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INTRODUZIONE E
RINGRAZIAMENTI






INTRODUZIONE E
RINGRAZIAMENTI

Non ho mai avuto dubbi sull’argomento di
tesi. Trattare il suono in un contesto legato al
design rappresenta per me il connubio per-
fetto su cio che vorro fare nel mio futuro.

La passione per la musica e questi tre anni
nel design mi hanno spinto sempre di piu a
voler fare qualcosa che potesse unire questi
due mondi. La tesi é stata sviluppata sotto
tre aspetti fondamentali: la ricerca, lo svilup-
po di contenuti multimediali e I'applicazione.
Tutto il lavoro di ricerca € stato prodotto in
ordine cronologico, come se tutte le parti af-
frontate fossero collegate fra loro non solo
per lacomunanza di argomenti, ma anche per
un’evoluzione nel lavoro svolto riscontrabile.
Partendo proprio dal Soundscape Design e
possibile capire quali siano le fondamenta di
questo progetto.

Raymond Murray Schafer € il seme che ha
generato questo ramo del design che con |l
tempo e diventato sempre piu parte del no-
stro sottofondo quotidiano: a lui si devono
tutte le distinzioni dei suoni che percepiamo
nei vari ambienti, potendoli cosi classifica-
re e gestire nel nostro soundproject. Da qui
parte il mio lavoro di Soundscape e di valo-
rizzazione del territorio.

L’esperienza avuta nel Workshop Saad 2018
in Soundscape Design ha fatto in modo di
ampliare la mia conoscenza nell’ambito della
registrazione e dello studio del suono, di po-
ter unire la mia musica ai suoni dell’lambiente
che mi circonda, e di voler applicare il tut-
to alla mia citta: Grottammare. Volendo pero

ampliare le possibilita, mi sono reso conto
che il suono diventa ancora piu forte se ab-
binato ad una componente video, di voler far
vedere la citta con gli occhi e le orecchie che
nessuno ha mai avuto; da qui l'utilizzo del
drone per le riprese e le fotografie. Arriva-
to ad ottenere piu elaborati multimediali, ho
scelto di inglobare il tutto in un’applicazione
per smartphone, in modo tale da poter avere
tutti gli elaborati a portata di mano e di avere
una nuova concezione di guida turistica e di
sponsorizzazione del territorio.

Per arrivare a questo risultato devo inanzitut-
to ringraziare la mia famiglia e i miei amici
conosciuti all’'universita, Graziano, Chiara,
Stefania, Lorenzo, Mapu, Roberto, persone
che mi hanno sempre spinto a coltivare la mia
passione in ogni modo, che mi hanno soste-
nuto nei momenti in cui non credevo che fare
una cosa del genere fosse possibile e che mi
hanno fatto credere di piu in me stesso.
Ringrazio per la strumentazione e le ripre-
se con il drone i fratelli Michele e Stefania
De Michele, che si sono dimostrati piu che
professionali nella loro passione. Ringrazio
infine il professor Sardo per la disponibilita
dimostrata e per la possibilita di portare un
argomento di tesi mai trattato precedente-
mente in questa Universita.
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SOUNDSCAPE DESIGN



RAYMOND MURRAY
SCHAFER

Dobbiamo la teorizzazione del paesaggio
sonoro al compositore, scrittore e am-
bientalista canadese Raymond Murray
Schafer, noto in particolar modo per il
“World Soundscape Project”, ideato negli
anni ‘60 per promuovere una nuova eco-
logia del suono e dovuto ai crescenti pro-
blemi dell’inquinamento acustico.

Personalita eclettica tra le piu interessan-
ti della musica contemporanea, Schafer
ha studiato al Royal Conservatory di Lon-
dra e all’Universita di Toronto.

Per molti anni ha insegnhato alla Simon
Fraser University di Vancouver, dove ha
dato vita al World Soundscape Project.

Nel 1987 e stato insignito del premio
Glenn Gould e nel 2005 del Walter Carsen
Prize, attribuitogli dal Canada Council for
the Arts.
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IL PAESAGGIO SONORO

R.M. Schafer definisce il paesaggio sono-
ro (soundscape) come un qualsiasi cam-
po di studio acustico, una composizione
musicale, un programma radio o un am-
biente.

Cosi inteso si riferisce inanzitutto all’am-
biente acustico naturale, consistente nei
suoni delle forze della natura e degli ani-
mali, inclusi gli uomini.

In particolar modo questo € il campo si
studio del design acustico.

La teorizzazione del paesaggio sono-
ro e stata sviluppata appunto dal World
Soundscape Project dando cosi vita ai tre
elementi che lo compongono:

-Keynotes (Tonica)

-Soundsignal (Segnali)
-Soundmarks (Impronte sonore)
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KEYNOTES, SOUNDSIGNAL E
SOUNDMARKS

Le Keynotes o toniche, come termine
musicale sono riconducibili all’armonia
totale che indica sia la prima nota di una
scala, sia una funzione armonica di sta-
si. Potrebbero indicare un suono che non
e sempre udito coscientemente, ma che
“evidenzia il carattere delle persone che
vivono in quel luogo” [R.M.Schafer].

Le toniche possono essere create dalla
natura, ma anche I'ambiente urbano puo
essere considerato una tonica

| Soundsignal o segnali sono invece suo-
no in primo piano uditi sempre coscien-
temente. Gli esempi piu rilevanti li trovia-
mo nei dispositivi d’allarme, campane,
fischietti, corni, sirene ecc.

| Soundmarks o impronte sonore, indica-
NO un suono caratteristico di un’area.
Una volta che un’impronta sonora e stata
identificata, meriterebbe di essere pro-
tetta, perche le impronte sonore rendono
unica la vita acustica di una comunita.
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QUALITA DEL PAESAGGIO
SONORO

Il delicato equilibrio tra ascoltatore e se-
gnali € spesso alterato dal rumore urba-
no. Tuttavia la gente considera il rumore
un inevitabile sottoprodotto del progres-
so tecnologico e guesta mancanza di
consapevolezza €& pericolosa non solo
dal punto di vista ecologico (effetti noci-
vi dell’'inquinamento acustico) ma anche
sotto il profilo estetico.

Questo progresso ha dato vita alla distin-
zione di due principali paesaggi sonori:
Paesaggio sonoro Hi-fi: indica un pae-
saggio sonoro in cui € alto il rapporto se-
gnale/rumore, con basso livello di rumore
di fondo ed un cui sono nettamente intel-
legibili i segnali e le impronte sonore.
Paesaggio sonoro Low-fi: indica un pae-
saggio sonoro in cui e basso il livello di
rumore di fondo ed in cui sono difficil-
mente intellegibili i segnali e le impronte
sonore.
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ASCOLTARE L’AMBIENTE

SONORO

L’esercizio dell’ascolto ripetuto metodi-
camente in siti differenti conduce a co-
gliere 'ambiente con tutte le sue compo-
nenti.

Progressivamente, la pratica dell’ascol-
to diventera inidissociabile dallo sguardo
posto sul mondo.

Un metodo utilizzato per I'analisi sonora
e quello messo a punto dal Cresson e cu-
rato da Gregoire Chelkoff, intitolato “En-
tendre les espaces publics”. Lo studio e
comparativo:

- individuare un numero di luoghi diversi
(piazze, strade ecc.) e appartenenti a citta
differenti

- intervistare passanti e registrazione dei
luoghi; le interviste vengono ordinate se-
condo 4 temi:

1) percezione e qualificazione sonora del
luogo

2) delimitazioni spazio - foniche

20

3) temporalita e memoria

4) modalita di relazione con il pubblico
L’obiettivo € aumentare una cultura sono-
ra sofisticata, agendo sui modelli cultura-
li ed estetici del nostro ordinario ascolto
dell’ambiente che ci circonda.
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SOUNDSCAPE PROJECTS



WORLD SOUNDSCAPE

PROJECT

Il World Soundscape Project (WSP) e sta-
to fondato come gruppo educativo e di
ricerca da R. Murray Schafer alla Simon
Fraser University durante la fine degli
anni ‘60 e I'inizio degli anni ‘70. E nato dal
tentativo iniziale di Schafer di attirare I'at-
tenzione sull’ambiente sonoro attraverso
un corso di inquinamento acustico, non-
ché dalla sua personale avversione per gli
aspetti piu rauchi del panorama sonoro in
rapido mutamento di Vancouver.

Questo lavoro ha prodotto due piccoli
opuscoli educativi, The New Soundscape
e The Book of Noise, oltre a un compen-
dio del regolamento canadese sul ru-
more. Tuttavia, I'approccio negativo che
I'inquinamento acustico promuove inev-
itabilmente ha suggerito che un approc-
cio piu positivo doveva essere trovato,
il primo tentativo € un saggio esteso di
Schafer (nel 1973) chiamato “La musica
dell’lambiente”.

24

In questo testo descrive esempi di acus-
tica design, buono e cattivo, attingendo
in gran parte agli esempi tratti dalla let-
teratura.
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NAPOLI SOUNDSCAPE

Napolisoundscape € un progetto del 2013
nato nell’aula di Musica Elettronica del
Conservatorio San Pietro a Majella di
Napoli, ispirato dal progetto WSP World
SoundScape Project, dello studioso
canadese Murray Schafer e del gruppo di
lavoro della Simon Fraser University, del-
la fine degli anni ‘60.

Inizialmente, si volevano semplicemente
effettuare delle registrazione audio su
campo utilizzando i piu comuni regis-
tratori portatili — quelli con microfoni in-
corporati — per realizzare composizioni
di musica elettroacustica, ma la cosa ha
preso la mano, e si e tentato di ridare dig-
nita al rumore di fondo della citta .

Dopo poche registrazioni € stata rilevata
la presenza di molti piu suoni di quanti ef-
fettivamente si possano di ascoltare.
“Praticare un ascolto attento richiede
molta concetrazione e non ne siamo qua-
Ssi piu capaci, siamo come sordi, bombar
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dati continuamente da migliaia di suoni di
ogni tipo. Realizzaremo, sistematica-
mente, delle registrazioni audio dei luoghi
acusticamente significativi — strade, pi-
azze, metropolitane, treni, autobus, mer-
cati e di tutti quei suoni in via di estinzi-
one.”
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SONIC PENDULUM

(PER AUDI)

Ambientato sullo sfondo di un antico
seminario milanese nel 2017, I'installazi-
one del ‘Pendolo Sonico’ € composta da
tre strutture che supportano 30 pendoli.

Ogni pendolo e dotato di un altoparlante
che suona una bassline ambient calma,
mentre l'intelligenza artificiale modula i
suoni che vengono fatti nello spazio - cre-
ando un’atmosfera di calma meditativa in
continua evoluzione.

Questa esperienza uditiva gioca con il
fenomeno del trascinamento delle onde
cerebrali, dove le oscillazioni neurali ini-
ziano a imitare quelle degli stimoli senso-
riali esterni, come la musica con una fre-
quenza simile. Il paesaggio sonoro imita
le frequenze note per indurre uno stato di
rilassamento.

I microfoni sono disposti intorno allo
spazio, registrando i suoni circostanti.

28

Reagendo a cio che viene catturato mo-
mento per momento, I'lA e stata adde-
strata a rispondere creando composizio-
ni rilassanti e infinite.
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SONIC PLAYGROUND

Questa installazione € composta da 6
sculture sonore interattive che manipo-
lano il suono a seconda di dove ti trovi,
ascoltando o parlando.

Usando le trombe e le canne l'acustica
puo viaggiare da un’estremita all’altra in
modo giocoso, inginocchiandosi per as-
coltare o seduti tra due tubi, i suoni pos-
sono essere trasportati da diverse parti
delle sculture per creare un’esperienza
di ascolto divertente e unica. Il materiale
principale dei pezzi e acciaio, verniciato a
polvere per dare una finitura opaca verni-
ciata in vivaci colori allegri.

Uno dei pezzi piu intriganti saranno i piat-
ti parabolici. Questi richiedono una certa
quantita di esplorazione, trovando il pun-
to esatto in cui é possibile ascoltare il rif-
lesso del suono al suo massimo.
Lavorando a fianco degli ingegneri, il de-
sign é stato ottimizzato per rendere il
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pezzo acustico e sicuro dal punto di vis-
ta strutturale. Cio ha richiesto la modifica
delle corna sonore alle trombe sfaccet-
tate e I'aggiunta di supporti extra per mi-
gliorare la robustezza strutturale.

L’installazione e situata presso I'High
Museum of Art di Sifly Piazza all’aperto
per quattro mesi.
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AUDIOVISIONE



AUDIOVISIONE E VALORE

AGGIUNTO

L’audiovisione (unione di suono e imma-
gine) acquisisce il proprio ritmo solo se
le due componenti sono integrate in un
unico prodotto.

Non € soltanto somma fra i due ma ap-
porta “Valore aggiunto”.

Il Valore aggiunto € quel valore espressi-
vo e informativo di cui un suono arrichi-
sce un’immagine data, sino a far credere
che quell’informazione o quell’espressio-
ne siano naturali e siano gia contenute
nell’limmagine. Lo si puo definire anche
come reciproco: se il suono rende I'im-
magine differente da come sarebbe sen-
za di esso, I'immagine fa sentire il suono
diverso da come sarebbe se I'immagine
non ci fosse.

I suono trasformato dall'immagine
che esso influenza riproietta infine su
quest’ultima il prodotto delle loro recipro-
che influenze.
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Nella musica il valore aggiunto si manife-
sta in tre modi:

- quando diventa empatica tramite tono,
fraseggio, in relazione ai codici culturali
di tristezza, gioia, emozione e movimento
- quando € anempatica, ovvero indiffe-
rente alla situazione mostrata. L’effetto
e quello di raddoppiare I'emozione che
scaturisce dall’'immagine proprio perche
ignorata

- quando é di presenza e non ha una riso-
nanza emozionale precisa.






INFLUENZE DEL SUONO SULLE
PERCEZIONI DI MOVIMENTO E
VELOCITA

Nel contatto audiovisivo, percezione del
suono e delllimmagine si influenzano a vi-
cenda e s i contaminano.

Il suono a differenza del visivo, presuppo-
ne il movimento come prima condizione
(il suono é azione).

Il suono implica per propria natura uno
spostamento, un’azione. Puo anche indi-
care immobilita, ma in casi limitati.

Le percezioni sonora e visiva hanno cia-
scina una propria andatura:

- I'orecchio analizza, lavora e sintetizza
piu velocemente dell’occhio

- il suono é veicolo del linguaggio

- I’'orecchio isola una linea appartenente
al suo campo d’ascolto e la segue anche
nello spazio

- I’'occhio e abile spazialmente

- 'orecchio € abile temporalmente.
Queste differenze di velocita nell’analisi
non sono percepite dall’ascoltatore poi-
ché interviene il valore aggiunto.
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ASCOLTO CINEMATOGRAFICO

Vi sono tre differenti disposizioni di ascol-
to cinematografico, finalizzate a oggetti
differenti:

- Ascolto causale: fornisce, a partire dalla
sola analisi del suono, informazioni pre-
cise e sicure sull’origine della sua causa,
visibile o invisibile che sia. Oltre ad esse-
re il piu diffuso e anche il piu influenzabile
e il piu ingannabile

- Ascolto semantico: fa riferimento ad un
codice o ad un linguaggio per interpreta-
re un messaggio. Si tratta di quel tipo di
ascolto che cerca di capire il significato.

- Ascolto ridotto: ascolto rivolto alle quali-
ta e alle forme proprie del suono, indipen-
dentemente dalla causa e dal suo senso.
Cinema e video spesso impiegano i suoni
per il loro valore figurativo, semantico o
evocativo, in riferimento a cause reali o
suggerite.

38

Quando si sente il suono senza vederne
la causa di tratta di un altro tipo di ascol-
to scollegato dai tre precedenti e viene
chiamato Ascolto acusmatico o Schizo-
fonia. Esso rivela il suono in tutte le sue
dimensioni.
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STUDIO DELLE EMOZIONI



QUANTIFICARE LE EMOZIONI

“Le emozioni sono eccellenti esempi di
cause fittizie alle quali attribuiamo comu-
nemente il comportamento”.

Cosi B.F. Skinner nel suo libro “Science
and Human Behavior” definisce le emo-
zioni.

L’'uomo puo sperimentare emozioni non
direttamente collegate con la sfera dell’a-
gire; questo tipo di emozioni vengono
chiamate “emozioni contemplative”, ad
esempio, emozioni estetiche, religiose,
scientifiche, I’emozione di una scoperta
ecc.

Questo per dire che quando compiamo
un’azione di questo tipo sara sempre
quasi come la prima volta che le abbia-
mo provate; basta pensare come |'odore
di un libro nuovo o un regalo da scartare
siano sempre visti come delle novita nella
nostra testa nonostante I'’esperienza che
un individuo puo0 avere avuto con entram-
bi.

42

A questo punto ci si chiede se é possibile
quantificare questo tipo di emozioni.

Se si parla di energia di energia psicofi-
sica investita e possibile ottenere dei nu-
meri con determinate unita di misura. Ma
se dovessimo associarle a dei parametri?






INSIDE OUT: COLORI ED

EMOZIONI

Il film della Pixar-Disney e stato il primo
ad avere le emozioni come vere e rap-
presentate protagoniste. Una cosa poco
scontata, come si fa a dare immagine
ad un’emozione? Perche hanno proprio
sembianze umanoidi? Perché ogni emo-
zione é scandita da un colore?

Peter Docter, gia regista di film come
Monster&Co. e Toy Story, per questa ri-
presa si € avvalso della collaborazione
degli psicologi Dacher Keltner (fondatore
del Greater Good Science Center dell’U-
niversita di Berkeley in California) e dello
psicologo Paul Ekman, autorita mondiale
nello studio e riconoscimento delle emo-
zioni e delle espressioni facciali (consu-
lente per la nota serie-tv “Lie to me”).

La prima distinzione che viene effettuata
e quella delle emozioni primarie da quelle
secondarie.

Le emozioni primarie, secondo Paul Ek-
man, sono sette: felicita, paura, rabbia,
disgusto, tristezza, disprezzo,
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poiché ognuna di esse racchiude diverse
sfumature e tipologie legate a una stessa
macro-categoria emozionale.

Le emozioni secondarie, invece, variano
da cultura a cultura e sono maggiormen-
te influenzate da aspetti cognitivi, valoria-
li e propri della persona. Queste emozioni
variano a seconda del particolare periodo
di sviluppo della persona e sono influen-
zate dalla memoria, dal pensiero e dalle
contingenze ambientali. Tra le emozioni
secondarie troviamo la vergogna, il senso
di colpa, la gelosia e la nostalgia.
Secondo poi convenzioni culturali e dati
oggettivi relativi all’'uso dei colori, e stata
fatta la scelta di associare ad ogni emo-
zione primaria un colore. Il ragionamen-
to che ne viene e che anche i colori sono
classificabili quasi allo stesso modo, e i
colori sia per metodi RGB e CMYK, o con
la classificazione RAL o Pantone, sono
quantificabili.






CROMORAMA: COME IL COLORE
HA CAMBIATO IL NOSTRO

SGUARDO

“Il cielo non e blu e il mare e di molti co-
lori”.

Questa ¢ la frase cardine del libro di Fal-
cinelli, per molti scontata, priva di peso,
ignorata da chi vede il mondo sempre con
gli stessi occhi.

Lo scopo del libro sta proprio in questo ri-
chiamo alla consapevolezza dello sguar-
do: Falcinelli ci dice che il suo non e un
saggio, ma un racconto; in effetti I'anali-
si percorre innumerevoli esempi in cui il
commercio e la tecnologia hanno modi-
ficato il nostro sguardo sulle cose - nella
pittura, nel cinema, nei fumetti, nella let-
teratura, nel design degli oggetti quoti-
diani — e individua le tappe attraverso le
quali scienza, filosofia e arte si sono avvi-
luppate negli enigmi del colore.

La costruzione del cerchio dei sette col-
ori, in analogia con le note musicali, da
parte di Newton e la progettazione di un
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nuovo cerchio da parte di Goethe secon-
do unalogica non basata sul calcolo, han-
no avuto — secondo Falcinelli — un effetto
comune: la possibilita di trattare i colori in
modo astratto, indipendente dalle cose,
e di indagarne il rapporto. Senza entra-
re nel merito della famosa diatriba sulle
teorie di Newton e Goethe, sul diverso
rapporto che lo scienziato e lo scrittore
romantico ebbero nel campo della ricer-
ca sui colori, sulle loro osservazioni con-
crete, possiamo senz’altro accettare che
la formulazione del cerchio metta i colori
in relazione tra di loro dando spazio alla
sperimentazione artistica e progettuale
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STRUMENTI DI ELABORAZIONE
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LINEAR PCM RECCHDER

STRUMENTAZIONE

Dopo tutti gli studi e le ricerche necces-
sarie per poter argomentare il progetto,
e stato fatto uno studio apposito sugli
strumenti utilizzati affinche il soundsca-
pe project, le riprese e gli studi per I'ap-
plicazione vengano sviluppati nel miglior
modo possibile.

Gli strumenti utilizzati per la registrazione
ed il soundscaping sono:

- Registratore hand-made “Tascam
DR-05”

- Software per lo sviluppo del suono
“Ableton 8.0”

Per le riprese:
- Drone DJI Phantom 4
- Fotocamera Go Pro Hero 7

Per lo sviluppo dell’applicazione:
-Piattaforma online per la prototipazione
di applicazioni “Marvel App”






MICROFONI E SVILUPPO DEL

SUONO

Nel soundscaping i metodi di registrazio-
ne sono molteplici e variano a seconda
del tipo di suono che si vuole registrare
sia dal risultato che si vuole ottenere.
Distinguiamo inanzitutto i tipi di microfoni
esistenti:

-Hand recorder: completamente autono-
mi, non possono essere inseriti altri tipi
di microfoni perche non ci sono entrate
audio-in; rappresentano la via piu acces-
sibile e gestibile per un freelancer, infatti
e stato utilizzato un registratore di questa
tipologia.

-Shootgun: sono i microfoni piu utilizzati
e possono essere sia monofonici che ste-
reofonici. Vengono inseriti ad un registra-
tore esterno.

-Dinamici: Vengono utilizzati per dialoghi

ed esibizioni e inseriti ad un registratore
esterno.
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-Condensatori.
-Surround.

-Contatto: non registrano i suoni emes-
si dagli spostamenti d’aria ma quelli tra-
smessi dalle vibrazioni. Inseriti in un regi-
stratore esterno.
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RIPRESE E FOTOGRAFIE

Le riprese sono state effettuate attraver-
SO uno dei sistemi piu innovativi e recenti
che ci sono in circolazione: il drone.

Non solo permette di avere incredibili pa-
noramiche, ma anche di dare una nuova
visione a cio che ci sta intorno, creando
cosi quello che nei capitoli precedenti ab-
biamo chiamato “valore aggiunto”.

La scelta e caduta sulle riprese aeree per
suscitare agli utenti quelle emozioni con-
templative che fanno sembrare una sor-
presa ogni ripresa effettuata.

Il drone utilizzato € un DJI Phantom 4, fra
I migliori in circolazione sia per prestazio-
ni che per riprese.

Inoltre per effettuare time-lapse ed istan-
tanee e stata utilizzata una GoPro Hero 7,
anch’essa ha poco da invidiare ai compe-
titor nel mercato.
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VALORIZZARE E PROMUOVERE
ATTRAVERSO NUOVE FORME

Il progetto di tesi va oltre gli strumenti
classici utilizzati per la valorizzazione e la
promozione del territorio come possono
essere guide turistiche, fotografie stati-
che, siti internet ecc.

Questo tentativo cerca di inglobare in un
servizio, dato agli utenti tramite appli-
cazione per cellulari o tablet, quelle che
sono i nuovi metodi di ripresa e di conce-
zione del suono.

L’obiettivo e creare una forte interazione
fraluogo e utente, creando quello che de-
finisco “viaggio emotivo”.

Non sempre siamo in grado di cogliere le
bellezze di un luogo, per distrazioni o stati
d’animo non adeguati; questa guida per-
mette di compiere un viaggio introspetti-
vo all’interno di Grottammare calcolando
quali sono i luoghi piu adatti da visitare a
seconda del momento che vive I'utente.
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| suoni del luogo incrementano la real-
ta, facendoci cosi entrare ancora di piu
all’interno dei vari posti; ci fanno sentire
parte di qualcosa e vanno a creare forti
stimoli sensoriali.






OBIETTIVI, BACKGROUND E

TARGET

L’obiettivo prefissato all’inizio era quello
di far conoscere la realta del Soundsca-
pe Design attraverso i suoi metodi clas-
sici gia citati nella fase di ricerca, ma con
il proseguimento del progetto di tesi mi
sono posto lo scopo di usare questa di-
sciplina non solo per farla conoscere, ma
di usarla per far conoscere qualcos’altro
(in questo caso la citta in cui vivo).

Si fa in modo di aumentare la capacita
di associazione dell’utente, collegando
il luogo al suono, dando quindi maggiore
memoria a cio che vivra.

Il target scelto e un pubblico giovane, che
ha molto a che fare con applicazioni di
questo tipo e offrirgli una nuova conce-
zione di guida turistica.

Sicuramente siandra a catalogare in quel-
la categoria di app apposite per guidare
gli utenti nei posti da visitare, ma non si
puo escludere un collegamento alla cate-
goria musicale.
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Tra le guide turistiche presenti sulle varie
piattaforme e alle quali fare riferimento
vanno citate:

- Palmipedo; audioguida turistica inte-
rattiva con la caratteristica di avere degli
audio che si attivano con I'avvicinarsi dei
luoghi o dei monumenti

- Musement; seleziona in automatico i
posti e i luoghi da visitare per ogni citta

- Sidekix; programma il tuo viaggio senza
che tu lo abbia fatto

-Monument Tracker; in base a dei quiz
calcola il percorso o I'itinerario (caratteri-
stica ripresa per quanto riguarda il calco-
lo del percorso nell’applicazione svilup-
pata)

-Touchnote; la cartolina al tempo dello
smartphone.






LUOGHI SVILUPPATI

La prima fase effettuata e stata proprio
quella relativa alla scelta dei luoghi.
Sapendo di non poter sviluppare tutti
quelli che avevo pensato come luoghi po-
tenziali, ho scelto alcuni dei luoghi chiave
di Grottammare per le loro caratteristiche
sonore e visive. Questo non esclude un
ampliamento dei punti sulla mappa in fu-
turo.

Tre dei luoghi scelti si trovano sul mare,
in grado di dare I'impronta sonora piu si-
gnificativa per il lavoro di SoundDesign.
Partendo da quello piu a nord, troviamo a
fine Lungomare Colombo quello che re-
puto il luogo piu introspettivo, che met-
te visitatori e persone del luogo a stretto
contatto col mare in un modo che defini-
rei intimo.

Nel centro di Grottammare invece trovia-
mo la bianca e bellissima Piazza Kuursa-
al, caratterizzata dal suo colore, dalla sua
fontana e dall’ingesso con scalette alla
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spiaggia libera.

Infine verso la fine del lungomare che
percorrela zona centrale di Grottammare,
troviamo la foce del fiume Tesino.

Essa e caratterizzato dalla terrazza verde
che si affaccia sul mare e sulla foce del
fiume; un luogo di ritrovo per le persone
di Grottammare e non.

Dislocandoci dal mare invece abbiamo la
chiesa si S.Pio V, che si affaccia maesto-
sa sulla strada nazionale.

Infine gli ultimi due luoghi si trovano nel
vecchio incasato di Grottammare chia-
mato anche Paese Alto.

Piu in alto troviamo il belvedere, capace
di regalare una vista mozzafiato di Grot-
tammare e di lasciar viaggiare le persone
con i pensieri.

Verso il centro del Paese Alto invece si
trova Piazza Peretti, luogo dall’alto valore
storico e di bellezza unica.
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SVILUPPO DEL CONCEPT

Dopo aver scelto i luoghi ed effettuato le
riprese con il drone, sono state curate le
registrazione effettuate nei luoghi.

Esse sono state pulite e dimensiona-
te con il software di sviluppo del suono
“Ableton”.

Ogni suono € stato sottoposto ad un la-
voro di “layering”, ovvero la sovrapposi-
zione di suoni aventi la stessa natura ma
con frequenze diverse. In questo modo e
possibile ottenere un suono piu pulito.
Successivamente sono state montate le
composizioni musicali scritte da me stes-
so, in modo da creare fattori da ascolto
cinematografico; infine & stato montato il
tutto con le riprese effettuate.

I luoghi sono caratterizzati da un’info-
grafica particolare che e stata denomi-
nata “infografica emozionale”. La ricerca
svola sulle emozioni e stata applicata in
modo da poter associare ad ogni colore
un’emozione. Difatti nelle pagine
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successive, si pud notare che e anche
utilizzata per il calcolo del percorso per
I'utente.

In questo modo egli puo visitare i luoghi
in base alle proprie emozioni, senza per-
dersi quelli che sono i veri valori del luo-

go.

Quindi, una volta terminati tutti i lavori
multimediali, € iniziato lo sviluppo dell’ap-
plicazione e I'inserimento di questi all’in-
terno di essa.
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INTERFACCIA PRINCIPALE (HOME)

Accesso alle
funzioni chiave

Collegamento alla
pagina eventi di
Grottammare
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Quiz per definire lo
stato d’animo

Gestione delle
impostazioni base
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TAP SU QUIZ

Il quiz € uno dei frutti della ricerca sullo
studio delle emozioni.

Composto da quattro schermate, esso
non € altro che un test autocritico che
genera punteggio in base alle parole se-
lezionate.

Come si puo notare, nelle schermate 1 e
2 ci sono solo parole associate a umori
positivi mentre nelle 3 e 4 quelle relative
agli umori negativi.

Il punteggio serve a quantificare il tuo
stato d’animo e a confrontarlo con le
emozioni che vengono generate invece
dai luoghi di Grottammare.

I quiz € un modo soggettivo di definirsi ed
e giusto che sia cosi, mentre per decidere
quali emozioni associare ad ogni luogo &
stata fatta un’indagine su un campione di
cento persone per stabilire quali sono le
emozioni che un luogo e in grado di ge-
nerare.
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Benvenuti nel quiz di
GS!
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Definisci il tuo stato
danimo
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Calma

Vivace

Socierile

Soddisfatto

Felice
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Felice
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Maortificato
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BEAYEAUTI 5O

Grorrammare
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Permetiere a Google di

TAP SU ESPLORA e

acrcodhere oo potiZeone del

dizposiiive athraverso | dafy

EYEATI ImPOITRTIONT

Tutte i contenuti di Grottammare Sound-
scape sono racchiusi nel tasto Esplora.
Gia dall’inizio e possibile capire che c’e
un utilizzo dei servizi google per la loca-
lizzazione e le informazioni sui percorsi. -
Una volta accettate le condizioni ci sara il

bivio relativo al quiz: 'utente puo sceglie- | =
re se lasciarsi calcolare il percorso con-
sigliato oppure procedere di propria ini- i
ziativa avendo attiva la propria posizione.

Grorrammare
‘O‘UﬂﬂlCﬂFl

LHilizzare i risultati del
quiz?

LEibrzane | rissltoli del guir
permette di avere il parcorsn

adatto al tuo stato danimo

EYEATI IWmPOSTRTION!
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Le infografiche relative ai luoghi, sono
I’altro frutto della ricerca effettuata sul-
le emozioni.

Infatti e stato possibile creare un’info-
grafica per le posizioni avente i colori
associabili ad emozioni.

Con un tap su un luogo non si accede
direttamente alla pagina collegata.
Apparira sullo schermo una grafica che
definisce quanto in quel luogo un emo-
zione sia piu riscontrabile rispetto ad
un’altra.

Piazza Peretti
s
(@
—

Grottammare

{=)
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IL PROGETTO AUDIOVISIVO

Una volta che la pagina del luogo é stata
aperta, si arriva finalmente alla scherma-
ta di anteprima del progetto audiovisivo.
In esso sono racchiusi tutti i dati di ricer-
ca sul Soundscape Design, sulla compo-
nente visiva ed emozionale.

Un paio di cuffie rendono il viaggio emo-
zionale ancora piu introspettivo; le ripre-
se unite a suoni e composizioni musicali
consentono di dare un nuovo punto di vi-
sta a quello che e la citta.

Anche qui ogni pagina ha come sfondo
il colore relativo all’emozione principale
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LOGO (DESCRIZIONE)

Il logo di Grottammare Soundscape € composto dalle iniziali del proprio nome (font Bauhaus 93)
con uno sfondo composto da una sfumatura che parte da un arancio mandarino fino ad arrivare
ad un violetto.

Il perché di questi colori € legato a due motivazioni: la prima riguarda il discorso emotivo e di
associare ad ogni colore un’emozione, in questo modo si riassumono i colori presenti all’'interno
dell’applicazione; la seconda é per motivi puramente social e di attrazione, difatti questo tipo di
sfumatura é facilmente collegabile a quella di altre app presenti nel mercato e questo spinge I'u-
tente a considerarla quasi come se la conoscesse gia, o comunque a dare quella sensazione di

sapere gia come affrontarla.

Logo dimensionato x10
Dimensioni 90x90 mm

Logo dimensione reale
Dimensioni 9x9 mm
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ELEMENTI PROGETTUALI

Il font utilizzato nel logo e nell’interno dell’applicazione é il Bauhaus 93.

Esso & una variante dell’ URW Blippo Black. E stato prodotto un solo fonte e viene anche utilizza-
to per il logo Postman Pat , attorno al Polynesian Resort di Disney e nelle schermate dei titoli per
Super Mario Bros. e Super Mario Bros. 2, oltre al logo Amiibo . Utilizzato anche su Xinwen Lianbo

nel 1996 e Chuzzle.

ABCDEFGHIKIMNO
PORSTUYWXYZAAE]
abcedefghijkimnop
qQrstuvwryzaa s 123
4567890($£€..1?)

ABCDEFGHNKIMNC
PORSTUVWXYZAREI

abedefghijkimnop
qrstuvwryzaa s 123

N567890($£€..1?)

Bauhaus 93
Positivo su bianco e fondi chiari

Bauhaus 93
Negativo su nero e fondi scuri
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1920 p
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R:51
G:51
B:153

C:.0
M:70
Y:79
K:0

C:0
M:47
Y88
K:0

C:92
M:85
Y:2
K:0



FONT APPLICAZIONE E ICONE

Roboto & una famiglia di caratteri tipografici
sans-serif sviluppata da Google come font di
sistema per il suo sistema operativo mobile
Android, e rilasciata nel 2011 per Android 4.0
“Ice Cream Sandwich” .

Google ha sviluppato il carattere per esse-
re “moderno, ma accessibile” e “emoziona-
le”. L’intera famiglia di font & stata concessa
in licenza con la licenza Apache. Nel 2014,
Roboto é stato ridisegnato per Android 5.0
“Lollipop”.

Q) =
g2 =
‘\‘ 'I'

Esplora Quiz

Regular abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789 ({\@#S5%&.,7:;)

abcdefghijklmnopgqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789 ({@#S%&.,?:;

Bold abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789 (\@#S$%&.,?:;

il s

Eventi Impostazioni
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_RICERCA E OBIETTIVI

TAVOLA 1

RAYMOND MURRAY SCHAFER E IL PAESAGGIO SONORO

Dobbiamo la teorizzazione del paesaggio
sonoro al compositore, scrittore e am-
bientalista canadese Raymond Murray
Schafer, noto in particolar modo per |l
“World Soundscape Project”, ideato negli
anni ‘60 per promuovere una nuova eco-
logia del suono e dovuto ai crescenti pro-
blemi dell’inquinamento acustico. R.M.
Schafer definisce il paesaggio sonoro
(soundscape) come un qualsiasi campo di
studio acustico, una composizione musi-
cale, un programma radio o un ambien-

te.Cosi inteso si riferisce inanzitutto
al’lambiente acustico naturale, consi-

WORLD SOUNDSCAPE PROJECT

I World Soundscape Project (WSP) e
stato fondato come gruppo educativo e di
ricerca da R. Murray Schafer alla Simon
Fraser University durante la fine degli anni
‘60 e I'inizio degli anni ‘70. E nato dal ten-
tativo iniziale di Schafer di attirare I'atte-
nzione sull’ambiente sonoro attraverso
un corso di inguinamento acustico,
nonché dalla sua personale avversione
per gli aspetti piu rauchi del panorama
sonoro in rapido mutamento di Vancou-
ver. Questo lavoro ha prodotto due piccoli
opuscoli educativi, The New Soundscape
e The Book of Noise, oltre a un compen-
dio del regolamento canadese sul
rumore. Tuttavia, l'approccio negativo
che l'inquinamento acustico promuove
inevitabilmente ha suggerito che un ap-
proccio piu positivo doveva essere trova-
to, il primo tentativo e un saggio esteso di
Schafer (nel 1973) chiamato “La musica
dell’ambiente”, in cui descrive esempi di
acustica design, buono e cattivo, attin-
gendo in gran parte agli esempi tratti
dalla letteratura.

QUANTIFICARE LE EMOZIONI

L’'uomo puod sperimentare emozioni non
direttamente collegate con la sfera
dell’agire; questo tipo di emozioni vengo-
no chiamate “emozioni contemplative”,
ad esempio, emozioni estetiche, religio-
se, scientifiche, 'emozione di una sco-
perta ecc.

La definizione di B.F. Skinner serve per

dire che quando compiamo un’azione di
questo tipo sara sempre quasi come la

OBIETTIVI DI PROGETTO

Diffondere la disciplina del Soundscape Design

4

Valorizzazione e promozione del territorio di Grottammare attraverso I'uso del
SoundScape Design: sviluppo di un’Applicazione

stente nei suoni delle forze della natura e
degli animali, inclusi gli uomini.

In particolar modo questo € il campo si
studio del design acustico.

La teorizzazione del paesaggio sonoro €
stata sviluppata appunto dal World
Soundscape Project dando cosi vita ai tre
elementi che lo compongono:

-Keynotes (Tonica)

-Soundsignal (Segnali)

-Soundmarks (Impronte sonore).

AUDIOVISIONE E VALORE AGGIUNTO

L’audiovisione (unione di suono e immagine) acquisisce il proprio ritmo solo se le due componenti
sono integrate in un unico prodotto. Non e soltanto somma fra i due ma apporta “Valore aggiunto”.

Il Valore aggiunto € quel valore espressivo e informativo di cui un suono arrichisce un’immagine
data, sino a far credere che quell’'informazione o quell’espressione siano naturali e siano gia conte-
nute nell’'immagine.

AVE VILAGE SOUNDSCAPES  Asngpensc Souncd ,71\47

prima volta che la proviamo; basta pensa-
re come l'odore di un libro nuovo o un
regalo da scartare siano sempre visti
come delle novita nella nostra testa nono-
stante I’esperienza che un individuo puo
avere avuto con entrambi.

A questo punto ci si chiede se e possibile
quantificare questo tipo di emozioni.

VValorizzare e promuovere attraverso nuove forme Sponsorizzare il territorio di Grottammare

Tesi di Laurea in Disegno Industriale e Ambientale
Laureando: Daniele Lisciani Relatore: Nicolo Sardo
Universita di Camerino - Scuola di Architettura e Design “Eduardo Vittoria” - A.A. 2017/2018



_STRUTTURA DEL CONCEPT

TAVOLA 2
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SVILUPPO DEL SUONO

Una volta effettuato tutto il lavoro di editing, le “records” sono state sviluppate
presso il software di elaborazione del suono Ableton Live.

In questa piattaforma € stato montato tutto il lavoro sonoro, sia quello di regi-
strazione del paesaggio sonoro, sia la composizione musicale.

L’unione di questi fattori crea quella che viene definita “SoundScape Compo-
sition”. Di seguito un esempio di elaborazione sonora effettuata su Ableton.

(¥ 1 Audio

® 2 Audio
TR —

m ¥ 3 Swings-Vio
'
LFO Fade In w

® ARenwm |
' (» 8 Return
1/2|® Mastor
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GROTTAMMARE E
LUOGHI SVILUPPATI
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Il lavoro di registrazione comprende anche la scelta dei
suoni da registrare e il lavoro di ascolto.

Per scegliere un suono bisogna effettuare un attento la-
voro di ascolto che (come citato nel progetto della Na-
poli Soundscape) non siamo piu in grado di effettuare
perché bombardati da suoni di ogni tipo. Per questo &
fondamentale fare una distinzione di tutti i suoni riscon-
trabili in un soundscape.

Quindi | paesaggi sonori, come gia accennato nella
parte di ricerca, sono distinguibili in luoghi Hi-fi e luo-
ghi Low-fi (differenzazione del rumore di fondo) e sono
composti da tre elementi: le keynotes, i soundsignals e
I soundmarks.

Prendendo come esempio base la soundscape compo-
sition di Piazza Kuursal, analizziamo gli elementi che la
compongono:

Keynotes: nelle mie composizioni musicali, ogni suono
e riconducibile ad una tonica che crea quello che viene
definita funzione armonica di stasi; in questo caso la
tonica e il Do.

Soundsignal: non sono stati inseriti soundsignal nella
composizione perche poco presenti nel luogo. Durante
le registrazioni pero é stato possibile riscontrarne alcu-
ni come ad esempio il clacson di un’automobile.

Soundmarks: essi costituiscono invece la caratteristica
principale di questo paesaggio sonoro. Il piu importan-
te é sicuramente quello generato dalle fontane a scom-
parsa poste nella piazza, posto nella prima parte del vi-
deo in corrispondenza di esse. Un altro soundmark é
il rumore del mare; nella composizione ha un valore di
sottofnodo percepibile, ma non rilevante come quello
del suono delle fontane.

Tesi di Laurea in Disegno Industriale e Ambientale
Laureando: Daniele Lisciani Relatore: Nicolo Sardo
Universita di Camerino - Scuola di Architettura e Design “Eduardo Vittoria” - A.A. 2017/2018




_SVILUPPO DELL’APPLICAZIONE

TAVOLA 3

Foce Tesino
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= Gestione della riproduzione del
progetto audiovisivo

In questa funzione e raccolta I'essenza
dell’applicazione. Da qui si accettano
prima tutte le disposizioni per il regolare
funzionamento dei servizi, poi si passa
alla mappa dei luoghi scelti per il pro-
getto; possono essere scelti in modalita
libera oppure seguire un percorso deter-
minato dal quiz.

¥ s @ 10

Utilizzare | risultati del Permetiere a Google di
quiz? accedere alla posizione?

Gestione account

Daniele Lisciani

Collegamento alla pagina EVENTI
dl Grottammare
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QuUIZ

Il quiz serve a dare all’'utente la possibili-
ta di avere un percorso consono al suo
stato d’animo; attraverso quattro scher-
mate e possibile autodefinire il proprio
stato emotivo.

Definiscl |l tuo state

Impostazioni

Pagina delle IMPOSTAZIONI

AVVIO DELL’APPLICAZIONE

Partendo dalla schermata home del pro-
prio smartphone, il primo tap da fare é
quello sull’icona GS.

Da qui partira prima la schermata di ca-
ricamento e poi la schermata relativa
alle tipologie di accesso (login).

Una volta effettuato il login, si arriva alla
interfaccia principale.
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