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Il presente contributo indaga il ruolo del sound design come materia progettuale 
strategica nell’ambito dell’allestimento narrativo per il patrimonio culturale. Partendo 
dal presupposto che il percorso espositivo costituisca una narrazione, la ricerca si inter-
roga su come il suono possa contribuire alla concezione e alla costruzione di allestimenti, 
e su quali strumenti progettuali possano supportare i progettisti in questa integrazione. 
Nonostante una crescente attenzione al suono nella museologia e museografia contem-
poranea – testimoniata da pratiche professionali e studi accademici – la disciplina manca 
ancora di un frame teorico-metodologico strutturato che ne codifichi l’impiego proget-
tuale. L’articolo propone una sistematizzazione del ruolo del suono lungo quattro dimen-
sioni interconnesse: una dimensione spaziale, che definisce la geografia sensoriale dello 
spazio; una dimensione percettiva, che orienta il visitatore e ne stimola la sfera emotiva; 
una dimensione relazionale e mediale, che modula le interazioni; e una quarta dimen-
sione connettiva, ipotizzata come spazio operativo e teorico in cui curatore e designer 
co-progettano il suono come dispositivo narrativo trasversale.Viene inoltre proposta una 
classificazione dei possibili livelli d’interazione sonora – passiva, reattiva, adattiva e dia-
logica – che descrive una progressione crescente di complessità relazionale tra visitatore 
e ambiente sonoro, fino alla co-creazione partecipativa. Per supportare tali approcci, lo 
studio introduce tre strumenti progettuali: la Partitura sonoro-allestitiva, che descrive in 
forma diagrammatica la drammaturgia sonora lungo il percorso espositivo; la Tela delle 
narrazioni sonore, che guida il progettista nella definizione di fruitore, esperienza d’ascol-
to e strategie narrative; e il Sistema notazionale della narrazione sonora, che traduce in 
rappresentazioni visive le strutture compositive del suono (linearità, stratificazione, con-
trasto, ritmo). Tali strumenti sono stati sottoposti a validazione empirica in un workshop 
progettuale presso l’ADI Design Museum di Milano. In conclusione, l’articolo muove verso 
una logica integrativa e interdisciplinare, che riconosce il sound design come variabile 
strutturale del progetto museale. La ricerca individua tre direzioni future: lo sviluppo di 
strumenti di analisi, progetto e valutazione dell’esperienza sonora; la ridefinizione dei 
percorsi formativi orientati verso nuovi profili professionali che non possono prescindere 
dal dialogo tra competenze umanistiche, progettuali e tecniche; e la riflessione sulla con-
servazione e l’aggiornamento degli allestimenti sonori in un’epoca di rapida obsolescenza 
tecnologica.
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Il suono come materia di progetto 
nell’allestimento narrativo

Nel contesto della valorizzazione 
del patrimonio culturale, i Sound 
Studies – e più nello specifico il 
Sound Design – rivestono un’impor-
tanza fondamentale nel plasmare e 
concepire nuove modalità di espe-
rienza culturale, nell’arricchire le 
narrazioni e nel favorire il coinvol-
gimento del pubblico. In particola-
re – nell’ambito della costruzione 
curatoriale e allestitiva – le “sceneg-
giature” alla base del modello nar-
rativo di un museo o di una mostra 
temporanea, possono trovare nella 
materia sonora una fondamenta-
le espressione per nuovi linguaggi 
espositivi.

Negli ultimi dieci anni si registra 
una crescente attenzione al ruo-
lo dell’elemento sonoro nella sfera 
museologica e museografica, come 
dimostrato dall’emergere di ambiti 
quali il sound-driven design,1 la cu-
ratela del suono, la sound art e le 
pratiche di archiviazione sonora;2 
tuttavia, questa non è ancora mate-
ria del tutto disciplinata dal punto 
di vista scientifico-accademico, pur 
essendo significativi alcuni studi 
che verranno citati nella trattazione 
del presente contributo. Nel setto-
re professionale, il sound design in 
ambito museografico è ampiamente 
praticato, senza però un frame strut-
turato né un protocollo che ne ana-
lizzino criticamente l’applicazione o 
ne codifichi l’impiego.

Questi aspetti mettono in luce come 
la componente uditiva sia sempre 
più riconosciuta come tema centra-
le nelle scienze umane e nella pro-
gettazione legata al patrimonio, in 
un’epoca segnata da una profonda 
trasformazione digitale. Parallela-
mente, un numero crescente di pro-

fessionisti integra il suono come ele-
mento imprescindibile dei propri 
interventi, come emerge da nume-
rose scelte progettuali che lo pongo-
no al centro dell’opera complessiva. 
Studi professionali quali Studio Az-
zurro, NEO, Karmachina, Camera-
nebbia, Fuse, Dotdotdot – solo per 
citarne alcuni – impiegano il suo-
no quale fondamentale “materia di 
progetto” integrata nella pratica al-
lestitiva. I loro lavori si sostanziano 
in spazi ibridi dove la componen-
te artistica svela nuovi linguaggi 
espressivi e di fruizione. 

Si rivelano fondamentali alcuni stu-
di sull’uso e sull’effetto del suono 
all’interno del museo. 

In particolare, il lavoro di Candela e 
de Visscher,3 basato su un progetto 
di ricerca tra Royal College of Art e 
Victoria & Albert Museum, teorizza 
l’uso del  sound design come stru-
mento critico  per comunicare sto-
rie museali in modo “polifonico”. 
Gli autori si basano sulle qualità del 
suono associate a embodiment, vo-
calità e memoria, proponendo un 
approccio che integra sound design, 
storia e museologia critica. Bubaris4 
pone particolare enfasi sulle moda-
lità con cui le qualità spazio-tempo-
rali dell’esperienza sonora possono 
contribuire a riconsiderare la di-
stanza tra il visitatore e opere/ogget-
ti/contenuti esposti. Cortez5 propo-
ne cinque categorie paradigmatiche 
per descrivere come i materiali so-
nori siano stati considerati dai mu-
sei in termini concettuali nel corso 
del tempo e per mappare le pratiche 
espositive che ne derivano: il suono 
come strumento didattico, il suono 
come atmosfera, il suono come ar-
tefatto, il suono come arte e il suo-
no come curatela partecipativa. La 
stessa autrice studia come l’impiego 
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del suono in contesti museali possa 
essere considerato un eccezionale 
strumento per articolare un’idea di 
spazio come costruzione sociale.6

Riccò,7 nell’affrontare il complesso 
tema dell’accessibilità museale, in-
daga il ruolo del suono nella ride-
finizione del concetto di fruizione 
culturale pensata e progettata per 
essere esperita su più di un canale di 
comunicazione mettendo al centro 
gli aspetti percettivi. Questo tema 
della percezione multisensoriale 
viene indagato anche da Levent 
(esperta di accessibilità e museolo-
gia) e Pascual-Leone (neuroscien-
ziato) basando le pratiche allestitive 
su solide basi cognitive ed esploran-
do come la plasticità cerebrale e la 
percezione incarnata (embodiment) 
possano orientare il design degli 
spazi espositivi.8

Se pure da angolazioni diverse, ne 
emerge che il racconto riguardante 
qualsiasi progetto allestitivo si av-
vale di strategie, strumenti e appli-
cazioni che non possono eludere la 
dimensione sonora quale dispositi-
vo narrativo in grado di generare 
e trasmettere significati inediti o di 
accentare specifici elementi della 
collezione o della “storia”. Il com-
pito del curatore e dell’exhibit desi-
gner dovrebbe tenere conto di una 
collaborazione multidisciplinare in 
cui il ruolo del suono entra in una 
strategia condivisa.9

Alcuni degli articoli del presente nu-
mero inquadrano il tema del sound 
partendo dal presupposto che il 
percorso museale/allestitivo è una 
narrazione. È proprio all’interno di 
questa cornice, di questo approccio 
curatoriale e progettuale, che s’inse-
risce la domanda di ricerca di questo 
saggio: in che modo il sound design 

può contribuire alla concezione e 
alla costruzione di allestimenti nar-
rativi e quali strumenti progettuali 
possono contribuire a questa inte-
grazione? Strumenti che possano 
guidare il progettista alla creazione, 
allo sviluppo e alla gestione consa-
pevole dell’elemento sonoro.

Si pensi alla funzione del suono nel-
le tre principali dimensioni attra-
verso le quali si articola la narrazio-
ne allestitiva: 

Nella dimensione spaziale il suono 
contribuisce a definire la geografia 
percettiva dello spazio. Esso può 
assumere una consistenza  diffusa, 
avvolgendo il visitatore in un pae-
saggio continuo che unifica le aree 
espositive; oppure  puntuale, loca-
lizzando sorgenti che segnano so-
glie, transizioni o punti di interesse. 
Attraverso la sua interazione con i 
materiali – riverberando su super-
fici riflettenti o fonoassorbenti – il 
suono rivela, accentua o attenua la 
materialità del contenitore archi-
tettonico, rendendo lo spazio stesso 
parte attiva del racconto.

Nella dimensione percettiva il suono 
può orientare il visitatore nel per-
corso; non solo traccia direzioni, ma 
scandisce i tempi dell’esperienza. 
Inoltre, esso stimola direttamente 
la sfera emotiva e mnemonica co-
struendo una relazione empatica 
tra visitatore e racconto.

Nella dimensione relazionale e me-
diale, il suono può facilitare o sup-
portare le interazioni, rendendole 
più intuitive; se dosato dinamica-
mente nello spazio, può potenziare 
il dialogo con gli elementi allestitivi 
e, di conseguenza, anche con i con-
tenuti; può modulare la prossemica 
e favorire la condivisione.

Si può ipotizzare una quarta dimen-
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sione, in grado di orchestrare le tre 
precedenti: una dimensione connet-
tiva in cui le figure del curatore e del 
progettista dialogano e intervengo-
no in modo interdisciplinare, al fine 
di proporre una fruizione integrata.

Infatti, le tre dimensioni sopra men-
zionate – spaziale, percettiva, rela-
zionale-mediale – agiscono come 
piani distinti ma interconnessi. Tut-
tavia, senza una regia superiore, ri-
schierebbero di rimanere separate: 
la dimensione spaziale definisce la 
fisica del luogo, quella percettiva 
l’esperienza sensoriale soggettiva, 
quella relazionale e mediale le di-
namiche di interazione con i con-
tenuti e tra visitatori. La quarta di-
mensione connettiva  è l’ipotesi di 
un livello operativo e teorico capa-
ce di orchestrare le tre variabili in 
tempo reale, sia in fase di progetta-
zione sia durante la fruizione. Essa 
non si aggiunge fisicamente alle al-
tre, ma le mette in relazione attiva, 
trasformando il suono da elemento 
tecnico a  fattore narrativo trasver-
sale attraverso un’interazione in-
terdisciplinare continuativa tra due 
figure generalmente separate: il cu-
ratore  (che definisce la narrazione, 
i contenuti, le sequenze emotive) e 
il  progettista  (che definisce lo spa-
zio, i materiali, l’illuminazione, e 
appunto il sound design). La quarta 
dimensione connettiva è lo spazio 
di lavoro condiviso in cui queste 
due figure non si limitano a scam-
biarsi informazioni, ma co-proget-
tano ogni scelta sonora come parte 
integrante del racconto allestitivo.

Passando a esempi concreti: nel-
la  dimensione spaziale, il curatore 
decide che una certa sala deve tra-
smettere isolamento; il progettista 
interviene sul suono con un river-
bero lungo e pochi riflessi. Nella 

quarta dimensione, questa scelta 
viene discussa non come effetto 
tecnico, ma come  segno narrativo: 
l’isolamento acustico diventa una 
punteggiatura della storia.

Nella dimensione percettiva, il suono 
orienta il visitatore. Curatore e pro-
gettista decidono insieme dove un 
suono puntuale segna una svolta te-
matica, e dove invece un suono dif-
fuso accompagna una transizione. 
La quarta dimensione connettiva 
si occupa di garantire coerenza tra 
intenzione narrativa (curatoriale) e 
resa percettiva (progettuale).

Nella  dimensione relazionale e me-
diale, il suono può modulare la pros-
semica. In questa quarta dimen-
sione, si progetta per esempio un 
suono che si intensifica quando due 
visitatori si avvicinano allo stesso 
punto espositivo, favorendo la con-
divisione. Qui curatore e progettista 
dialogano su soglie, dinamiche e fe-
edback, superando la tradizionale 
divisione tra contenuto e contenito-
re.

In sintesi, la quarta dimensione con-
nettiva è lo spazio teorico e operati-
vo in cui entrambi diventano coau-
tori di un’esperienza integrata, dove 
il suono non racconta  accanto  alle 
cose, ma  con  le cose, attraverso le 
tre dimensioni orchestrate da un’u-
nica regia.

Il ruolo del suono nel contesto al-
lestitivo può essere considerato se-
condo un gradiente di interazione 
che va da un minimo a un massimo 
di coinvolgimento in termini di par-
tecipazione da parte del visitatore. 
Integrando i contributi di Kaghat 
sull’audio adattivo e le evidenze 
emergenti da pratiche museali par-
tecipative,10 si possono ipotizzare 
quattro livelli d’interazione sonora: 
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passiva, reattiva, adattiva e dialogi-
ca. Questa classificazione intende 
descrivere una progressione cre-
scente di complessità relazionale 
tra visitatore e ambiente sonoro, 
dove il fruitore transita gradual-
mente dalla posizione di spettatore 
a quella di co-creatore:

Suono passivo: il suono c’è, ma non 
cambia; l’interazione è solo percetti-
va.

Si tratta di una modalità di fruizio-
ne in cui il visitatore è esposto a un 
ambiente acustico che non richiede 
alcuna azione per essere attivato o 
modificato. L’ascolto avviene preva-
lentemente in modalità backgroun-
d,11 consentendo un’esperienza 
condivisa e accessibile a tutti, sen-
za barriere tecnologiche o cogniti-
ve. Pur in assenza di interazione 
diretta, il suono passivo contribui-
sce alla costruzione dell’atmosfera, 
all’orientamento spaziale e alla di-
mensione collettiva dell’esperienza 
museale. In questa categoria rien-
trano sia il suono ambientale diffu-
so (soundscape), sia il silenzio pro-
gettato come dispositivo percettivo. 

Suono reattivo: in questo caso il 
suono cambia in risposta a un’azio-
ne. Si tratta di inserire nell’allesti-
mento dispositivi che si attivano e 
si trasformano in risposta diretta al 
movimento, alla prossimità o al ge-
sto del visitatore. Si pensi, ad esem-
pio, a una sala in cui – varcando una 
soglia – si dispiega un paesaggio so-
noro legato all’opera osservata, op-
pure a un’installazione che modula 
la propria componente audio in base 
a come ci si avvicina o ci si muove 
attorno ad essa. In questo contesto, 
il suono reattivo assume il ruolo 
di facilitatore strategico: non si limi-
ta a fornire un riscontro funzionale, 
ma diventa un vero e proprio me-

diatore silenzioso dell’esperienza 
espositiva, rendendo intuitiva la re-
lazione con lo spazio e con le opere: 
suggerendo percorsi, creando attese 
e favorendo l’esplorazione. Lontano 
da logiche didascaliche, questo ap-
proccio agisce sul piano sensoriale 
e relazionale, trasformando la visita 
in un’esperienza immersiva in cui il 
pubblico è parte attiva del racconto 
espositivo.

Suono adattivo: qui il suono cam-
bia in base al comportamento del 
fruitore nel tempo (ad es. più ci si 
avvicina, più il volume di un detta-
glio aumenta). 

Il suono adattivo rappresenta un li-
vello d’interazione più avanzato ri-
spetto al suono reattivo, in quanto 
non si limita a rispondere a un sin-
golo gesto o a un evento puntuale, 
ma  evolve in relazione al compor-
tamento prolungato del visitatore 
nello spazio e nel tempo. Mentre il 
suono reattivo reagisce a un’azione 
discreta (ad esempio, varcare una 
soglia o un movimento improvviso), 
il suono adattivo apprende, modula 
e trasforma continuamente le pro-
prie caratteristiche (volume, timbro, 
spazializzazione, densità di eventi 
sonori) in base a parametri compor-
tamentali dinamici come la durata 
della sosta, la traiettoria di avvici-
namento, la velocità di spostamento 
o la ripetizione di determinati gesti. 
In questa prospettiva, il suono adat-
tivo agisce come un  supporto alla 
profondità dell’esperienza: non solo 
accompagna l’azione, ma ne rivela 
strati informativi progressivi, inco-
raggiando un’esplorazione più len-
ta, ripetuta o focalizzata. Ad esem-
pio, in un allestimento archeologico, 
più un visitatore si avvicina a un re-
perto, più il suono amplifica dettagli 
acustici altrimenti impercettibili – 
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come il fruscio della pergamena, la 
risonanza di una cavità interna o il 
riverbero di un ambiente ricostrui-
to – offrendo una prospettiva sono-
ra variabile analoga a quella che si 
avrebbe osservando un oggetto con 
una lente d’ingrandimento.

Il suono adattivo si avvale degli stu-
di sui sistemi audio-adattivi per am-
bienti museali12  ed è stato utilizzato 
tanto nei sistemi di user modeling 
del progetto LISTEN,13 quanto in in-
stallazioni artistiche partecipative 
come quelle di Lupone e Galizia14 
dove la posizione e il tempo di espo-
sizione del pubblico determinano 
l’evoluzione del tessuto sonoro e 
l’applicazione di planofoni e olofo-
ni – quali strumenti per la spazia-
lizzazione del suono – può migrare 
dall’ambito artistico a quello pro-
gettuale.

Proprio dal punto di vista progettua-
le, il suono adattivo richiede sistemi 
di rilevazione più complessi (senso-
ri di prossimità continui, tracking 
di traiettorie, analisi del tempo di 
esposizione) e una logica di control-
lo in grado di modulare i parametri 
sonori in modo fluido e non lineare.

In sintesi, mentre il suono reattivo 
risponde a un’azione, il suono adat-
tivo risponde a  un comportamen-
to ed è in questa differenza che risie-
de la sua caratteristica di sostenere 
la profondità percettiva, la scoperta 
graduale e la relazione temporale 
tra visitatore, opera e spazio.

Suono dialogico: il suono diventa 
un agente della conversazione, ma-
teria di scambio e co-creazione tra 
fruitore e sistema espositivo. 

Qui, il rapporto tra visitatore e am-
biente sonoro si configura come uno 
scambio aperto e bidirezionale,15 in 

cui il suono non si limita a rispon-
dere a uno stimolo né ad adattarsi 
a un comportamento, ma partecipa 
attivamente alla costruzione dell’e-
sperienza.

Il visitatore non attiva semplice-
mente contenuti preesistenti, bensì 
immette nel sistema materiali, scel-
te o azioni che ne modificano lo sta-
to in modo contingente, spesso non 
interamente predeterminabile in 
fase progettuale. L’interazione cessa 
pertanto di essere reattiva (uno sti-
molo produce una risposta) o adatti-
va (il sistema si calibra sul compor-
tamento implicito dell’utente) per 
divenire propriamente  dialogica: il 
sistema sonoro propone e il visitato-
re risponde.

A differenza del livello adattivo – che 
modifica il suono in base a dati com-
portamentali raccolti implicitamen-
te – il livello dialogico presuppone 
un’agency esplicita del visitatore, il 
quale può selezionare, manipolare, 
sovrapporre o persino generare ma-
teriali sonori che influenzano l’evo-
luzione del racconto. 

L’atteggiamento progettuale dialogi-
co può avvalersi di tre modalità di 
intervento sonoro da parte del pub-
blico.

Registrazione e immissione: quan-
do il visitatore è invitato a registrare 
e depositare materiali sonori propri 
– una voce, un suono ambientale, 
un commento – che il sistema trat-
tiene, trasforma o ricontestualizza 
all’interno del racconto espositivo, 
talvolta rendendoli disponibili per i 
fruitori successivi. 

Scelta e composizione: in altri con-
testi il visitatore  compone  attiva-
mente il proprio paesaggio sonoro 
selezionando e sovrapponendo trac-
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ce, strati narrativi o fonti documen-
tarie preesistenti. Qui l’interazione 
non è reattiva (gesto-suono) ma dia-
logica perché il visitatore scrive una 
partitura momentanea che va ad 
“abitare” lo spazio.

Produzione, riproduzione e stra-
tificazione: questa modalità pre-
vede input di natura non sonora 
– traiettorie di movimento, scelte 
testuali, dati fisiologici – che vengo-
no tradotti in tempo reale in mate-
riale audio sintetizzato, generando 
un’esperienza irripetibile e stretta-
mente ancorata alla presenza fisi-
ca e alle azioni del singolo visitato-
re. Naturalmente l’interazione può 
avvenire anche a livello collettivo, 
accumulando e stratificando contri-
buti di più fruitori facendo dell’am-
biente sonoro un deposito in conti-
nua evoluzione delle tracce lasciate 
dal pubblico.

Si pensi ai musei storici o di cultura 
immateriale, dove la componente 
di archiviazione della memoria in-
dividuale e collettiva determina un 
fattore identitario forte, rendendo il 
suono un vero e proprio strumento 
di “scrittura” collettiva.

Laddove le modalità sonore prece-
denti possono ancora essere pro-
gettate come “esperienze chiuse”, 
il suono dialogico richiede al con-
trario l’apertura di spazi di indeter-
minatezza: aree d’esperienza non 
completamente specificate in fase 
progettuale, ma che emergono in 
modo estemporaneo. Per il sound 
designer e il curatore, questo signi-
fica progettare non tanto un  testo 
sonoro, quanto piuttosto una gram-
matica di possibilità.

Va detto, quindi, che l’approccio 
dialogico presuppone una condizio-
ne relazionale molto più comples-

sa in quanto conferisce al pubblico 
una sorta di corresponsabilità dei 
contenuti presenti nel museo. Que-
sto comporta un cambio di postura 
progettuale. Si deve tenere conto, 
però, che questo tipo di apertura 
alla co-creazione può presentare 
aspetti critici e frizioni: il rischio di 
confusione percettiva e cognitiva; la 
questione dell’autorialità del contri-
buto; gli aspetti di coerenza narra-
tiva complessiva in un sistema così 
aperto e difficilmente controllabile; 
l’impiego di risorse tecnologiche e 
manutentive; la progettazione di 
un’interfaccia che non deve lasciare 
dubbi sulle modalità d’interazione.

È importante considerare questi 
quattro livelli non in un crescendo 
valoriale, ma come possibili atteg-
giamenti curatoriali e progettuali 
da dosare e impiegare tenendo con-
to di diverse variabili: contestuali, 
culturali, economiche e sociali.

Non si dimentichi inoltre il valore 
del silenzio quale “materia di pro-
getto” – così come il “vuoto” nella 
gestione della composizione volu-
metrica in ambito architettonico 
non come assenza ma come pre-
senza complementare al “pieno” – 
quale dispositivo percettivo a tutti 
gli effetti. Suono e silenzio, quindi, 
possono entrambi essere dosati – in 
caso di disabilità visiva, ad esem-
pio – come orientamento: nel primo 
caso lasciando al fruitore la piena 
sensibilità percettiva di cogliere 
spontaneamente i segnali ambien-
tali, nel secondo conferendo speci-
fiche sonorità allo spazio, creando 
aree di fruizione diversificate.

È importante, quindi, parlare di si-
lenzio progettato come dispositivo 
percettivo a tutti gli effetti, di silen-
zio come parte del continuum sono-
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ro, ovvero del sound/silence conti-
nuum.16

Strumenti design-driven per la 
progettazione sonora nell’allesti-
mento

La componente sonora è una delle 
variabili progettuali fondamentali 
per la narrazione espositiva. Il pro-
gettista ha il compito di organizza-
re e formalizzare la strategia e la 
modalità con cui questa narrazio-
ne diventa spazio fruibile. Lo spa-
zio allestitivo, quindi, si pone come 
contesto ideale di sperimentazione 
dove verificare nuovi atteggiamen-
ti progettuali e una pratica ad alto 
potenziale narrativo. L’allestimen-
to si può intendere come la costru-
zione di un sistema comunicativo 
in grado di orientare, coinvolgere 
e guidare l’esperienza del pubbli-
co. Il museo stesso “è una forma di 
comunicazione non verbale, che ha 
nei suoi oggetti le proprie specifi-
che parole”.17 Una consapevole ge-
stione del rapporto suono-silenzio 
potenzialmente facilita la differen-
ziazione di percorsi dedicati a pub-
blici diversi esplorando dimensioni 
multisensoriali. Questo approccio 
comporta la progettazione di siste-
mi e dispositivi adattivi e responsi-
vi, volti a creare nuove “immagini” 
della conoscenza, nuove gestualità 
e, soprattutto, nuovi comportamen-
ti “abitativi” all’interno dello spazio 
museale.

A fronte di questa complessità nar-
rativa e comunicativa, la progetta-
zione espositiva necessita di nuovi 
strumenti che orientino progettista 
e curatore nella gestione e verifica 
del rapporto tra contenuto, sistema 
espositivo e spazio. Da un lato il cu-
ratore deve pensare a un modello 
narrativo basato su gerarchie, se-

quenze, relazioni tra opere, accenti 
e pause; dall’altro il progettista deve 
interpretare spazialmente questa 
“composizione coreografica” gio-
cando con le variabili spazio-tem-
porali, ma anche con elementi sen-
soriali quali forme, colori, finiture, 
luci e suoni volti a rendere il percor-
so di visita un’esperienza memora-
bile. 

Prima di entrare nel merito degli 
strumenti progettuali relativi alla 
gestione del suono nell’allestimen-
to, preme illustrare quello che ne ha 
costituito la matrice generativa: si 
tratta di uno strumento di tipo ana-
litico-progettuale volto a rappresen-
tare l’applicazione specifica (all’in-
terno di un museo o di una mostra 
temporanea) delle variabili proget-
tuali di cui è costituito l’allestimen-
to. Stiamo parlando della Partitura 
allestitiva18 direttamente collegata 
all’infrastruttura narrativa di un’e-
sposizione. Il concetto di partitura 
muove dalla necessità di scomporre 
l’impianto ostensivo nelle sue diver-
se parti attraverso una modalità di 
restituzione scrittografica (appunti, 
schizzi, immagini) e concettuale che 
consenta una visione sequenziale, 
contemporanea e parallela dei di-
versi livelli di cui è costituita un’e-
sposizione.

Si configura una lettura orizzontale 
a più variabili in cui vengono isolati 
diversi aspetti:

– l’articolazione dei contenuti, cioè 
la logica e l’ordine con cui sono 
esposte le opere (le sezioni della 
mostra e il filo conduttore gene-
ralmente definito dalla curatela);

– l’organizzazione spaziale: forte-
mente condizionata dal conteni-
tore architettonico nonché dalla 
sequenza dei contenuti e dal ta-
glio curatoriale; essa determina 
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il piano dei percorsi e l’atteggia-
mento progettuale che caratteriz-
za l’impianto allestitivo di massi-
ma;

– gli artefatti e dispositivi allesti-
tivi inseriti nei vari ambienti che 
stabiliscono un’effettiva relazio-
ne con il visitatore quali media-
tori tra questo e il bene culturale;

– le azioni e le meccaniche di inte-
razione tra il visitatore e il bene e 
tra il visitatore e gli altri visitatori 
in grado di determinare il model-
lo di fruizione (contemplativo, in-
terattivo, performativo ecc.);

– il linguaggio con cui si comuni-
cano i contenuti, il registro nar-
rativo e la cifra stilistica che ca-
ratterizza il progetto allestitivo e 
che si manifesta sia nel sistema 
grafico-comunicativo che nella 
scelta dei materiali, delle tecnolo-
gie, dell’interfaccia dei dispositivi 
allestitivi;

-la linea del tempo, cioè la durata 
della visita non solo nella sua to-
talità ma anche in rapporto alle 
singole sale e ai singoli artefatti 
espositivi: il ritmo, le pause e le 
accelerazioni che scandiscono 
l’intera fruizione.

A queste variabili se ne possono 
aggiungere altre, ad esempio quel-
la del Colorscript allestitivo:19 volto 
a verificare la sequenza cromatica 
in termini di armonia/contrasto e 
omogeneità/eterogeneità. Tale stru-
mento è ispirato a quello usato negli 
storyboard per film di animazione, 
dove la relazione cromatica tra fi-
gure, sfondo e sequenza di scene è 
elemento fondamentale per l’intera 
composizione iconografica.

In che termini la variabile sonora 
può entrare a tutti gli effetti all’in-

terno della partitura allestitiva? Si 
possono concepire e mettere a pun-
to ulteriori strumenti di analisi e 
progetto focalizzati sul suono?

Per rispondere a queste domande 
sono stati sviluppati ulteriori stru-
menti metodologici in seno a uno 
specifico percorso di ricerca20. Tali 
strumenti, interconnessi, sono ba-
sati sul ruolo del suono nell’allesti-
mento permanente e temporaneo. 
Si è attinto alla letteratura scienti-
fica incrociando concetti e strategie 
derivanti da dispositivi orientati 
alla ricerca e alla pratica progettua-
le relativi a diversi contesti in cui 
il sound design trova applicazione. 
Tali strumenti sono pensati sia per 
guidare le fasi iniziali del processo 
di design, stimolando al contempo 
pratiche di co-progettazione, in par-
ticolare tra exhibit designer, sound 
designer e curatori, sia per verifica-
re le scelte progettuali fatte. 

Il primo, che si pone in continui-
tà con la Partitura allestitiva sopra 
descritta e ne risulta una sorta di 
spin-off, è la Partitura sonoro-alle-
stitiva/Exhibit sound score21 succes-
sivamente dettagliata nell’ambito 
del progetto Sound.DeCH (fig. 1). Si 
tratta di un’elaborazione visiva per 
l’analisi e la progettazione avanzata, 
incentrata sull’esperienza fruitiva, 
che descrive in modo diagrammati-
co le narrazioni e i dispositivi sonori 
che si susseguono lungo il percorso 
espositivo. Anche in questo caso la 
rappresentazione è organizzata in 
linee orizzontali parallele, una per 
ciascuna variabile di progettazione. 
Questa si focalizza sui tre aspetti 
chiave del progetto espositivo: con-
tenuto, tempo (dell’esperienza) e 
spazio, offrendo approfondimenti 
più dettagliati sulla drammaturgia 
sonora.
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La variabile legata ai contenuti rap-
presenta l’impalcatura narrativa 
della mostra. Si tratta essenzial-
mente della sequenza dei temi e 
delle sezioni così come definita dal-
la struttura curatoriale, che procede 
generalmente lungo una traiettoria 
temporale lineare e sequenziale. 
Questa trama di fondo non è tuttavia 
un semplice schema organizzativo: 
essa costituisce una vera e propria 
drammaturgia sonora, poiché as-
segna a ogni parte dell’esposizione 
un contenuto audio specifico. È qui 
che si articola l’intera gamma delle 
scelte relative al suono. Si parte dal 
contesto mediale, che può includere 
audio narrativi lineari o non linea-
ri, paesaggi sonori, componenti au-
diovisive, fino a soluzioni multime-
diali, crossmediali o transmediali. 
A questo si legano gli approcci alle 
narrazioni sonore, come la lineari-
tà, il contrasto, la stratificazione o 
il ritmo, e le funzioni che il suono 
è chiamato a svolgere, che possono 
essere evocative, informative, este-
tiche, iconiche o simboliche. Non 
mancano poi le strategie narrati-
ve in termini di performatività: il 
suono può essere drammatico, av-
volgente, orientato alla scoperta o 
contemplativo. I registri espressivi 
spaziano dal nostalgico all’affettivo, 
dal ludico all’ironico, dal didascali-
co al poetico. Dal punto di vista cate-
goriale, si può distinguere tra suono 
diegetico e non diegetico, musica, 
diverse forme di narrazione – come 
copioni, presentazioni teatrali, let-
ture, dialoghi interattivi, racconti 
orali, interviste – e infine suoni am-
bientali. Le espressioni sonore con-
cretamente impiegabili includono 
la voce, gli effetti sonori, la musica, 
i suoni naturali, il rumore e persino 
il silenzio. A monte di tutto ciò, si 
colloca la scelta tra suoni concreti o 

sintetizzati. Infine, si devono tenere 
in considerazione le caratteristiche 
sonore propriamente dette, come le 
qualità generali, il timbro e la mor-
fologia.

A questa dimensione contenutisti-
ca si affianca la variabile del tempo, 
che indica semplicemente la durata 
complessiva dell’esperienza cultu-
rale sonora, considerando il tempo 
parziale che i visitatori potenzial-
mente dedicano ai diversi momenti 
dell’esposizione.

Completa il quadro la variabile del-
lo spazio, che riguarda le soluzioni 
contestuali e tecniche per realizzare 
le narrazioni sonore. Essa abbrac-
cia diverse scale di intervento. In 
primo luogo, la scelta degli artefatti 
allestitivi: sistemi espositivi, mate-
riali, forme e distribuzione spazia-
le. In secondo luogo, il grado di in-
terattività può andare da soluzioni 
non interattive a sistemi reattivi 
fino a quelli pienamente interattivi. 
Vengono poi i sistemi di mediazio-
ne, come schermi tattili, dispositivi 
mobili, interfacce aptiche, sensori 
o sistemi basati sul movimento del 
corpo. Infine, un capitolo a sé è rap-
presentato dalle tecnologie audio e 
dagli impianti di amplificazione. Qui 
le decisioni progettuali riguardano 
la visibilità degli elementi (se vanno 
resi visibili o nascosti), la tipologia 
dei trasduttori (altoparlanti, attua-
tori, trasduttori, pannelli direziona-
li, docce sonore, cuffie a loro volta 
distinte in intraurali, sovraurali, 
circumaurali, semi-aperte o aperte), 
i canali di trasmissione (mono, ste-
reo, surround, sia standard che si-
te-specific), le modalità di spazializ-
zazione – che possono andare da 0D 
a 3D fino a configurazioni SPATIAL22 
– e infine gli interventi di correzio-
ne acustica ambientale.
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Gli altri due strumenti sviluppati 
sono complementari tra loro: Tela 
delle narrazioni e Sistema notazio-
nale della narrazione sonora. Que-
sti si propongono come supporto al 
progettista per immaginare e rap-
presentare visivamente le caratteri-
stiche principali dei progetti sonori, 
concentrandosi in particolare sulle 
esperienze d’ascolto, sulle strategie 
curatoriali e sulla drammaturgia 
del suono, rendendo esplicite le re-
lazioni esistenti tra contenuto, spa-
zio, tempo, pubblico e media.23 

Nello specifico, la Tela delle narra-
zioni sonore/Sound narratives can-
vas (fig. 2) si articola in quattro fasi 
di lavoro, di cui la prima presenta 
un carattere prevalentemente ana-
litico, mentre le successive sono 
orientate alla progettazione. 

Si parte innanzitutto da un quadro 
generale del museo o della mostra, 
vale a dire una sintesi delle carat-
teristiche principali dell’istituzione 
o dell’evento espositivo. In questa 
fase si guarda con particolare atten-
zione alla tipologia dell’allestimen-
to: la durata, lo spazio che lo ospita, 
il dominio tematico o disciplinare, 
il contesto – che può essere fisico, 
digitale o ibrido – e l’ambiente sen-
soriale, seguendo la classificazione 
proposta da Lenzi e Ciuccarelli.24 A 
questi si aggiungono le strategie cu-
ratoriali adottate, che possono esse-
re di vario tipo: individuali o corali, 
esplicite o implicite, socio-geografi-
che, solo per fare alcuni esempi.

Il secondo punto riguarda il  fruito-
re. Si tratta della prima fase propria-
mente ideativa, ed è interamente in-
centrata sulla tipologia di pubblico 

Fig. 1:
 Partitura so-

noro-allestitiva 
/ Exhibit Sound 

Score, toolkit 
diagram, SounDe-
CH, Politecnico di 

Milano, 
https://www.
soundech.it/,

 © Riva & 
Trocchianesi 

2025.
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atteso. Ci si interroga quindi sulle 
aspettative che i visitatori portano 
con sé, sugli obiettivi che intendono 
perseguire, sui diversi livelli di coin-
volgimento che possono manifesta-
re e, non da ultimo, sulle condizioni 
di accessibilità da garantire.

La terza area è quella dell’esperien-
za di ascolto, che rappresenta la se-
conda fase ideativa. Qui l’attenzione 
si sposta sulle modalità concrete at-
traverso cui il visitatore incontrerà 
il suono. Si definisce quindi il tipo 
di esperienza di ascolto che si in-
tende proporre: immersiva, stereo, 
binaurale, individuale o collettiva, 
per citare alcune possibilità. Conte-
stualmente, si chiarisce il contesto 
mediale di riferimento, che può es-
sere multimediale, crossmediale o 
transmediale. Infine, si esaminano 
le relazioni che si instaureranno tra 
il progetto sonoro e l’acustica del-
lo spazio architettonico, un aspet-
to spesso decisivo per la riuscita 
dell’allestimento.

Si arriva infine alle narrative sonore, 
che costituiscono la terza e ultima 
fase progettuale strettamente inter-
connessa con la strategia curatoriale 
adottata a monte. Questa si articola 
a sua volta su diversi piani. Innan-
zitutto, si delineano gli approcci 
relativi all’impiego del suono come 
medium, interrogandosi su ciò che 
il suono può fare: aiutare l’interpre-
tazione, emozionare, facilitare l’ap-
prendimento, coinvolgere, rendere 
accessibile un contenuto. Paralle-
lamente, si definiscono le strategie 
narrative di fondo, che possono ba-
sarsi sulla storia con un approccio 
lineare (story-based), sulle temati-
che con un approccio non lineare 
(concept-based) o sull’oggetto espo-
sto ed eventuale biografia con un 
approccio episodico (object-based). 

A queste si aggiungono gli approc-
ci fruitivi, che orientano il modo in 
cui il visitatore si rapporta all’espe-
rienza: si può puntare sulla contem-
plazione, sulla scoperta, sull’immer-
sività o sulla drammaturgia. Infine, 
si scelgono i registri comunicativi 
più adatti al racconto che si intende 
costruire: nostalgico, emozionale, 
ludico, ironico, poetico o didascali-
co, a seconda del pubblico a cui ci 
si intende rivolgere e al linguaggio 
generale della mostra.

Il secondo strumento sviluppato: il 
Sistema notazionale della narrazio-
ne sonora/Sound narratives notation 
(fig. 3) è stato impostato in base all’a-
nalisi strutturata di venti casi di stu-
dio paradigmatici dell’impiego del 
suono nella narrazione espositiva 
che ha rivelato quattro principali li-
nee interpretative volte a richiama-
re strutture compositive musicali: 
linearità, stratificazione, contrasto e 
ritmo. Tale strumento è ispirato alla 
pratica della notazione grafica nella 
musica elettroacustica, elettronica e 
computer-based; dalle diverse tec-
niche utilizzate dai sound designer 
per abbozzare le loro intenzioni 
sonore25 nonché dalle strategie di 
visualizzazione dei dati (data viz) 
impiegate dai designer per rappre-
sentare visivamente soggetti com-
plessi.26 Questo consente ai progetti-
sti di tradurre la struttura spaziale, 
narrativa e uditiva della mostra in 
una rappresentazione visiva conci-
sa, significativa e d’impatto. 

Tutti gli aspetti sopra descritti sono 
variabili fondamentali che influen-
zano l’esperienza culturale e deter-
minano la qualità della visita; per 
questo, un approccio metodologico 
e strutturato al progetto allestitivo 

Fig. 2:
Tela delle nar-
razioni sonore / 
Sound Narratives 
Canvas, toolkit 
diagram, SounDe-
CH, Politecnico di 
Milano,
 https://www.
soundech.it/,
© Riva & 
Trocchianesi 
2025.

Fig. 3:
Sistema notazio-
nale della nar-
razione sonora / 
Sound Narratives 
Notation, toolkit 
diagram, SounDe-
CH, Politecnico di 
Milano,
https://www.
soundech.it/,
© Riva & 
Trocchianesi 
2025.
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consente di tenere sotto controllo 
variabili complesse e multilivello27.

Gli strumenti analitico-progettuali 
sopra descritti sono stati sottoposti 
a una verifica empirica in contesto 
operativo. Una buona parte della 
letteratura si concentra sulla defi-
nizione di tassonomie funzionali 
del suono in ambito museale senza 
proporre necessariamente sistema-
tiche indicazioni sulle procedure at-
traverso cui tali funzioni possano 
essere tradotte in scelte progettuali 
concrete, specialmente in presen-
za di vincoli allestitivi preesistenti 
(ad esempio come integrazioni in 
allestimenti museali permanenti). 
È proprio su questo scarto – tra fun-
zione descritta  e  processo operati-
vo – che si innesta la strategia di va-
lidazione illustrata di seguito.

La validazione è stata condotta 
nell’ambito di un workshop pro-
gettuale della durata complessiva 
di due settimane (di cui sei giorni 
in presenza, i restanti giorni di la-
voro in autonomia), ospitato pres-
so il Politecnico di Milano e incen-
trato sull’implementazione sonora 
della parte allestitiva permanente 
dell’ADI Design Museum a Milano. 
La scelta del museo non è casuale: 
la sua ricchezza di oggetti iconici e 
rappresentativi di fenomeni di co-
stume, sociali e culturali si prestava 
particolarmente a una narrazione 
sonora che potesse rendere la visita 
più coinvolgente e immersiva. Que-
sto aspetto ha posto i partecipanti 
di fronte alla sfida di integrare in-
terventi sonori senza alterare né la 
fruizione visiva né il percorso fisico 
esistente.

Hanno preso parte al work-
shop  sei  giovani progettisti, suddi-
visi in  tre  gruppi misti, con profili 
disciplinari complementari: exhi-

bit designer, interaction designer 
e communication designer. Tale 
eterogeneità è stata volutamente 
ricercata per testare la  traducibili-
tà pluridisciplinare  degli strumenti 
proposti, ovvero la loro capacità di 
costituire un lessico condiviso tra 
figure professionali con competen-
ze progettuali complementari che 
abitualmente affrontano il progetto 
museale con linguaggi e priorità dif-
ferenti. Resta ancora da validare lo 
strumento tra profili con ruoli non 
progettuali: sound maker (artisti) e 
curatori. In questo caso sicuramen-
te la questione della codificazione di 
un linguaggio condiviso risultereb-
be più complessa e articolata.

La strategia di validazione si è fon-
data su tre criteri principali, ciascu-
no dei quali è stato reso osservabile 
attraverso specifici indicatori.

In primo luogo, è stata valutata 
la valenza euristica degli strumenti, 
intesa come l’attitudine a orientare 
il ragionamento progettuale nelle 
fasi iniziali, riducendo il tempo di 
ideazione e il numero di soluzioni 
abbandonate.

In secondo luogo, si è misurata 
la traducibilità operativa degli stru-
menti, ovvero la capacità intrinseca 
di costituire un lessico condiviso tra 
le diverse specializzazioni proget-
tuali presenti – exhibit, interaction 
e communication design – facilitan-
do la negoziazione e la convergenza 
tra sensibilità e scale di intervento 
differenti. Questo criterio è stato ri-
levato attraverso un questionario di 
autovalutazione somministrato al 
termine del workshop.

In terzo luogo, è stato considerato 
il criterio della coerenza contestua-
le, volto a verificare che gli output 
progettuali generati attraverso l’im-
piego degli strumenti risultassero 
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effettivamente aderenti ai vincoli 
museali e al brief assegnato: il ri-
spetto dell’allestimento permanente 
esistente, la coerenza narrativa con 
il racconto museale e la fattibilità 
tecnica delle soluzioni proposte. La 
rilevazione è avvenuta tramite una 
sessione di presentazione dei con-
cept di fronte a una commissione di 
esperti, oltre che ai conduttori del 
workshop. 

In conclusione, le categorie interpre-
tative hanno funzionato come  at-
tivatori di pensiero progettuale, 
orientando le discussioni di gruppo 
verso questioni pertinenti (relazio-
ni suono-spazio, suono-tempo, suo-
no-oggetto esposto). La traducibilità 
interdisciplinare è risultata partico-
larmente elevata tra designer, ma 
una validazione tra figure profes-
sionali diverse resta ancora da ve-
rificare. Inoltre, è necessario preve-
dere una semplificazione di alcune 
categorie in quanto non sono state 
ritenute sufficientemente chiare da 
poter essere applicate in autonomia. 

Verso un lessico condiviso e una 
pratica integrata

Concludendo, interessa mettere in 
evidenza alcuni aspetti cruciali di 
questo ambito di studio e – in termi-
ni ancora più ampi – della selezio-
ne di saggi qui raccolta. Alimentare 
il dibattito disciplinare, culturale e 
tecnico è molto importante in un pa-
norama museale sempre più com-
plesso e articolato, in cui il ruolo del 
suono assume un’importanza via 
via più riconosciuta, ma non ancora 
pienamente codificata.

Riconoscere il sound design come 
disciplina di studio e come pratica 
progettuale nell’ambito dell’allesti-
mento e della museografia significa, 

innanzitutto, compiere un duplice 
movimento. Da un lato, attribui-
re al termine “design” – accanto a 
“sound” – una progettualità che non 
è finalizzata esclusivamente, né 
principalmente, al suono in sé, ben-
sì al ruolo del suono come variabile 
progettuale tra le tante che entrano 
in gioco nella definizione del per-
corso di visita: la luce, la grafica, le 
tecnologie digitali, la scansione tem-
porale dell’esperienza. Dall’altro 
lato, significa andare oltre il limi-
tante uso del suono come “aggiunta 
decorativa” o “effetto atmosferico”, 
per intenderlo invece come disposi-
tivo strutturale in grado di suppor-
tare l’organizzazione dello spazio, 
la gestione dei tempi, la modulazio-
ne delle relazioni e la generazione 
di percorsi narrativi.

In quest’ottica è importante supera-
re una logica meramente additiva – 
il suono come strato sovrapposto a 
un allestimento già definito – in fa-
vore di una logica integrativa e con-
testuale: il progetto sonoro intro-
dotto dalle fasi iniziali del processo 
curatoriale e museografico, come 
una delle variabili che concorrono 
a definire la sceneggiatura espositi-
va. Questo implica un ripensamento 
delle prassi professionali consolida-
te e, in particolare, delle modalità 
di collaborazione tra figure che tal-
volta agiscono separatamente: cu-
ratori, museografi, sound designer, 
architetti, light designer, tecnologi. 
Una delle sfide è quella di costrui-
re un alfabeto comune – un lessico 
condiviso, ma anche un metodo di 
lavoro interdisciplinare – che con-
senta a queste figure di dialogare 
su basi paritarie, senza che nessuna 
dimensione (visiva, spaziale, sono-
ra, narrativa) venga subordinata a 
un’altra.
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Un ulteriore aspetto emerso è la 
dimensione  relazionale  del suono: 
questo non si limita a veicolare con-
tenuti informativi o a creare un’at-
mosfera, ma costruisce e modula la 
prossemica tra i visitatori, può fa-
cilitare l’interazione con i display, 
crea condizioni di ascolto condiviso 
o individuale. 

Guardando al futuro della ricerca in 
questo campo, si profilano almeno 
tre direzioni meritevoli di approfon-
dimento. La prima è di ordine me-
todologico: come si documenta, 
analizza e valuta criticamente un al-
lestimento sonoro? Quali strumenti 
– descrittivi, analitici, valutativi – 
possono essere messi a punto per 
rendere conto dell’esperienza sono-
ra del visitatore, restituendo al con-
tempo al progettista elementi utili 
per iterazioni successive? La secon-
da è di ordine  formativo: come si 
formano i sound designer capaci di 
operare in contesti museali, e come 
si formano i curatori e i museografi 
a dialogare consapevolmente con la 
dimensione sonora, ma soprattutto 
a lavorare in team mettendo a frut-
to competenze umanistiche, proget-
tuali e tecnico-specialistiche? La ter-
za, infine, è di ordine conservativo e 
di aggiornamento: che cosa signifi-
ca preservare un allestimento sono-
ro nel tempo, in un’epoca di rapida 
obsolescenza tecnologica? Come si 
documenta e si rende riproducibile 
un’esperienza sonora che è per sua 
natura contingente, situata, legata a 
specifici dispositivi digitali? E come 
si può aggiornare in funzione di 
cambiamenti relativi alla collezio-
ne, alla narrazione, alla tipologia di 
pubblico?

Se questi interrogativi restano in 
larga parte aperti, ciò che queste ri-
flessioni critiche e i contributi qui 

raccolti esprimono chiaramente è 
che la progettazione della dimensio-
ne sonora – anche nella negazione 
del suono stesso se fatta come scel-
ta consapevole e maturata insieme 
alle altre variabili di progetto – è 
questione fondamentale nel conte-
sto museale contemporaneo. Si 
tratta di una lente attraverso cui ri-
pensare criticamente l’intera espe-
rienza espositiva: le sue narrazioni, 
le sue spazialità, le sue temporalità, 
le sue relazioni. Alimentare il dibat-
tito disciplinare, culturale e tecnico 
su questi temi non è solo un atto do-
vuto, è una condizione necessaria 
affinché il museo contemporaneo 
– così come il mondo delle mostre 
temporanee – si configuri come uno 
spazio inclusivo, polisensoriale, abi-
tabile, memorabile e adattivo.
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Endnotes:

1	  Delle Monache, Misdariis, Özcan 2021.

2	  Numerose iniziative testimoniano questa tendenza: si possono citare il convegno 
Exhibiting Sounds of Changes (2018), un fascicolo monografico del 2019 della rivista 
Curator: “The Museum Journal” dedicato alla presenza del suono negli spazi museali, e la 
sezione tematica su suono e design all'interno della conferenza DRS 2022 tenutasi a Bilbao.

3	  Candela, de Visscher 2023.

4	  Bubaris 2014.

5	  Cortez 2022.

6	  Cortez 2023.

7	  Riccò 2023.

8	  Levent, Pascual-Leone 2014.

9	  Everrett 2019.

10	  Kaghat et al. 2020.

11	  Truax 2001.

12	  Zimmermann, Lorenz, Specht 2003; Kaghat et al. 2020.

13	  Zimmermann, Lorenz 2008.

14	  Capanna, Lupone 2019.

15	   Freire, 1970.

16	  Oliveros 2005.

17	  Balboni Brizza 2006, p. 57.

18	  Trocchianesi 2014.

19	  Trocchianesi 2023.

20	  Finanziamento Farb SounDeCH-Sound Design for Cultural Heritage, Responsabile 
scientifico: Raffaella Trocchianesi, Research fellow: Micol Riva (https://www.soundech.
it/).

21	  Zhang, Trocchianesi 2023. 

22	  Riva, Trocchianesi 2023; Riva, Zhang, Trocchianesi 2025.

23	  Udsen, Halskov 2024.

24	  Riva, Trocchianesi 2025.

25	  Lenzi, Ciuccarelli 2024.

26	  Hug 2020; Delle Monache, Rocchesso 2019.

27	  Lenzi, Ciuccarelli 2024; Caiola, Lenzi, Riccò.

28	  Gli strumenti progettuali qui descritti relativi al suono sono stati implementati ed 
elaborati in seno al progetto Farb SounDeCH-Sound Design for Cultural Heritage, 
Responsabile scientifico: Raffaella Trocchianesi, Research fellow: Micol Riva (https://www.
soundech.it/).
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