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Fig. 1. Rielaborazione dello schema “The Emergence 
of Innovation 3.0”. Irene Fiesoli, 2018. Schema di 
co-evoluzione del web e dei paradigmi dell’innovazione 
nell’economia digitale fino al web 4.0 (industria 4.0). 
Hafkesbrink e Evers, 2010.

Realtà Aumentata/Virtuale quali enabling technology applicate a settori 
del manifatturiero porteranno benefici di Prodotto/Processo/Fabbrica: 
dall’ideazione, progettazione, produzione, alla vendita e post-vendita; 
garantendo un valore aggiunto sia per le imprese utilizzatrici, sia per l’utente 
finale che riceverà servizi. MixedRinterios è finalizzato all’applicazione di 
tali soluzioni nei settori dell’arredo, complemento, camper e nautica per 
garantire distintività e competitività. L’applicazione di AR/VR avverrà in fasi 
diverse a seconda dei settori, privilegiando la prima o la seconda tecnologia 
secondo le specificità del processo e i benefici effettivi. Il progetto sviluppa 
strategie sia per l’applicabilità orizzontale, che per quella verticale con 
applicazioni ad hoc per l’efficientamento dei processi specifici, quali: Camper 
- attenzione alla fase di commercializzazione, AR/VR permetteranno 
test e valutazioni delle diverse configurazioni; Nautica - presentazione 
all’armatore delle possibili soluzioni di refit; Arredo - AR/VR per la fase di 
progettazione e vendita; Complemento - AR per l’accrescimento del valore 
aggiunto (storytelling digitale) di impresa e progetto. Queste verticalizzazioni 
rappresentano la base per un ragionamento che identifica le possibilità 
comuni e soddisfacenti per i settori coinvolti. MixedRinteriors è una 
collaborazione multidisciplinare tra partner tecnico-scientifici e industriali, 
tra i quali la collaborazione ha stimolato processi di cross fertilization.

MixedRinteriors
La Mixed Reality come strumento 
strategico dei nuovi sistemi 4.0 del 
design e degli interni

Debora Giorgi | UNIFI
Irene Fiesoli | UNIFI

Introduzione
Il progetto MixedRinteriors AR/VR, enabling 
technology per la Fabbrica 4.0 nei settori 
Camper, Nautica, Arredo e Complemento na-
sce dalla condivisa esigenza di un gruppo di 
imprese con produzioni trasversali rappresen-
tative dei settori di interesse del Distretto Tec-
nologico Interni e Design della Regione Tosca-
na, di applicare tecnologie innovative proprie 
dell’Industria 4.0, quali AR e VR, alle varie fasi 
dei loro processi, con l’obiettivo di migliorare i 
propri prodotti e servizi ed aumentare la pro-
pria competitività in un contesto globale ad 
altissima concorrenza.
La partnership di progetto presenta compe-
tenze produttive e disciplinari in grado di co-
prire la complessità delle tematiche coinvolte. 
MixedRinteriors è infatti frutto di una colla-
borazione multidisciplinare tra partner indu-
striali di rilievo e partner tecnico-scientifici che 
individuano nell’applicazione di KETs quali AR/
VR un plus competitivo in termini di migliora-
mento nelle fasi e processi aziendali relativi 

all’intero ciclo di vita (dalla progettazione alla comunicazione). I part-
ner industriali coinvolti, che rappresentano nel complesso tutti i set-
tori produttivi di riferimento del Distretto Interni e Design - dID (www.
distrettointerniedesign.it) con l’obiettivo di massimizzare le soluzioni 
rispondendo trasversalmente a esigenze condivise, sono: Richard Gi-
nori, capofila del progetto per il settore complemento d’arredo-casa; 
Savio Firmino e Marioni per il settore arredo-casa; SEA-Camper per il 
settore del camper e caravan; 7Stars per il settore nautica. In questo 
senso il distretto dID, attraverso un lavoro svolto con continuità sul 
territorio, sperimentando azioni strategiche di design driven innovation 

realtà aumentata

realtà virtuale

fabbrica 4.0

design driven innovation

strategic design
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ha permesso di costruire e rafforzare relazioni 
nell’ottica di favorire e supportare i processi di 
innovazione. Il progetto è finalizzato all’appli-
cazione di soluzioni di Mixed Reality, AR/VR 
nei settori tradizionali dell’arredo-comple-
mento-oggettistica, camper e nautica, quali 
enabling technology per la Fabbrica 4.0 in gra-
do di portare benefici lungo l’intero ciclo di vita 
di Prodotto / Processo / Fabbrica: dalla fase di 
ideazione, progettazione, produzione, fino alla 
vendita e post-vendita.

Mixed Reality e scenario 4.0 per il sistema 
degli interni
La rivoluzione dell’Industria 4.0, apre nuovi 
scenari di trasformazione che toccano il siste-
ma produttivo in generale, dalla grande indu-
stria al sistema manifatturiero delle PMI. L’in-
novazione a livello aziendale oggi è molto 
sfaccettata e non si limita al processo produt-
tivo, tecnologico, a livello di materiali o di fun-
zionalità e forma del prodotto: ad uno scenario 
di mera innovazione tecnologica si sovrappo-
ne oggi quello di un’innovazione di sistemi e 
servizi, in termini di processi, organizzazione e 
management con un sistema produttivo che 
ovviamente è alla ricerca continua di nuovi 
mercati e di nuove opportunità per risultare 
competitivo.  L’Industria 4.0 definisce un pro-
cesso di integrazione dei sistemi informatici e 
digitali all’impresa anche tradizionale, in 
un’ottica di automazione dei processi produt-
tivi di beni e servizi, in tutte le fasi del ciclo di 
produzione. All’interno delle più ampie tra-
sformazioni dell’economia digitale, un tale 
processo include un vasto insieme di artefatti 
tecnologici che vanno dai robot collaborativi in 
grado di sostituire intere fasi di assemblaggio 
delle catene produttive alle stampa 3D, pas-
sando per il supporto remoto in tempo reale, 
gli sviluppi nel campo della sensoristica e delle 
connessioni wireless dell’internet ubiquo con 
l’Internet of Things, il cloud computing, l’anali-
si dei big data, e infine la Realtà Aumentata e 

la Realtà Virtuale, che introducono una sem-
pre maggiore integrazione tra digitale e reale e 
che utilizzati congiuntamente possono costi-
tuire delle tecnologie abilitanti (KETs) per mo-
delli produttivi e di business completamente 
nuovi, contribuendo a generare un nuovo pa-
radigma industriale. Il cuore dell’innovazione 
4.0, in uno scenario come quello italiano ca-
ratterizzato da un tessuto imprenditoriale di 
PMI oltre che per le caratteristiche artigianali 
di alcune produzioni tipiche del Made in Italy  
– molto distante dai modelli industriali del 
Nord Europa – sta da una parte nell’investi-
mento in risorse umane e nell’upgrade delle 
competenze e dall’altra nell’introduzione di 
processi trasformativi che non si limitino a in-
novazioni puramente tecnologiche. A livello 
nazionale, se da una parte infatti l’esecuzione 
del processo di sviluppo del prodotto mostra 
un alto livello di maturità, dall’altra l’introdu-
zione di un’innovazione trasformativa non 
sempre è coerente: si punta alla massima in-
novazione di prodotto, in termini di materiali e 
soluzioni progettuali mantenendo tuttavia 
una gestione del processo produttivo caratte-
rizzata da regole e strutture molto rigide. Di 
questo si deve tenere conto nell’affrontare il 
progetto innovativo e nell’introduzione delle 
tecnologie 4.0 con le imprese. Co-progettare 
nel panorama produttivo contemporaneo non 
significa più solo “progettare insieme”, ma en-
trare nelle logiche dell’altro, capire in modo 
strategico come un semplice cambiamento 
non solo a livello di prodotto ma anche di pro-
cesso potrebbe generare una reazione a cate-
na con una capacità propulsiva veramente in-
novativa e radicale in un’ottica design driven 
(Verganti, 2009). L’approccio design driven in 
questo senso focalizza l’attenzione proprio 
sulla progettualità e sulla capacità di plasmare 
e gestire le nuove tecnologie adattandole alle 
necessità aziendali lungo tutto il ciclo di pro-
getto, dal concept alla post-vendita. In questo 
senso l’accrescimento delle competenze digi-

tali e progettuali all’interno delle aziende e 
nell’ambito della ricerca di design risulta un 
elemento fondamentale. Appare così evidente 
come questa complessità richieda un ripensa-
mento del ruolo del design e del concetto 
stesso di innovazione che, non più solo tecno-
logica, diventa anche culturale e sociale inve-
stendo beni, processi, servizi: un’innovazione 
che “non consiste nello studio di un aspetto 
tecnologico o del suo perfezionamento, ma 
nella ricerca costante attraverso la cultura del 
progetto” (Bistagnino, 2008, p. 32) Augmen-
ted Reality e Virtual Reality non sono tecnolo-
gie nuove e hanno già vissuto un periodo fio-
rente negli anni ‘90 dello scorso millennio. 
Non hanno però trovato piena applicazione a 
causa dell’alto costo dei dispositivi per l’inte-
razione e per la loro bassa affidabilità. Negli 
ultimi anni i grandi player del ICT (Microsoft, 
Samsung, HTC, Facebook) hanno rilasciato di-
spositivi AR/VR ad alta qualità e relativamen-
te a basso prezzo. Su questa scia molte altre 
aziende più piccole hanno creato nuovi dispo-
sitivi per l’interazione con i mondi virtuali che 
siano essi completamente digitali (VR) o che 
vadano ad aggiungersi all’ambiente circostan-
te (AR). La piena applicazione nel contesto in-
dustriale di queste tecnologie (quindi non solo 
a fini puramente esemplificativi o dimostrati-
vi) richiede ancora attività di ricerca e sviluppo 
perché sono ancora molti gli scenari inesplo-
rati. Intenzione del progetto MixedRinteriors è 
di compiere un ulteriore passo avanti per far 
uscire queste tecnologie dall’effetto WoW e 
integrarle pienamente all’interno dei processi 
produttivi, in particolare in settori manifattu-
rieri di tipo per lo più tradizionali, che non usa-
no ancora tecnologie ICT e IOT nei propri pro-
cessi. Il principale output del progetto 
consiste, infatti, nella creazione di una piatta-
forma di servizi incentrati sulla Mixed Reality 
che permetta alle aziende coinvolte di condivi-
dere le tecnologie 4.0, con una forte customiz-
zazione per i singoli settori, in considerazione 

del fatto che il partenariato industriale vede il 
coinvolgimento di settori molto diversi tra loro 
sia per dimensione delle imprese che per spe-
cificità di settore, con approcci e processi di 
innovazione molto differenti. Questa piatta-
forma in un certo senso ha come obiettivo di 
diminuire il divario fra realtà aziendali diverse 
rendendo maggiormente accessibili (anche in 
termini di costi) strumenti e tecnologie, pun-
tando su una contaminazione virtuosa tra de-
sign e innovazione tecnologica. Se da un lato 
le imprese medio-grandi utilizzano abitual-
mente il design, ritenendolo un fattore capace 
di aumentare la loro redditività, dall’altro PMI 
e piccolissime imprese - che sono poi la mag-
gioranza nel panorama industriale italiano - 
non solo hanno una conoscenza del tutto su-
perficiale del design e della cultura progettuale, 
ma non dispongono in generale di risorse suf-
ficienti per investire in progettazione e in pro-
cessi di innovazione. Il progetto MixedRinte-
riors è quindi rivolto a cercare di integrare le 
metodologie design driven anche nelle PMI 
allo scopo di aumentarne la competitività e 
creare nuove opportunità lavorative, tenendo 
presente che la competitività del sistema pro-
duttivo richiede sempre più l’attivazione di si-
nergie tra settori produttivi diversi. L’azione di 
trasferimento tecnologico e, più in generale, di 
cross-fertilisation, è intesa non solo come 
passaggio di tecnologie, materiali e compo-
nenti da un settore merceologico ad un altro 
ma soprattutto di conoscenze e quindi anche 
di metodologie progettuali, processi di lavora-
zione, strategie di comunicazione e distribu-
zione. La collaborazione tra le imprese coin-
volte si è sviluppata proprio nell’ottica di 
attivare processi di cross fertilization, per tra-
dizione non frequenti tra i comparti in oggetto, 
mettendo in campo la capacità propria del de-
sign di attivare e mediare diversi saperi e com-
petenze. La sfida per il designer in questo pro-
getto consiste nel riuscire a catalizzare 
competenze e saperi diversi in un processo 
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Fig. 2. Illustrazione di 
un ipotetico sistema di 
progettazione virtuale.
Irene Fiesoli, 2019.
Illustrazione di un 
progettista tipo 
che utilizza una 
rappresentazione 
evocativa della 
piattaforma, output del 
progetto MixedRinteriors, 
per la creazione di 
un volume al quale 
applicare dei contenuti 
multimediali di testo e 
video.

progettuale che conduca ad una innovazione 
sistemica. Questa capacità di pensare e di agi-
re in maniera strategica ed interdisciplinare, 
dialogando con gli altri, è una caratteristica 
propria del designer; si pensi al modello inter-
pretativo dell’agire del design molto presente 
nella letteratura contemporanea, quello della 
lettera T dove l’asta verticale rappresenta la 
design knowledge, cioè gli strumenti specifici 
e l’asta orizzontale la valenza interdisciplinare 
ovvero il pensiero trasversale, ed è proprio la 
padronanza di questa che ha dato al design un 
ruolo crescente nella definizione di strategie 
vincenti (Zurlo, 2012).

Il progetto
Relativamente ai settori di riferimento del 
progetto1 MixedRinteriors sono piuttosto 
rare le applicazioni nelle fasi di pertinenza 
del progetto – progettazione, comunicazio-
ne, vendita e post-vendita – che rappresen-
tano tradizionalmente i principali fattori di 
competitività del Made in Italy. Per il settore 
Complemento, non si registrano specifiche 
applicazioni nella logica prevista dal progetto; 
ma sono da segnalare applicazioni limitate 
della AR legate al tema della customizzazio-
ne. Per quanto riguarda lo storytelling digitale 
la tradizione manifatturiera italiana detiene 
un ampio patrimonio narrativo, al quale at-
tingere per arricchire e rendere più profondo 
il rapporto fra utente e oggetto, ampliandone 
la sfera esperienziale. Ma ad oggi lo storytel-
ling è affidato a tecniche e media tradizionali 
– video, pubblicità, comunicazione in rete; le 
informazioni aggiuntive sono legate soprat-
tutto a riviste specialistiche di progettazione 
di interni e beni culturali e sono volte ad am-
plificare l’offerta di servizio talvolta a discapito 
dell’aspetto emozionale e di fidelizzazione. Lo 
strumento che può colmare la distanza che 
spesso si interpone fra l’oggetto fisico e la 
sua narrazione è invece la realtà aumentata, 
facilitata dalla diffusione capillare dei device 

in grado di supportare la tecnologia (principal-
mente smartphone e tablet). Nel settore del 
Camper, caratterizzato da un processo pro-
duttivo, vendita e consumo sostanzialmente 
tradizionale, l’utilizzo di AR e VR oggi si limi-
ta alla definizione di ricostruzioni di ambienti 
per la visualizzazione 3D a 360° finalizzato ad 
abbreviare la tempistica di lavoro. Non si rile-
vano sostanziali applicazioni delle tecnologie 
in oggetto nelle fasi di comunicazione, vendita 
e post-vendita. Relativamente al comparto 
della Nautica e per quanto riguarda l’approc-
cio commerciale, esistono alcune applicazioni 
(Nautical VR) che permettono la visualizza-
zione di yacht di lusso al fine di comunica-
re in maniera più efficace le potenzialità del 
prodotto. Tuttavia non si rilevano specifiche 
applicazioni delle tecnologie in oggetto nel 
campo del refit & repair, proprie dell’azienda 
coinvolta. Infine, per quanto riguarda il settore 
dell’Arredo, AR/VR sono utilizzate dai grandi 
brand che si rivolgono direttamente ai clienti 
finali e spesso operano anche attraverso la 
vendita online dei loro prodotti, mentre rari 
sono i casi di applicazione di queste tecno-
logie nel caso di piccole imprese. La sfida del 
progetto è dunque quella di definire come le 
KETs AR/VR possono intervenire miglioran-
do o risolvendo criticità legate a tutto il ciclo 
di vita di prodotto-processo-servizio in rela-
zione a settori manifatturieri tradizionali che, 
seppure tutti afferenti al macrosettore degli 
Interni, si presentano con profonde differenze 
sul piano produttivo, organizzativo e di busi-
ness. Muovendo dalla individuazione delle fasi 
di processo critiche per ogni singola azienda il 
progetto consiste nella creazione di una piat-
taforma di servizi MixedRinteriors condivisa 
dalle imprese coinvolte con customizzazione 
per le singole specificità aziendali. Il siste-
ma rappresenta una soluzione per esigenze 
di funzionalità (miglioramento dei processi 
di progettazione e vendita) e promozione di 
prodotti (creazione e erogazione di conte-

1. Al progetto partecipa 
come Organismo di 
Ricerca il Dipartimento 
di Architettura – DIDA 
dell’Università di 
Firenze, nello specifico 
il Laboratorio di Design 
per la Sostenibilità 
diretto da Giuseppe 
Lotti, per le competenze 
in tema di design, 
progetto dell’interfaccia e 
integrazione tecnologica, 
lavorando in stretta 
collaborazione con il 
Dipartimento di Scienze 
Sociali, Politiche e 
Cognitive -DISPOC 
dell’Università di Siena 
con ITIA-CNR, per le 
competenze relative al 
sistema VR e AR rispetto 
al mercato e per la fase 
di definizione dei bisogni 
degli utenti e della UX 
Map. Mediacross è infine 
il partner tecnologico 
specializzato nello 
sviluppo e applicazione 
di tecnologie innovative 
quali VR e AR in vari 
contesti.
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Fig. 3. Schema 
funzionalità piattaforma 
MixedRinteriors. 
Irene Fiesoli, 2019.
Schema delle funzionalità 
della piattaforma 
MixedRinteriors suddivise 
nelle due principali 
modalità (edit e play) di 
utilizzo dello strumento.

nuti persuasivi), attraverso la costruzione di 
uno strumento per progettisti ed addetti alla 
vendita, con un catalogo digitale di prodotti 
in realtà virtuale e un set di servizi orientati 
al co-design dei prodotti presenti. Inoltre sarà 
realizzato un servizio legato allo storytelling 
aziendale a cui si perverrà grazie ad un’analisi 
accurata condotta sulle manifatture coinvolte, 
dove i punti di interesse saranno “aumentati” 
e stimolati grazie ad un progetto di interazio-
ne azienda-utente. 
Si avvierà così una User-eXperience per un’in-
tegrazione più immediata delle informazioni 
in uno spazio verbale, visivo e sensoriale. Pro-
prio le nuove tecnologie AR/VR consentiran-
no all’utente di avvicinarsi alla manifattura e 
interagire con essa. Una piattaforma online, 
quindi, che si differenzia dai concorrenti per 
una strategia progettuale di co-design e una 
comunicazione narrativa e culturale. Il pro-
getto si articola nei seguenti obiettivi ope-
rativi: definizione della Piattaforma 4.0 per il 
settore degli Interni; progettazione sistema 
MixedRinteriors; realizzazione Piattaforma 
4.0 per gli Interni; validazione e test. Parten-
do da un’analisi approfondita delle aziende in 
un processo che attraverso Focus Group, ses-
sioni creative e di verifica, ha coinvolto tutti 
gli attori – dai quadri aziendali ai progettisti, 
fino ai dealer e agli addetti commerciali – si 
è giunti a determinare gli elementi di criticità 
e soprattutto, in un processo assimilabile al 
co-design, i punti su cui incentrare le speci-
fiche progettualità per ogni singola azienda. 
Questo lavoro ha condotto ad individuare 
elementi comuni della piattaforma organiz-
zati secondo un criterio orizzontale, ovvero 
l’Engine per la creazione guidata di esperienze 
VR/AR attraverso l’utilizzo di template di in-
terazione, il Database che raccoglie in cloud i 
contenuti delle aziende partner ed il Sito web 
per l’upload di contenuti o il download delle 
esperienze (build). Quest’approccio orizzon-
tale, si declina verticalmente in ogni settore 

nel quale saranno progettate e sviluppate 
le soluzioni e applicazioni più adeguate per 
le fasi del ciclo di vita produttivo ritenute più 
significative. L’applicazione delle KETs AR/VR 
si attua in momenti diversi del ciclo di vita a 
seconda dei settori, privilegiando la prima o la 
seconda tecnologia in relazione alle specifici-
tà del processo e dai benefici effettivi che può 
portare ed intervenendo nelle fasi di progetta-
zione, comunicazione, vendita e postvendita. 
Le verticalizzazioni sono state poi studiate in 
relazione al macro settore di riferimento delle 
aziende (Arredo, Complemento, Camper, Nau-
tica) cercando dei comuni denominatori pur 
nei diversi contesti e privilegiando gli aspetti 
di processo che consentiranno di progettare 
spazi, personalizzare prodotti, fornire infor-
mazioni, raccontare storie e creare esperienze 
VR e AR. Questo con l’intento di sviluppare un 
concept dedicato ma non esclusivo, predi-
sposto quindi all’ingresso di nuove aziende 
del Distretto. Un altro fattore fondamentale 
di cui si è tenuto conto è la rapida evoluzione 
dei supporti tecnologici, per cui la struttura è 
stata studiata in modo da poter includere ed 
implementare nuove feature. Le funzionalità 
del sistema – Edit, Play, utenti, etc. – sono 
state definite e progettate grazie alle metodo-
logie ed agli strumenti propri dell’UX Design, 
studiando e definendo le singole funzionali-
tà e l’operatività delle singole applicazioni in 
base all’esperienza degli utenti (sia in Edit che 
in Play) che hanno partecipato attivamente 
alla progettazione. Il sistema a sua volta for-
nisce gli strumenti per favorire l’interazione 
e la co-progettazione con il cliente finale che 
potrà visualizzare in real time le modifiche ad 
esempio negli arredi di un ambiente o negli 
asset dell’imbarcazione.  Uno degli aspetti 
più interessanti e innovativi della piattaforma 
consiste nell’offrire un set di strumenti utili a 
costruire esperienze di storytelling interattive 
e integrate, disponibili nel mix AR/VR: visua-
lizzazione di contenuti (es. video), visualizza-
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zione di animazioni, visualizzazione di nuovi 
oggetti interagibili, inserimento di note vocali, 
etc. Un approfondito studio dell’interfaccia 
porterà infatti a definire uno stile grafico e 
un mood intuitivo per la visualizzazione degli 
oggetti e dei contenuti a seguito di interazio-
ni. L’applicazione del binomio AR+VR rientra 
appieno negli scenari 4.0, in particolare il pro-
getto si colloca nell’ambito di ricerca “Impresa 
4.0”, così come inteso e descritto nel docu-
mento dell’Università di Pisa , dove il para-
digma non è impostato soltanto sul processo 
produttivo o sulla logistica, quanto sul proces-
so di progettazione e interazione con il cliente 
(comunicazione, gestione della presentazione 
progettuale, potenzialità e varianti). In questo 
senso particolare attenzione è rivolta all’u-
tente, sia a livello di coinvolgimento nella fase 
di domanda, nella progettazione, acquisto e 
consumo del prodotto, comunicazione del va-
lore immateriale del prodotto. In questo senso 
si utilizzeranno i metodi e gli strumenti propri 
dell’UX Design integrandoli con quelli speci-
fici del Design Thinking. Il progetto di ricerca 
interviene sugli elementi di criticità dei pro-
cessi delle aziende coinvolte con l’obiettivo di 
migliorare l’offerta complessiva con specifica 
attenzione alle fasi di progettazione, comuni-
cazione, vendita e post-vendita. 
Le criticità sono emerse grazie ad un lavoro di 
analisi molto approfondito che ha visto la par-
tecipazione attiva di tutti gli attori: dai quadri 
aziendali, ai progettisti, agli addetti vendita, ai 
progettisti interni ed esterni. Relativamente ai 
vantaggi di mercato che si otterranno grazie 
all’applicazione delle soluzioni tecnologiche 
previste e vista la tradizionalità dei settori di 
riferimento, abituati ad innovazioni di carat-
tere incrementale e spesso solo a livello di 
innovazione formale, si può facilmente preve-
dere un valore aggiunto facilmente spendibile. 
Inoltre tra gli obiettivi di MixedRinterios vi è 
anche quello di condividere l’acquisizione di 
competenze e strumenti altamente innovati-

vi per avviare la realizzazione di piattaforme 
condivisibili con altri attori a livello regionale 
per diffondere i prodotti ed accrescere l’appeal 
dei brand a livello internazionale. In particolare 
realtà aumentata e realtà virtuale nel settore 
del Camper, Nautica ed Arredo si presentano 
come una declinazione strategica di tali solu-
zioni tecnologiche nel contesto italiano inter-
venendo su comparti propri del Made in Italy 
ed agendo sia su elementi alla base della com-
petitività del sistema (storytelling) sia agendo 
su debolezze strutturali (servizio al cliente). 
Le tecnologie proprie della Mixed Reality, di-
vengono effettivamente degli elementi chiave 
capaci oltre che di rendere visibile, di produrre 
un’esperienza realmente immersiva, utilizza-
bili durante tutto il processo produttivo dal 
concept e progettazione, alla produzione fino 
alla vendita ed alla post-vendita garantendo 
un valore aggiunto sia per le imprese utilizza-
trici, sia per l’utente finale per i servizi a valore 
aggiunto che riceve. AR/VR consentono ad 
esempio di visionare il prodotto nelle fasi di 
design, in scala reale e con interazioni intuiti-
ve e reali prima che venga realizzato anche un 
solo prototipo fisico.  Attraverso lo storytelling 
e l’Internet of Things i prodotti possono esse-
re collegati a tutta una serie di contenuti svi-
luppati in Mixed Reality che ampliano notevol-
mente il valore dei prodotti stessi ma anche 
del Brand, creando un’esperienza immersiva 
per l’utente finale e unendo mondo virtuale e 
reale, ma anche ricostruendo la realtà dando-
gli nuovi significati e informazioni aggiuntive 
importanti, che possono contribuire in modo 
efficace all’attuazione di strategie di rilancio 
del Made in Italy.
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