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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, qualita 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.
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Da Library a Exploratory.
Piattaforma digitale e Mixed Reality

Il database

Come gia sottolineato nei capitoli preceden-
ti, il progetto Material Exploratory nasce come
un’indagine territoriale sui flussi di materia nel
Nord-est italiano, con I'obiettivo di documenta-
re e mappare pratiche industriali che adottano
strategie circolari per la trasformazione degli
scarti in risorse. La ricerca si radica nella neces-
sita di comprendere come le dinamiche del riuso
e del riciclo si configurino nei processi produt-
tivi contemporanei e quali materiali ne emerga-
no, e restituisce queste informazioni attraverso
output narrativi ibridi per la lettura e la valoriz-
zazione dei materiali circolari.

Il lavoro ¢ stato sviluppato attraverso la costru-
zione di un database strutturato, che raccoglie
oltre 110 materiali derivati da scarti, sottopro-
dotti e risorse non convenzionali, integrando
dati anagrafici, tipologici, geografici e settoria-
li. Ogni caso ¢ stato analizzato in relazione alla
sua posizione nella gerarchia delle strategie ze-
ro-waste (Zero Waste Europe, 2022), distinguen-
do tra pratiche conservative, fondate sul riuso
del sottoprodotto, e pratiche trasformative, ba-
sate sul riciclo di rifiuti veri e propri.

La costruzione del database ha richiesto una fase
preliminare di analisi normativa, volta a chiari-
re la distinzione giuridica tra scarto e sottopro-
dotto (European Parliament, 2008), e una rico-
gnizione delle fonti disponibili: reti innovative
regionali, report di settore, database di simbiosi
industriale, materiali di archivio aziendale, arti-
coli di stampa. L'integrazione tra ricostruzione
documentale e interviste dirette ad aziende del
territorio (riportate in Appendice) ha consenti-
to di delineare un quadro articolato ma ancora
frammentario, in cui si evidenziano tanto il di-
namismo industriale quanto le barriere legate
alla mancanza di strumenti condivisi per la ca-
talogazione, la narrazione e la trasmissione del-
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le pratiche circolari. Lo studio ha messo in luce
come, nonostante la presenza di molte iniziati-
ve locali, spesso sviluppate da singole aziende o
in scala ridotta, persista una forte cautela nel-
la condivisione delle informazioni e una scarsa
consapevolezza delle potenzialita di trasforma-
zione materiale in chiave sistemica.

A partire dalla mappatura dei flussi territoriali,
¢ stata indagata la relazione tra risorse materiali
ed ecosistemi produttivi. Il database non si limi-
ta a elencare materiali di seconda generazione,
ma ne ricostruisce la biografia, articolando ogni
caso in una sequenza temporale che comprende
origine dello scarto, processo di trasformazione,
settore applicativo, geografia industriale e pos-
sibili sviluppi futuri. La biografia del materiale
diventa cosi uno strumento per comprendere la
natura dinamica della materia all'interno dei ci-
cli di produzione e consumo, e per restituire una
rappresentazione dei suoi valori tecnici, senso-
riali e ambientali. La griglia di analisi compren-
de variabili come stagionalita, qualita espressi-
vo-sensoriali, proprieta tecniche, reti aziendali,
scenari di riuso e grado di circolarita territoria-
le. Cio consente di distinguere materiali creati
da scarti locali, materiali lavorati nel territorio
ma provenienti da altrove e materiali applicati
nel territorio indipendentemente dalla loro ori-
gine e trasformazione.

A partire da questa analisi, la ricerca ha prodotto
due output principali, complementari tra loro:
una piattaforma web, concepita come archivio
e strumento di narrazione dei materiali circo-
lari del Nord-Est, e un prototipo di materioteca
interattiva, sviluppato come ambiente esperien-
ziale di apprendimento e sperimentazione.
Entrambi gli strumenti mirano a rendere tangi-
bili le connessioni tra materia, territorio e co-
noscenza, applicando un approccio progettuale
narrativo in dispositivi progettuali concreti.
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La piattaforma digitale

Il progetto della piattaforma web ¢ concepito
come estensione accessibile del database bio-
grafico. Lidentita visiva della piattaforma ¢ stata
sviluppata in collaborazione con Alessandro Bu-
legato, assegnista di ricerca dell’Universita Tuav
di Venezia e visual designer, per valorizzare i
contenuti - fotografie dei materiali, dati e trac-
ciati territoriali — attraverso una palette neutra e
una grafica essenziale, capace di non sovrastare
I'informazione ma di accompagnarla. La scel-
ta cromatica e tipografica si ispira a un’estetica
dello scarto (De Chirico et al., 2023), restituendo
coerenza tra forma visiva e natura dei materiali
rappresentati.

Larchitettura dell’informazione ¢ organizzata in
un sistema di pagine strutturato per tipologie di
storie di materiali, biografie individuali e risul-
tati aggregati della ricerca. La sezione “Portfolio
materiali” introduce la navigazione attraverso tre
dimensioni principali (“Storie di scarti”, “Storie di
materiali”, “Storie di prodotti”), che rispecchiano
i tre livelli di trasformazione indagati - dal rifiuto
alla risorsa, fino al manufatto finale. L'utente puo
selezionare parametri materiali o settoriali per
filtrare i casi e osservare le connessioni emergen-
ti, evidenziando fenomeni di simbiosi industriale
su base regionale.

Le singole biografie dei materiali catalogati rap-
presentano il cuore dell’interfaccia e restituisco-
no il formato narrativo con cui la ricerca ha strut-
turato ogni caso studio.

Ogni scheda presenta una struttura chiara e ri-
petibile, con dati su anno di avvio del progetto,
azienda coinvolta, processo produttivo, origine
dello scarto, destinazione del materiale, stagio-
nalita, scarti di produzione, colorazioni, qualita
espressivo-sensoriali, proprieta tecniche, reti
aziendali. Ogni campo ¢ visualizzato come tas-
sello modulare all'interno della User Interface
(UI), rendendo possibile unalettura combinata sia
verticale (singolo caso) sia orizzontale (confronto
tra materiali). La modularita della scheda si pre-
sta alla crescita nel tempo: il sistema ¢ progettato
per accogliere nuovi dati su ogni materiale sen-
za alterare I'architettura esistente, consentendo
Pampliamento progressivo della biografia. La
biografia incorpora anche una sezione di mappa-
tura geografica, in cui le province coinvolte sono
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visualizzate collegando il luogo di origine dello
scarto, il sito di trasformazione e il contesto di
applicazione.

La piattaforma ¢ pensata come strumento pub-
blico, disponibile all’interno di un ambiente web
responsive e accessibile, in cui materiali, territori
e dati di ricerca sono messi a sistema in una lo-
gica di servizio aperto - sia per realta produttive
interessate a condividere know-how, sia per pro-
fessionisti, studenti e ricercatori che necessitano
di una fonte aggiornata e affidabile sulle trasfor-
mazioni materiali in ottica circolare. Larchitettu-
ra generale della UI rispecchia la struttura con-
cettuale del database, mala traduce in uno spazio
navigabile e interattivo.

La materioteca interattiva

I secondo output della ricerca consiste nello svi-
luppo di un prototipo di materioteca interattiva,
concepita per superare i limiti delle tradiziona-
li collezioni fisiche di materiali, spesso statiche,
frammentarie e orientate alla sola consultazione.
Il progetto ¢ stato realizzato in collaborazione con
Metagate, startup innovativa specializzata nello
sviluppo di esperienze immersive e sistemi inte-
rattivi ibridi, e Martin Romeo, assegnista di ricer-
ca dell’Universita Iuav di Venezia e artista visivo. Il
dispositivo ¢ basato su tecnologia Mixed Reality e
consente di integrare I'esperienza sensoriale del
campione fisico con contenuti digitali generativi.
L’esperienza si attiva attraverso un set di quattro
campioni fisici realizzati in collaborazione con le
aziende Favini, Rehub, Alisea e Tecnica Group,
selezionate come casi studio rappresentativi
dei processi circolari analizzati nella ricerca.
Ogni campione ¢ stato prodotto in forma cubi-
ca (circa 6x6 cm) per garantire coerenza visiva e
funzionale, ma anche per restituire la specificita
materica di ciascun materiale: carta rigenerata,
un neomateriale vetroso, un tecnopolimero pro-
dotto da sottoprodotti di grafite, un compound
polimerico da scarti sportivi.

L'utente indossa un visore Meta Quest 3 e intera-
gisce con i materiali attraverso il gesto delle mani:
nel momento in cui solleva uno dei campioni dal
piano di appoggio, il sistema riconosce I'oggetto
e ne attiva la narrazione digitale corrisponden-
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te. L'interfaccia reagisce in tempo reale al gesto:
il tracciamento manuale rileva la presa, il mo-
vimento e la distanza del campione, generando
una sovrapposizione visiva che unisce elementi
tridimensionali, dati informativi ¢ suono. Ogni
campione attiva una narrazione multisensoriale,
articolata in tre ambienti temporali che corri-
spondono alle fasi biografiche del materiale.

Lamodalita passato si configura come un ambien-
te di composizione attiva, in cui I'utente esperisce
la produzione del materiale. Davanti a sé, una
costellazione di frammenti sospesi rappresenta
le diverse componenti materiche che lo costitu-
iscono: fibre, granuli, polveri, scaglie. Attraverso
il gesto delle mani, questi elementi vengono com-
binati progressivamente, dando forma a un cubo
virtuale che si rigenera nello spazio tridimensio-
nale come trasposizione digitale del campione
fisico. L'utente puo toccare, ruotare ¢ manipolare
questa forma, sperimentando in prima persona il
processo di aggregazione che da origine al ma-
teriale, comprendendone la natura composita in
modo intuitivo e immersivo.

La modalita presente colloca l'utente di fronte
a una dashboard interattiva che raccoglie i dati
biografici del materiale, organizzati in modo da
rendere leggibili le fasi di trasformazione e i sog-
getti coinvolti nella filiera. In questo ambiente,
fotografie e video di processo documentano le
operazioni produttive, consentendo di osservare
il passaggio dallo scarto alla materia rigenerata.
L’esperienza assume qui un carattere informati-
vo e analitico: I'utente esplora le connessioni tra
componenti, processi e output finali, compren-
dendo come la circolarita si traduca in un sistema
di relazioni materiali, industriali e territoriali.

Nella modalita futuro, il cubo virtuale del campio-
ne si espande progressivamente fino a trasfor-
marsi in una finestra immersiva che permette
all’'utente di osservare un paesaggio tridimensio-
nale in crescita. L'ambiente visualizza, in scala, la
massa complessiva di materiale di scarto recupe-
rato fino a oggi da ciascuna azienda nell’ambito
del progetto specifico narrato. Le sagome umane
stilizzate presenti nello spazio virtuale offrono un
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riferimento immediato di scala, mentre il dato
numerico compare accanto come informazione
testuale. In questo modo, la quantita di materia
salvata dallo smaltimento non ¢ piu un valore
astratto, ma un’esperienza spaziale e percettiva:
la misura diventa ambiente.

La componente sonora rappresenta un elemen-
to costitutivo dell’esperienza e non un semplice
accompagnamento: la voce “del campione” ne
traduce le proprieta in forma acustica. 11 sistema
vocale ¢ stato progettato in collaborazione con
Davide Anzaldi, sound designer, e sviluppato a
partire da un protocollo di mappatura che con-
nette le proprieta fisiche, meccaniche e sensoriali
dei materiali ai parametri dell’audio digitale.

Una voce sintetica, selezionata tra diversi timbri
del catalogo di ElevenLabs (in questo caso Geor-
ge, Charlotte, River, Will), guida I'utente durante
il percorso, fornendo istruzioni, contesto e rifles-
sioni biografiche sui materiali. Il tono, il ritmo e
le caratteristiche timbriche della voce variano in
funzione delle qualita fisiche e percettive del ma-
teriale: densita, peso specifico, frequenza di ri-
sonanza o resistenza meccanica diventano para-
metri per la modellazione del suono. 11 sistema si
fonda sulla valorizzazione di una cosiddetta “fir-
ma acustica” del materiale, una frequenza di riso-
nanza che puo essere rilevata o dedotta attraverso
metodi di analisi fisica (vibrazioni forzate, rispo-
sta in frequenza, analisi modale, risonanza acu-
stica). A partire da tali valori, la curva di equaliz-
zazione dell’audio viene modulata per accentuare
o attenuare determinate bande di frequenza, ren-
dendo la voce piu brillante, opaca o profonda in
relazione alla risposta sonora del materiale. Le
proprieta fisiche come peso specifico, densita
0 assorbimento vengono associate ai parametri
della compressione audio (threshold, ratio, attack,
release, gain), mentre le proprieta meccaniche —
come elasticita o resistenza alla pressione — sono
tradotte in effetti dinamici (distorsione, chorus,
flanger, eco, autotune). La combinazione di questi
elementi definisce un profilo acustico individuale
per ciascun campione, che “parla” con un timbro
e un comportamento personale, restituendo la
propria identita fisica in forma sonora. Ad esem-
pio, un materiale rigido e riflettente, come un
compound polimerico, genera una voce piu bril-
lante e risonante, mentre un materiale fibroso o
assorbente restituisce un tono caldo e ovattato.
In casi specifici, come il campione Rehub, carat-
terizzato da elevata rifrazione acustica, la voce
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viene percepita come sdoppiata, simulando un
effetto di echo chamber che richiama le proprieta
vibrazionali del materiale stesso.

Al termine dell’esperienza, I'utente ¢ invitato a
valutare le caratteristiche espressivo-sensoriali
del materiale appena esplorato, attribuendo un
valore da uno a cinque a dicotomie quali mor-
bido/rigido, liscio/ruvido, lucido/opaco, traspa-
rente/solido. Poiché le qualita espressive di un
materiale non possono essere misurate secon-
do criteri univoci, la raccolta di piu valutazioni
permette di costruire nel tempo una mappatura
partecipata delle percezioni, un archivio senso-
riale capace di restituire le sfumature interpre-
tative della materia. I dati cosi raccolti potranno
confluire nella piattaforma web, arricchendo la
scheda biografica di ciascun materiale con in-
dicatori percettivi dinamici, aggiornabili e con-
frontabili.

Conclusioni e sviluppi futuri

Il progetto Material Exploratory individua tre
possibili sviluppi applicativi: una rete aziendale
per la condivisione dei materiali circolari, uno
strumento narrativo per raccontare materiali
proprietari e un dispositivo didattico per ’edu-
cazione alla cultura materiale e alla sostenibilita.
Questi scenari corrispondono a tre forme di ma-
terial literacy: 1a prima orientata alla trasparen-
za industriale, la seconda alla comunicazione di
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prodotto, la terza alla formazione interdiscipli-
nare. In tutti i casi la materioteca interattiva non
si limita a esporre materiali, ma li trasforma in
agenti attivi di conoscenza e relazione.

La ricerca dimostra che il passaggio da archi-
vio materiale a ecosistema interattivo consente
di superare la visione puramente documentale
della materia, restituendole un ruolo dinamico
e relazionale. L'integrazione tra campioni fisici,
dati digitali e narrazione immersiva rende pos-
sibile una rappresentazione piu completa dei
processi di trasformazione, evidenziando come
ogni materiale sia parte di un sistema economi-
co, territoriale e culturale.

Da questa prospettiva emerge anche un’idea di
sostenibilita spaziale: la materioteca non come
collezione estesa e onerosa da mantenere, ma
come sistema compatto, replicabile e a basso
impatto, capace di generare esperienze di cono-
scenza e consapevolezza.

In un contesto segnato dalla transizione ecolo-
gica e dalla progressiva dematerializzazione dei
processi progettuali, diventa necessario ripen-
sare gli strumenti di costruzione, conservazione
e trasmissione della cultura materiale. La mate-
ria non ¢ piu un oggetto da conservare ma un
soggetto capace di raccontare: un medium attra-
verso cui rendere visibile il legame tra innova-
zione, sostenibilita e cultura del progetto.
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MATERIAL EXPLORATORY

Consulta il nostro archivio
e scopri le storie circolari
dei materiali del Nord-est.

Storie di materiali

Scopri Scopel

aui éstator per
tipologia materica, settore merceologico di input -
ovvero [a provenienza dello scarto - e settore
marcaclogico di cutput - owvero destinazione del
nuove prodotto.

Cani

Vod| tutti | material

Storie di prodotti

Scoprl

Materizli di seconda generazione lavorat| Materiall di seconda generazione applicatl

nel Mord-est, indipendentemente
dallorigine degli scarti utilzzati.

nel Nord-est, indipendente dalferigine degli
scarti e dal uogo di lavorazione.

A Nome del materiale # Tipologio di materiale # Settore di input v Settors di output # Tassonomio
ORGANICD RISORSE NATURAL| CHIMICO EIMBALLAGGH STORE DI SCARTE
CARTARK] F CANCELLERIA STORE DI MATERIALL
STORE DI PRODOTTI
LEGHO AGROALIVMENTARE CESIGH E ARREDAMENTD STORIE DI SCARTI
CHIMICO EIMBALLAGGH STORIE DI MATERIALL
STORE DIPRODOTTI
POLBAERD AUTOMOTIVE E TRASPORT] CESIGH E ARREDAMENTD STOHE DI SCARTH

DESEEN E ARREDAMENTO

STORIE DI MATERIALY

STORE D1 PRODOTTI

COMPOSITO CHIMIZO £ IMBALLASGH CESICH E ARREDAMENTD ETORE D1 SCARTI
CARTARIO E CAMCELLERIA ETOME DI MATERIALL
ETORE DI PRODOTTI

ORGANICO AGROALIVENTARE CESON E ARREDAMENTD STOME D1 SCARTH
CHIMICO EIMBALLAGOL STORE O MATERIALY
STORE DI PRODOTTI

LEGND DESIGM E ARREDAMENTO CESIGN E ARREDAMENTD STORIE DI SCARTI
EDILE EINFRASTRUTTURE EDRLITIAF INERASTRUTTLRE STORE DI MATERIALL

STORE DI PRODOTTI

D, CRBANICE AGROALIMENTARE

La sezione Portfolio materiali della piattaforma digitale.
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CHIMICO E IMBALLAGGH STORIE 31 SCARTI
CARTARK E GANGELLERIA STORIE DI MATERIAL

STORE DI PRODOTTI
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FIGURA 04

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

2 Capitolo 9

iNEST



MATERIAL EXPLORATORY CEEDCRCTITN
4 e it et
e
memnn_n_s - i e ﬁm an il
Granuli in polietilene e S e

a bassa densita rLDPE

Processo produttive Origine degli scarti

0 oo man Brlimart | Enimies & inbataggl
1) Srwior eyt st o i
Destinazione cal materiale

(1 Eminrmamanta + woaggps i ecane

{0 insnemanc i grans oeia sca "

. s ke
- &« %

Granulo tecnico riciclato, R e
base per nuove produzioniin  myasemsimeees s

LDPE.

Coforazioni del materiale

Dhiei T B i ) L
Vit et al mcels inrienets

Propriet tecniche

= Qualita espressivo-sensoriall

Composaions t matras ()

Storie dal Mord-ast

Resta in contatto o
i =Y

MATERIAL

EXPLORATORY

cirljunl
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La biografia del materiale Eco-liner prodotto da Tecnica
Group.
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Il prototipo di materioteca interattiva contiene il
racconto di 4 diversi materiali realizzati nel Nord-Est.

Il fruitore & guidato nell'esperienza di scoperta dalla
voce del materiale stesso.
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FIGURA 09

La modalita passato, in cui 'utente pud interagire con le
componenti materiche.
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FIGURA T

La dashboard della modalita presente, che contiene le
informazioni piu rilevanti della biografia del materiale.

SPOKE 3 Da Library a Exploratory

FIGURA 10

La modalita presente, in cui sono disponibili contenuti

audiovisivi che illustrano il processo produttivo.

FIGURA 12

La modalita futuro, in cui 'utente puo visualizzare
I'impatto su larga scala dei progetti presentati.
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