattutto la presenza, già consolidata 
su scala mondiale, di numerosi poli d’avanguardia. La presente sezione si occupa di 
una ricognizione complessiva con riferimento alle realtà operanti nel settore delle arti 
multimediali, del suono e della tecnologia che si sono contraddistinte per i contenuti 
e i servizi offerti e per il riscontro ottenuto, tali da risultare oggi punti di riferimento 
stimolanti e di ampio respiro.  
 
A causa dell’ampiezza del campo di indagine e delle sue caratteristiche di fermento e 
continua innovazione, la ricognizione qui riportata non ambisce ad alcuna pretesa di 
esaustività: l’ambito che intende esplorare non può essere circoscritto in maniera de-
finitiva, dato che ogni giorno ne fanno accesso realtà totalmente nuove oppure risul-
tanti da continue mutazioni e ibridazioni, spesso sotto l’egida di nuove alleanze e nomi. 
Per questa ragione, l’analisi si concentra su realtà già stabili e/o riconosciute come 
punti di riferimento dagli attori stessi che vi hanno collaborato (artisti, musicisti in pri-
mis), prescindendo dalla natura giuridica delle realtà e dalle loro forme di finanzia-
mento. Queste ultime possono però essere facilmente dedotte e poi analizzate se-
guendo i link di riferimento, ma anche ricavate dalle brevi descrizioni che accompa-
gnano ciascuno dei paragrafi loro dedicati.  
 
Sebbene le realtà analizzate mostrano connotati variabili, in termini sia di grandezza 
sia di finanziamenti, la presente ricognizione concentra la sua attenzione innanzitutto 
sugli elementi e sulle azioni che le accomunano: questo procedimento è finalizzato a 
delineare una strategia vincente, sia per quanto riguarda la gestione concreta di un 
Sound Design Lab, sia per quanto riguarda il processo più articolato della creazione di 
valore e di una community, elementi che il presente studio di fattibilità non può tra-
scurare, mirando all’inserimento del Sound Design Lab di Modena nel tessuto urbano, 
sociale e professionale del territorio e nel panorama internazionale creativo. La parte 
che segue presenta tali realtà suddividendole per nazioni, e non per tipologia cosa che 
sarà comunque segnalata nella maniera più chiara possibile. Lo scopo di tale suddivi-
sione è quello di facilitarne la lettura, disegnando una mappa geografica ed enfatiz-
zando le connessioni e il network del settore. 
 
Come sopra accennato sopra, ognuna delle realtà prese in considerazione si caratte-
rizza in più di un ambito di operatività. Per la maggior parte dei casi si parla di Centri e 
Laboratori permanenti, di origine istituzionale, privata o autogestita, che offrono so-
stegno a musicisti e artisti multimediali, supportandoli nella produzione delle opere 
tramite la messa a disposizione di apparecchiature tecnologiche, l’istituzione di un si-
stema di residenze, premi, reti di diffusione del prodotto finale, festival, corsi, 



    

conferenze, etc.; gli ambiti tematici di azione spaziano dal sound design alla ‘media 
archaeology’ musicale e intramediale. È il caso dell’olandese Willem Twee Studios, un 
laboratorio che offre l’utilizzo di introvabili sintetizzatori e oscilloscopi modulari dagli 
anni Cinquanta agli anni Settanta. Ulteriori iniziative progettuali passano attraverso 
residenze/ritiri rivolti ad artisti di formazione trasversale, impegnati nella creazione di 
software e hardware DIY di nuova concezione. 
 
Particolarmente interessanti risultano le esperienze croate e slovene, in cui la crea-
zione artistica e sperimentale si innesta sul terreno della tecnologia e della meccatro-
nica, del wearable e della sostenibilità ambientale, generando così dispositivi innova-
tivi adatti ai più diversi usi e facendo riferimento alla rete europea FERAL LABS. Eventi 
stimolanti come i camping nella natura boschiva rappresentano l’appuntamento an-
nuale per tutti coloro occupati nella progettazione nel settore del DIY e DIWO, prove-
nienti da tutta Europa. Rilevanti nella scena dell’underground sound e della media art 
risultano anche i casi americani del Coaxial e di Signal Culture. Quest’ultima è una pre-
stigiosa residenza per artisti che lavorano con il segnale (analogico e digitale, sonoro 
e visivo) e con la progettazione di dispositivi intermediali hardware e software desti-
nati ad avere una notevole eco nel settore su scala globale, come il CHA/V di Jonas 
Bers e la App Bundle: si tratta di software (come il Frame Buffer e il V-Mass) pensati per 
le arti visive e per la musica che interagiscono con altre App come per dialogare con il 
mondo hardware del passato. 
 
Nel perimetrare le esperienze di queste realtà per estrarne i tratti comuni, la presente 
ricognizione ha individuato nella linea ecologica e della sostenibilità ambientale il ter-
reno fertile della maggior parte di idee e fermenti innovativi: la riflessione sui cambia-
menti climatici e sull’esauribilità delle risorse ambientali ha spalancato nuovi scenari 
sociali ed artistici, che trovano il loro punto di convergenza nei cosiddetti “Transitional 
Studies”, indirizzi di ricerca che approfondiscono ed esplorano il concetto di cambia-
mento sociale come momento transizionale innescato dalla attuale crisi ecologica e 
che indagano il ruolo attivo dell’artista in questo contesto immensamente complesso, 
e nella “Variantology”1, una ricerca che ha lo scopo di sviluppare un approccio critico 
al concetto consolidato di media, investigando i modi in cui il potere politico o comun-
que sovrastrutturale si insinua nelle maglie della comunicazione mediale. Inoltre, non 
ultimo, l’esistenza dei Festival continua ad avere un grande ruolo sia sulla creazione di 
un pubblico di grandi numeri attorno alla propria attività, sia sulla ricerca sonora, in 
quanto è attraverso il Festival che passano anche molte operazioni di ‘scouting’ delle 
giovani promesse in ambito sonoro e multimediale. 
 

 
1 Variantology è stato concepito come un progetto di ricerca internazionale con l'obiettivo di sviluppare 
una valutazione critica dei concetti convenzionali di ‘media’. Il concetto di medium si apre così ad ap-
procci e discipline che fino ad ora sono rimasti fuori dal discorso contemporaneo sui media, come la 
teologia, la musicologia varia, gli aspetti delle scienze naturali, le belle arti o la filologia classica. Inoltre, 
si apre a culture del sapere che sono state a lungo escluse dal discorso occidentale, come la cultura 
orientale e arabo-islamica 



    

Altro settore in cui convergere è il Gameplay. In generale, i giochi digitali fungono da 
‘focale’ collettivamente riconoscibile, rilevante e condiviso attraverso il quale analiz-
zare e affrontare in modo creativo questioni come l'interattività, la virtualità, il con-
sumo, il tempo libero e il gioco, la narrativa digitale, il design dell'interfaccia, l'alfabe-
tizzazione sui nuovi media, l'azione sociale mediata e il ruolo della tecnologia nella vita 
quotidiana. Non da ultimo, ci preme suggerire un più ampio panorama multimediale 
presentando quella tipologia di Laboratori di avanguardia, caratterizzati da un approc-
cio ibrido, per il quale le diverse discipline si incontrano in maniera sinestetica, invece 
che frammentaria e incompleta. Un segnale, inteso nella sua più classica accezione, 
può essere recepito infatti da diverse tipologie di apparecchiature le quali restitui-
scono però diversi prodotti e sbocchi, a partire dal medesimo segnale, come accade 
nel suono e nel video. È questa l’accezione più tradizionale di sinestesia, ed è questa la 
nuova frontiera su cui operano i più avanzati Laboratori di ricerca artistica, consen-
tendo agli artisti stessi di concepire opere, progetti o invenzioni che usano la tecnolo-
gia nel senso più ampio possibile, senza limiti né settorialismi.  
 
 
2.2. Centri e laboratori 
 
2.2.1. Il Centro Musica di Modena 
 
Il Centro Musica inizia a parlare di Sound Design nel 2010 all’interno di AntWork Gio-
vani Produzioni in Rete, tra Modena, Reggio Emilia, Parma e Piacenza. Prende forma in 
quest’ambito Soundtracks, percorso di produzione volto alla sonorizzazione live di 
film muti e corti d’avanguardia storica e, dal 2018, il progetto residenziale presso la 
Torre di Sound Painting, laboratorio dedicato alla sonorizzazione degli spazi che ha 
portato alla produzione Sonitus, i suoni del fare. Nel corso degli ultimi dieci anni 
Soundtracks si è evoluto in un progetto di residenza che si rivolge a singoli e collettivi 
interessati all'integrazione tra linguaggi musicali e immagine. La residenza consta di 
momenti formativi con docenti e tutor che prevedono workshop e lezioni frontali oltre 
a sei giornate dedicate alla produzione.  
 

Sound Painting è un progetto laboratoriale finalizzato a produzioni originali con il 
coinvolgimento di Sound Designer, DJ per un approfondimento sui generi e sugli stili 
musicali, Ingegnere del suono, con il compito di ridisegnare tecnicamente gli ambienti, 
Architetto con competenze specifiche sul suono, al quale spetta il compito di appro-
fondire il dialogo tra suono e ambienti. Nel 2011 si affianca il progetto di Sound De-
sign-Disegnare il suono, come un percorso formativo innovativo e centrato sulla co-
noscenza delle nuove tecnologie informatiche ed elettroniche per la gestione dei 
suoni, rivolto essenzialmente a giovani che hanno interesse, conoscenze e attitudini 
verso il mondo artistico e della manipolazione del suono in particolare, e intendono 
allargare e sviluppare le proprie capacità e potenzialità legate a questa particolare ti-
pologia di impiego creativo. 
 



    

L’attività del Centro Musica si orienta nella direzione di intercettare i vari ambiti della 
dimensione sonora, favorendo percorsi sia formativi, sia produttivi e performativi. Le 
azioni sono di volta in volta rimodulate ed entrano a far parte di programmi annuali e 
pluriennali legati a bandi e ad azioni di indirizzo provinciali, regionali e nazionali. 
Nell'ultimo triennio, particolare attenzione è stata data ad attività rivolte alla promo-
zione della musica improvvisata, elettronica, contemporanea, applicata alle arti visive. 
Questa linea di lavoro specifica è quella che verrà sviluppata anche nel triennio 2021 – 
2023 con l'obiettivo di rafforzare l'attività dell'Hub nell'ambito delle Media Arts in coe-
renza con gli indirizzi dell'ente per il Centro Musica. Le attività riportate sul sound de-
sign saranno dunque sviluppate in coerenza con queste linee di lavoro. 
 

Tra i progetti più recenti, particolare importanza è ricoperta dai seguenti: 
 

SONITUS I SUONI DEL FARE: la fonosfera del lavoro modenese, 2018, in cui si sono ri-
cercate in particolare quelle sonorità che mettono in luce la perizia e il ‘saper fare’ spe-
cifico del territorio modenese, a discapito di idee più̀ stereotipate di suono del lavoro 
come ad esempio i rumori percussivi industriali. 
 

SOUNDBOXES WORKSHOP, a cura di Delerk Holzer con NODE Festival: i SoundBoxes 
sono piccoli e primitivi strumenti elettro-acustici costruiti partendo da una scatola di 
legno, un altoparlante, un piccolo amplificatore audio e un microfono a contatto. Pos-
sono creare una varietà di note e suoni riverberanti con i feedback tra l'altoparlante e 
il microfono e sono dotati di piccoli punti di contatto per produrre suoni tipici del cir-
cuit bending.  
 

MULTIMEDIA-ON: percorso di residenza artistica finalizzato a incoraggiare la creatività 
personale, la consapevolezza timbrica e dinamica, l’esplorazione delle varie strategie 
e metodologie di composizione istantanea. ll bando si è rivolto alla selezione di sei 
strumentisti e cantanti diretti da Camilla Battaglia, affiancata dal light artist tedesco 
Martin Mayer, per sviluppare una composizione originale incentrata sull’interazione 
fra musica, ambiente, luce e immagine. 
 
 
2.2.2. Il panorama italiano 
 
NODE FESTIVAL (MODENA) 
Il rinomato progetto è pensato per dare voce ai più innovativi artisti internazionali che 
esplorano le potenzialità creative della sinergia tra musica, video, sound design e arti 
elettroniche e ha ospitato anche workshop. 
https://www.nodefestival.com/ 
 
AGO FABBRICHE CULTURALI (MODENA) 
Concepito come uno spazio di dialogo tra sapere scientifico e sapere umanistico, AGO 
Modena Fabbriche Culturali è un progetto che mette a sistema le istituzioni culturali 
negli spazi che si affacciano su Largo Porta Sant'Agostino a Modena: il Palazzo dei Mu-
sei, l'ex Ospedale Estense, la Chiesa di Sant'Agostino e l 'ex Ospedale Sant'Agostino. Il 
progetto di AGO è sottoscritto da Fondazione di Modena, MIBACT Gallerie Estensi, 



    

Comune di Modena e Università degli Studi di Modena e Reggio Emilia. AGO Modena 
Fabbriche Culturali è un progetto promosso da Ministero per i Beni e le Attività Cultu-
rali, Comune di Modena, Università degli Studi di Modena e Reggio Emilia, Fondazione 
di Modena. 
https://www.agomodena.it/ 
 
FMAV| Fondazione Modena Ari Visive (MODENA) 
Fondazione Modena Arti Visive è un centro di produzione culturale e di formazione 
professionale e didattica finalizzato a diffondere l'arte e la cultura visiva contempora-
nee e a porsi come punto di riferimento nell'interazione fra discipline e linguaggi arti-
stici differenti e nel dialogo fra le arti, la scienza e le tecnologie. Grazie alla molteplicità 
delle sedi che gestisce e raccogliendo l'eredità delle tre istituzioni confluite in essa - 
Galleria Civica di Modena, Fondazione Fotografia di Modena, Museo della Figurina - 
Fondazione Modena Arti Visive si presenta come un distretto culturale che propone e 
organizza mostre e corsi di alta formazione, laboratori, performance e conferenze, va-
lorizzando il proprio patrimonio e costruendo un sistema di reti a livello locale ed ex-
traterritoriale volto all'arricchimento della comunità in cui opera. 
https://www.fmav.org/ 
 
SPAZIO GERRA | Cultura Popolare Contemporanea (REGGIO EMILIA) 
Spazio Gerra nasce nel 2008 come centro culturale, espositivo e di produzione del Co-
mune di Reggio Emilia. Dal 2014 lo spazio è affidato in gestione all’associazione cultu-
rale ICS - Innovazione Cultura Società (http://www.icsproduzioni.it/). Spazio Gerra è 
uno spazio aperto, dedicato alle immagini della contemporaneità: arte, fotografia, 
pubblicità, televisione, cinema, grafica, illustrazione, fumetto, proiezione, video e com-
puter art. 
https://www.spaziogerra.it/ 
 

 



    

IBRIDA FESTIVAL (FORLÌ) 
Ibrida, festival delle arti intermediali, nasce nel 2015 a cura di Vertov Project, allo scopo 
di indagare e divulgare le produzioni e le ricerche più recenti nell'ambito dell'audiovi-
sivo sperimentale (videoart, found footage, meta-cinema, animazione 2D e 3D, ecc.), 
accogliendo in maniera del tutto naturale al suo interno anche la performance art e la 
musica elettronica. Ibrida fiorisce dai semi di Re/Azione e dal 2016, dato il grande inte-
resse dimostrato dal pubblico e dagli addetti ai lavori, il festival si è riconfigurato svi-
luppandosi in più giornate all'interno della Fabbrica delle Candele e in altri spazi. 
https://ibridafestival.it/ 
 
MUSEO DEL SYNTH MARCHIGIANO (ANCONA) 
La Regione Marche è stata patria produttrice di alcuni dei più innovativi strumenti elet-
tronici che hanno influenzato e spesso cambiato i suoni della musica Italiana e inter-
nazionale. Tra questi strumenti vanno annoverati in primo luogo quelli del periodo 
d'oro che va dagli anni Sessanta agli anni Ottanta, senza tuttavia tralasciare le produ-
zioni di oggi, figlia di quell'industria che ha resistito nei decenni alle difficoltà della 
globalizzazione adottando nuove soluzioni tecniche e di marketing. Questi strumenti 
musicali hanno raggiunto i palchi e gli studi di registrazione di tutto il mondo, fir-
mando brani storici dal pop all’elettronica per mano di artisti come Jean Michel Jarre, 
Stevie Wonder, Depeche Mode, Duran Duran o i mitici Rockets. L’idea del Museo è nata 
in seguito all’esperienza dell’ACUSMATIQ FESTIVAL presso la Mole di Ancona. 
https://www.museodelsynth.org/ 
 
CENTRO SAN FEDELE (MILANO) 
L’Auditorium San Fedele possiede dal 2011 l’Acusmonium SATOR (50 altoparlanti per 
la spazializzazione del suono) e ogni anno vi si tiene il Festival Inner Spaces – Identità 
e Sonorità Elettroniche – un festival di musica elettronica e arte audiovisiva con per-
formance dal vivo di artisti italiani e internazionali. Il Centro è ospita anche due sale 
cinema, in una delle quali prendono luogo proiezioni di film d’essai, la cui fruizione 
acusmatica è per l'appunto dovuta all’Acusmonium SATOR. Non ultimo, tra le attività 
del Centro, vi è anche il Premio annuale San Fedele per i giovani musicisti.  
https://www.centrosanfedele.net/easyne2/musica/ 
 
OTOLAB (MILANO) 
Otolab nasce nel 2001 a Milano da un gruppo di affinità che vede musicisti, dj, vj, vi-
deoartisti, videomaker, web designer, grafici e architetti unirsi nell'affrontare un per-
corso comune nell'ambito della musica elettronica e della ricerca audiovisiva. I pro-
getti vengono sviluppati attraverso il lavoro di laboratorio, i seminari e le live perfor-
mance, secondo principi di mutuo confronto e sostegno, di libera circolazione dei 
saperi e di sperimentazione. La produzione si compone di progetti collettivi e indivi-
duali per i quali sono stati utilizzati linguaggi che vanno dall'elettronica sperimentale 
alla techno, dal doppiaggio alle sonorità industriali, sempre alla ricerca di un rapporto 
simbiotico con l'immagine e il video. Otolab è un'associazione culturale che produce 
live media, progetti audio e audiovisivi, installazioni, seminari e workshop. In questi 



    

anni di lavoro, sono stati ospitati in festival, manifestazioni, musei e gallerie nazionali 
e internazionali e hanno collaborato alla realizzazione di iniziative culturali autogestite. 
https://www.otolab.net/ 
 
OGR | Officine Grandi Riparazioni (TORINO) 
L’HUB di innovazione e tecnologia di Torino, nella sede delle ex Officine Grandi Ripa-
razioni, rinate nel 2017 grazie alla riqualificazione sostenuta e curata da Fondazione 
CRT, le OGR Torino hanno fatto della produzione multidisciplinare il loro punto cardine. 
Due anime e due vocazioni si intersecano all'interno delle OGR: le OGR Tech e le OGR 
Cult, corrispondenti alle due maniche dell'edificio a forma di H sito in Corso Castelfi-
dardo 22. Dalla congiunzione delle due sezioni, nascono progetti educativi trasversali, 
pensati e prodotti per coinvolgere pubblici differenti, con particolare attenzione al 
pubblico con esigenze speciali. Consapevoli di quanto la funzione educativa ricopra 
un ruolo centrale nella vita di ciascuno, le OGR proseguono la progettazione di attività 
da svolgere in presenza e a distanza. Uno degli obiettivi prefissati è quello di fornire 
strumenti digitali utili a scuole e associazioni, ma anche a tutti coloro che vogliono 
approfondire argomenti relativi a diverse aree di conoscenza. Focus del dipartimento 
educazione delle OGR Torino è proseguire e consolidare i percorsi di pianificazione 
congiunta con le autorità, le scuole e il pubblico. La sezione Education del sito OGR è 
quindi dedicata a tutti coloro che intendono scoprirne l'offerta esistente, visitarne gli 
spazi o lavorare a una progettualità condivise. 
https://ogrtorino.it/ 
 
DOBIALAB (STARANZANO, FRIULI-VENEZIA GIULIA) 
DobiaLab nasce nel settembre 1992 nell'ex scuola elementare di Dobbia (frazione del 
Comune di Staranzano - GO) dove ha la propria sede. È l'associazione culturale Gruppo 
Area di Ricerca con il supporto dell'Amministrazione Comunale di Staranzano a darle 
un’anima, investendo l'esperienza maturata in venti anni di attività. In questo periodo 
Dobialab si è trovata ad essere un punto focale sul territorio regionale e transfronta-
liero con la vicina Slovenia, Croazia, Austria, avendo svolto un continuo lavoro di rela-
zione con le realtà culturali, associative e artistiche del territorio. L'associazione, attra-
verso la gestione degli spazi di Dobialab, si propone di creare percorsi culturali e arti-
stici organizzando eventi e festival nella propria sede e sul territorio circostante, e 
portando avanti la produzione artistica fondata sui rapporti di innovazione, multime-
dialità, sperimentazione e contaminazione, con alla base una cura del contesto rela-
zionale e sociale in cui i progetti si sviluppano. Nel corso dell’anno Dobialab ospita nei 
propri spazi una sala prove per gruppi musicali e attività culturali di vario genere: work-
shop, seminari, presentazioni di opere video e letterarie, retrospettive filmiche. orga-
nizzazione di concerti e performance ed esposizioni artistiche multimediali che hanno 
il loro momento di edizione culmine nel festival Dobiarteventi, la cui prima risale al 
2002. Nell'anno successivo nasce il festival Summerlab che, nella suggestiva ambien-
tazione del Lido di Staranzano, ha ospitato artisti internazionali della musica, del teatro 
e delle arti visive. 
http://www.dobialab.net/ 



    

 
TEMPO REALE | Centro di Ricerca Produzione e Didattica Musicale (FIRENZE) 
Fondato da Luciano Berio a Firenze nel 1987 è oggi un punto di riferimento per la ri-
cerca, la produzione e la formazione nel campo delle nuove tecnologie musicali e della 
musica elettronica. Dalla sua costituzione il Centro è stato impegnato nella realizza-
zione delle opere di Berio, le opere che hanno portato a lavorare nei più prestigiosi 
contesti concertistici di tutto il mondo. Lo sviluppo di criteri di qualità e creatività de-
rivati da queste esperienze si è riverberato nel lavoro condotto continuativamente 
tanto con compositori e artisti affermati quanto con giovani musicisti emergenti. I temi 
principali della ricerca riflettono un'idea di poliedricità che da sempre caratterizza le 
scelte e le iniziative di Tempo Reale: l'ideazione di eventi musicali di grande spessore, 
lo studio sull'elaborazione del suono dal vivo, le esperienze di interazione tra suono e 
spazio, la sinergia tra creatività, competenza scientifica, rigore esecutivo e didattico. 
Tutte le attività di ricerca in queste aree vengono affiancate regolarmente manifesta-
zioni, incontri e progetti sul territorio che vedono il Centro collaborare con le principali 
istituzioni della Toscana, sia in campo musicale, teatrale e di danza, sia nella promo-
zione di una fitta rete di esperienze didattiche. 
https://temporeale.it/ 
 
 
2.2.3. Le esperienze europee 
 
ZAGABRIA (CROAZIA) | RADIONA / Makerspace-Associazione per lo sviluppo della cul-
tura 'DO-IT-YOURSELF' 
Fondata nel 2011 al fine di aumentare la visibilità della cultura open source dei maker 
e della produzione autosostenibile, nonché con l'obiettivo di connettere tutti i possi-
bili campi di arte, scienza e tecnologia, più precisamente campi STEAM (Scienza / Tec-
nologia / Ingegneria / Arte / Matematica), Radiona ha come obiettivo la creazione di 
nuove realtà di pratiche intermediali e new media che siano interconnesse e collabo-
rative, in linea con le culture DIY (fai-da-te) e DIWO (fai-da-te-con-altri). Il Makerspace 
sta sviluppando progetti interdisciplinari e innovativi con un'enfasi sulla costruzione 
di comunità, partecipazione, coesione, trasferimento di conoscenze e co-creazione. Il 
Laboratorio è attivo anche nei settori delle industrie creative e culturali in contesti in-
ternazionali e locali. Radiona.org concentra le sue attività su istruzione, processi di ri-
cerca, progetti artistici, pratiche curatoriali, residenze, collaborazioni intersettoriali in-
ternazionali e nazionali, sistemi auto-sostenibili rinnovabili, attività di riparazione della 
comunità, scienza dei cittadini e questioni relative alla consapevolezza sociale. In 
estate organizzano il PIF CAMP e EWC. 
https://radiona.org/ 
 
FUŽINE (CROAZIA) | ELECTRIC WONDERLAND CAMP  
Electric Wonderland 2020 è un campo maker / hacker all'interno del progetto interna-
zionale Feral Labs Network supportato da Creative Europe che ha al centro i temi della 
resilienza artistica, ambientale e digitale dal punto di vista della citizen science. Si 



    

tratta di un laboratorio di ricerca residenziale e di residenza per artisti della durata di 
una settimana che si occupa di esplorazioni e ricerche nei campi delle macchine da 
disegno e della meccatronica, laboratori botanici e acquatici Off-the-Grid, orienta-
mento alla natura, sintesi audio, gamification e design thinking, biohacking, modella-
zione 3D, installazioni site-specific, spettacoli, uncinetto elettro guerriglia e dispositivi 
indossabili, dispositivi di saldatura e hacking, strumenti primitivi fai-da-te, sensori di-
versi.  
https://www.electric-wonderland.eu/ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
MARIBOR (SLOVENIA) | ACE KIBLA  
KIBLA è l'abbreviazione di cyber (kiber) e laboratorio: KIB_LA. ACE KIBLA è un'istitu-
zione non governativa nazionale e internazionale che opera nel campo segmentato 
delle industrie creative, dell’arte interdisciplinare, intere multimediale, nelle arti visive, 
AV, nella musica, nella cultura e nell’ educazione informale. È un'istituzione che pre-
senta, organizza, produce, co-produce, documenta e archivia progetti artistico-cultu-
rali, nonché pubblicazioni elettroniche e cartacee. Nel 2008 KIBLA è stata premiata con 
il marchio europeo di eccellenza elettronica nel settore multimediale, dall'European 
Multimedia Forum (EMF). Dal 2004, KIBLA è membro della Rete dei Centri Multimediali 
della Slovenia (M3C), in cui 16 centri multimediali presentano, distribuiscono e pro-
muovono la scena delle arti visive / intermedia e le produzioni artistiche locali in Slo-
venia. Il Centro multimediale KIBLA è stato fondato il 4 luglio 1996 e opera dal 1998 
come Associazione per la cultura e l'educazione KIBLA (l'edificio Narodni dom; Kneza 



    

Koclja Street 9, Maribor, Slovenia). Nei 20 anni di esistenza, l'istituzione, con le sue tre 
sedi, si è sviluppata in un punto nevralgico della città, della regione, del paese e più in 
generale, come luogo di arte e cultura contemporanea, educazione informale, uso 
creativo ICT emergenti e pratiche interdisciplinari. Nel 2002 è stato istituito il punto di 
informazione e comunicazione KIT (dal 2014 con una destinazione modificata in 
ARTKIT), situato in piazza Glavni Trg 14 nello storico municipio, e nel 2012 è stato lan-
ciato il PORTALE KIBLA come sede espositiva presso il vecchio industriale atrio in Via 
Valvasorjeva 40, di oltre 2.000 m². All'MMC KIBLA, ARTKIT e KIBLA PORTAL è possibile 
visitare mostre, spettacoli musicali, audiovisivi e altre forme di performance artistiche, 
partecipare a serate letterarie, dibattiti, festival di arte contemporanea, musica e le loro 
varianti interdisciplinari, o entrare in contatto con le problematiche che investono lo 
sviluppo dei campi della cultura, dell'umanesimo, delle moderne tecnologie e delle 
attività educative informali. 
http://www.kibla.org/?no_cache=1 
 
LJUBLJANA (SLOVENIA) | PROJECT ATOL INSTITUTION 
Projekt Atol è un'istituzione culturale senza scopo di lucro fondata nel 1992 dall'artista 
sloveno concettuale e dei nuovi media Marko Peljhan e ufficialmente registrata nel 
1994. Le sue attività spaziano dalla produzione artistica alla ricerca scientifica e allo 
sviluppo e produzione di prototipi tecnologici. Il braccio tecnologico di Projekt Atol, 
chiamato PACT Systems (Projekt Atol Communication Technologies), è stato fondato 
nel 1995, e il ramo delle operazioni di volo, Projekt Atol Flight Operations, è stato fon-
dato nel 1999 per supportare le attività artistiche e culturali nell'atmosfera, in orbita, e 
oltre. Projekt Atol funge da struttura di supporto istituzionale, finanziario e logistico 
per diversi progetti e iniziative, come il suo progetto Makrolab e la recente Arctic Per-
spective Initiative. Marko Peljhan ha rappresentato la Slovenia alla 58a Biennale di Ve-
nezia nel 2019. 
http://www.projekt-atol.si 
 
LJUBLJANA (SLOVENIA) | LJUDMILA  
Ljudmila è un laboratorio multimediale digitale open-access con una vasta esperienza 
dal 1994 nella connessione tra nuove tecnologie multimediali e progetti artistici, non-
ché nell'incoraggiare usi più ampi, più saggi e più creativi delle nuove tecnologie. 
https://wiki.ljudmila.org/ 
 
SOČA (SLOVENIA) | PIF CAMP 
PIF Camp è un campeggio di hacker, creato in collaborazione con PROJECT ATOL e 
Ljudmila. Pe la durata di sette giorni, la natura slovena svolge da suggestivo scenario 
dove arte, tecnologia e conoscenza si incontrano. I partecipanti al campo sono autori 
di workshop, gite, lezioni teoriche e pratiche, briefing: durante il camp partecipano 
attivamente allo sviluppo di vari progetti fai da te, collaborando in un ambiente di la-
voro creativo. I progetti vengono condivisi e pubblicarti online. 
https://pif.camp/ 
 



    

BELGRADO (SERBIA) | HACKLAB BELGRADE 
Hacklab Belgrade è uno spazio creativo aperto per programmatori di computer e ap-
passionati di tecnologia, artisti e tutte le persone interessate all'intersezione tra tecno-
logia e arte. 
https://oosm.org/en/index.html 
 
BUDAPEST (UNGHERIA) | HACK - Hungarian Autonomous Center for Knowledge 
L'Independent Hungarian Knowledge Center (o HACK - Hungarian Autonomous Cen-
ter for Knowledge) è un hackerspace a Budapest, il cui scopo è quello di fornire spazio 
e infrastrutture al servizio di coloro che vogliono sperimentare e prototipare le proprie 
ideazioni. Nel laboratorio aperto nel 2007 si svolge una vita comunitaria attiva. 
https://hsbp.org/HomePage 
 
GINEVRA (SVIZZERA) | POST TENEBRAS LAB 
Post Tenebras Lab è un'associazione senza scopo di lucro fondata nel 2009. Mette a 
disposizione spazio, strumenti, know-how e una cultura tecnologica per la creazione, 
la modifica di oggetti e la condivisione di conoscenze per gli appassionati di informa-
tica, elettronica, meccanica, arti e scienze. 
https://www.posttenebraslab.ch/ 
 
PARIGI (FRANCIA) | IRCAM  
L’Istituto IRCAM è stato fondato nel 1977 al fine di incoraggiare l'interazione produt-
tiva tra la ricerca scientifica, gli sviluppi tecnologici e la produzione musicale contem-
poranea. Focalizzata sulla produzione artistica, in tutta la sua particolarità e sensibilità, 
questa dinamica di ricerca altamente originale si rivolge alle modalità di rappresenta-
zione e di manipolazione estesa del suono e della musica, sviluppando la possibilità di 
molteplici applicazioni scientifiche e tecnologiche che toccano un pubblico sempre 
più ampio, tra cui professionisti del suono e della musica, imprese industriali, accade-
mici, appassionati di musica, etc. Centrale lo sviluppo di strumenti software per musi-
cisti, compositori, artisti e musicologi utilizzando i modelli e prototipi creati dai gruppi 
di ricerca in vari domini legati alla musica compresa la tecnologia dell'informazione 
(ad es. lingue, interazione uomo-computer, tempo reale e database), elaborazione del 
segnale, acustica, percezione uditiva e psicologia cognitiva e musicologia. Il lavoro 
svolto nel laboratorio di ricerca congiunto STMS (Science and Technology of Music 
and Sound) è sostenuto dal CNRS, dal Ministero della Cultura francese e dalla Sor-
bonne. L'unità di ricerca congiunta è strutturata dai suoi 7 team, ognuno caratterizzato 
da un proprio ancoraggio teorico e dalle materie studiate; le loro attività sono orga-
nizzate intorno a 3 campi di interazione multidisciplinari, coprendo l'intera gamma 
delle scienze e delle tecnologie della musica e del suono. Diversi gli ambiti di azione: 
 

- la Ricerca (Sound Systems and Signals: Audio/Acoustics, IntruMents, Acoustic and 
Cognitive Spaces, Perception and Sound Design, Sound Analysis-Synthesis, Sound 
Music Movement Interaction, Musical Representations and Analysis of Musical Prac-
tices);  
 



    

- la Creazione: IRCAM è un centro di ricerca riconosciuto a livello internazionale de-
dicato alla creazione di nuove tecnologie per la musica. L'istituto offre un ambiente 
sperimentale unico in cui i compositori si sforzano di ampliare la loro esperienza 
musicale attraverso i concetti espressi nelle nuove tecnologie. Nel 2009 IRCAM ha 
istituito una residenza di ricerca artistica aperta a professionisti nel campo della 
computer music e del suono); 

 

- la Trasmissione: ogni anno vengono offerti oltre 10 diversi programmi educativi ai 
professionisti della musica, agli artisti e scienziati, agli studenti iscritti alle scuole 
superiori o al conservatorio. Questa offerta è completata dall'Accademia e dal Fe-
stival ManiFeste aperto a compositori e artisti e, tramite la piattaforma web del fo-
rum IRCAM, alla comunità degli utenti del software IRCAM; 

 

- l’Innovazione: al centro delle preoccupazioni sociali ed economiche che combinano 
cultura e tecnologie dell'informazione, l'attuale ricerca presso IRCAM è vista dalla 
comunità di ricerca internazionale come un riferimento per progetti interdiscipli-
nari sulle scienze e tecnologie per il suono e la musica, costantemente esposte ai 
nuovi bisogni e usi della società. La dinamica dell'innovazione di IRCAM si basa su 
un modello unico incentrato sulla creazione contemporanea.  

 

La stretta collaborazione tra artisti e ricercatori porta ad invenzioni per la produzione 
sonora di opere che sono, appunto, prototipi avanzati. Il processo di ingegneria tec-
nica utilizza tentativi di estrapolare e riunire approcci artistici unici in concetti generici 
e istanziarli come forme adattate per un uso più ampio. L'IRCAM Forum è una comu-
nità internazionale di utenti del software IRCAM, un gruppo privilegiato in grado di 
scoprire le tecnologie dell'istituto subito dopo il suo utilizzo interno per produzioni 
artistiche. I membri del forum, principalmente artisti professionisti o scienziati, hanno 
accesso alle forme più aperte e sperimentali delle nostre tecnologie: l'apertura e la 
programmabilità degli ambienti / applicazioni consentono di adattarli a un ampio nu-
mero di approcci estetici diversi. Le collaborazioni industriali rappresentano gran 
parte dell'attività, siano essi progetti di ricerca e sviluppo collaborativi, contratti di ri-
cerca o supporto alla creazione di startup e spinoff. La disponibilità di mattoni tecno-
logici ottimizzati e multipiattaforma è il canale principale per i trasferimenti industriali, 
che si riflette in numerose licenze di diritti di sfruttamento. La produzione di collezioni 
di software commerciale realizzata in collaborazione con rinomate società di software 
(ad esempio Flux, Ableton, Plugivery, ecc.) ha consentono alle tecnologie dell'istituto 
di raggiungere un pubblico più ampio. Quarant'anni dopo la creazione del progetto 
visionario IRCAM-Centre Pompidou e lo sviluppo del suo modello unico di arte-
scienza-tecnologia, l'importanza del ruolo degli artisti nel processo di innovazione in-
dustriale è diventata sempre più interessante per la decisione- creatori. Per la prima 
call for propositions per H2020 ICT36 lanciata nel 2016 dalla DG Connect della Com-
missione Europea, è stato selezionato il progetto VERTIGO guidato da IRCAM per coor-
dinare collaborazioni paneuropee tra artisti e progetti di ricerca tecnologica per favo-
rire l'innovazione. I principali risultati del progetto VERTIGO saranno presentati all'e-
vento annuale Mutations-Creation dedicato alle nuove preoccupazioni sociali che 
collegano arte e innovazione, inaugurato nel 2017 al Centre Pompidou. Nel 2020, 



    

IRCAM ha creato Ircam Amplify, uno spin-off per la commercializzazione delle innova-
zioni audio dell'istituto. Vera interfaccia tra lo stato dell'arte della ricerca audio e il 
mondo industriale su scala globale, Ircam Amplify è un attore importante nella rivolu-
zione del suono del 21° secolo. 
https://www.ircam.fr/ 
 
BERLINO (GERMANIA) | ACUD MACHT NEU!  
Il collettivo gestisce il club, lo studio e la galleria di tre stanze nella Casa d'Arte ACUD, 
una delle ultime case d'arte indipendenti a Berlino. Fondata nel 1991 da un gruppo di 
artisti in un caseggiato vuoto al Weinbergspark a Berlin-Mitte, dal 2014, insieme agli 
operatori di lunga data del teatro e del cinema ACUD, ha elaborato un fitto programma 
di concerti, letture, mostre, performance, talk, proiezioni e performance. La School of 
Machines, Making & Make Believe offer esperienze di apprendimento pratico uniche 
nei settori dell'arte, della tecnologia, del design. Artisti, designer, tecnologi, maker, ri-
cercatori e simili si avvalgono di questo spazio per esplorare nuovi argomenti, svilup-
pare ed espandere la loro pratica e iniziare qualcosa di nuovo. 
https://acudmachtneu.de/ 
 
KARLSRUHE (GERMANIA) | ZKM | CENTRO PER LA CULTURA E I MEDIA  
Lo ZKM di Karlsruhe è un'istituzione che si è occupata, in teoria e in pratica, delle inno-
vazioni nella tecnologia dell'informazione, delle opzioni che ne derivano per l'arte e 
del cambiamento sociale avviato dal 1999, sotto la direzione del professor Peter Wei-
bel. In qualità di ‘casa multidisciplinare’ per tutte le forme d'arte, la ZKM comprende 
musei, la mediateca, eventi, visite guidate, laboratori, concerti, proiezioni di film, sim-
posi e molto altro. Nella storica sala di un'ex fabbrica di munizioni, lo ZKM ospita non 
solo musei ma anche strutture di ricerca e produzione: l'Istituto per i Media Visivi e 
l'Istituto per la Musica e l'Acustica. 
https://zkm.de/de 
 
HUDDERSFIELD (GRAN BRETAGNA) | CERENEM  
Il team di ricerca del CeReNeM riunisce ricercatori e artisti leader a livello mondiale 
all'avanguardia della performance musicale contemporanea, della composizione e dei 
nuovi media sonori. 
https://www.youtube.com/channel/UCtJOsFxiEdE96uyU3UtZHLg/videos 
 
LONDRA (GRAN BRETAGNA) | CRISAP 
Creative Research into Sound Arts Practice è stata fondata nel 2005 come centro di 
ricerca dell'Università delle arti di Londra, con sede presso il London College of Com-
munication (LCC). Negli ultimi dieci anni CRiSAP è diventato un centro di ricerca inter-
nazionale leader nella pratica delle arti sonore. Guidato dalla direttrice Cathy Lane (ed 
ex condirettore Angus Carlyle, 2005-2018), CRiSAP ha prodotto pubblicazioni, simposi, 
conferenze, dibattiti e mostre che hanno sviluppato il campo disciplinare emergente 
delle arti sonore. I membri di CRiSAP, ciascuno con la propria reputazione internazio-
nale come artisti e ricercatori, hanno scritto pubblicazioni importanti, si sono esibiti ed 



    

esibiti a livello internazionale presso istituzioni rinomate e hanno presentato docu-
menti di ricerca a conferenze in tutto il mondo. Il centro supporta una consistente 
coorte di dottorandi e ha accolto numerosi borsisti di ricerca e ricercatori in visita negli 
ultimi 15 anni. 
https://www.crisap.org/ 
 
LONDRA E COLCHESTER (GRAN BRETAGNA) | SPACE STUDIOS 
SPACE è un'organizzazione leader nel settore delle arti visive che supporta gli artisti in 
un ambiente urbano in evoluzione fornendo spazi di lavoro creativi, sostegno, sup-
porto e promozione dell'innovazione. Fondato da artisti nel 1968, SPACE gestisce 20 
studi di artisti in 7 distretti londinesi e Colchester, fornendo uno spazio di lavoro crea-
tivo a prezzi accessibili e programmi di supporto, come mostre, residenze per artisti, 
borse di studio e opportunità di formazione, per consentire agli artisti di essere soste-
nibili. In particolare il programma SPACE Art + Technology fornisce un banco di prova 
e una piattaforma di scambio critico per artisti e pensatori il cui lavoro si lega alla tec-
nologia, offrendo residenze per artisti, nonché eventi e workshop regolari, consen-
tendo al pubblico di ottenere una visione più approfondita delle sfide e delle oppor-
tunità che la tecnologia ci presenta oggi. 
https://spacestudios.org.uk/ 
 
ROTTERDAM (OLANDA) | V2 | LAB FOR THE UNSTABLE MEDIA  
V2 è un centro interdisciplinare per l'arte e la tecnologia dei media: presenta, produce, 
archivia e pubblica ricerche interfacciando arte, tecnologia e società. Fondata nel 1981, 
V2 offre una piattaforma per artisti, designer, scienziati, ricercatori, teorici e sviluppa-
tori di software e hardware di varie discipline per discutere il proprio lavoro e condivi-
dere le proprie scoperte. Arte e design giocano un ruolo essenziale nell'incorporazione 
sociale degli sviluppi tecnologici. V2 crea un contesto in cui le questioni riguardanti 
l'impatto sociale della tecnologia vengono esplorate attraverso il dialogo critico, la ri-
flessione artistica e la ricerca orientata alla pratica. 
https://v2.nl/ 
 
ROTTERDAM (OLANDA) | WAVEFORM RESEARCH CENTER 
Il Waveform Research Center è uno studio con sede a Rotterdam. Lo studio è costruito 
con apparecchiature di prova classiche per esplorare nuovi suoni e nuove immagini. 
https://www.facebook.com/wrc010/ 
 
ROTTERDAM (OLANDA) | WORM 
Si colloca come ambiente di prova per la produzione artistica alternativa, le forme di 
vita sperimentali e lo sviluppo della conoscenza non accademica. Si definisce oltre a 
uno spazio, un network all'incrocio tra la cultura (popolare) e le arti (dello spettacolo). 
Con una gamma di strutture a prezzi accessibili e network locale, nazionale e interna-
zionale, supporta artisti indipendenti e sottorappresentati, attraverso un approccio in-
clusivo, orizzontale e fluido.  
https://worm.org/ 



    

 
ROTTERDAM (OLANDA) | INTER-SOCIETY FOR THE ELECTRONIC ARTS 
Fondata nei Paesi Bassi nel 1990, ISEA International (ex Inter-Society for the Electronic 
Arts) è un'organizzazione internazionale senza scopo di lucro che promuove il discorso 
accademico interdisciplinare e lo scambio tra organizzazioni culturalmente diverse e 
individui che lavorano con arte, scienza e tecnologia. L'attività principale di ISEA Inter-
national è l'annuale International Symposium on Electronic Art (ISEA). I simposi sono 
iniziati nel 1988. 
http://www.isea-web.org/ 
 
'S-HERTOGENBOSCH (OLANDA) | WILLEM -TWEE STUDIOS | Modular Synth lab  
Lo spazio artistico Willem Twee è una piattaforma e uno spazio di presentazione per 
artisti di talento. Offre agli artisti un luogo dinamico in cui il loro lavoro viene presen-
tato al pubblico più ampio possibile. Il curatore e assistente curatore lavorano regolar-
mente con curatori ospiti e creatori di mostre. Incoraggiando le collaborazioni con un 
carattere multidisciplinare, Willem Twee rivolge un'attenzione particolare all'arte gio-
vane e innovativa. Per collegare artisti famosi a Willem Twee, è necessario uno spazio 
professionale e il supporto di esperti da parte dei tecnici e del personale del back office. 
Uno dei programmi in corso, prevede la collaborazione di artisti emergenti e artisti più 
rinomati attraverso l’organizzazione di mostre collettive di alto profilo. 
https://www.willem-twee.nl/ 
 
NIMEGA (OLANDA) | EXTRAPOOL  
Extrapool è uno spazio artistico indipendente per musica sperimentale, performance 
art, proiezioni, piccole pubblicazioni e mostre, attivo da oltre 25 anni. Extrapool opera 
in tre campi: suono, arte e stampa. Offre, inoltre, performance art sperimentali di altis-
sima qualità (ad esempio Kant Noch Wal), installazioni sonore (ad esempio Brombron) 
e prodotti di stampa (Knust) nei Paesi Bassi e a livello internazionale. L'attenzione si 
concentra sulla cultura DIY, designer, nuovi artisti senza grandi reti di distribuzione e 
artisti marginali con concetti semipopolari. “Offriamo l'esperimento che potrebbe an-
dare storto. Mostriamo il grezzo. Annulliamo la musica. Il nostro palco, il nostro audi-
torium, è meglio descritto come un contesto straordinario in un ambiente flessibile, 
mutevole e adattabile. Da un lato informale e intimo, dall'altro esplicito (dominante) e 
'artistico'”. 
https://extrapool.nl/ 
 
AMSTERDAM (OLANDA) | OT301 
OT301 è una comunità internazionale di persone che lavorano e vivono nel vecchio 
Film Acamdemy sull'Overtoom ad Amsterdam, associatasi con il nome di Vereniging 
EHBK (Eerste Hulp Bij Kunst). L'OT301 è stato occupato (1999) ed in seguito acquistato 
(2006). EHBK gestisce questo luogo alternativo, senza scopo di lucro, come un collet-
tivo, in cui alloggi, spazi di lavoro e funzioni pubbliche sono combinati per contribuire 
alle arti, alla politica e alla sottocultura. Sono presenti un cinema per produzioni un-
derground e alternative, uno studio polivalente che programma una varietà di musica, 



    

danza, spettacoli, teatro, mercati e laboratori. Uno spazio espositivo per l’arte tempo-
ranea che collega campi di conoscenza e comprensione attraverso l'arte e la cultura, e 
infine uno spazio ristorativo di cucina vegana. 
http://www.ot301.nl/ 
 
L’AIA (OLANDA) | III - INSTRUMENT INVENTORS  
iii è una piattaforma comunitaria gestita da artisti che supporta nuove pratiche inter-
disciplinari che collegano performance, tecnologia e sensi umani. iii sostiene la ricerca, 
la produzione, la presentazione e la distribuzione di progetti artistici innovativi che 
combinano le discipline delle arti visive, della musica, del teatro e della tecnologia dei 
media. iii organizza un programma di residenza per artisti e un programma di attività 
pubbliche a L'Aia, nonché un programma di diffusione internazionale, raggiungendo 
oltre 10.000 persone in oltre 70 presentazioni all'anno nei Paesi Bassi e all'estero. Infine 
gestisce anche uno spazio di lavoro a Moerwijk dove fornisce uno spazio studio a 
prezzi accessibili agli artisti, ospita le diverse attività ed invita il pubblico a proporre ed 
organizzare altre iniziative. 
https://instrumentinventors.org/ 
 
L’AIA (OLANDA) | STUDIO LOOS 
Studio LOOS è uno spazio di lavoro, laboratorio e spazio di presentazione pubblica per 
la ricerca, la sperimentazione, lo sviluppo, l'innovazione e la produzione di musica elet-
troacustica interdisciplinare, arte sonora e audio, improvvisazione e composizione, 
monomedia, bimedia, polimedia e ipermedia. Con il suo Studio, la Fondazione LOOS 
fornisce ad artisti e gruppi nel campo della nuova musica interdisciplinare un luogo 
per eseguire ricerche, residenze, sperimentare e presentare al pubblico le loro ultime 
opere. Allo Studio LOOS gli artisti curano serie di concerti con spettacoli, conferenze e 
presentazioni con una scelta di artisti e ricercatori locali e internazionali, infatti, fun-
ziona come un luogo di incontro in cui artisti e specialisti di diverse generazioni, paesi, 
nazionalità e discipline si scambiano idee, esperienze, abilità e conoscenze e incon-
trano il pubblico in generale. Lo Studio LOOS è stato istituito nel 2005 come spazio 
fisico, ma la sua ideazione da parte del compositore / improvvisatore / interprete / po-
listrumentista Peter J.A. van Bergen, attualmente direttore della Fondazione LOOS, è 
databile al 1982. Dalla fine degli anni '80, LOOS ha avviato, generato e sviluppato un 
vasto e impressionante repertorio di musica contemporanea. Incorporando la tecno-
logia moderna (live electronics, computer e diversi media) nell'estetica musicale spe-
cifica che LOOS rappresenta e attraverso la stretta collaborazione con compositori, im-
provvisatori, attori, coreografi e artisti visivi, LOOS è diventato uno delle piattaforme 
più importanti di artisti internazionali d'avanguardia di oggi. Elementi essenziali di 
LOOS sono l'originalità, l'autenticità, uno standard elevato di prestazioni e idee e una 
mentalità e un'attitudine avventurose e sperimentali. Dal 2010 Studio LOOS organizza 
la serie “docARTES +: “una serie di residenze, eventi, performance e concerti ampliati 
con lezioni e approfondimenti teorici. Nella serie artisti-ricercatori (studenti e profes-
sori) che sono collegati a un programma di dottorato, presentano le loro ricerche, 
esperimenti e le ultime scoperte. Il titolo della serie proviene dal programma 



    

docARTES relativo al Conservatorio reale dell'Aia, all'Università di Leida e all'Orpheus 
Institute di Ghent / Belgio. LOOS intende in questo modo stimolare e presentare nuovi 
sviluppi pratici e teorici di alto livello nelle arti e informare il grande pubblico su di essi. 
Ephémère è una nuova serie di serate sorprendenti sulle forme d'arte temporanee e 
contemporanee. Funziona come una piattaforma per artisti, dove il pubblico può spe-
rimentare opere d'arte e spettacoli in un modo diverso rispetto ai tradizionali luoghi e 
sale da concerto. Ephémère mira a sostenere la scena musicale sperimentale in gene-
rale, aggiungendo diversità nella scena musicale dell'Aia, dando ai giovani artisti l'op-
portunità di presentare le loro opere in buone condizioni e rendere un'arte di alta qua-
lità accessibile a tutti. WONDERWERP è una serie mensile per presentare i progetti dal 
vivo. Che si tratti di musica nuova, elettronica, acustica, improvvisata, interdisciplinare 
/ multidisciplinare, sperimentale, in progress, ecc., i lavori sono sempre creati dagli ar-
tisti. Nel 1985 LOOS è stato insignito del Premio Ooyevaer della Città dell'Aia e nel 2000, 
con il prestigioso GeNeCoPrize 2000 (Premio per i compositori olandesi) per "meriti 
eccezionali nella musica contemporanea dei Paesi Bassi". Le attività di LOOS sono state 
finanziate dal 1997 al 2008 con sussidi strutturali dal Ministero olandese di O.C. & W. 
(Istruzione, cultura e scienza), e dal 2005 (fino al 2012) sono strutturalmente sovven-
zionate dalla Città dell'Aia. LOOS attualmente riceve anche un sussidio di due anni dal 
Fondo nazionale olandese per le arti dello spettacolo (FPK) per la ricerca su IOM - Inte-
ractive Interdisciplinary Improvising Orchestral Machine. 
https://www.loosdenhaag.com/ 
 
GOTEBORG (SVEZIA) | SKOGEN  
SKOGEN è una casa gestita da artisti per le arti dello spettacolo, che supporta artisti di 
Göteborg e esteri, organizza il loro lavoro e la ricerca in formati come residenze, gruppi 
di studio, blocchi tematici, produzioni, presentazioni, conferenze, pubblicazioni e se-
minari. Lavora con artisti su lassi di tempo più lunghi, oltre la logica dei singoli progetti. 
Cerca di espandere i temi nel tempo e di costruire connessioni tra la città e il mondo, 
tra l'accademia, la società civile e le arti. 
https://www.skogen.pm/ 
 
HELSINKI (FINLANDIA) | BIOART SOCIETY 
Bioart Society è un'associazione con sede a Helsinki che sviluppa, produce e facilita 
attività intorno all'arte e alle scienze naturali con un'enfasi su biologia, ecologia e 
scienze della vita. Gestisce SOLU Space, un laboratorio artistico e piattaforma per arte, 
scienza e società a Katajanokka, Helsinki, e - insieme alla Stazione Biologica Kilpisjärvi 
dell'Università di Helsinki - Ars Bioarctica, un programma di arte e scienza incentrato 
sull’ ambiente sub-artico. Bioart Society è stata fondata nel maggio 2008 e attualmente 
conta 127 membri provenienti dalla Finlandia e da altri paesi. 
https://bioartsociety.fi/ 
 
PORTO (PORTOGALLO) | SONOSCOPIA  
Sonoscopia è uno spazio per artisti di musica sperimentale, improvvisata ed elettroa-
custica. È uno spazio condiviso da un nucleo abituale di persone che lo abitano e lo 



    

gestiscono in un'ottica di sviluppo di progetti artistici con il supporto di adeguate ri-
sorse tecniche. Gli obiettivi della residenza artistica presso Sonoscopia sono la crea-
zione di contenuti musicali sperimentali, preferenzialmente direttamente legati alla 
linea artistica dell'associazione. Lo spazio Sonoscopia è stato progettato per soddisfare 
le esigenze delle diverse fasi dei progetti creativi: produzione esecutiva, ricerca, prove, 
registrazioni audio e video e brevi presentazioni informali. Lo spazio è condiviso da un 
gruppo permanente aperto alla partecipazione di collaboratori portoghesi e interna-
zionali che vogliono fare uso delle condizioni fisiche offerte dallo spazio e anche 
dell'ambiente creativo vissuto nello spazio. 
http://www.sonoscopia.pt/ 
 
LISBONA (PORTOGALLO) | ALTLAB 
AltLab è un collettivo dedicato alla ricerca indipendente e alla sperimentazione in me-
dia alternativi. Basato sulla comunità e costruzione della comunità per natura, cerca di 
promuovere la partecipazione attiva, la condivisione della conoscenza e la collabora-
zione tra individui come artisti, programmatori, ingegneri, hobbisti, scienziati e tutti 
coloro che desiderano esplorare liberamente usi creativi ed emancipatori della tecno-
logia. Proprio come molti altri hackerspace emersi in tutto il mondo negli ultimi anni, 
anche AltLab è stato fondato sulle nozioni di software / hardware open source e sulla 
fiducia in piattaforme collettive indipendenti per la condivisione della conoscenza e la 
sperimentazione aperte e attive. 
https://altlab.org/ 
 
BARCELONA (SPAGNA) | HANGAR 
Hangar è un centro di ricerca e produzione artistica che offre supporto agli artisti. La 
missione di Hangar è supportare gli artisti visivi e i creativi durante le diverse fasi dei 
loro processi di produzione artistica, nonché contribuire allo sviluppo dei loro progetti 
nel migliore dei modi. Per fare ciò, Hangar mette a disposizione attrezzature, strutture, 
assistenza alla produzione e un contesto adatto per la sperimentazione e il free know-
ledge transfer. Hangar segue i risultati includendo i progetti in varie reti e piattaforme. 
https://hangar.org/en/ 
 
PRADO (SPAGNA) | MEDIALAB  
È concepito come un laboratorio cittadino per la produzione, ricerca e divulgazione di 
progetti culturali che esplora le forme di sperimentazione e apprendimento collabo-
rativo emerse dalle reti digitali. È concepito come un laboratorio cittadino per la pro-
duzione, ricerca e diffusione di progetti culturali che esplorano forme collaborative di 
sperimentazione e apprendimento emerse dalle reti digitali. 
https://www.medialab-prado.es/ 
 
MADRID (SPAGNA) MATADERO 
Matadero Madrid è un centro di creazione e produzione culturale in cui trovano posto 
tutte le forme di ricerca e espressione artistica. Matadero Madrid è uno spazio vivo e 
mutevole al servizio dei processi creativi, della formazione artistica partecipativa e del 



    

dialogo tra le arti. Nasce con la volontà di contribuire alla riflessione sull'ambiente so-
cioculturale contemporaneo e con la vocazione a sostenere i processi di costruzione 
della cultura del presente e del futuro. Dipende dall'Area Cultura e Sport del Comune 
di Madrid. 
https://www.mataderomadrid.org/ 
 
 
2.2.4. Il resto del mondo 
 
LOS ANGELES (USA) | COAXIAL  
Coaxial è un salone di arti multimediali dedicato ai media, al suono e alla performance 
art. Coaxial Arts Foundation è un'organizzazione di media art multidisciplinare senza 
scopo di lucro dedicata al supporto di media, sound e performance art.  
Coaxial fornisce residenze, spazio studio, supporto tecnico e spazio espositivo pub-
blico per eventi dal vivo per mostrare artisti underground le cui opere spesso non sono 
esposte nelle gallerie poiché l'arte effimera non favorisce il sistema di vendita delle 
gallerie. Coaxial attiva una comunità di media sperimentali, artisti del suono e perfor-
mance attraverso commissioni, eventi, workshop, registrazioni TV in diretta e mostre 
attraverso lo spazio degli studi della fondazione nel centro di Los Angeles. 
https://coaxialarts.org/ 
 
NEW YORK CITY, NY (USA) | SIGNAL CULTURE 
Signal Culture prestigiosa residenza per artisti, nata con l'idea di creare un ambiente 
in cui artisti innovativi, toolmaker, curatori, critici e storici dell'arte e della media art 
sperimentale avrebbero avuto modo di sviluppare nuovi progetti e collaborare tra loro. 
Oltre al programma di residenza, sono organizzate mostre pubbliche, e la produzione 
di risorse per ricercatori e professionisti nel campo della media art sperimentale, in 
modo da espandere il supporto oltre il periodo di residenza. Signal Culture è divenuta 
prestigiosa residenza Nel gennaio 2014, Signal Culture ha iniziato il suo programma di 
residenza d'artista con gli artisti Jax Deluca e Kyle Marler. Solo nel suo primo anno Si-
gnal Culture ha ospitato in residenza oltre 40 artisti, ricercatori e toolmaker da tutto il 
mondo. 
http://signalculture.org 
 
PHOENIX, AZ (USA) | VIDICON  
Vidicon è un raduno di video arte analogica, digitale, software, hardware etc. In una 
settimana si tengono sessioni di jam, talk, workshop, opere d'arte estemporanee, col-
laborazioni e performance. Data la natura degli eventi di quest'anno, la pandemia, la 
rivolta globale contro il razzismo e l'odio e il ripensamento di molte cose che davamo 
per scontate, Vidicon nel 2020 è stato virtuale. Tra gli organizzatori la LZX Industries e 
tra gli artisti alcuni tra i più rappresentativi tra coloro che lavorano con il segnale, de-
clinato in suono e in immagini. 
https://vidicon.org/ 
 



    

BOULDER, CO (USA) | MEDIA ARCHAEOLOGICAL LAB  
Il motto di questo laboratorio è che "il passato deve essere vissuto in modo che il pre-
sente possa essere visto". Quasi tutti i laboratori di media digitali sono concepiti come 
un luogo per la ricerca sperimentale utilizzando gli strumenti più aggiornati e all'avan-
guardia disponibili; tuttavia, il MAL (precedentemente chiamato AML, o Archaeologi-
cal Media Lab) - che è il primo del suo genere in Nord America - è un luogo per la ricerca 
sperimentale interdisciplinare e l'insegnamento utilizzando gli strumenti, il software e 
piattaforme, dal passato. Il MAL, quindi, è spinto in egual misura dalla necessità di 
mantenere l'accesso ai primi lavori di letteratura elettronica e dalla necessità di archi-
viare e mantenere i computer su cui questi lavori sono stati creati. Organizzatore del 
Festival di Arcade Gaming https://whaaat.io/ 
https://www.mediaarchaeologylab.com/ 
 
ARGENTINA (BUENOS AIRES) | SIESTA DEL FAUNO  
Lo Studio Siesta del Fauno è stato creato a Buenos Aires da Ernesto Romeo a partire 
dalla sua originale collezione personale di sintetizzatori. Nel tempo, è divenuto il prin-
cipale studio di riferimento per i musicisti dell’America del Sud. La collezione notevole 
comprende apparecchiature analogiche, modulari e non, e digitali e vanta collabora-
zioni di spicco nel panorama mondiale, come il divo della techno di Detroit Carl Craig. 
https://www.facebook.com/lasiestadelfauno/ 
 
ARGENTINA (BUENOS AIRES) | VIDEONIX LAB 
È un laboratorio localizzato a Buenos Aires e attivo nel settore della video arte elettro-
nica, con particolare riguardo alla sperimentazione, come al DIY, open source, hard-
ware, fondato da Javier Plano, videoartista ed insegnante di arti elettroniche presso la 
UNTEF – Università Pubblica del Tre di Febbraio. È un punto di riferimento unico nel 
suo genere in Argentina, e riconosciuto a livello internazionale, organizza workshop, 
corsi, eventi e mostre. Inoltre l’attività di artista di Javier si espleta anche con la crea-
zione di sintetizzatori con stampa 3D e di circuiti i cui fogli sono liberamente scaricabili 
dalla sua piattaforma on line, secondo la diffusa filosofia dello sharing che contraddi-
stingue molti altri artisti del settore.  
 
MONTRÉAL (CANADA) | METALAB | SAT - SOCIÉTÉ DES ARTS TECHNOLOGIQUES 
Dalla sua creazione nel 2002, la missione di Metalab è stata duplice: stimolare l'emer-
gere di esperienze immersive innovative e rendere il loro design accessibile ad artisti 
e creatori di immersione attraverso un ecosistema di software libero. I temi di ricerca 
di Metalab - telepresenza, immersione, video mapping e suono spazializzato - sono 
sviluppati attraverso progetti di ricerca e produzione. Il Symposium Sound and Immer-
sion 2021, dedicato all'esperienza immersiva, è stato creato dalla Society for Arts and 
Technology [SAT] nel 2014, come piattaforma per la discussione, lo scambio e la crea-
zione di tecnologie immersive. Raduno internazionale annuale dei grandi nomi 
dell'immersione, il simposio è un parco giochi per esplorare le possibilità di nuovi am-
bienti immersivi: cupole, realtà virtuale, realtà aumentata, realtà miste etc.; giunto alla 
settima edizione, l’iX Symposium, dedicato all'immersione sonora, invita a 



    

sperimentare un formato innovativo di conferenza in realtà virtuale nel Satellite Hub, 
una nuova piattaforma web immersiva sviluppata da SAT. 
http://www.sat.qc.ca 
 
MONTRÉAL (CANADA) | MEDIA HISTORY RESEARCH CENTRE  
Media History Research Center è un centro di ricerca interdisciplinare che si occupa 
dello sviluppo storico del cambiamento e della comunicazione dei media. Il centro fo-
calizza i suoi studi su quelle sottocategorie nascenti ma robuste, come l'archeologia 
dei media, la variantology, il nuovo materialismo, la teoria della circolazione e la scrit-
tura tecnologica. Attraverso progetti di ricerca e pubblicazioni, i membri dell'MHRC 
sono stati celebrati per i loro studi innovativi su molti aspetti della storia dei media. 
L'MHRC fa parte del Milieux Institute for Arts, Culture and Technology della Concordia 
University, un ambizioso istituto di ricerca-creazione che opera all'incrocio tra design, 
arte, cultura e tecnologia: non solo una piattaforma per esercitare immaginazione pro-
gressiva, pensiero critico, sperimentazione creativa e formazione interdisciplinare, ma 
anche e soprattutto un luogo di innovazione, dove pensare e fare si uniscono per tra-
sformare l’incontro con la tecnologia. La Concordia University si è guadagnata una so-
lida reputazione internazionale come importante centro di ricerca e studio nella storia 
dei media. Oltre una dozzina di eminenti studiosi di comunicazione, inglese, storia e 
giornalismo individuano la maggior parte delle loro ricerche, insegnamenti e supervi-
sioni in questo campo. Nelle Belle Arti, in particolare nella Mel Hoppenheim School of 
Cinema, si registra la più grande concentrazione di specialisti di storia dei media.  
http://www.mediahistoryresearch.com/ 
 
MONTRÉAL (CANADA) | TAG CENTRE | TECHNOCULTURE, ART AND GAMES 
Il Centro di ricerca Technoculture, Art and Games (TAG) è il centro di ricerca sui giochi 
più grande e affermato del Canada; una piattaforma per la collaborazione interdisci-
plinare nella ricerca e nella progettazione di giochi digitali ospitata presso il Milieux 
Institute for Arts, Culture, and Technology della Concordia University di Montréal, Ca-
nada. Si concentra sugli interessi convergenti di docenti e studenti nel contesto dello 
sviluppo mondiale dei nuovi campi di studi sui giochi digitali e del game design. In 
breve, il mandato di TAG è sviluppare ed espandere metodi, modelli e concetti per 
l'analisi, la critica e la creazione di giochi digitali, gameplay e culture di gioco, nonché 
di contribuire a conversazioni sociali, politiche, tecniche ed estetiche più ampie (acca-
demiche e pubbliche) sulla forma e la direzione della cultura digitale contemporanea. 
https://tag.hexagram.ca/ 
 
SEOUL (COREA DEL SUD) | SEOUL COMMUNITY RADIO 
Operando da studio bunker nel quartiere multiculturale di Itaewon Usadan-ro, SCR so-
stiene e promuove la cultura underground coreana, fornendo la piattaforma audiovi-
siva LIVE per aiutarla a crescere e prosperare. Gli spettacoli SCR Live vengono trasmessi 
regolarmente su Facebook, Twitch, Mixcloud tramite la pagina live dedicata, seguita 
dagli artisti da ogni parte del mondo. 
https://seoulcommunityradio.com/ 



    

 
TOKYO (GIAPPONE) | INTERCOMMUNICATION CENTER  
Lo sviluppo del quadro concettuale e pratico di ICC è iniziato nel 1990, quasi 8 anni 
prima dell'apertura della struttura. In questo periodo preparatorio, l'ICC ha tenuto 
molti eventi legati all'arte e alla scienza, oltre ad avviare la pubblicazione della rivista 
InterCommunication. Sin dalla sua fondazione, l'ICC ha introdotto tecnologie all'avan-
guardia nelle opere di media art, tra cui realtà virtuale e multimedia interattivi, oltre a 
tenere mostre di formato e categoria, introducendo prove sperimentali e programmi 
tra cui workshop, spettacoli, simposi e pubblicazioni. 
https://www.ntticc.or.jp/en/ 
 
COLLINGWOOD (AUSTRALIA) | LIQUID ARCHITECTURE  
Negli ultimi 20 anni Liquid Architecture è stata l'organizzazione leader in Australia per 
gli artisti che lavorano con il suono e l'ascolto. LA indaga i suoni stessi, ma anche le 
idee comunicate e il significato del suono e dell'ascolto. Il suo programma mette in 
scena incontri e crea spazi per l'esperienza sonora e la riflessione critica sulla sonorità 
e sui sistemi di affetto sonoro. Ospita esperienze che intrecciano arte contemporanea 
e musica sperimentale, supportando artisti nella produzione di spettacoli e concerti, 
mostre, conferenze, gruppi di lettura, laboratori e registrazioni in spazi d'arte, luoghi 
di musica e altri siti. Liquid Architecture ha un approccio curatoriale e la sua metodo-
logia abbraccia ricerca, collaborazioni e immaginazione. Il suo intento è quello di far 
riecheggiare i problemi, i dibattiti e le domande inevase del nostro tempo attraverso 
il linguaggio dei media per sondare nuovi discorsi sul mondo udibile e oltre. 
https://liquidarchitecture.org.au/ 
 
 
2.3. Reti, Network, Festival 
  
FERALLABS  
Feral Labs è una rete di hub temporanei dislocati in Europa per la ricerca nell'arte, nella 
tecnologia e nelle comunità (2018-2020). Feral Labs Network è avviato e coordinato 
da Projekt Atol Institute (SI) in collaborazione con Digital Art International (FR), Hel-
singør Kommune (DK), SCHMIEDE HALLEIN - Verein zur Förderung der digitalen Kultur 
(AT), Bioart Society (FI) e Udruga za razvoj uradi sam kulture Radiona (HR). Il progetto 
è co-finanziato dal programma Europa Creativa dell'Unione Europea. 
https://ferallabs.net/ 
 
RESONANCE, EUROPEAN SOUND ART NETWOORK 
RESONANCE è un network europeo che si concentra sulla produzione, la presenta-
zione, la documentazione e lo scambio di esperienze nel campo della sound art con-
temporanea. La rete è attiva da maggio 2010 ed è supportata dal Programma Cultura 
Europea e dall'EACEA (Agenzia esecutiva per l'istruzione, gli audiovisivi e la cultura) 
https://www.facebook.com/ResonanceSoundArt 
 



    

JOURNAL OF SONIC STUDIES 
JSS presenta, stimola e riunisce una versatilità di possibili approcci. Tra gli aspetti del 
sonoro che esplora si annoverano quelli di psicologia e marketing del sonoro – i temi 
trattati vanno dal design sonoro degli articoli di consumo (automobili, lavatrici, caffet-
tiere) e dagli effetti della musica di sottofondo nei centri commerciali all'influenza 
dell'udito sulla relazione tra madre e feto – gli aspetti socioeconomici – come l'inqui-
namento acustico urbano, l'uso di armi soniche nelle zone di guerra e gli interventi 
nello spazio pubblico di artisti del suono. JSS offre la possibilità di presentare nuove 
intuizioni sulla relazione tra sonorità e (decostruzione) identità, concetto di spazio, in-
fluenza della tecnologia digitale, pianificazione urbana, sordità, ecc. Copre sia la pro-
duzione materiale che il consumo attivo del suono (compresa la musica, il rumore e il 
“silenzio”) e il significato bio-culturale del suono e dell'ascolto. In questo modo, JSS 
contribuisce a un ripensamento del rapporto tra acustica e società. JSS sostiene la ri-
cerca multidisciplinare ed è aperto alla conoscenza di vari campi di studio: dalla storia 
alla filosofia, sociologia e antropologia; dagli studi medici all'architettura, scienze giu-
ridiche e tecniche; dall'ecologia alla sound art, performance e media studies. 
http://www.sonicstudies.tumblr.com 
 
WORLD FORUM OF ACOUSTIC ECOLOGY (WFAE) 
La WFAE ha quattro organizzazioni affiliate in Europa, tre in Nord America, una in Giap-
pone e una in Australia. Le organizzazioni affiliate ospitano eventi regionali, comprese 
conferenze locali, workshop e altre attività legate all'ecologia acustica. Le conferenze 
internazionali WFAE si tengono in tutto il mondo con le più recenti ospitate a Città del 
Messico (2009), Koli Finlandia (2010) e Corfù Grecia (2011). Nel 2012 ha partecipato alla 
Global Composition, An International Conference On Sound, Media presso Hoch-
schule Darmstadt a Darmstadt, Germania. I membri della WFAE rappresentano uno 
spettro multidisciplinare di individui impegnati nello studio degli aspetti sociali, cultu-
rali, scientifici ed ecologici dell'ambiente sonoro. La WFAE incoraggia le persone a 
unirsi a una delle sue organizzazioni affiliate: in qualità di membro affiliato, si ha riceve 
la pubblicazione cartacea annuale Soundscape: The Journal of Acoustic Ecology, oltre 
ai vantaggi forniti da un'associazione regionale e da quelli della WFAE. Un abbona-
mento individuale alla WFAE è disponibile anche quando nessuna organizzazione af-
filiata regionale è disponibile per soddisfare le esigenze di un individuo. 
https://www.wfae.net/ 
 
EUROPEAN SOUND STUDIES ASSOCIATION 
Fondata nel luglio 2012, lo scopo della European Sound Studies Association è fornire 
un'organizzazione internazionale, interdisciplinare e interprofessionale per promuo-
vere lo studio del suono.  
http://www.soundstudieslab.org 
 
TRANS EUROPEAN HALLES 
Una rete di 127 organizzazioni culturali di 36 paesi europei, che hanno sede in edifici 
abbandonati, luoghi in cui grazie alla creatività e all’immaginazione tutto può 



    

succedere. Il network crea spazi artistici e culturali dove le persone possono trarre ispi-
razione e collaborare alle creazioni. Sostiene anche iniziative culturali emergenti nei 
Balcani, nei paesi del partenariato orientale e nel Mediterraneo meridionale. 
https://teh.net/ 
 
PINK NOISES 
Pink Noises si occupa del lavoro di donne DJ, musiciste elettroniche, sound artists e 
promuove la creatività e il pensiero critico nelle arti come nelle tecnologie 
https://www.facebook.com/pinknoises/ 

 
ARS ELECTRONICA FESTIVAL  
Il primo Ars Electronica Festival ha avuto luogo nel 1979. Era un progetto pilota che ha 
colto la rivoluzione digitale emergente come un'opportunità per esplorare futuri pos-
sibili e colloca questa ricerca all'interfaccia tra arte, tecnologia e società. Questa filoso-
fia non ha perso nulla della sua validità ed è la pietra angolare della storia di successo 
di Ars Electronica. In pochi anni, l'invenzione con sede a Linz si è trasformata in uno dei 
più importanti festival internazionali di media art. Anno dopo anno, il programma del 
festival si fa più denso e sfaccettato: simposi, mostre, spettacoli, concerti e interventi 
spaziano dal futuro speculativo alle osservazioni analitiche, dall'azionismo provocato-
rio al dibattito filosofico. Ogni anno, il festival si dedica anche a nuovi temi e nel 2020 
il concetto del festival è stato ulteriormente sviluppato in un entusiasmante formato 
ibrido. 
https://ars.electronica.art/news/de/ 
 
ATONAL 
Festival di musica e arte sperimentale e installativa, nato nel 1982 e poi rilanciato nel 
2013.  Il festival presenta progetti contemporanei e interdisciplinari all'intersezione tra 
arte sonora, arte visiva e media, installazione e performance, con un'enfasi sul lavoro 
su commissione e le anteprime mondiali. 
https://berlin-atonal.com/events/ 
 
SIME 
La Settimana Internazionale di Musica Elettroacustica (SIME) è un prestigioso festival 
internazionale che nasce nel 2013 per iniziativa dei compositori María Cristina Kasem 
e Ricardo Mandolini, suoi attuali direttori artistici. Gli ospiti di questa settimana sono 
stati i più importanti compositori di musica elettroacustica, giunti a Lille da tutto il 
mondo. Dal 2015, SIME ha istituito un Concorso Internazionale di Composizione Elet-
troacustica, con la partecipazione di 140 compositori da 48 paesi nel 2015 e 130 com-
positori da 35 paesi l'anno successivo. In entrambe le occasioni SIME ha dovuto con-
vocare giurie internazionali composte da personalità di spicco di composizione acu-
smatica. Nel 2016 è stata costituita l'Associazione Univers Sonores Parallèles, uno degli 
obiettivi statutari della quale è l'organizzazione, il finanziamento e la promozione della 
Settimana Internazionale di Musica Elettroacustica.  
https://www.facebook.com/SIME-689117931140405/ 



    

SONICA  
Sonica è un festival di musica (elettronica), suono e arte sperimentale. Concepito come 
una vetrina del programma annuale prodotto da MoTA - Museum of Transitory Art, 
Sonica è caratterizzato da un approccio sperimentale volto a mettere in discussione i 
formati espositivi e scenografici, oltrepassando i confini tra arte e teoria, oggetto e 
performance. Sonica è un tentativo di trasformare uno spazio espositivo classico in un 
campo di eventi, spettacoli, laboratori e conferenze. Si tratta di un laboratorio tempo-
raneo fondato sull'incrocio tra arte visiva, media e sound art e ricerca, costituito da 
residenze di produzione e ricerca, mostre, performance e interventi pubblici, con un 
focus particolare su presentazioni e talk pubblici. 
https://www.sonica.si/ 
 
CTM  
CTM è un'iniziativa indipendente e senza scopo di lucro costruita, sin dall'inizio, sulla 
collaborazione costante e a stretto contatto con artisti, curatori ospiti e ricercatori, per 
supportare i musicisti nella realizzazione di nuovi progetti e per produrre e trasmettere 
nuove conoscenze attraverso performance, mostre, conferenze e laboratori artistici, 
scrittura e altro ancora. Attraverso un approccio multi-prospettiva, mira a rispondere 
alla diversità di un mondo (musicale) sempre più policentrico, policromatico e ibrido, 
sempre con empatia, apertura e desiderio di contrastare le asimmetrie globali. In oltre 
20 anni, CTM ha evidenziato nuovi ceppi di culture pop e marginali che si avventurano 
attraverso lo strano, lo stimolante, il catartico, l'esoterico, il contagioso e l'estatico, 
esplorando simultaneamente storie sonore, contesti e intrecci politici e tecnologici. 
Sebbene internazionale nel suo approccio, CTM rimane profondamente radicato e im-
pegnato nelle scene del fai-da-te e dei club di Berlino, da cui è emerso nel 1999. L’edi-
zione 2021 si tiene on line e si chiama TRANSFORMATION, intendendo il cambiamento 
dei modi di connessione, comunicazione e comprensione che la pandemia ha inne-
scato. La nuova edizione del festival mira a rispondere ad alcune delle sfide che le arti 
e la cultura devono affrontare in questi tempi eccezionali. Avvenuta durante un pe-
riodo di blocco invernale intensificato, questa edizione online al 100% è un tentativo 
di sperimentare nuovi formati digitali e trovare modi per adattarsi preservando impor-
tanti forme di continuità, incoraggiando le connessioni, supportando il lavoro artistico 
in corso e impegnandosi in dialoghi cruciali. La domanda che lo attraversa è: in che 
modo le comunità musicali possono trovare modi per trasformarsi verso nuovi conte-
sti più favorevoli ed esistenze eque? Spettacoli in streaming e commissioni speciali 
trans / locali che esplorano le possibilità di creazione e performance da remoto, la mo-
stra immersiva in 3D multiplayer CTM Cyberia e lo spazio del festival, serate di club 
virtuali che portano il rave a casa tua con Club Matryoshka in Minecraft e nella sede 
virtuale del Club Quarantäne, un hacklab, la serie di discorsi CTM Discourse, le com-
missioni CTM Radio Lab e molto altro ancora, (ad esempio conferenze come “Electro-
nic Cities: Music, Policies and Space in the 21st Century e molto altro). Il Festival si tiene 
sulla CTM CHAT DISCORD, una chat interattiva multipanel a pagamento per i contenuti 
clubbing, gratuita per gli altri. 
https://www.ctm-festival.de/ 



    

INTERMEDIALE FESTIVAL  
Un Festival sulle forme dell’Audiovisivo che offre una rassegna completa delle attuali 
tendenze estetiche nelle arti performative moderne: performance dal vivo, videoarte, 
videoinstallazione, audio-arte, musica elettroacustica, industriale e sperimentale. La 
prima edizione si è svolta nel 1994 e si chiamava "Legnica Ars Media Presentations". Il 
festival è, da un lato, un forum, che mostra le potenziali applicazioni dei nuovi media 
e delle tecnologie nelle arti audiovisive, mentre dall'altro è una zona di esperimenti 
creativi nel campo del suono e della visione. 
https://www.intermediale.com/ 
 
NEW YORK CITY ELECTROACOUSTIC MUSIC FESTIVAL 
Il New York City Electroacoustic Music Festival è un festival annuale di più giorni con 
opere presentate da compositori, artisti e artisti del suono emergenti e affermati da 
tutto il mondo. Il festival comprende brani per live electronics e composizioni fisse di 
un massimo di sedici canali sonori, opere per strumenti acustici ed elettronici, pezzi 
multimediali come quelli che coinvolgono video e danza e vari tipi di installazioni au-
dio e video. 
https://nycemf.org/ 
 
 
2.4.  Benchmarking 
 
La mappatura tecnica e critica dei Centri di Innovazione sopra elencati risulta da 
un’estesa selezione delle esperienze significative e dalla simmetrica, inevitabile, scelta 
di omettere esperienze tuttora allo stato embrionale e sperimentale e pertanto prive 
di effettiva utilità ai fini di questa analisi. Occorre, a questo proposito, ribadire che si 
tratta di Centri di Innovazione e Sperimentazione che condividono un’etichetta de-
scrittiva e in qualche misura impegnativa che può comunque essere legittimamente 
declinata in una molteplicità di modi, soprattutto con riferimento – elemento ai nostri 
fini del tutto determinante – ai profili territoriali, sociali e culturali specifici nei quali 
l’azione di ciascun centro si innesta. 

 
Nell’analisi e nella valutazione delle loro caratteristiche abbiamo scelto e isolato una 
linea di demarcazione fondamentale, che articola la mappatura dei Centri in due di-
verse categorie:  
 

Centri di creazione e produzione 
Centri di importazione e distribuzione 

 

Con ‘centri di creazione e produzione’ si intendono quelle realtà di innovazione 
nell’ambito della Sound and Media Art al cui interno l’attività di creazione e produ-
zione (di tecnologie, di materiali, di artefatti) rappresenta la core activity, attorno alla 
quale vengono articolate tutte le altre attività caratterizzanti ciascun centro. 
 



    

Con ‘centri di importazione e distribuzione’ si intendono quelle realtà di innovazione 
nell’ambito della Sound and Media Art al cui interno l’importazione e la distribuzione 
di prodotti, tecnologie, artefatti assume un rilievo tale da orientare tutte le attività ‘au-
toctone’ dei centri.  

 
Tra questi due cluster si rileva un maggiore virtuosismo, tanto in termini di struttura-
zione sistemica del centro quanto in termini di valore patrimoniale generato dagli 
stessi, nel modello offerto dai Centri di produzione. Anche l’elemento caratterizzante 
dei Centri di importazione e distribuzione, consistente nell’attivazione e nel consoli-
damento di un network di relazioni e di scambi, è presente con una visibile identità 
anche nell’esperienza dei Centri di creazione e produzione, che si avvalgono di un hu-
mus creativo esteso e cosmopolita, e innestano la propria attività in un eco-sistema 
certamente non locale e tematicamente rigido. Nulla sottraendo dunque al valore dei 
Centri di importazione e distribuzione, si deve ritenere che l’attività di creazione e pro-
duzione si mostri capace di generare valore consolidato, attirandone e coagulandone 
i fermenti e i talenti a monte, e stimolandone un impatto incisivo e diffuso a valle. 
 
Il grafico che segue fornisce una mappatura schematica dei centri, distribuiti nei quat-
tro quadranti che risultano dall’intersezione dei due assi. Questi rappresentano le due 
macroaree di indagine: l’efficacia strutturale (da considerare stock nella sua capacità 
di rappresentare, in quanto capitale produttivo, l’infrastruttura alla base della genera-
zione del valore) e la versatilità creativa e produttiva (da considerare flow nella sua 
natura di caratura di metodo, contenuto e prodotto capace di caratterizzare l’identità 
del Centro e di conseguenza i flussi di scambio e relazione che ne scaturiscono fisiolo-
gicamente). Ad ognuno dei centri di innovazione è stata applicata una valutazione 
dimensionale relativa alle due macroaree di riferimento, così da poter identificare il 
posizionamento dei centri di innovazione in esame all’interno dei quadranti.  
 

 



    

I valori di Stock e Flow che definiscono i diversi centri sono a loro volta definibili da un 
ventaglio di indicatori: 
 
STOCK o Efficacia infrastrutturale (asse delle y) 

a. Infrastruttura materiale (numero, ampiezza e destinazione degli spazi) 
b. Grado di avanzamento tecnologico (dotazione tecnologica e sua accessibi-

lità)  
   

FLOW o Versatilità Creativa e Produttiva (asse delle x) 
a. Programma di residenze (nessuna residenza, residenze occasionali, resi-

denze sistematiche) 
b. Ibridazione transdisciplinare (compresenza e connessioni ibridanti tra di-

verse forme di creazione e produzione) 
c. Creatività (attività inedite e costruzione di approcci semantici, stilistici e tec-

nici molteplici e cross-settoriali) 
 
La valutazione per macroaree è dunque data dalla media del punteggio ottenuto per 
ogni indicatore. Ogni indicatore è stato valutato con un punteggio che va da 1 a 5, 
dove 1 sta per ‘insufficiente’ e 5 sta per ‘eccellente’. La somma si questi punteggi for-
nisce pertanto le coordinate di ciascun centro all’interno dell’area del grafico. 

 
I due assi x e y (FLOW e STOCK) si intersecano nel punto 2,5: ciò significa che la parte 
superiore del grafico (quadranti 1 e 2) contiene le coordinate di quei centri che hanno 
ricevuto un punteggio per macroarea da 2,6 a 5 e che perciò hanno un livello buono o 
alto di STOCK e/o di FLOW. Viceversa, la parte inferiore del grafico (quadranti 3 e 4) 
contiene le coordinate di quei centri che hanno ricevuto un punteggio per macroarea 
da 1 a 2,5 e che perciò hanno un livello basso o scarso di STOCK e/o FLOW. 

 
Quelli che hanno ottenuto un punteggio di STOCK e di FLOW inferiore a 2,5 si trovano 
nel terzo quadrante (- -): ciò significa che sono accomunati dall’aver efficacia infrastrut-
turale e versatilità creativa e produttiva a livello basso/scarso. 
 
Quelli che hanno ottenuto un punteggio di STOCK e di FLOW maggiore a 2,5 si trovano 
nel secondo quadrante (+ +): ciò significa che, sono accomunati dall’aver efficacia in-
frastrutturale e versatilità creativa e produttiva a livello buono/alto. 

 
Quelli che hanno ottenuto il punteggio di STOCK > 2,5 e di FLOW < 2,5 si troveranno 
nel primo quadrante (+ -): ciò significa che, pur nella loro diversità, sono accomunati 
dall’avere un’alta efficacia infrastrutturale in termini di spazio materiale e di tecnologia, 
ed una bassa versatilità creativa e produttiva. 

 
Quelli che hanno ottenuto il punteggio di FLOW > 2,5 e di STOCK < 2,5 si trovano nel 
quarto quadrante (- +): ciò significa che sono accomunati dall’avere un’elevata versa-
tilità creativa e produttiva ed una bassa efficacia infrastrutturale. 



    

La dimensione dei cerchi del grafico che localizzano ogni centro è un’infografica che 
rappresenta la visibilità e notorietà dei centri e la grandezza del suo network di al-
leanze, collaborazioni, spin-off (incubazione di start up). In altri termini alla dimensione 
dei cerchi è direttamente proporzionale la ‘dimensione’ dei centri, la loro complessità 
e il loro virtuosismo. La tabella che chiude questa sezione restituisce le valutazioni. Si 
segnala che per motivi di leggibilità abbiamo scelto di porre in evidenza i nomi dei 
Centri più significativi quanto alle finalità di questa valutazione; gli ‘assenti’ non sono 
meno importanti ma la loro analisi risulta meno eloquente ai nostri fini. 

 
Per interpretare il grafico guardiamo alla densità di distribuzione dei centri nei qua-
dranti. Innanzitutto, notiamo che il quadrante meno denso è senza dubbi il quarto: 
questo dà un’indicazione su come, nella stragrande maggioranza dei centri in esame, 
l’aspetto di STOCK sia sviluppato e comunque a livello buono/alto (STOCK > 2,5).   
 
È evidente, poi, che il secondo è quello più ‘densamente popolato’. Va notato però che 
molti dei centri si distribuiscono nei pressi dell’intersezione degli assi: questo vuol dire 
che il punteggio ottenuto da quei centri, sebbene sopra il 2,5, presenti un certo scarto 
tra il valore di STOCK o di FLOW. In altre parole, quelli così localizzati nel grafico sono, 
per la maggior parte, centri a cui ad un alto o altissimo livello di efficacia infrastruttu-
rale corrisponde un livello altrettanto buono di versatilità creativa e produttiva. 
 
L’affollamento lungo o nei pressi degli assi va poi diradarsi: sono pochi (6 centri) quelli 
che hanno raggiunto una perfetta simmetria tra STOCK e FLOW.  
 
Notiamo, inoltre, che i cerchi più grandi si trovano nel terzo quadrante del grafico: 
quelli che hanno un elevato punteggio in termini di STOCK e di FLOW sono anche i 
centri che spiccano di più per visibilità e notorietà, per influenza e ramificazioni in un 
network di ampie dimensioni. 
 

Struttura Stock  Flow    Mercato 

 A. Infrastr B. Tecno A. Resid B. Ibrid C. Creat D. Social  
CENTRO MUSICA 3 3 4 3 3 3 3 

SPAZIO GERRA 4 4 1 4 4 4 3 

CENTRO SAN FEDELE 4 5 5 4 4 4 4 

OTOLAB 2 4 1 4 4 3 3 

TEMPO REALE 4 4 5 3 4 4 4 

OGR 5 5 3 5 5 5 5 

AGO MODENA FABBRICHE CULTURALI 4 3 2 4 3 4 4 

FMAV FOND. MODENA ARTI VISIVE 4 2 2 2 3 3 3 

MUSEO SYNTH MARCHIGIANO 1 1 1 1 2 4 3 

DOBIALAB  2 3 3 3 4 4 3 

RADIONA 4 5 5 5 5 5 5 

IRCAM 5 5 5 5 5 5 5 



    

METALAB | SAT 5 5 5 5 5 5 5 

ACUD MACHT NEU! 5 4 5 5 5 5 5 

ZKM KARLSRUHE 5 5 5 5 5 5 5 

CRISAP 5 5 3 3 4 4 4 

SPACE STUDIOS 5 3 4 4 5 5 4 

V2 4 4 5 4 5 5 5 

WAVEFORM RESEARCH CENTER 2 3 2 3 3 3 3 

WORM 4 3 4 3 4 5 5 

INTER- SOCIETY FOR THE ELECTRONIC ARTS 1 4 1 3 3 4 4 

WILLEM-TWEE STUDIOS 5 3 2 1 3 3 4 

EXTRAPOOL 5 3 3 4 5 5 5 

OT301 3 3 4 3 5 5 5 

III - INSTRUMENT INVENTORS 4 4 4 4 4 5 5 

STUDIO LOOS 4 4 4 2 4 4 3 

SONOSCOPIA 4 3 5 4 4 5 5 

ALTLAB 3 4 2 4 4 4 4 

HACK 3 4 2 4 5 5 4 

SPATIAL SOUND INSTITUTE 4 4 5 3 3 3 4 

HACKLAB BELGRADE 3 4 2 3 3 4 3 

KIBLA 3 3 2 4 4 4 4 

PROJECT ATOL INSTITUTION 5 5 5 5 5 5 5 

LJUDMILA 4 5 5 5 5 5 5 

HANGAR 5 5 5 5 5 5 5 

MEDIALAB 5 5 5 3 4 4 5 

MATADERO 5 3 5 3 3 3 5 

SKOGEN 3 2 4 3 3 4 3 

POST TENEBRAS LAB 3 3 2 3 4 3 3 

COAXIAL 3 4 4 4 5 4 5 

SIGNAL CULTURE 5 5 5 4 5 5 5 

INST. ELECTRONIC ARTS 3 3 4 4 4 5 5 

MEDIA ARCHEOLOGICAL LAB 3 3 1 2 3 2 3 

TAG CENTRE 3 3 3 2 3 2 3 

SIESTA DEL FAUNO 3 3 1 3 4 4 2 

VIDEONIX LAB 3 3 2 3 4 4 4 

NODE FESTIVAL 3 4 2 4 4 4 4 

BIOART SOCIETY 5 5 5 5 5 5 5 

CERENEM 5 5 3 3 4 4 5 

VIDICON 1 5 1 3 5 5 5 

IED 5 4 5 5 4 5 5 

MEDIA HISTORY RESEARCH CENTRE 3 3 1 5 3 3 3 



    

3. Sound Design Lab | orientamento strategico di fondo 
 
3.1. Modularità, progressività e strategia 
 
Il progetto tecnico e strategico del Sound Design Lab segue una logica modulare: l’or-
ganizzazione degli spazi, la dotazione di strumenti tecnici e la tipologia della attività 
sono stati strutturati in modo da permettere una semplice e graduale implementa-
zione, riducendo in tal modo e in maniera sensibile i problemi che derivano da una 
struttura rigida e a scatola chiusa, come la necessità di riorganizzare sensibilmente gli 
spazi e di far fronte, tra le numerose evenienze, all’evoluzione e alla simmetrica obso-
lescenza della strumentazione tecnica, fattori gestionali che comporterebbero costi 
decisamente più alti.  
 
Pertanto, il ventaglio di attività del Laboratorio di Sound Design potrà essere svolto in 
maniera graduale e progressiva, anche a partire dalle infrastrutture logistiche e tecno-
logiche attualmente in dotazione al Laboratorio Aperto, nella prospettiva di costruire 
nel tempo uno snodo di sperimentazione e progettazione capace di attrarre, consoli-
dare e rafforzare un pubblico eterogeneo e fertile, in cui ascoltatori e appassionati pos-
sano mescolarsi e interagire con artisti, tecnici e creativi e formare una comunità ver-
satile le cui dinamiche possono diventare una forte traccia identitaria del Laboratorio 
presso la AEM. 
 
Allo stesso tempo il Laboratorio di Sound Design va considerato in una posizione di 
snodo e fulcro di convergenza verso un ventaglio esteso ed eterogeneo di comparti 
nei quali la capacità narrativa, simbolica e interpretativa del suono nelle sue variegate 
articolazioni potrà attivare e comunque intensificare la catena del valore. Da una parte 
si collocano i settori creativi e produttivi che attingono alla ‘fabbrica’ dei suoni con 
continuità e con una certa avidità, grazie alla capacità icastica del suono stesso: indu-
stria dell’audiovisivo, pubblicità, software, teatro e ogni forma narrativa per cui la 
scelta e l’adozione di una paletta sonora è funzionale a costruire un’atmosfera di fondo, 
a descrivere dettagli tecnici, a fornire indizi e segnali, in definitiva a sostenere una tesi 
e un orientamento. 
 
Dall’altra parte si possono aprire e percorrere canali di scambio e di interazione con 
comparti forse inconsueti ma in crescita, che mutano, si rendono complessi e ospitano 
dinamiche relazionali inattese, per tutti gli spazi urbani e comunque le aree e i percorsi 
territoriali, per cui il suono, con la sua capacità di risposta e adeguamento a segnai 
provenienti dall’esterno, può essere uno strumento eloquente di organizzazione dello 
spezio e del tempo. Da questa prospettiva il Laboratorio di Sound Design associa la 
ricerca e l’elaborazione sul piano tecnico e creativo con la regolare investigazione e 
interpretazione di un flusso inedito di bisogni e desideri che emergono dalla comunità 
territoriale e possono indicare opzioni progettuali fondate sull’innervamento del 
suono nel tessuto urbano e territoriale, anche per la sua capacità di restituire 



    

un’immersione a tutto tondo in elementi negletti o lontani, potendo così contribuire 
al rafforzamento del capitale sociale e della responsabilità ambientale. 
 
Nello specifico il Laboratorio di Sound Design risponde al disegno di un progetto pi-
lota che si snoda su due indirizzi strategici, a partire dai quali è possibile non solo deli-
neare e individuare le principali attività da svolgere all’interno del Laboratorio – atti-
vità concepite, in un certo senso, al grado zero e suscettibili di potenziamento  negli 
sviluppi successivi; le due linee strategiche messe in atto fungono anche da punto di 
partenza  per mettere a fuoco gli obiettivi strategici più generali del Laboratorio 
Aperto e valutarne l’impatto in termini di innovazione, di aumento del capitale sociale 
ed economico e di engagement su base locale, nazionale e internazionale. 
 
Le due direttrici strategiche che il presente studio di fattibilità segue sono le seguenti: 
 
a) incubare e sviluppare capacità tecniche che coprano la filiera del sound design, fa-

vorendo l’ibridazione di competenze e l’interdisciplinarità, e combinando le pro-
prietà tecniche con le capacità espressive del suono; 
 

b) elaborare e realizzare prodotti innovativi di arte visiva-performativa che possano 
essere non solo esportabili e riproducibili in altri contesti, ma anche competitivi sul 
mercato in termini di tecnologia, innovazione, unicità e versatilità. 

 
 
3.2. Core Activities 
 
La mappatura globale delle realtà di successo attive nel campo della progettazione 
sonora ci ha permesso di individuare i campi di interesse e gli ambiti di azione percorsi 
dal Sound Design a livello locale e globale e di rilevare, così, gli elementi cruciali e pro-
blematici che caratterizzano le esperienze nuove e quelle già consolidate nel pano-
rama della produzione sonora. Da questa analisi emerge un credibile indirizzo strate-
gico da seguire nella progettazione del Sound Design Lab di Modena: costruire un hub 
di respiro internazionale dedicato all’incubazione di competenze e tecniche e alla pro-
duzione di soluzioni innovative ed esportabili nel mercato. Tenendo presente queste 
due linee d’azione e considerando la dimensione degli spazi a disposizione e la loro 
distribuzione all’interno dell’edificio ex AEM, si possono individuare tre attività-chiave 
che il Sound Design Lab può svolgere:  
 
Attività di ricerca e formazione 
Spaziando dagli ambiti più artistici – come Interaction Design, Sound Design, Teatro, 
Arti Performative, Media Art, Soundscape/Paesaggio Sonoro, Acusmatica – ai campi 
più tecnici – robotica, Diffusione Sonora, IT, Produzione Hardware/Software – le ricer-
che esploreranno le possibilità del suono e della produzione sonora applicando un 
approccio multidisciplinare e fondato sull’ibridazione: l’idea è quella di creare un vero 
e proprio Laboratorio Aperto dove Sound Designer, Artisti, Ingegneri del suono 



    

possano confrontarsi, acquisire conoscenza, creare rete e ricevere supporto allo svi-
luppo dei progetti attraverso bandi e Tech Camp. In particolare, il Laboratorio Aperto 
potrebbe concentrare le ricerche su due ambiti generali: 
 
o  Interfaccia Uomo-Macchina/HIM. Questo ambito di ricerca prevede lo studio e svi-

luppo di strumenti in cui la sezione interfaccia/controller e la parte gestuale, affi-
data ad Hardware e Software, a seconda dell'utilizzo sia fondamentale e ampia-
mente sviluppata. È un campo che offre spazi di esplorazione e ricerca continui 
(computer vision, machine learning, robotica, biodata, Signal Processing)2. Grazie 
allo sviluppo di tecnologie sempre più all’avanguardia e accessibili, l’HMI ha un 
grande potenziale sia in campo artistico (teatro, danza, sound design, media art) sia 
in campo commerciale: quello della produzione di strumentazione è un segmento 
con meno attori rispetto a quello di strumenti dedicati alla generazione di suono 
(sintetizzatori, sampler, processori di segnale... ) e di flussi video. Inoltre, la previ-
sione è che nell'ambito delle perfomance di musica elettronica la componente acu-
smatica e l'utilizzo delle mani perderà il ruolo predominante a favore di interfacce 
più avanzate che permettano di far evolvere e rendere più complessa la parte ge-
stuale e l'interazione.  
 

o Ulteriore ambito di ricerca e di interesse potrebbe essere quello della progettazione 
e costruzione di sistemi di registrazione hardware/software per l'audio ambientale 
dedicati a applicazioni specifiche e di sistemi di diffusione del suono (WFS, Acusmo-
nium Sator ...)3. In entrambi gli ambiti si vede con chiarezza la combinazione e la 
fertilizzazione reciproca tra ricerca pura e ricerca applicata, con la naturale ricaduta 
positiva sulla reputazione internazionale del Laboratorio di Sound Design e la con-
seguente attivazione di relazioni orizzontali di scambio sui metodi e sui contenuti 
da una parte, e al tempo stesso di relazioni verticali di sbocco su mercati e campi 
d’azione (anche istituzionale) che adottino approcci e prodotti elaborati e realizzati 
nel Laboratorio contribuendo anche per questa via alla sua sostenibilità tecnica e 
finanziaria. 

 
L’offerta formativa del Laboratorio sarà strutturata in workshop, corsi, seminari e con-
ferenze e potrà essere rafforzata con l’introduzione di sessioni di hackaton e creathlon 
a open call e reward-based. In prospettiva, il Laboratorio potrà anche istituire una 
Sound Design School con orientamento cosmopolita e multidisciplinare, destinata alla 

 
2 Link a centri di ricerca e studi: https://trim.mtu.edu/research/ ; https://www.ei.tum.de/en/mmk/re-
search/ ; Biodata per la generazione di Suono: https://www.addacsystem.com/en/products/modu-
les/addac300-series/addac303; https://www.synthtopia.com/content/2014/07/14/control-your-syn-
thesizers-with-brainwaves/ ; https://www.radio24.ilsole24ore.com/programmi/smart-city/puntata/la-
musica-neuroni-via-iit-progetto-trasformare-suoni-e-musica-attivita-cerebrale-115020-AD8chiEB ;  
Visual Recognition: https://www.robots.ox.ac.uk/~vgg/publications/2016/Crowley16a/crowley16a-
low-res.pdf http://www.ijdesign.org/index.php/IJDesign/article/view/714/302  
 
3 Link: http://www.crit.rai.it/eletel/2015-2/152-4.pdf http://www.crit.rai.it/eletel/LeMiniSerie/MS5.pdf 
https://nypost.com/2020/11/12/sound-beaming-technology-will-play-music-directly-to-your-head/ 



    

formazione professionale del Sound Designer: potrebbe divenire una struttura accre-
ditata dove svolgere tirocini formative, in partnership con le università e le accademie, 
ed in grado di conferire certificazioni di prestigio riconosciute a livello internazionale.  
 
Attività di produzione 
Le attività connesse alla realizzazione di prodotti sonori, così come la creazione di 
nuovi strumenti elettroacustici e di media art, da una parte rappresentano il versante 
più pratico e sperimentale delle attività laboratoriali, dall’altra sono attivabili come 
modulo indipendenti dall’offerta formativa del Laboratorio Aperto. Quest’ultimo potrà 
espandere e ibridare la propria ‘fabbrica’ dei suoni costruendo un catalogo di opzioni 
che invitino ricercatori, professionisti e appassionati indipendenti a convergere negli 
spazi dell’ex AEM, riprendendo la logica dei monasteri medievali come snodi di cono-
scenza, affittando sale, postazioni e strumenti dedicati a specialisti della progettazione 
sonora e adibendo alcune aree del Laboratorio a spazi di co-working. 
 
Spettacoli dal vivo, performances ed esposizioni 
La sala centrale dell’impianto Ex AEM potrebbe essere destinata agli eventi di spetta-
colo dal vivo, alle rappresentazioni di media art e a festival di musica elettronica. Lo 
spazio dovrà essere trattato acusticamente e dotato di un sistema audio multicanale 
(WFS, Acusmonium Sator ...) oltre che di un sistema di proiezione video e multi-
schermo di ultima generazione. In questo modo, l’Ex AEM potrà ambire a divenire un 
punto di riferimento, tanto in Italia quanto in ambito internazionale, nella spazializza-
zione del suono. Oltre a essere dotato di un impianto audio multicanale, dovrà essere 
attrezzato con un sistema di microfoni per la ripresa audio e video che sfrutti al mas-
simo la spazializzazione, come ad esempio il microfono Holophone H2Pro.  
 
Queste attività andranno inquadrate nella più ampia strategia del Laboratorio Aperto, 
inserendo ciascuna singola iniziativa in una spina dorsale progettuale che nel corso 
del tempo dipani una progressione tematica nella quale possano convergere incisiva-
mente i processi e gli esiti delle ricerche realizzate e in corso, e che al tempo stesso 
costruisca un reticolo di connessioni, interazioni e scambi capaci di enfatizzare metodi 
e contenuti attraverso alleanze e sinergie con le altre istituzioni e organizzazioni cul-
turali attive nel territorio municipale e regionale, così come percorrendo un network 
internazionale di relazioni creative e produttive volte ad estendere e rafforzare gli am-
biti di diffusione dei prodotti e dei progetti costruiti a Modena. 
 
 
3.3. Allestimento tecnico 
 
La realizzazione del Sound Design Lab richiede l’allestimento di cinque spazi, divisi e 
strutturati in base alla tipologia e alla destinazione d’uso.  
 
● Spazio di Produzione Audio: un vero e proprio studio di registrazione con Sala Re-

gia e Sala da Ripresa; 



    

 
● Spazio Laboratorio/Liuteria Elettronica: un laboratorio attrezzato finalizzato alla 

progettazione e produzione di strumenti dedicati al Sound Design e alla Media Art; 
 
● Spazio Eventi, Esposizioni e Performance: una sala per le performance dal vivo con 

un avanzato sistema di diffusione sonora e opzioni di connessione esterna, tre sale 
per la realizzazione di Sound Art Exhibitions basate su una filosofia espositiva cross-
mediale; 

 
● Spazio Didattica: un'aula dedicata alla formazione che ospiterà workshop, seminari 

e meeting, in connessione in tempo reale e alta definizione con il resto del mondo. 
 
 

3.3.1. Spazio di produzione audio 
 

Sale regia e registrazione 
 
Per la produzione audio si richiedono necessari almeno due ambienti separati. Il 
primo sarà adibito a sala di regia, mentre il secondo a saletta di registrazione. 
 
La sala di regia sarà attrezzata per un ascolto Dolby Atmos 9.1.4 affidato alle Genelec 
8351B SAM per il fronte LCR e alle 8341A per i top e i canali Surround, mentre per il 
canale LFE un Subwoofer Genelec 7380A. Come ascolto secondario, sempre neces-
sario nelle sale di alta qualità, consigliamo una dotazione di Focal Shape 65.  
 
Il computer della sala principale sarà un Mac Pro, fornito di uno chassis di espansione: 
il Sonnet Echo III-D, necessario per l’integrazione del Dolby Atmos 9.1.4 con connes-
sione a Dolby RMU (Rendering and Mastering Unit). Il banco centrale sarà Avid S3 (o 
modelli inferiori in caso di problema di spazio) e affiancherà il rack Avid contenente un 
Sync HD, una interfaccia Matrix e un convertitore Avid HD I/O Interface 8x8x8.  
 
La DAW utilizzata principalmente sarà dunque Avid Pro Tools HDX ma si consiglia 
vivamente l’istallazione anche di altre DAWs come Logic Pro X, Cubase e Ableton e 
Studio One per consentire a chi utilizzerà la postazione di non avere limitazioni di 
sorta nell’apertura dei vari progetti. Il computer dovrà poi essere accompagnato da 
uno o più schermi di medio/grandi dimensioni (si consiglia l’uso di 2-3 schermi da 24’ 
pollici). 
 
Il computer, il rack e gli schermi saranno inglobati in una console desk e, tra le varie 
aziende, si consiglia Zaor o Glorious. 
 
La seconda sala, più grande della prima, avrà un impianto ridotto al minimo ma un 
trattamento acustico di alta qualità e pannelli divisori per avere la possibilità di regi-
strare diverse fonti sonore, per garantire la migliore resa possibile. Il trattamento 



    

acustico sarà fondamentale per entrambi gli spazi con il posizionamento di pannelli 
fonoassorbenti, diffusori e bass traps. 
 
 
Microfoni 
 
La scelta di attrezzatura microfonica, elemento imprescindibile per il sound designer 
per la registrazione finalizzata alla creazione di suoni, dovrà essere centrale. Pertanto, 
si consiglia l’acquisto sia di microfoni classici che di modelli specializzati e speri-
mentali. 
 
 
Microfoni classici 
 
A condensatore | Sono basati sul principio della conduzione elettromagnetica e 
sono costituiti da un diaframma collegato ad un elettrodo. Vengono classificati sia in 
base alla dimensione del diaframma che in base alla polarità, fattore che li rende più 
o meno sensibili ad acquisire suoni provenienti da diverse direzioni. Questa elevata 
sensibilità li rende maggiormente adatti all’uso in studio ed in ambienti trattati acu-
sticamente, dove possono essere usati per registrare la voce e strumenti di vario tipo. 
Per il corretto funzionamento, questi microfoni necessitano di un’alimentazione con 
una tensione elettrica di 48 volt generata da un mixer o da un preamplificatore. 
 

Modelli consigliati: Sennheiser MKH800, Neumann TML170, Aston Origin, Equi-
tek E100S. 
 
Dinamico | Diversamente da quelli a condensatore sono basati sul principio di indu-
zione elettromagnetica: una membrana cattura le onde sonore e mette in movi-
mento una bobina, che muovendosi in un campo magnetico genera una variazione 
di corrente.  Si tratta probabilmente della tipologia di microfono commercialmente 
più diffusa, poiché più adatta nelle esibizioni live. I microfoni dinamici non necessi-
tano di alimentazione e sono estremamente resistenti. Vengono inoltre preferiti a 
quelli a condensatore negli ambienti non trattati e vicino ad amplificatori in quanto, 
l’assenza di alimentazione, riduce drasticamente la possibilità che si verifichi l'effetto 
Larsen4. 
 

Modelli consigliati: Shure SM57, Shure beta 58, Beyerdynamics M201. 
 

 
4 Effetto Larsen: detto anche ritorno, è il tipico fischio stridente che si sviluppa quando i suoni emessi da 
un altoparlante vengono captati con sufficiente potenza da un microfono e da questo rimandati al me-
desimo altoparlante, in un circuito chiuso. 



    

Shotgun | Sono particolari tipi di microfoni caratterizzati da una forma molto allun-
gata di circa 50-60 cm. Riescono a captare con la massima precisione le fonti sonore 
poste di fronte ad essi. Sono perfetti per le registrazioni di suoni in esterni e per i foley5.  
 

Modello consigliato: Sennheiser MKH – 416. 
 
Registratori | Per completare l’attrezzatura classica, sarà utile anche avere un registra-
tore per riprese esterne pratico ed uno professionale. Il registratore pratico, in questo 
caso lo Zoom H4N, è piccolo (si può tenere nel palmo della mano) ed è già dotato di 2 
microfoni integrati il che lo rende quindi semplicissimo da usare. Il modello F6 invece 
necessita di microfoni separati per funzionare, ha una maggiore qualità ma è meno 
pratico.  
 

Modelli consigliati: Zoom H4N, Zoom F6. 
 
 
Microfoni specializzati e sperimentali 
 
Ambifonici | Si tratta di strumenti che usano quattro capsule microfoniche per cattu-
rare l’audio a 360°, da elaborare in fase di post-produzione attraverso software ad hoc.  
Sono diventati estremamente popolari con la diffusione di tecnologie quali la Realtà 
Virtuale, Realtà Aumentata, applicazioni video a 360°. 
 

Modelli consigliati: Soundfield ST450 MKII, Sennheiser Ambeo VR 3D. 
 
Binaurali | Questa tecnologia necessita di due microfoni posizionati ad una distanza 
media tra loro uguale a quella tra le orecchie umane. I modelli classici, per essere il più 
fedeli possibili, usano anche il cosiddetto “dummy head”, una finta testa con i micro-
foni posti proprio nella posizione delle orecchie. Questa tecnologia cerca pertanto di 
riprodurre l’ascolto umano. Al contrario dell’ascolto audio classico in stereo, che ha 
solo destra e sinistra, l’ascolto umano riesce a percepire la profondità (la distanza tra 
se stesso ed il suono) e la direzione a 360º. Quale che sia la posizione originaria del 
suono, il cervello umano elabora il ritardo che il suono impiega ad arrivare prima 
all’orecchio sinistro e poi all’orecchio destro come una “immagine” sonora completa 
di distanza e direzione. Il dummy head e la registrazione binaurale riescono a registrare 
il suono contenendo questo messaggio neurale di “ritardo” del tempo impiegato da 
una fonte sonora a raggiungere un orecchio prima dell’altro risultando così pratica-
mente fedele all’ascolto umano. Per restituire questa eccellente fedeltà e dare 

 
5 Foley: sono tutti quei suoni che vengono ricostruiti dal rumorista (o foley artist) e che vengono succes-
sivamente usati nelle produzioni audiovisive per creare l’ambiente sonoro di scena che non è stato pos-
sibile registrare nella presa diretta. 



    

all’ascoltatore una vera sensazione 3D, l’audio registrato in binaurale si ascolta neces-
sariamente in cuffia. 
 

Modelli consigliati: Neumann KU100, 3Dio Omni, Hook Verse. 
 
 
SASS (Stereo Ambient Sampling System) | Conosciuta come “quasi-binaurale”, è un 
particolare microfono a due vie che cerca di simulare la registrazione binaurale risul-
tando meno fedele ma più utilizzabile anche con dei semplici diffusori. La tecnologia 
SASS registra la spazializzazione ambientale con una fedeltà minore rispetto a quella 
binaurale ma può essere anche diffusa con buoni risultati su dei semplici diffusori (le 
casse stereo) mentre le registrazioni binaurali riproducono l’effetto 3D solo in cuffia. 
Svantaggio: non è un prodotto molto commerciale. 
 

Modello consigliato: Wildtronics Stereo Ambient Array. 
 
di Contatto | I cosiddetti “Piezo” riescono a catturare le vibrazioni raccogliendo i suoni 
direttamente dai materiali sui quali vengono appoggiati. Vengono spesso usati per 
microfonare strumenti acustici. 
 

Modelli consigliati: Barcus Barry Planar Wave, K&K Trinity Microphone Solo, 
Schertler DYN-G P48. 
 
Idrofoni, geofoni ed elettromagnetici | Questi tipi di microfoni sono essenzialmente 
dei Piezo ma con alcune caratteristiche specifiche, tra cui l’impermeabilità o l’elevata 
resistenza agli urti e ad agenti atmosferici (acqua, vento, sabbia, etc …). 
 

Modelli consigliati: Ambient Hydrophones ASF-1 MKII, ASD-2 MKII, DolphinEar Pro 
Hydrophone, LOM Geofòn, LOM Priezor (antenna magnetica per ascolto di fre-
quenze elettromagnetiche). 
 
Parabolici | Realizzati combinando un piatto riflettente in plastica e un microfono om-
nidirezionale, questi strumenti permettono di catturare suoni con un’enorme preci-
sione da lunghe distanze. 
 

Modelli consigliati: Wildtronics parabolic, Teligna Universal Kit MKII. 
 
Studio mobile 
 
Tutta l’attrezzatura di cui sarà fornito il SoundLab potrà essere sfruttata sia all’interno 
della struttura che per all’esterno. Con l’acquisto di un portatile (Apple MacBook Pro 
13 M1) equipaggiato con gli stessi software installati nel computer principale della sala 



    

regia, sarà facile gestire la registrazione in ambienti esterni usando i microfoni dello 
studio. Sarà dunque necessario una interfaccia audio leggera e portatile (UA Solo), un 
hard disk portatile (Seagate Backup Plus 5TB), un paio di cuffie Beyerdynamics 
DT770 Pro. Specificatamente poi per la registrazione esterna si consiglia l’acquisto di 
un registratore multitraccia come Zoom F6, da affiancare ai microfoni già messi in 
lista. 
 
 
Software 
 
Dal punto di vista del software, sia il computer della sala di regia sia quello della sala di 
didattica dovranno essere forniti con la maggior parte dei plugins di riferimento del 
settore. Il primo elemento fondamentale è la DAW (Digital Audio Workstation) come 
Pro Tools HDX, Logic Pro X, Cubase, Studio One e Ableton. Nella musica elettronica 
e nel sound design è consigliato in particolare l’uso di Max Msp, un software dalle 
infinite possibilità.  
 
Trattandosi di un software altamente sperimentale, potrebbe essere uno dei migliori 
programmi su cui porre l’attenzione durante i workshops e le masterclass didattici.  
La regia sarà dotata di un impianto Dolby Atmos 9.1.4 che necessita di due software: 
Dolby Atmos RMU and Dolby Atmos Mastering Suite e la Dolby Atmos Production 
Suite.  
 
Per l’elaborazione audio, si consigliano diversi pacchetti di plugins: iZotope bundle 
(in particolare RX7); Fab Filter total bundle, Waves Complete V12, il pacchetto Halo 
di Nugen Audio, Altiverb 7 come riverbero a convoluzione multicanale e i Valhalla 
reverbs come riverberi digitali.  Oltre ai software per la produzione e post-produzione 
sonora, è consigliabile disporre di diversi VSTs (Virtual Instruments). Tra questi ultimi, 
i più versatili sono gli Spectatronics Omnisphere, U-HE Zebra, U-HE Diva, emula-
zioni di sintetizzatori classici forniti da Arturia e Kontakt della Native Instruments, il 
sampler più utilizzato al mondo. 
 
 
3.3.2. Spazio Laboratorio/Liuteria Elettronica 
  
Quest’ambiente è un Laboratorio di Artigianato e Elettronica/Informatica attrezzato, 
destinato alla formazione, progettazione e sviluppo di hardware e software per la pro-
duzione artistica e la gestione dei segnali audio video. Il Laboratorio si propone di di-
ventare una sorta di liuteria moderna, in grado di produrre strumenti destinati sia al 
sound design che alla media art. Gli strumenti e le attrezzature verranno pertanto rea-
lizzati con un approccio transmediale, pensati per lavorare sia con i segnali audio che 
con i segnali video di natura elettronica. In questo spazio, Sound Designer ed Artisti 
possono confrontarsi, acquisire conoscenza, creare rete e ricevere supporto per i pro-
pri progetti approfittando di bandi, programmi di residenze e Tech Camp. 



    

 
Il luogo ideale deve avere la dimensione giusta per ospitare almeno 10 persone. Deve 
essere inoltre diviso in 3 zone in stretta connessione tra loro: 
 
Una prima zona dedicata alla progettazione elettronica di circuiti analogici e digitali, 
dotata di postazioni per la realizzazione di circuiti (postazione per l’incisione su PCB,  
stazioni saldanti e dissaldanti, strumenti di misurazione come oscilloscopio, multime-
tro e altro), postazioni per il testing (postazioni con monitor video CRT, LCD, Led, 
proiettore e casse audio con un mixer audio e video per la gestione dei segnali) e po-
stazioni per la progettazione e prototipazione (computer con software come Eagle, 
KiCad, Fritzing, macchine per l'incisione su pcb, etc. ).  
 
Un’altra zona dedicata allo sviluppo software e all’aspetto informatico dei progetti 
(programmazione di app multipiattaforma, microcontrollori, plug-in, software per le 
attività dello studio e della sala eventi), mettendo in campo diversi linguaggi di pro-
grammazione e di progettazione software (C++, Javascript, Python, Assembler, Pro-
cessing, programmazione ad oggetti: Max/Msp, Pure Data, Touchdesigner, Isadora, 
etc.). Dovrà essere dotata di postazioni con computer dall’elevata potenza di calcolo 
multipiattaforma, ovvero con Windows, con Apple e con sistemi Linux based, schede 
audio, casse audio monitor, monitor video. 
 
Un’ulteriore zona per lavorare i materiali (legno, ferro, plastica...) necessari alla finaliz-
zazione degli strumenti progettati all’interno del laboratorio con finalità commerciali 
(da destinare alla vendita). Questo settore permetterà al laboratorio di essere total-
mente autosufficiente in tutte le fasi della prototipazione e realizzazione di strumen-
tazioni elettroniche: l’intero processo creativo e realizzativo potrà essere gestito all'in-
terno del laboratorio grazie alla presenza delle attrezzature, delle conoscenze e del 
personale tecnico che gestirà il laboratorio.  
 
Questa metodologia consente una gestione creativa totalmente autonoma anche per 
quanto riguarda il design dello strumento finito, aspetto fondamentale nel settore del 
mercato di riferimento, permettendo così in futuro l’immediata identificazione dei 
prodotti del Laboratorio Aperto attraverso la loro estetica e design riconoscibile, con 
tutte le ricadute in termini positivi riguardo al posizionamento marketing. 
 
Oltre ai banchi di lavoro, cassettiere per la componentistica, serviranno attrezzature 
come una stampante 3d (3D STUDIO Meccatronicore, Makerbot Replicator, Prometeo 
2, STratasys J850…)  una macchina CNC per il taglio e l’incisione laser ( Laser Veronese 
Venus 70, Epilog Zing 24 o MIni, ECLS 6050, Bodor BCL-MU o X... ), trapano/fresa da 
banco ( Optimum MH20V, Bernardo KF20, Fervi T045… ), un sistema multiutensile elet-
trico  (BLACK&DECKER MT218KB-QW o il Makita CLX431SAJ1, un sistema multiutensile 
Dremel ( DREMEL 4000 Platinum Edition 4000-6/12), Workstation 220, complemento 
fresa a tuffo  335), sega elettrica (  DREMEL DSM20 , un seghetto da traforo ( DREMEL 
Moto-Saw MS20-1/5) e set di utensili manuali ( chiavi, cacciaviti, lime, etc. ),  



    

 
Il Laboratorio, nel suo complesso, dovrà essere di dimensioni considerevoli, in modo 
da essere versatile e da permettere la didattica (attraverso workshop, corsi, seminari, 
meeting.) legata agli aspetti di tecnica e alla progettazione/realizzazione di strumen-
tazione elettronica, per la quale sia necessario l’uso delle attrezzature disponibili all’in-
terno del laboratorio stesso.  
 
Gli ambiti di ricerca su incentrare le attività laboratoriali sono le seguenti. 
 
Interfaccia Uomo-Macchina/HIM 
Questo ambito di ricerca prevede lo studio e lo sviluppo di strumenti in cui l’aspetto 
interfaccia/controller, affidati ad Hardware e Software, siano fondamentali e sviluppati 
attraverso lo studio e ricerca di possibili interfacce che permettano di evolvere e ren-
dere più complessa la parte gestuale e l'interazione del performer. Si tratta di un am-
bito specialistico che offre spazi di esplorazione e ricerca continui (computer vision, 
machine learning, robotica, biodata, Signal Processing), oltre ad un ventaglio di appli-
cazioni ampio e diversificato, da quello artistico (teatro, danza, sound design, media 
art), a quello commerciale. Facciamo notare qui che, diversamente dall’ambito della 
progettazione/generazione del suono (sintetizzatori, sampler, processori di segnale...), 
la produzione di strumentazione rappresenta un segmento di mercato con pochissimi 
attori, ma che dimostra una costante crescita. 
  
Acustica 
Un altro ambito ricerca potrebbe essere quello della progettazione e costruzione di 
sistemi di registrazione hardware/software per l'audio ambientale dedicati ad applica-
zioni specifiche, audio 3D, olofoniche, multicanale (dai Microfoni Binaurali, Ambisonic 
fino a complessi sistemi come il 3DVMS) e di diffusione del suono (WFS, Acusmonium 
Sator...). 
 
Re-Waste, ReFunct e Archeologia Elettronica  
Si suggerisce l’attuazione di diverse azioni in linea con i protocolli internazionali ed 
Europei sulle tematiche in oggetto come: 
 
▪ La sensibilizzazione dei giovani e dei più esperti alla conoscenza e all’applicazione di 

un nuovo paradigma nell’uso dell’Elettronica per la produzione di strumenti dedicati 
all'arte (strumenti per la generazione di audio e visual). 

 
▪ Il recupero e la valorizzazione di attrezzature desuete attraverso tecniche di reverse 

engineering che invitino a modificare e “modernizzare” strumenti elettronici. 
Link a centri di ricerca e studi: 
https://trim.mtu.edu/research/ 
https://www.ei.tum.de/en/mmk/research/ 
 
Biodata per la generazione di Suono: 



    

https://www.addacsystem.com/en/products/modules/addac300-series/addac303 
https://www.synthtopia.com/content/2014/07/14/control-your-synthesizers-with-
brainwaves/ 
https://www.radio24.ilsole24ore.com/programmi/smart-city/puntata/la-musica-neu-
roni-via-iit-progetto-trasformare-suoni-e-musica-attivita-cerebrale-115020-AD8chiEB 
 
Visual Recognition: 
https://www.robots.ox.ac.uk/~vgg/publications/2016/Crowley16a/crowley16a-low-
res.pdf 
http://www.ijdesign.org/index.php/IJDesign/article/view/714/302 
 
Link su ulteriori informazioni tecniche e critiche: 
http://www.crit.rai.it/eletel/2015-2/152-4.pdf 
http://www.crit.rai.it/eletel/LeMiniSerie/MS5.pdf 
https://nypost.com/2020/11/12/sound-beaming-technology-will-play-music-di-
rectly-to-your-head/ 
 
 
3.3.3. Spazio Eventi, Esposizioni e Performance 
 
La soluzione proposta è una sala Main Event dedicata alle performances e alle esibi-
zioni, con annesse altre sale di dimensioni più ridotte da adibire a luoghi di ascolto e 
dedicate all’arte sonora. 
 
La sala Main Event, ovvero lo spazio destinato alle attività performative, dovrà essere 
trattata acusticamente e dotata di un sistema di diffusione e di registrazione audio 
multicanale tra i più avanzati nel contesto attuale, oltre ad un sistema di proiezione 
video versatile e scenografico. 
 
La tipologia e il costo dell'intervento variano in base alle caratteristiche degli spazi 
scelti. Lo spazio ideale per la sala Main Event dovrà essere di dimensioni medio-grandi 
(almeno 400/500mq)  con la capacità di ospitare fino a 150/200 persone. Nella prima 
fase l'intervento sulla Sala Main Event verrà affidato ad uno Studio di Progettazione e 
ricerca in acustica avanzata ( come il  LAE Ricerca e Applicazione - acustica e audio, 
Parma, o i LiFE Laboratori Ingegneria Ferrara srl), ad un'azienda che lavora all'allesti-
mento ad allestimenti scenografici e ad uno o più artisti/architetti. Lo scopo finale con-
siste nell’elaborare il progetto in sinergia così da realizzare un intervento tanto acu-
stico quanto artistico, frutto della collaborazione tra ingegneri, architetti, e artisti. 
La tecnologia attuale ci offre la possibilità di utilizzare, in termini di materiali e attrez-
zature, soluzioni dal forte impatto visivo combinando così un sistema di diffusione au-
dio in WFS (Wave Field Synthesis) ad interventi artistici e di design. 
 
Per l'allestimento si prevede l'installazione di un impianto WFS: un sistema di diffusori 
(oltre il centinaio) gestiti da un mixer digitale, un computer multiprocessore, una serie 



    

di interfacce MADI/ADAT (hardware dedicato alla distribuzione dei numerosi segnali 
audio), relativi cablaggi e tutti i materiali necessari al trattamento acustico/architetto-
nico/artistico. 
 
Per il sistema di proiezione video, invece, si può ricorrere a degli schermi olografici e 
tradizionali basculanti, posti su vari livelli di profondità della scena, così da poter uti-
lizzare in modo versatile la scenografia. 
 
Suggeriamo di attrezzare la sala finale con un sistema di vari microfoni e videocamere 
per la ripresa audio e video 3D, principalmente per produrre una video documenta-
zione degli eventi in Virtual Reality e per fornire la possibilità di creare opere audiovi-
deo in VR, utilizzando così la sala Main Event anche come uno studio dedicato a questo 
tipo di riprese. 
 
Passando alla trattazione delle sale minori, queste dovranno essere dotate di sistemi 
di diffusione diversi tra loro. In questo modo, ciascuna di esse sarà dedicata ad instal-
lazioni e opere sonore di diversa estrazione ( field recording, arte contemporanea, au-
dio documentari, interaction design… ). 
 
Queste sale saranno pertanto dedicate all'arte sonora in tutte le sue declinazioni: adot-
tando soluzioni di diffusione multicanale e trattamenti acustici diversi, ciascuna di esse 
potrà essere trasformata in un ambiente sensoriale unico e dal grande valore esperien-
ziale (dalla camera anecoica, passando per l’uso dei Sonic Chandelier, ossia i Lampa-
dari Acustici, fino all’uso di materiali dalle caratteristiche particolari di risonanza abbi-
nati a speakers a vibrazione). 
 
Sale di riferimento: 
Music Research Centre, New York 
 
Tipologie di Microfoni e Videocamere per la ripresa nella sala Main Event: 
Zylia PRO Ambisonic 360° 
Holophone H2Pro Professional Microphone 7.1 
GoPro Odyssey  
Insta360 Pro 2 VR camera 
Jaunt ONE J1-24G VR Camera 
 
 
3.3.4. Spazio didattica 
 
Si rende necessaria, infine, la disponibilità di un'area dedicata alla didattica e alla for-
mazione (seminari/webinar, conferenze, workshop, masterclass …). 
 
Questo ambito è strettamente interconnesso con gli altri e sarà necessario per educare 
e creare cultura di ricerca che si rifletta nel reale e abbia un impatto sociale (anche e 



    

soprattutto a livello locale). In altri termini, l’area didattica del Sound Design Lab ha 
come scopo quello di sviluppare ed incoraggiare conoscenza e consapevolezza 
nell’ambito del sound design. Un punto importante sarà quello dell'aspetto socio/am-
bientale, dell'e-waste che nel sound design può essere sviluppato affrontando tema-
tiche legate all'archeologia tecnologica e l'Hack/Refunct delle attrezzature dedicate 
alla generazione di suono. 
 
L’ambiente dedicato alla formazione richiede una fornitura di diverse postazioni per 
gli studenti e per la figura che, di volta in volta, si troverà a formarli. Ogni postazione 
dovrà essere fornita almeno da un computer (si consiglia l’acquisto del Mac Mini), di-
splay da 19/24 pollici, scheda audio (Focusrite 2i2i, Apollo Solo o Twin, Rme), ta-
stiera Midi (Native Instruments A25, M-audio Oxygen 25, Akai LPK25), una cuffia 
(Beyerdynamics DT 770 Pro 80 Ohm/250 Ohm) un piccolo impianto di ascolto (Ik Mul-
timedia iLoud o Genelec 8010). 
 
La sala dovrà anche essere fornita di una unità server dedicata a tutte le connessioni 
sia dati che audio e si consigliano quindi diverse unità di backup, gruppi di continuità 
per la corrente e il sistema di Networking Dante di Audinate che potrà far dialogare 
l’area didattica con l’area di produzione audio. L’unità server è un rack, una struttura a 
colonna con diversi moduli intercambiabili. È assolutamente necessaria perché è fun-
ziona come un hub di controllo. Con i diversi moduli presenti nel suo interno, il rack 
pilota le connessioni audio, dati e di corrente nei diversi ambienti.  
 
L’azione didattica del laboratorio sarà strettamente connessa con gli altri spazi e con 
le relative attività, in modo da facilitare e incoraggiare una sistematica osmosi tra le 
diverse sfaccettature del Sound Design Lab e, più ampiamente, per rafforzare e conso-
lidare la strategia creativa e produttiva del Laboratorio Aperto. In questo modo le atti-
vità realizzate nell’area didattica potranno da una parte trarre beneficio dall’azione di 
ricerca e sperimentazione del Sound Design Lab, potendo attingere ai suoi sviluppi 
creativi e produttivi mano a mano che essi si dipanano in uno spettro interno e inter-
nazionale che può accrescere l’efficacia dell’insegnamento e la qualità dell’apprendi-
mento; dall’altra parte potranno agire come fonte ultima di intuizioni creative e di ar-
tigianato realizzativo, a monte delle attività del laboratorio, rappresentando in questo 
modo un canale efficace di avviamento verso i mercati professionali. Anche per questa 
via la catena del valore artistico e culturale generata e alimentata presso il Laboratorio 
Aperto attiverà e terrà in funzione una connessione molteplice con la società e con i 
suoi fermenti creativi.  

 

 

3.3.5. Collaborazione con il Centro Musica di Modena 
 
Come anticipato nella premessa, le direttrici di sviluppo di entrambi i progetti, quello 
del Centro Musica e del Laboratorio di Sound Design del Laboratorio Aperto, non pos-
sono che essere sinergiche e, per molti versi, integrate. Lo scenario è quello di un ‘polo 



    

del sound design’ che unisca virtualmente, e spesso anche materialmente, i due Labo-
ratori. 
 
Si propone qui di seguito un elenco di modalità per rendere realizzabile e concreta 
questa sinergia: 
 
- Un rappresentante del Centro Musica sarà inserito nel Comitato Tecnico Scientifico 

del Laboratorio, in modo da poter contribuire alla definizione della programma-
zione delle attività del Laboratorio Aperto; sarà interpellato/a ogni volta che sa-
ranno attivate progettazioni e iniziative che hanno a che fare col suono; 
 

- Ciascuna organizzazione metterà a disposizione dell’altra le proprie dotazioni hard-
ware. Quelle del Laboratorio Aperto saranno dunque acquistate in una logica di 
complementarietà con quelle del Centro Musica; 

 
- Il Laboratorio Aperto metterà a disposizione i suoi ampi spazi per eventi, manifesta-

zioni e programmi di residency promosse dal Centro Musica; 
 
- Il Laboratorio Aperto metterà a disposizione del Centro Musica le proprie compe-

tenze e reti per l’accelerazione di progetti imprenditoriali nel campo dell’innova-
zione del suono nelle varie possibili declinazioni. 

 
- Entrambe le organizzazioni promuoveranno congiuntamente iniziative a valere su 

opportunità di finanziamento Europee, Regionali e locali, forti di competenze, net-
work e progettualità complementari; 

 
- Attraverso la rete dei Laboratori Aperti gestiti dalla Fondazione Giacomo Brodolini, 

infine, il Centro Musica potrà inoltre ampliare la portata e l’impatto delle proprie 
iniziative. 

  



    

6. Dialoghi Creativi | talks, workshops, performances 
 
6.1. Approccio, struttura, contenuti 
 
L’attività del Sound Design Lab si struttura in modo stratificato. Alla base si colloca 
l’infrastruttura tecnica e tecnologica che agirà da base per attività creative, costruttive 
e divulgative lungo tutto l’arco dell’anno, con una fisiologica destinazione allo scam-
bio tra artisti e tecnici da una parte, e professionisti in ingresso e appassionati dall’altra; 
un addensamento ricorrente di workshop e seminari tematici relativi all’area specifica 
della ricostruzione creativa di strumenti musicali analogici, elettronici e digitali e della 
composizione costruita anche attraverso la combinazione fra creatività intuitiva e in-
telligenza artificiale; la realizzazione di eventi e performance aperti al grande pubblico, 
con orientamento cosmopolita; tutto questo potrà consentire, in ogni caso, l’offerta di 
utilizzazione e noleggio delle strutture in modo da garantire al Sound Design Lab una 
base, per quanto presumibilmente contenuta, di entrate regolari provenienti dal ‘mer-
cato’ di sbocco delle sue attività ordinarie. 
 
A completamento dello studio di fattibilità si costruisce, pertanto, un programma di 
attività che ‘chiudono il cerchio’ dell’identità progettuale del Sound Design Lab, decli-
nano con precisione prospettica l’orientamento strategico più complessivo del Labo-
ratorio Aperto di Modena mostrandosi una sorta di volano delle attività generali inner-
vando elementi di creatività sonora e musicale nelle attività culturali estesamente in-
tese, e – in senso simmetrico – ricevendone input, stimoli e intuizioni in modo da 
arricchire in proprio  
 
Il programma che presentiamo muove a partire dall’interesse della Fondazione verso 
l’offerta al pubblico di attività nell’ambito del sound design, ed è pensato altresì per-
ché diventi inizio di un percorso che possa comprendere in futuro il più vasto ambito 
della media art, senza apparente soluzione di continuità tra questa fase che chiame-
remo “prima” e la “seconda”. 
 
Nella scelta degli artisti proposti l’obiettivo è offrire esperti internazionali e di compro-
vata esperienza, che per la natura stessa delle loro prassi artistica ed investigativa 
esprimeranno al pubblico una proposta culturale ibrida, creando appeal trasversale 
rispetto al sound design e nel quadro più esteso dei molteplici settori che includono il 
sound design come fattore di snodo creativo e costruttivo: dalla teoria del suono ap-
plicata alla progettazione e costruzione di strumenti analogici ed elettrici passando 
per la storia segreta della creazione degli strumenti musicali sperimentali del Nove-
cento; dalla Design Fiction del synth alla Visual Music; dalla straordinaria epopea delle 
pioniere musiciste e compositrici di elettronica, ai sensori per la rilevazione del movi-
mento umano al loro utilizzo applicato alla musica nella creazione di installazioni 
d’arte e di scenografie teatrali.  
 



    

Agli artisti selezionati in base a questi criteri di fondo ne abbiamo abbinati altri ben più 
popolari, ancor più riconosciuti dalla comunità internazionale ma in perfetta sintonia 
con le tematiche di volta in volta affrontate, con lo scopo di creare dei PANEL/TALK 
stimolanti e di richiamo, oltreché fornire al Laboratorio Aperto la possibilità di offrire 
Performance e Live di appeal maggiore per il grande pubblico, con le conseguenti ri-
cadute in termini di sostenibilità finanziaria. Si tratta di un programma tanto analogico, 
come manifattura di strumenti sperimentali sulla scia dei pionieri del Novecento e in-
terpretati in chiave ‘avanguardistico-sperimentale’, quanto digitale, come l’utilizzo del 
calcolo computazionale e dei software per la musica, elementi considerati compene-
tranti e compresenti. 
 
In questo modo è possibile coprire un anno di programmazione del Laboratorio 
Aperto per ciò che riguarda il Sound Design. L’ordine di presentazione ricalca la suc-
cessione temporale delle residenze secondo una scansione che appare logicamente e 
tematicamente consequenziale. 
 
La formula standard delle residenze d’artista progettate è strutturata come segue:  
 

Un workshop 
 
Un talk / lecture  dell’artista, che può essere declinato in panel  quando due ospiti 
si confrontano di fronte al pubblico in modo informale e dialogico 
 
Un live performance / installazione di tipologia variegata secondo l’area di ri-
cerca e di azione di ciascun singolo artista 
 

In casi specifici è possibile ipotizzare l’attivazione di ulteriori workshop e altre forme di 
azione dell’artista anche in riferimento alla sua long tail di appassionati e al milieu di 
artisti, tecnici, intellettuali e studiosi che manifestino interesse per incontri, laboratori 
e altre iniziative interattive e partecipative. 
 
 
6.2.  Programma generale 
 
1_YURI LANDMAN + LEE RANALDO 
 

workshop 
Daxophone by Hans Reichel 
 

panel 
Yuri Landman: The Hidden History of Experimental Music Instruments’ Live Perfor-
mance 
 

Lee Ranaldo: Suspended Guitar Phenomena Live Performance 
 
 



    

2_DEREK HOLZER + ALESSANDRO CORTINI 
 

workshop 
Derek Holzer e Alessandro Cortini: Sounds of Future’s Past: Media Archeology, Design 
Fiction, and Electronic Sound 
 

panel 
Sounds of Futures Passed: Media Archeology and Design Fiction as NIME (new inter-
faces for musical expression) Methodologies 
 

live performance 1 
Derek Holzer 
 

live performance 2 
Alessandro Cortini 
 
3_“SISTERS WITH TRANSISTORS” CON LISA ROVNER + MARTA SALOGNI 
 

panel 
Sul Making Of di “Sisters with Transistors” 
 

live performance 
Marta Salogni 
 
4_ALBERTO NOVELLO AKA JESTERN + OTOLAB 
 

workshop 
Visual Music: controllo di laser e schermi vettoriali attraverso il suono 
 

panel 
Alberto Novello + Otolab: Archeologia dei Media e Visual Music 
 

live performance 1 
Jestern “inspiralis” 
 

live performance 2 
Otolab 
 
5_IVAN MARUSIC KLIF 
 

workshop 
“Everything You Ever Wanted to Know about Analog Vector Graphics, but Were 
Afraid to Ask” 
 

talk 
Ivan Marušic Klif: “Everything Begins Somehow” 
 
installazione performativa 
Ivan Marušic Klif: Kinetic Rescanning 
 
 



    

 
Le tappe principali del programma sintetizzato sopra sono così semplificabili: 
 
1. Strumenti analogici a corde rivisitati in chiave contemporanea attraverso la teoria e 

l’analisi della storia nascosta degli inventori di strumenti musicali sperimentali, con 
un workshop di costruzione del Daxophone di Hans Reichel, e due performance, 
una di Yuri Landman, liutaio sperimentale, e l’altra di Lee Ranaldo, dei Sonic Youth; 
 

2. esercizio teorico sulla capacità di analisi delle fonti storiche degli strumenti elettro-
nici e sulle capacità immaginative nella Design Fiction per il mercato del futuro del 
Synth, con un workshop e un panel su questo argomento tra Derek Holzer, ricerca-
tore presso la Royal Academy of Sweden e il musicista Alessandro Cortini, compo-
nente dei Nine Inch Nails ed esperto di sintetizzatori d’epoca. Al termine, doppia 
esibizione dei due artisti-sperimentatori; 

 
3. visualizzazione del segnale sonoro attraverso dati computazionali e laser, con lo 

scopo di pensare e mettere in scena una live performance altamente suggestiva e 
sinestesica, con Alberto Novello, scienziato e compositore, e Otolab, collettivo di 
videoartisti e sound designer milanesi e due performance finali (in questa sezione 
del programma è possibile se le condizioni lo richiedono e interessi nel quadro della 
programmazione del Laboratorio Aperto, attivare un secondo workshop a cura de-
gli Otolab; 
 

4. uso dei sensori di rilevamento posizione e scansione della realtà e dei corpi ‘à la 
Vasulka’ su oscilloscopi, per installazioni teatrali attraverso l’uso della Kinetik con 
Ivan Marusic Klif, artista attivo nell’ambito dell’arte contemporanea e del teatro. 
Performance Installativa di Klif di forte impatto sonoro e visivo. 

 
5. Non ultimo, bensì tra quelle che si possono considerare la prima e la seconda parte 

del programma, ovvero tra le prime e le seconde due residenze, sarà presentata la 
proiezione del Cult-Doc “Sisters with Transistors”, acclamato dalla critica mondiale, 
nell’indagare l’epopea delle pioniere della musica elettronica. A presentarlo la regi-
sta Lisa Rovner affinacata dalla Sound Engeneer del film, l’italiana Marta Salogni, 
candidata al prestigioso premio UK Producer of the Year 2021.  

 
 
  



    

5.3.  Dettaglio degli incontri 
 
1.  
YURI LANDMAN 
Special guest LEE RANALDO (SONIC YOUTH) 
 

 
 
Yuri Landman è liutaio, musicista e inventore di strumenti a corda. Ha costruito stru-
menti elettrici sperimentali per molti musicisti tra cui Sonic Youth, Einstürzende 
Neubauten, Liars, Half Japanese, Jad Fair, Blood Red Shoes, The Dodos, HEALTH, 
Women (Vietcong, Preoccupations), The Luyas, Liam Finn, The Veils, These Are Powers, 
Enon, Lucky Fonz III, Mauro Pawlowski (dEUS), Kate Nash, Kaki King, Lou Barlow, 
Thurston Moore, The Go-Team, Micachu e Melt-Banana. 
 

Oltre a esibirsi e inventare strumenti, la sua principale attività è quella di tenere corsi e 
lezioni di costruzione di strumenti. Dal 2009 ha tenuto oltre 200 workshop di costru-
zione di strumenti DIY in Europa e negli Stati Uniti in festival e accademie di musica, 
accademie d'arte, sale da concerto e spazi d'arte. Co-autore con Bart Hopkin del libro 
rock-avanguardia “Nice Noise: Modifications and preparations for Guitar”, un libro 
sulla preparazione delle corde e sulle tecniche estese per chitarra.  
 

È stato relatore per TEDex – Utrecht con il Talk “Music, physics, shapes in nature and 
why we like music”. Istituti come MIM (Phoenix), Muziekgebouw aan 't IJ, WORM, Ex-
trapool, Radiona, Matrix, Sonoscopia possiedono collezioni dei suoi strumenti. Articoli 
sul suo lavoro sono apparsi su Pitchfork, The Guardian, CNN, Libération, El País, Frank-
fürter Allgemeine e tanti altri. 



    

WORKSHOP di YURI LANDMAN 
DAXOPHONE by Hans Reichel 
 

 
 
Hans Reichel è stato inventore, chitarrista e liutaio sperimentale tedesco, nonché crea-
tore di caratteri tipografici. È stato definito uno dei “30 Chitarristi più radicali” dalla 
rivista Guitar Player. Ha costruito svariate varianti di chitarre e bassi, con posiziona-
menti unici dei pickups e del terzo ponte, di modo che il suono risultante spazi al di là 
dei toni convenzionali e ne aggiunge effetti inusuali, fino al noise metallico.  
 

Il Daxophone è uno strumento elettrico di legno appartenente al genere degli idiofoni 
a frizione: una lama di legno fissata su un blocco contenente un microfono a contatto, 
suonato perlopiù da un arco. Il Daxophone produce un ampio spettro di suoni simili 
alla voce per timbro, in base al tipo di legno e alla forma della lingua di legno. Yuri 
Landman condurrà il workshop di costruzione del Daxophone, che sarà quindi un 
workshop in cui i partecipanti verranno stimolati anche dal punto di vista artistico, alla 
ricerca della propria personale forma da dare al Daxophone. 
 

Durata: 5 ore 
Lingua: Inglese base 
Competenze Richieste per l’uditorio: nessuna pregressa 
  
 
 
 
 



    

panel 
YURI LANDMAN + LEE RANALDO (SONIC YOUTH): 
“THE HIDDEN HISTORY OF THE EXPERIMENTAL MUSIC INTRUMENTS” 
 
La storia sconosciuta degli strumenti musicali sperimentali è un talk/lecture a due voci 
in cui si affronterà l’aspetto meno conosciuto della storia della musica contemporanea, 
scarsamente considerato anche dai libri di teoria della musica, ovvero come si sono 
evoluti gli strumenti musicali quando l’industrializzazione massiva è entrata prepoten-
temente in gioco all’inizio del XX sec. 
 

A partire da Luigi Russolo, con il suo Inonarumori, passando per Edgard Varese, Herry 
Partch fino a John Cage, vedremo come gli oggetti industriali prima, l’elettricità poi, 
fino alla tecnologia negli anni 60 e 70 abbiano ispirato gli sperimentatori e costruttori 
a modificare ed inventare nuovi strumenti musicali che meglio rappresentassero lo 
zeitgeist contemporaneo. 
 
live performance 
YURI LANDMAN 
Yuri Landman propone una live performance utilizzando gli strumenti autocostruiti 
del suo parterre, mostrando come il processo di ideazione, costruzione e solo-concert 
sia un processo legato a catena e altamente professionale. 
 

 
 
 
 



    

LEE RANALDO 
 

Divenuto famoso all’interno del gruppo musicale dei Sonic Youth, Lee Ranaldo è an-
che autore solista, produttore, poeta ed editore, oltreché chitarrista e cantante, nel 
2003 è stato incluso al 33* posto della lista dei 100 migliori chitarristi secondo la rivista 
Rolling Stones. Dagli anni 2000 ha intrapreso in maniera consistente la strada della 
Sound Art tra l’America e l’Europa, attraverso la quale la sua visionarietà di chitarrista 
si è spostata nel campo dell’arte contemporanea. 
 

 
 
live performance: 
LEE RANALDO 
“SUSPENDED GUITAR PHENOMENA” 
 

Installazione in movimento e concerto, un’opera audiovisiva poetica e primitiva che 
ha calcato palchi internazionali di prestigio. Nell’installazione “Suspended Guitar Phe-
nomena” la chitarra di Lee Ranaldo viene sospesa al soffitto attraverso una fune e da li 
fatta roteare, in feedback, e percossa con un arco fino a farla risuonare attraverso il 
corpo stesso del musicista. 
 



    

     
 

DEREK HOLZER | Special guest ALESSANDRO CORTINI 
 

Artista audiovisivo, ricercatore, creatore di strumenti elettronici, con una lunga carriera 
in live performance, workshop, installazioni dal 2002 in tutta Europa, America e Nuova 
Zelanda. PhD in Sound and Music Computing al KTH Royal Institute of Technology in 
Svezia. Lavora con gli Oscilloscopi, co-organizzatore del Vector Hack Festival. 
 

 
 
 



    

workshop 
SOUNDS OF FUTURES PAST: MEDIA ARCHEOLOGY, DESIGN FICTION, AND ELEC-
TRONIC SOUND 
 

Progettazione teorica e fondata storicamente di strumenti elettronici. Un laboratorio 
rivolto a compositori, programmatori, artisti, ingegneri e designers stimolati a imma-
ginare il futuro degli strumenti sonori elettronici, a partire dai dispositivi del passato. 
Oggetto di studio sarà il sintetizzatore modulare DATATON SYSTEM 3000, progettato 
da Björn Sandlund nei primi anni ’70. I partecipanti verranno introdotti in una serie di 
giocosi scenari sul “come sarebbe se”. Guardando indietro alla Media Archeology, si 
traccerà la storia nascosta degli oggetti scoprendo come i marchi produttori conti-
nuino a “plasmare” il modo in cui usiamo gli artefatti tecnologici. Facendo un salto in 
avanti nel tempo grazie alla Design Fiction, entreremo nel regno della sci-fi, dove le 
possibilità sono illimitate e slegate dai limiti della materia. I partecipanti dunque po-
tranno cimentarsi nel design di nuovi strumenti elettronici del futuro, ispirati alle crea-
zioni di Sandlun. 
 
Durata: 3-5 giorni 
 

Lingua: Inglese 
 

Competenze Richieste: Il laboratorio è rivolto a compositori, programmatori, artisti, in-
gegneri e designers. Adatto a un pubblico ampio che sia interessato all’argomento 
trattato pur non avendo competenze pregresse avanzate. È richiesta una buona cono-
scenza dell’inglese. 
 

Numero massimo partecipanti: 10 partecipanti 
 

 



    

panel 
DEREK HOLZER + ALESSANDRO CORTINI: 
SOUNDS OF FUTURES PASSED: MEDIA ARCHEOLOGY AND DESIGN FICTION AS NIME 
(NEW INTERFACES FOR MUSICAL EXPRESSION) METHODOLOGIES 

 
La Media Archeology esplora temi storici negletti, narrative storiche alternative, media 
obsoleti, media “zombie”, immaginari di media non esistenti, applicazioni inusuali di 
materiali d’archivio, fino agli aspetti interni ai media stessi dalle caratteristiche “se-
grete” e “nascoste”. In sostanza questa archeologia spesso scava gli artefatti del pas-
sato e li connette con il presente in una maniera tale che ci permette di comprendere 
i nostri rapporti con le tecnologie moderne. Affronteremo questi aspetti nell’ottica 
dell’emergenza NIME, ovvero i Nuovi Principi e Codici nella Prassi del Design delle in-
terfacce muscali. 
 
live performance 
DEREK HOLZER 
 

Questa Live performance può essere costruita a partire dalle creazioni fatte nel work-
shop, ed includere anche i partecipanti in una improvvisazione corale. 
 

 
 
ALESSANDRO CORTINI 
Alessandro Cortini è polistrumentista, compositore e produttore italiano naturaliz-
zato statunitense. Nel 2020 è stato introdotto nel Rock and Roll Hall of Fame and Mu-
seum di Cleveland (Ohio, USA) come uno tra i più influenti musicisti e produttori che 



    

abbiano cambiato la storia dell’industria musicale (unico in Italia) in qualità di mem-
bro dei Nine Inch Nails, per i quali suona le tastiere e i sintetizzatori dal 2005 al 2008 e 
dal 2013 usando anche basso e voce. 
 

Da allora si dedica a progetti personali di elettronica-alt rock di riscontro globale. 
Cortini è grande appassionato di sintetizzatori, con cui suona e ha una indiscussa co-
noscenza di sintetizzatori analogici, che colleziona nel suo studio anche nei modelli 
più rari, tra cui i Sintetizzatori Buchla che ama particolarmente.  
 
Alessandro Cortini – In the Studio 
 

 



    

live performance 
ALESSANDRO CORTINI 
 

 
 
“SISTERS WITH TRANSISTORS – ELECTRONIC MUSIC’S UNSUNG HEROINES” un docu-
film di LISA ROVNER, narrato da Laurie Anderson | Proiezione 
Un film-documentario realizzato nel 2020 utilizzando materiali di repertorio e intervi-
ste delle pioniere della musica elettronica: Clara Rockmore, Pauline Oliveros, Daphne 
Oram, Eliane Radigue, Bebe Barron, Susanne Ciani, Delia Derbyshire, Marianne Ama-
cher, Laurie Speigel. Il documentario tratta della storia mai raccontata delle composi-
trici che hanno utilizzato per i prime i sintetizzatori ed ha riscosso un successo mon-
diale nella circuitazione dei festival e nelle prime internazionali in streaming, dive-
nendo uno dei casi più attesi del panorama cinematografico degli ultimi mesi. 
 
panel 
LISA ROVNER (regista) + MARTA SALOGNI (Sound designer del film) 
THE MAKING OF “SISTERS WITH TRANSISTORS” 
 

 



    

MARTA SALOGNI 
Produttrice e electornic engineer italiana che lavora tra Londra e Berlino, sound desi-
gner del film “Sisters with Transistors”, ha lavorato tra gli altri con Bjork, M.I.A., 
Groove Armada, Liars, Bloc Party e molti altri. Come compositrice e musicista si esibi-
sce utilizzando nel suo set registratori a nastro, loops e feedback. Ha ottenuto diversi 
riconoscimenti, tra cui il Breakthrough Engineer of the Year 2018, il Breakthrough 
Producer of the Year 2020 ed è stata nominate per il UK Producer of the Year nel 
2021. 
 

live performance 
MARTA SALOGNI 
 

 
ALBERTO NOVELLO aka JesterN 
Special Guest OTOLAB 
 

Alberto Novello è un artista multimediale, scienziato e compositore. Il suo principale 
ambito di attività si basa sulla creazione di architetture multimediali probabilistiche, al 
limite tecnologico tra instabilità ed errore. Ultimamente il suo interesse si è spostato 
da sistemi digitali verso circuiti analogici sperimentali riadattati e/o decontestualizzati. 
Le opere e le performance di Alberto Novello sono state presentate in festival nazionali 
ed internazionali di rilievo per la musica contemporanea come Centro Pompidou Pa-
rigi, Amsterdam Dance Event, Venezia Biennale, New York Computer Music Festival, 
Bozar Bruxelles, Rewire Festival Den Haag, Impuls Tanz Vienna, Dom Moskow, Seou-
lInternational Music Festival, Sonic Circuits Washington. Dopo una Laurea in fisica Nu-
cleare all’Università di Trieste, ed il master “Art, Science, Technologies” presso l’Istituto 
Nazionale di Grenoble, ha ottenuto il dottorato in Percezione Musicale presso il Poli-
tecnico di Eindhoven con Armin Kohlraush. 
 



    

 
 
workshop 
“VISUAL MUSIC: CONTROLLO DI LASER E SCHERMI VETTORIALI ATTRAVERSO IL 
SUONO” 
 

Grazie al riacceso interesse verso la circuitazione analogica, e dei sintetizzatori modu-
lari, negli ultimi anni la video sintesi analogica sta ritornando ad essere sempre più 
popolare nella comunità dei musicisti elettronici ed artisti multimediali. Il workshop 
illustrerà le configurazioni hardware per un liveshow audiovisivo analogico, consi-
stente in diversi modelli matematici per ottenere vari risultati estatici dalle semplici 
curve di Lissajous, a sistemi rotanti formati da cornici e facce indipendenti, a patterns 
di Moire fino alla modellizzazione 3d. Verranno discusse varie soluzioni su come co-
struire un liveshow audiovisivo analogico che può essere applicato sia a sitemi video 
vettoriali ( oscilloscopi o game consoles modificate come il Vectrex) o al laser. 
 
Durata: 12 ore (2 giorni) 
Lingua: Italiano 
Competenze richieste:  
Il livello è di base, e non sono richieste particolari conoscenze in ambito informatico, è 
richiesta la conoscenza minima del proprio sistema operativo Mac OsX o Windows. 
 



    

 
 
live performance  
JESTERN: “INSPIRALIS” 
INSPIRALIS è il nome che gli astrofisici danno alle stelle gemelle che perdendo energia 
spiralizzano l’una verso l’altra fondendosi in un’unica stella. In modo simile questa per-
formance audiovisiva JesterN ha sviluppato una tecnica che fonde l’immagine di un 
monitor analogico con proiezioni laser.  La parte audio è generata dagli stessi segnali 
che costruiscono l’immagine, in modo da mantenere una totale coerenza sinestetica 
tra i senti e l’audience, per ascoltare l’immagine ed osservare il suono. 
 
panel 
ALBERTO NOVELLO + OTOLAB:  
ARCHEOLOGIA DEI MEDIA E VISUAL MUSIC 
 
OTOLAB 
Gruppo che nasce a Milano nel 2001 dall’incontro di affinità tra musicisti, dj, vj, videoar-
tisti e videmaker, webdesigner, grafici e architetti, che si uniscono nell’affrontare un 
percorso comune nell’ambito della musica elettronica e della ricerca audiovisiva. I pro-
getti vengono sviluppati attraverso il lavoro di laboratorio, i seminari e le live 



    

performance secondo principi di mutuo confronto e sostegno, di libera circolazione 
dei saperi e di sperimentazione.  
 
La produzione di compone di progetti collettivi ed individuali per i quali vengono uti-
lizzati linguaggi che vanno dall’elettronica sperimentale alla techno, dal dub alle so-
norità industriali, sempre alla ricerca di un rapporto simbiotico con l’immagine e il vi-
deo. Otolab è un’associazione culturale che produce live media, progetti audi e audio-
visivi, installazioni, seminari e workshop. Sono stati ospitati in festival, manifestazioni 
culturali, musei e galleria nazionali ed internazionali. 
 
live performance:  
OTOLAB 
WORKSHOP OTOLAB: attivabile 
 

 



    

IVAN MARUŠIC KLIF 
Artista multimediale croato che opera in contesti di arte contemporanea con installa-
zioni cinetiche e di forte impatto. Dal 1996 lavora utilizzando computers, nella pro-
grammazione multimediale e interattiva di video installazioni. Si è esibito e le sue 
opere sono state esposte in Olanda, Belgio, Francia, Repubblica Ceca, Giappone, Stati 
Uniti. Organizzatore del Vector Hack Festival. 
 
workshop 
“EVERYTHING YOU EVER WANTED TO KNOW ABOUT ANALOG VECTOR GRAPHIC, BUT 
WERE AFRAID TO ASK” 
In questo workshop i partecipanti verranno edotti sulla vector graphic attraverso un 
percorso che parte dai principi della sintesi vettoriale, per passare a una overview sui 
maggiori strumenti hardware utilizzati in questo ambito (LZX Industries, Oscistudio, 
REWereHere, Vector synthesis libraby e Phoshorm tra gli altri) per passare all’insegna-
mento delle tecniche di rescanning e infine per passare alla fase hands-on sui compu-
ter, oscilliscopi. 
 
Durata: 8 ore (2 giorni) 
Lingua: Inglese 
Competenze richieste: non sono richieste particolari conoscenze in ambito informa-
tico, è richiesta la conoscenza minima del proprio sistema operativo Mac OsX o Win-
dows. 
 
talk 
IVAN MARUŠIC KLIF: “EVERYTHING BEGINS SOMEHOW” 
Sulla prassi artistica di Klif e sull’uso degli oscilloscopi, un “bisogno” che l’artista ha 
sentito emergere a partire dalla fascino e attrazione derivati da questi strumenti ana-
logici, passando per la necessità espressiva che implicasse il movimento, il corpo, lo 
spazio e la voce. Spiegherà come si forma l’immagine sull’oscilloscopio, come il se-
gnale elettrico abbia un che di indefinito, ma può essere captato da tipologie diverse 
di strumenti, che ne declinano le caratterisctiche a seconda del medium, come im-
magini e suoni nello stesso momento. Seguirà un excursus sul funzionamento del si-
stema Rutt/Etra di rescanning video, su come scrivere e manipolare le forme grafiche 
vettoriali. 
 



    

 
 
installazione performativa 
IVAN MARUŠIC KLIF: 
KINETIC RESCANNING 
Questa performance installativa di grande coinvolgimento per il pubblico e impatto 
architettonico, sonoro e spaziale, mostra le infinite possibilità delle tecniche di rescan-
ning applicate alla vector synthesis unite alle applicazioni dei sensori per la rilevazione 
del movimento corporeo. Grazie all’uso di una telecamera che inquadra live i movi-
menti dell’artista, l’installazione reagirà sia visivamente che sonicamente ai movimenti 
di quest’ultimo. I segnali audio generati dai sensori di movimento interagiranno con il 
rescanning live creando un unicum tridimensionale di forte impatto. Perché questa 
proposta risulti efficace, lo spazio a disposizione deve essere di dimensioni minime 6x8 
metri, altezza di 3,5mt, avere una superficie di proiezione/pareti composte a 90 gradi 
(è ideale l’angolo di una grande stanza al buio). 
 
 
4.4. Considerazioni di sintesi 
 
Il programma parte dalla costruzione e teoria degli strumenti fisici ed analogici ‘come 
un tempo’ rivisti in chiave progressiva e sperimentale proposta da Yuri Landman, in-
terpretati anche attraverso la teoria dei colori e del suono e presentata con il contri-
buto del noto Lee Ranaldo attraverso un workshop e un panel in cui si affronterà anche 
la storia nascosta della sperimentazione in quest’ambito. 
 
Si passerà dunque all’appuntamento con Derek Holzer, il cui lavoro è incentrato mag-
giormente su aspetti teorici e attraverso il cui studio si compiranno salti immaginari 
nel passato e nel futuro, alla scoperta delle necessità, limiti e possibilità del design 
dello strumento musicale elettronico, passando anche per una storia della Media 



    

Archaeology e dei più rinomati marchi di fabbrica del settore della sintesi audio. A De-
rek Holzer abbiamo pensato di affiancare Alessandro Cortini, notissimo musicista di 
fama internazionale, nonché riconosciuto conoscitore di sintetizzatori analogici, con 
cui intesseremo un dialogo affascinante che attrarrà di certo un numero rilevante di 
appassionati, considerato il ritorno in voga della musica elettronica eseguita con i sin-
tetizzatori e la nascita di gruppi come “Milano Modulare” e “Bologna Modulare” su 
questo argomento. 
 
Alessandro Cortini live, alla fine di questo gruppo di attività, rappresenterebbe una 
occasione imperdibile per richiamare un pubblico vasto e di varia provenienza nelle 
sale del Laboratorio Aperto, che si distinguerebbe dunque nel panorama nazionale tra 
quelle location-gig da tenere d’occhio per l’offerta musicale contemporanea anche 
nell’ottica festivaliera. 
 
Con Alberto Novello si entrerà nel magico reame della Musica Visuale applicata al com-
puter e all’utilizzo del laser e degli algoritmi vettoriali per la visualizzazione delle onde 
sonore, elementi visivi di enorme impatto nei live e materia di studio che può essere 
anche propedeutica all’ultimo incontro di questo ciclo. Con Novello saranno abbinati 
gli Otolab, storico collettivo milanese attivo da molti anni, che lavora sia con il suono 
sia con le immagini nella creazione di spettacoli dal forte impatto sinestesico. Gli stessi 
Otolab potrebbero offrire un workshop che si potrà attivare in base alla loro proposta 
formativa. 
 
Ivan Klif condurrà un workshop e una live performance sull’utilizzo della Kinetic e le 
possibili applicazioni della grafica vettoriale e oscilloscopica alla creazione di installa-
zioni audiovisive multimediali che rispondono alla presenza del corpo umano e al suo 
movimento nello spazio, applicazioni indicate in ogni settore e ricercate in particolare 
negli ambiti d’arte contemporanea e teatrali. 
 
Infine, la proiezione e panel/talk del cult docu-film “Sisters with Transistors” con la re-
gistra Lisa Rovner e la Sound Designer Marta Salogni, a cui seguirà in serata una live 
performance di improvvisazione della Salogni. La storia negletta delle compositrici di 
musica elettronica del ‘900 è un affascinante scoperta che sta rivoluzionando il mondo 
del cinema documentaristico e quello musicale attuale, in cui le figure femminili non 
sono mai state assenti, eppure la loro storia non è mai stata adeguatamente raccontata 
finora. Moltissime sono invece anche oggi le musiciste del genere elettronico, anche 
italiane, entrate nello StarDome, a partire dalla giovane e già affermata Caterina Bar-
bieri. 
 
La nostra proposta, nella modalità descritta, è attivabile nel suo insieme per un’offerta 
coerente e coordinata, e può essere attivata per moduli a seconda dello specifico inte-
resse del Laboratorio Aperto. In questo quadro, suggeriamo di valutare la sua attiva-
zione in maniera capillare sul territorio, sfruttando la presenza dei Laboratori Aperti 
nelle varie città emiliano-romagnole, in modo da innervare la rete esistente ed 



    

espandendosi sulle realtà locali e con esse, esprimendo offerte ancor più calibrate sul 
territorio e la sua popolazione anche grazie alla sinergie e alle alleanze strategiche.  
 
Il programma, con i suoi artisti e tipologie di intervento, va considerato nel suo com-
plesso come appena l’inizio di un percorso in un orizzonte di lungo termine, fondato 
sul network già esistente di collaborazioni di cui il Laboratorio Aperto dispone e sulla 
sua proiezione di incremento, risonanza e feedback che creerà una community inte-
ressata ed attiva e che si graviterà con sempre maggior interesse e attrazione attorno 
al Laboratorio stesso, in un’ottica creativa e produttiva di innervamento nel tessuto 
urbano e territoriale e di sostenibilità materiale, finanziaria e cognitiva. 
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