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Abstract

In un contesto di crisi delle risorse, € urgente una transizione verso pratiche

di economia circolare basate su sobrieta e parsimonia. Il design dei materiali,
in particolare dei neomateriali ottenuti a partire da scarti e residui, svolge

un ruolo cruciale in questo senso. Questi materiali non sono solo espressioni
della trasformazione della materia, ma anche depositi di conoscenza e risorse
per il futuro. Il progetto Material Exploratory esplora l'uso dell’interaction design
e dell'information design per creare narrazioni che valorizzino i neomateriali,
promuovendo una maggiore consapevolezza del loro potenziale. Lapproccio
narrativo-interattivo collega le risorse materiali alle loro fonti territoriali,
evidenziando come queste influenzano i comportamenti e i processi produttivi,
favorendo la costruzione di relazioni virtuose tra filiere locali.
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Parole chiave
RISORSE MATERIALI
NEOMATERIALI

® INTERACTION DESIGN
NARRATIVE DESIGN
CAPITALE TERRITORIALE

Risorse al limite e materiali di seconda generazione
In un contesto globale segnato da una crisi delle risorse terrestri portate
sempre pil al limite, si impone un cambiamento verso pratiche che im-
plementino principi di sobrieta e parsimonia (Franz, 2022) all’interno di
un’economia circolare, come sottolineato dalle strategie a livello europeo
e nazionale, insieme alle riforme normative in materia ambientale. Nell'au-
spicio di raggiungere una societa realmente circolare, sono innanzitutto
necessarie nuove forme di pensiero per superare gli schemi socio-cultura-
li del modello lineare (Banz et al., 2021). La transizione verso una societa
circolare ¢, in effetti, un processo lungo che richiede il coraggio di cambia-
re gli attuali stili di vita, poiché la chiusura dei cicli dei materiali dipende
sia dai materiali stessi e dalle innovazioni nei sistemi tecnologici, sia dal
comportamento delle persone.
In opposizione al saccheggio (Rau & Oberhuber, 2019) che ca-
ratterizza l'estrattivismo antropocenico, anche il design e in
allerta (Fagnoni, 2022) e promuove trasformazioni ponendo-
si in maniera critica e usando gli strumenti del progetto per
influenzare comportamenti e abitudini delle persone, favo-
rendo una transizione culturale verso uno stile di vita ecolo-
gicamente orientato, che € molto piu necessaria — sebbene
infinitamente pil complessa — di qualsiasi innovazione tec-
nologica (Franz, 2022).
Fra le varie direzioni, il design dei materiali emerge come filone di ricerca
e pratica con un ruolo sempre piu di rilievo. | materiali fanno parte dell’e-
sperienza collettiva e individuale e sono indicatori del livello tecnologico di
una societa, oltre che dei suoi valori, agendo come attori sociali (De Gior-
gi et al.,, 2020): non elementi isolati, ma risorse connesse alla storia, alla
cultura e ai valori della societa, determinando un’influenza reciproca tra le
azioni di design e l'affermazione di nuovi comportamenti. L’'attenzione al
progetto dei materiali come terreno autonomo (Manzini, 1986) ¢ alla ba-
se nei modelli di ecodesign (Ceschin & Guziulusoy, 2019), delineando un
contesto in cui il designer non si limita a selezionare i materiali per il pro-
getto, ma puo progettare i materiali da cui dopo derivano le conseguenze
di progetto. Nel panorama complessivo dei materials by design (Cleries et
al., 2022), nello specifico 'attenzione é rivolta ai cosiddetti neomaterialli,
sviluppati a partire dall'impiego di rifiuti o residui, o a partire da biomasse
di scarto, in filiere sperimentali e non consolidate.
Se i neomateriali rappresentano un’espressione tangibile delle
metamorfosi della materia, offrendo una finestra sulle sue varie
configurazioni nel tempo e incorporando scarti e rifiuti come
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risorse, si offrono non solo come prodotti di trasformazione, ma
anche come depositari di conoscenza (De Chirico, 2023).

Ipotesi dellaricerca
Ogni risorsa materica caratterizza un territorio, trasformandolo sia in ter-
mini geologici che socio-economici, e influenzando le comunita e le op-
portunita lavorative di quel contesto, ancor prima di essere impiegato co-
me materiale in un processo produttivo. Dunque, per territorio si intende
non solo un luogo geografico, ma anche l'insieme di competenze creative e
produttive, conoscenze storico-tecniche e comportamenti socio-compor-
tamentali, che formano il substrato culturale del luogo (Calabrese, 1999).
Tale interpretazione delle risorse materiali richiede un’analisi
strutturata della relazione tra la multidimensionalita della ma-
teria e quella dei contesti, considerando luoghi, persone, sa-
per-fare, cultura materiale e territoriale, abitudini e stili di vita.
Pertanto, la tesi sostenuta dal progetto di ricerca qui presentato & che sia
possibile raccontare un territorio attraverso la conoscenza dei neomate-
riali, che — con le proprie caratteristiche ambientali, economiche e socia-
li — hanno senso di esistere in un certo contesto (Bak-Andersen, 2021).
Quanto detto richiede di articolare una narrazione che attra-
verso l'interazione con i neomateriali nelle forme di campioni
materici possa innescare inediti processi di apprendimento e
interpretazione, e che vada oltre la descrizione di un processo
produttivo, svelando e valorizzando il capitale territoriale in
una dimensione che stratifica know-how e identita, attivita e
risorse, forme di governance e relazioni, prodotti e paesaggi
(Fagnoni, 2018).

Darisorsa a fonte, e ritorno
Laricerca si enucleaintorno alle tematiche che riguardano la valorizzazio-
ne delle risorse materiali, come patrimonio territoriale tangibile e intangi-
bile, attraverso approcci progettuali data-driven (Zwolenski & Weatherill,
2014), dove ai dati € associato il ruolo di vettori di processi decisiona-
li. Altro approccio che si & ritenuto utile considerare riguarda modalita di
progettazione “guidate dai materiali”, altrimenti dette material-driven, do-
ve l'esperienza diretta con gli stessi direziona il processo esplorativo di
apprendimento, favorendo la comprensione di qualita, potenzialita e limiti
delle risorse (Karana et al., 2015). In questa ottica i dati che descrivono
le risorse materiche in termini storico-culturali, tecnico-performativi ed
espressivo-sensoriali, (Bak-Andersen, 2021), di natura sia quantitativa
che qualitativa, fungono da interfaccia abilitante tra designer, produttori
di neomateriali e loro applicazioni strategiche.
Approfondendo ulteriormente il discorso, per ri-
sorse si fa qui riferimento a quelle fornite dalla
natura o che sono frutto del lavoro umano, ossia
dell’intervento dell’'uomo sulle risorse naturali.
In questo senso, tutto cio che ci circonda e che
& tangibile puo essere considerato una risorsa
POTENZIALE materiale: i materiali stessi sono risorse non so-
APPLICAZIOMNE lo nel rappresentare la base fisica da cui attinge-
re per il progetto e la produzione degli artefat-
ti, ma anche incarnando il loro stesso potenziale
trasformativo quando tali artefatti raggiungono
la fine del ciclo di vita. Il termine risorsa assume
dunque un significato metaforico oltre che prati-
co, evocando l'idea di qualcosa di utile e prezio-
so, in grado di generare valore.
In questo contesto, i campioni di neomateriali

Gli autori, Schema concettuale del ruolo del materiale come fonte e come risorsa, 2024  assumono allo stesso tempo il ruolo di fonti di

significato: basandosi sulla definizione di fonte
come origine o cio da cui qualcosa deriva diret-
tamente, i campioni materici fungono da fonte
dinamica, interrogabile per ottenere informazio-
ni riguardo alle dimensioni, variazioni e poten-
zialita dei fenomeni che li caratterizzano. Con-
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siderare i campioni materici come fonti vuol dire
esplorarli attraverso fonti bibliografiche, banche
dati, dataset, documenti fotografici e audiovisi-
vi, cosi come testimonianze orali. In particolare,
ci si riferisce ai neomateriali non come sempli-
ci surrogati di materiali gia esistenti, ma come
(neo)risorse: attraverso l'incorporazione di scar-
ti e rifiuti, essi ri-acquisiscono lo status di risor-
se materiali, con le loro specificita, nonché so-
stanza delle superfici che ci circondano. ¢V

Biografie materiali
Alla base dell'interpretazione dei materiali come fonte di conoscenza vi
e la considerazione per cui nel corso dei cicli complessivi di produzione,
scambio e consumo, ed evolvendosi nel tempo, essi accumulino storie utili
a comprenderne il loro significato attuale.
Attraverso la metafora della “biografia”, e attingendo alla
nozione di “biografia culturale degli oggetti”, introdotta da
Kopytoff (1986) per sostenere I'impossibilita di comprende-
re appieno le cose osservandole soltanto in un istante isola-
to della loro esistenza, diversi studi hanno esplorato come le
storie delle persone e dei materiali si influenzino reciproca-
mente (Gosden & Marshall; 1999; Gregson et al., 2010; Dra-
zin & Kuchler, 2015).
Approfondendo quanto detto, i materiali non hanno una nascita o una mor-
te definita, ma “emergono e riemergono nelle riconfigurazioni della mate-
ria” (Drazin e Kuchler, 2015, p. 27): essi non subiscono un fine vita asso-
luto, ma si trasformano continuamente. Al tempo stesso, mentre le forme
possono durare nel tempo, i materiali che le compongono possono “de-
cadere” (Drazin, 2015). Di conseguenza, la vita dei materiali & caratteriz-
zata dalla loro trasformazione, dal loro impatto, dal significato che assu-
mono, dalla conoscenza che generano e dalle forme sociali e culturali che
prendono forma attorno a loro. Gosden e Marshall (1999) osservano che
i materiali non accumulano semplicemente biografie, ma partecipano at-
tivamente alla loro definizione. Anche nelle loro forme “sfocate, aggrovi-
gliate, paralizzanti, aporetiche, forse indecidibili” (Derrida, 1994, p. 188),
i materiali non sono confinati a spazio e tempo specifici, ma esistono in
una dimensione non lineare, fusione di passato, presente e futuro (Fraser,
2006), che contiene contemporaneamente tutti gli stati potenziali della
materia e il suo potenziale.
Le biografie dei materiali, cosi intese, raccolgono dettagli sul-
la loro genealogia, fabbricazione, uso, possesso, scambio, al-
terazione, spostamento e, infine, distruzione o conservazione.
Pertanto, I'approccio biografico non si limita a raccontare la
storia dei materiali, ma stimola una riflessione sulla natura
dei prodotti finali quando questi neomateriali vengono effet-
tivamente utilizzati.
Tale approccio definisce 'orientamento del pro-
getto di ri-significazione dei rifiuti in neomate-
riali, ovvero trasformando la percezione di ci0o
che consideriamo rifiuti nella loro “vita passata”
j AR e incoraggiando l'utilizzo dei neomateriali nella
ABILITATI Ird loro “vita futura”, ri-abilitati a risorse.(F'¢-2
Il passaggio da risorsa a fonte, e nuovamente a
risorsa, precedentemente esposto, descrive cosi
il processo progettuale attraverso cui ri-signifi-
care scarti e rifiuti, inizialmente privi di valore,
in semplice materia all’interno del suo percorso
trasformativo.

FUTWURD

cazee Il progetto della narrazione attraverso le biogra-

fie dei materiali diventa, quindi, metodologica-
mente strategica all'interno del processo pro-
gettuale, permettendo ai progettisti, alle aziende
e agli utenti finali di comprendere meglio i ne-
omateriali, dalla sperimentazione in laboratorio
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alla loro applicazione pratica, scalati e integrati
nelle catene produttive esistenti. In questo rac-
conto, il neomateriale rappresenta un’istantanea
dello stato attuale — il presente — ma porta con
sé altri dati, che ne descrivono la metamorfosi
da materia prima a scarto, fino a nuova risorsa,
passando da una descrizione comunemente in
formato scheda tecnica ad una descrizione in
formato narrativo, una biografia.

Material Exploratory
Material Exploratory, progetto in corso finanziato nell’ambito delle attivita
dello Spoke 3 di INEST - Interconnected Nord Est Innovation Ecosystem
(incentrato sul tema delle transizioni ecologica e digitale per la manifat-
tura avanzata), affronta la progettazione della narrazione dei neomateriali
prodotti sul territorio del Nord-Est, con particolare attenzione al tessuto
industriale e manifatturiero della regione Veneto. Nello specifico, il pro-
getto fa parte del Research Topic 4.5, i cui interessi di ricerca ruotano in-
torno all'impiego di strumenti di Intelligenza Artificiale, Data Science e In-
teraction Design per lo sviluppo di attivita di storytelling.
Obiettivo ultimo di Material Exploratory & promuovere la co-
noscenza e la diffusione di nuovi processi circolari locali, in-
dagando quali approcci narrativi contemporanei — compreso
linformation design e l'interaction design — possano suppor-
tare e arricchire tale storytelling. La ricerca include dunque
una ricognizione di casi esistenti di neomateriali prodotti nel
Nord-Est, a partire da scarti provenienti da filiere produttive
locali, e — parallelamente — una analisi comparativa focaliz-
zata sulle modalita narrative di materioteche fisiche e digitali
esistenti. Queste attivita sono rivolte da un lato a identificare
i contenuti della narrazione, e dall’altro gli strumenti pit ade-
guati per valorizzare tali contenuti, amplificando 'interazione
con i neomateriali, sfruttando tecnologie digitali e interattive
per aumentare I'’engagement e la comprensione del pubblico
riguardo le loro potenzialita.
Quanto detto, infatti, mette in luce come la com-
plessita e la quantita di materiali siano destina-
te ad aumentare. Il problema dell’iperscelta, gia
definito da Manzini (1986), & stato centrale nel-
lo sviluppo di luoghi dedicati alla raccolta e dif-
fusione di conoscenza relativa ai materiali per
il progetto. Si tratta delle materioteche, luoghi
espositivi (fisici e digitali) dove si trovano cam-
pioni di materiale accompagnati dai principali
dati tecnici.®®-3 Le materioteche si configurano
come piattaforme atte a promuovere la creazio-
ne di reti tra designer, architetti, artigiani, scien-
ziati dei materiali e produttori, in una prospettiva
interdisciplinare (Wilkes, 2011). Dunque le ma-
terioteche sono nate come sistemi di cataloga-
zione e successivamente sono diventate il luogo
fisico e digitale volto a trasmettere culture ma-
teriali intese come transizioni dei valoriimmate-
3. Gli autori, Alcuni esempi di materioteche fisiche, 2024. (® / Wikimedia Commons) riali e semantici di una societa nella realta tangi-
bile (Campogrande, 2009; Rognoli & Levi, 2011;
Wilkes, 2011; Camplone, 2016). Configurandosi
come archivi di risorse materiali, nonché patri-
monio fisico di una cultura territoriale e mate-
riale, ne emerge la funzione di preservare, orga-
nizzare e trasmettere la conoscenza della realta
che ci circonda (De Chirico, 2023).
Ciononostante, la staticita che caratterizza questo luogo per la conoscen-
za, e che vede il suo principale ostacolo nel limitare il senso dell’interazio-
ne all’azione da parte di un agente attivo nei confronti di un oggetto passi-
vo, se gia riduttiva per la condivisione di conoscenza sui materiali “classici
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e neoclassici” (Pellizzari & Genovesi, 2021), risulta ancor meno efficace
per i neomateriali. Per questi ultimi & essenziale andare oltre la sperimen-
tazione sviluppando un linguaggio specifico che valorizzi un’estetica dello
scarto e un’interazione approfondita, al di la degli incontri visivo o tattile.
Questo richiede una modalita conoscitiva che enfatizzi il thinking by doing,
con lo scopo di promuovere l'utilizzo dei neomateriali: non meri surrogati
di materiali gia esistenti, ma risorse materiali con le loro specificita, non-
ché sostanza delle superfici che ci circondano.
Se le materioteche tradizionali falliscono proprio nel favori-
re 'interazione con i materiali che espongono, il campione di
neomateriale puo invece essere designato a elemento chiave
della narrazione — un oggetto ibrido all'interno del quale alcuni
aspetti del virtuale e del materiale coesistono o sono collegati
attraverso l'interazione in tempo reale (Ciolfi, 2019) — che of-
fre all’'utente diversi livelli di informazione, aumentando l'inte-
razione e coinvolgendo in modo profondo i sensi e la cognizio-
ne, collegando infine i neomateriali alle dinamiche territoriali
e rendendo evidenti le connessioni esistenti tra filiere diverse.
Il campione materico si configura come artefatto in grado di stratificare
le informazioni su diversi livelli. Questi sono fruibili attraverso sequenze
di interazione (Hornecker & Ciolfi, 2019) che utilizzano paradigmi tipici
dell’interaction design, quali la visualizzazione (rappresentazioni visive
dinamiche, mappe interattive), l'aumentazione (sovrapposizione di infor-
mazioni digitali al mondo fisico), l'immersivita (immersione corporea nel-
la narrazione, feedback aptici, audio 3D) e la partecipazione (il soggetto e
'oggetto sono in collaborazione attiva) (Hou et al., 2022).
Sulla base della catalogazione dei campioni di materiali co-
me “dati materializzati”, un servizio Material Exploratory — pud
delineare criteri per la loro conoscenza, valorizzazione e uti-
lizzo. Cio significa trasformare gli attuali spazi culturali delle
materioteche per determinare traiettorie progettuali volte a
rendere evidenti le opportunita inespresse dei materiali fino a
veicolare e valorizzare il know-how e il genius loci di un terri-
torio (De Chirico & Calogero, 2023). Lo spazio fisico e digitale
cosi concepito diventa un sistema interattivo informativo ed
esplorativo, nonché sistema di strumenti di ascolto e inter-
rogazione di una massa di dati presente, eppure frammenta-
ta nelle culture locali. Si tratta, in altre parole, di un servizio
a uso condiviso fra reti di designer e di aziende, fondato su
uno storytelling multimodale e multidimensionale della “bio-
grafia” di un materiale, tanto dal punto di vista prestazionale
quanto da quello espressivo, dedicato alla valorizzazione del
saper-fare locale, materiale e culturale.

Conclusioni e aperture
La definizione di uno spazio per la conoscenza condivisa sulle risorse ma-
teriali &€ da intendersi finalizzata a un cambiamento culturale, oltre che
profondamente progettuale (Bassi et al., 2021), nel momento in cui ri-
sulta in grado di innescare processi sostenibili relativi all’'uso delle risor-
se materiali locali. In quest’ottica, il neomateriale viene presentato come
protagonista nella narrazione interattiva della sua biografia, intesa come
un processo di continua trasformazione delle risorse.
La modalita conoscitiva data-driven intesa non solo come in-
formazione tecnica ma capace di restituire le storie dei mate-
riali, oltre a contribuire alla valorizzazione del tessuto produt-
tivo regionale, arricchisce la comprensione dei neomateriali,
promuovendo una maggiore consapevolezza delle implica-
zioni ambientali, sociali e tecniche legate alla loro scelta e
utilizzo come risorse. Inoltre, questa visione evidenzia come
ogni materiale racchiuda intrinsecamente il potenziale per
nuove configurazioni e applicazioni future, rappresentando
non solo un elemento fisico ma anche una risorsa carica di
possibilita inesplorate.
In questo senso, i risultati del progetto proposto e i suoi sviluppi futuri mi-
rano all’apertura di nuove relazioni e al rafforzamento di rapporti esistenti
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