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Da Library a Exploratory. 
Piattaforma digitale e Mixed Reality
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Material Exploratory ha prodotto due output 
progettuali: una piattaforma digitale e una 
materioteca interattiva in Mixed Reality. Entrambi 
trasformano materiali di seconda generazione 
in dispositivi di conoscenza, combinando dati 
tecnici, qualità sensoriali e tracciati territoriali. La 
piattaforma rende navigabili storie, connessioni 
e filiere, mentre la materioteca integra campioni 
fisici, sound design e visualizzazioni immersive. 
Insieme, questi strumenti mostrano come 
la materia possa diventare un medium per 
comprendere pratiche circolari e supportare 
progettazione e formazione.

Autori Pietro Costa  
Annapaola Vacanti 

Affiliazione Università Iuav  
di Venezia
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Da Library a Exploratory. 
Piattaforma digitale e Mixed Reality

Il database
-

ti, il progetto Material Exploratory nasce come 

-
re e mappare pratiche industriali che adottano 

-
sità di comprendere come le dinamiche del riuso 

-
-

-

Il lavoro è stato sviluppato attraverso la costru-

-

-

ze-
ro-waste -
do tra pratiche conservative, fondate sul riuso 

-

preliminare di analisi normativa, volta a chiari-
-
-

-

-

-

-
-

-

in scala ridotta, persista una forte cautela nel-

-

-

-

natura dinamica della materia all’interno dei ci-

-
-
-

scenari di riuso e grado di circolarità territoria-

da scarti locali, materiali lavorati nel territorio 
ma provenienti da altrove e materiali applicati 
nel territorio indipendentemente dalla loro ori-

due output principali, complementari tra loro: 

-
lari del Nord-Est, e un prototipo di materioteca 

-

-
-



iNEST106 Capitolo 9

La piattaforma digitale

-

-
legato, assegnista di ricerca dell’Università Iuav 

-
ciati territoriali – attraverso una palette neutra e 

-

et al.

un sistema di pagine strutturato per tipologie di 
-

-

FIGURA 01 – P. 110

-
presentano il cuore dell’interfaccia e restituisco-
no il formato narrativo con cui la ricerca ha strut-

FIGURE 02, 03 – P. 111

-

-

espressivo-sensoriali, proprietà tecniche, reti 
-

sello modulare all’interno della User Interface 

-
sta alla crescita nel tempo: il sistema è progettato 
per accogliere nuovi dati su ogni materiale sen-

-

FIGURA 04 – P. 112
FIGURA 05 – P. 113
FIGURA 06 – P. 113

-

e dati di ricerca sono messi a sistema in una lo-

interessate a condividere , sia per pro-
fessionisti, studenti e ricercatori che necessitano 

-
-

ra generale della UI rispecchia la struttura con-

La materioteca interattiva
Il secondo output della ricerca consiste nello svi-
luppo di un prototipo di materioteca interattiva, 

-

-
-

-

materica di ciascun materiale: carta rigenerata, 
un neomateriale vetroso, un tecnopolimero pro-

FIGURA 07 – P. 114

-
gisce con i materiali attraverso il gesto delle mani: 
nel momento in cui solleva uno dei campioni dal 
piano di appoggio, il sistema riconosce l’oggetto 

-
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il tracciamento manuale rileva la presa, il mo-

-

FIGURA 08 – P. 114

passato -

le diverse componenti materiche che lo costitu-

-

-

-
teriale, comprendendone la natura composita in 

FIGURA 09 – P. 115

presente colloca l’utente di fronte 
a una dashboard interattiva che raccoglie i dati 

-

-
vo e analitico: l’utente esplora le connessioni tra 

-
dendo come la circolarità si traduca in un sistema 

FIGURA 10 – P. 115
FIGURA 11 – P. 115

Nella modalità futuro -
-

all’utente di osservare un paesaggio tridimensio-

massa complessiva di materiale di scarto recupe-

riferimento immediato di scala, mentre il dato 

FIGURA 12 – P. 115

-

partire da un protocollo di mappatura che con-

-

-

-
-
-

-
-

-
-
-

-

della compressione audio (threshold, ratio, , 
release, gain

chorus, 
, eco, autotune

e un comportamento personale, restituendo la 
-

-

-
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viene percepita come sdoppiata, simulando un 
echo chamber che richiama le proprietà 

valutare le caratteristiche espressivo-sensoriali 

-
-

materiale non possono essere misurate secon-

permette di costruire nel tempo una mappatura 
-

riale capace di restituire le sfumature interpre-

-
-

Conclusioni e sviluppi futuri
Il progetto Material Exploratory individua tre 

per la condivisione dei materiali circolari, uno 
strumento narrativo per raccontare materiali 
proprietari e un dispositivo didattico per l’edu-

ma-
terial literacy: la prima orientata alla trasparen-

-

si limita a esporre materiali, ma li trasforma in 

-
vio materiale a ecosistema interattivo consente 
di superare la visione puramente documentale 
della materia, restituendole un ruolo dinamico 

-

ogni materiale sia parte di un sistema economi-

-

-

processi progettuali, diventa necessario ripen-

-

soggetto capace di raccontare: un medium attra-
-
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La sezione Portfolio materiali della piattaforma digitale.

FIGURA 01
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Viste di una delle biografie disponibili all’interno della piattaforma digitale.

FIGURE 02, 03
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La biografia del materiale Recycled Agglo Foam, 
prodotto dai Itatami.

FIGURA 04
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La biografia dei granuli in polietilene realizzati da 
Aliplast a partire da scarti industriali.

La biografia del materiale Eco-liner prodotto da Tecnica 
Group.

FIGURA 05 FIGURA 06
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FIGURA 08

Il fruitore è guidato nell’esperienza di scoperta dalla 
voce del materiale stesso.

Il prototipo di materioteca interattiva contiene il 
racconto di 4 diversi materiali realizzati nel Nord-Est.

FIGURA 07
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La dashboard della modalità presente, che contiene le 
informazioni più rilevanti della biografia del materiale.

La modalità passato, in cui l’utente può interagire con le 
componenti materiche.

La modalità futuro, in cui l’utente può visualizzare 
l’impatto su larga scala dei progetti presentati.

La modalità presente, in cui sono disponibili contenuti 
audiovisivi che illustrano il processo produttivo.

FIGURA 11

FIGURA 09

FIGURA 12

FIGURA 10


