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Le tecnologie di AR e VR stanno cambiando i processi di 
progettazione e l’esperienza di acquisto dei manufatti lapi-
dei. Negli ultimi decenni l’archeologia e il Cultural Heritage 
hanno dimostrato il valore antropologico delle ricostruzioni 
virtuali dei patrimoni artistici, oggettuali e architettonici in 
pietra. Le esperienze di vendita al dettaglio dei prodotti la-
pidei in realtà virtuali, invece, hanno proiettato questo ma-
teriale in dimensioni future dinamiche. Partendo da questa 
riflessione, l’articolo descrive i primi recenti progetti svilup-
pati da aziende leader nei mercati delle pietre naturali che 
utilizzano AR e VR come strumenti per costruire una custo-
mer experience in una prospettiva partecipata, immersiva 
e user-centered.

Stone design, Virtual reality, Cultural Heritage, Retail, Cu-
stomer experience 

AR and VR technologies are shifting the shopping expe-
rience and the design processes of stone products. In 
recent decades, archeology and Cultural Heritage have 
demonstrated the anthropological value of virtual recon-
structions of the artistic, object and architectural stone 
heritage. The retail experiences of stone products in virtual 
dimensions, on the other hand, have projected this material 
into dynamic futures. Starting from these thoughts, the arti-
cle describes the first recent projects developed by leading 
companies in the natural stone markets that use AR and VR 
as tools to shape a customer experience in a participatory, 
immersive and user-centered perspective.

Stone design, Virtual reality, Cultural Heritage, Retail, Cus-
tomer experience

Memoria e scenari futuri dei manufatti lapidei 
Sebbene il tempo, a di!erenza di qualunque altro feno-
meno e oggetto "sico, non abbia una manifestazione 
esperibile sensorialmente (es. gli utensili si vedono e 
toccano, le onde sonore si ascoltano), attraverso proces-
si di analisi percettivo-sensoriale e ricostruzione antro-
pologica, negli ultimi decenni il design dei materiali ha 
riconosciuto e interpretato gli oggetti come espressioni 
di qualità immateriali, tra le quali il tempo [1] (Fiorani, 
2000; Del Curto et al., 2010; Karana, 2010; Levi, Rognoli, 
2011; Rognoli et al., 2013; Chapman, 2017; Robbins et 
al., 2015; Dell’Aglio, Langella, 2018). Eleonora Fiorani 
nel libro Leggere i Materiali sostiene che, ad esempio, il 
legno rimanda all’appartenenza alla casa e alla terra, e 
la pietra all’eternità e alla memoria (Fiorani, 2000, pp. 
89-130). La pietra, secondo Fiorani, ha un forte lega-
me con il passato poiché connota spesso oggetti la cui 
fattura risale agli albori della civiltà ma che, grazie alle 
proprietà "siche del materiale, sono giunti "no a noi (ivi, 
p. 89). Numerosi riferimenti artistici e progettuali avvalo-
rano questa teoria: le statuette delle veneri del paleolitico, 
i monumenti Aztechi, le piramidi Egizie e i templi Greci. 
La pietra, quindi, è materiale della memoria, poiché testi-
monianza di epoche lontane, e le qualità tattili delle su-
per"ci degli oggetti lapidei sono strumenti di narrazione.
Agli albori del nuovo millennio questo paradigma con-
cettuale è stato messo in crisi, quando le tecnologie di-
gitali sono state applicate al settore del cultural Heritage, 
come strumento nelle mani degli archeologi per “ripor-
tare in vita” edi"ci, statue, oggetti e culture, e nei conte-
sti del progetto e della vendita di oggetti lapidei. Lo shi# 
tecnologico ha modi"cato il rapporto tra pietra e tempo, 
e ibridato la forte identità della pietra come materiale 
ancestrale con processi di progettazione parametrica e 
partecipata, e di fruizione virtuale. Questo articolo mira 
ad interpretare l’ibridazione tra virtualità e stone design 
come dimostrazione del mutato rapporto tra manufatto 
lapideo e tempo, conducendo un’analisi fenomenogra"-
ca [2] di percorsi di progettazione e vendita provenienti 
dal mondo del retail. Grazie ai processi di virtualizza-
zione di spazi e oggetti, il manufatto lapideo ha appro-
fondito il suo rapporto con il passato e la tradizione, e, 
al contempo, è diventato dinamico e “immateriale”, pre-
"gurando scenari e ottimizzando il processo di vendita.

Stone experience tra Cultural Heritage e Retail
A partire dalla metà degli anni ’90 lo sviluppo delle 
tecnologie digitali ha permesso l’interazione tra "sico 
e virtuale. Nel 1994 Milgram e Kishino hanno formula-
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to la teoria del “Continuum Reale-Virtuale”, de"nendo 
vari gradi di ibridazione tra ambiente "sico e virtuale 
che oscillano tra la Realtà Aumentata (AR) e la Realtà 
Virtuale (VR) [3]. I settori di applicazione di AR e VR 
spaziano dall’intrattenimento all’educazione, ma il fatto-
re esperenziale o!erto da queste tecnologie si inserisce 
in modo più innovativo nell’ambito della pratica proget-
tuale e della sales experience in termini di interazione 
(human-machine interaction) e, soprattutto, di risultati 
sugli aspetti del knowledge e del cultural. L’esperienza 
virtuale della pietra, non a caso, vede come campi di 
più recente sperimentazione l’archeologia e, negli ultimi 
anni, il retail, nei quali coinvolgimento e partecipazione 
sono sinonimo di successo della customer experience. 
L’archeologia virtuale (Reilly, 1990) si è notevolmente 
sviluppata negli ultimi 20 anni "no a includere l’uso di 
tecniche di realtà virtuale e realtà aumentata. Uno dei 
primi progetti che ha visto l’impiego della VR per la 
valorizzazione del cultural Heritage è stato, ad esempio, 
RomeReborn. Nato nel 1997 con l’obiettivo di ricostrui-
re in 3D gli edi"ci dell’antica Roma, il progetto si è poi 
evoluto in un’esperienza immersiva e interattiva in VR 
nel mondo dell’antica Roma coinvolgendo un team di 
ricerca interdisciplinare (architetti, archeologi, storici, 
disegnatori 3D, gra"ci, sviluppatori). L’app RomaReborn 
VR oggi permette agli utenti di camminare per le strade 
della città virtuale, entrare negli edi"ci e vivere la vita 
degli abitanti dell’antica Roma ascoltando i commenti 

di archeologi (Vrhovnik et al., 2020, p. 261). L’elenco dei 
siti archeologici e degli oggetti del patrimonio lapideo 
che è possibile fruire virtualmente è in continua espan-
sione [4] e l’applicazione di queste tecnologia nel settore 
dello Stone Heritage ha migliorato sia l’esperienza del 
visitatore, integrando "sicità e virtualità, sia la conser-
vazione di questo patrimonio. 
Il Retail è il settore che prima di tutti ha avvertito il bi-
sogno di progettare esperienze attrattive e interattive an-
che senza ricorrere ad e!etti speciali e simulazioni vir-
tuali. Anna Klingmann in Brandscapes: Architecture in 
the Experience Economy (2007) riconosce che alle soglie 
del terzo millennio l’ambiente di vendita al dettaglio di 
successo non può limitarsi a estetica e funzionalità, ma 
necessita di predisporre elementi che suscitino l’emozio-
ne degli utenti e ne coinvolgano il pensiero. Il consu-
matore, oggi, è in cerca di esperienze che ampli"chino 
il rapporto con il brand, con il prodotto e ne velocizzi-
no – e virtualizzino – l’interazione. I concetti di “retail 
theater” (Grove, Fisk, 1992) e “retailtainment” (Ritzer, 
1999) che, alle porte del nuovo millennio, fornivano 
una nuova visione del consumatore, attivo e emotiva-
mente coinvolto, oggi lasciano il posto a strumenti che 
rendono il consumatore agente del percorso di acquisto, 
progettazione e personalizzazione, creando un nuovo 
rapporto di empatia tra pubblico, prodotto e materia. 
La pietra, materiale statico e imperturbabile, incontra, 
dunque, percorsi esperienziali dinamici e immateriali 
nel processo di virtualizzazione che sta investendo le 
fasi di produzione e vendita del manufatto lapideo negli 
ultimi anni. 

Virtualità e prodotti lapidei
A dimostrazione di questo scenario in rapida evoluzio-
ne, a seguire verranno descritti percorsi di acquisto e 
di co-progettazione che dimostrano che l’esperienza 
dell’oggetto lapideo possa svolgersi in una dimensione 
immersiva user-centered, e questo è reso possibile grazie 
alle tecniche di digital fabrication e all’approccio parame-
trico-generativo dei processi di trasformazione e prototi-
pazione della materia litica (Minenna, 2018, p. 143).

Levantina Stone Xperience Levantina è un’azienda Spa-
gnola leader nel mondo nei mercati delle pietre natura-
li e delle super"ci decorative. L’azienda ha lanciato nel 
2018 l’applicazione di VR “Levantina Stone Experience”, 
compatibile con tutte le tipologie di dispositivo ["g. 01]. 
L’app o!re agli utenti una customer experience dinami-
ca con la possibilità di spostarsi in spazi virtuali visua-

01
Levantina Stone 
Experience
VR app 
compatibile con 
tutti i devices 
computerizzati 
forniti di monitor. 
Foto levantina.com

01
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lizzabili da varie prospettive, scegliere un’ampia gamma 
di prodotti lapidei, visualizzare in tempo reale l’e!etto 
delle pietre naturali applicate ai quattro scenari indoor 
selezionabili: kitchen, bathroom, private villa, shopping 
hall. Customizzazione e autonomia nella scelte proget-
tuali si accompagnano, però, ad un’esperienza virtuale 
mediata, non immersiva e ad un livello di interazione 
limitato alle ipotesi di applicazione materica. 

Cereser Augmented Reality Cereser è un’azienda af-
fermata nel settore del marmo italiano da oltre cin-
quant’anni. Nel 2020 Cereser ha sviluppato la prima 
applicazione per smartphone e tablet che si serve della 
AR per visionare prodotti lapidei virtuali attraverso un 

sistema Hand held displays [5]. L’app consente due tipo-
logie di esperienze: ad ogni materiale sono associati un 

“black marker”, che durante la sales experience si applica 
alla super"cie d’appoggio del corner (Cereser point) per 
visionare virtualmente materiali e scenari di applicazio-
ne ["g. 02], e un “white marker” che, se osservato attra-
verso la videocamera del device, si trasforma in una pia-
strella del materiale lapideo associato ["g. 03]. L’app si 
rivela uno strumento indispensabile per i clienti poichè 
l’esperienza immersiva li orientare verso una scelta più 
consapevole del prodotto, risolvendo la spesso limitata 
disponibilità di campioni presenti negli stores.

02
Cereser AR
Pre"gurazione 
virtuale di super"ci 
e oggetti in 
marmo attraverso 
l’applicazione di un 
“black marker” al 
Cereser point. Foto 
ceresermarmi.com

03
Cereser AR
Inquadrato 
del device, il 
“white marker” 
si trasforma in 
una piastrella del 
materiale lapideo 
associato. Foto 
ceresermarmi.com

04
Elba Collection 01 
Modelli 3D dei 
dodici oggetti in 
pietra prodotti 
dall’azienda New 
Volumes nel 2021. 
Foto newvolumes.
com

05
Elba Collection 01 
AR app per 
visionare gli 
oggetti della 
collezione Elba 
nel contesto 
di potenziale 
fruizione. Foto 
newvolumes.com
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New Volumes – Elba Collection 01 
L’azienda produttrice di materiali lapidei “New Volumes” 
nel 2021 ha realizzato la collezione “Elba Collection 01”, 
che esplora l’Elba, una pietra ricca e complessa, attraver-
so dodici prodotti disegnati da un team di otto designer 
australiani ["g. 04]. Contestualmente l’azienda ha creato 
l’applicazione di AR per smartphone “New Volumes Au-
gmented Reality” che permette all’utente di visionare gli 
oggetti della collezione direttamente nel proprio conte-
sto domestico ["g. 05]. Grazie all’app l’utente è in grado 
di apprezzare virtualmente tutti i dodici oggetti della 
collezione nel contesto di potenziale fruizione.
 
Neolith Virtual Experience (Ar, Vr)
L’azienda di rivestimenti lapidei Neolith, ha sviluppa-
to nel 2020 la Neolith® AR, un’app di AR che permette 
all’utente di fotografare il proprio spazio residenziale 
o commerciale, o di usare una fotogra"a o!erta dalla 
photo gallery dell’app, e rivestire le super"ci degli og-
getti presenti nell’ambiente con i materiali del brand 
["g. 06]. Contestualmente l’app permette di condurre 
un’esperienza di VR utilizzando un Cardboard headset 
per smartphone, fornito dall’azienda, per visualizzare e 
combinare virtualmente super"ci e "niture in un am-
biente preposto ["g. 07]. L’app fornisce un’esperienza 
immersiva implementata da funzioni avanzate come 

la prospettiva, lo zoom, l’e!etto gloss, che enfatizzano e 
rendono quanto più reale la visualizzazione del prodotto. 

Succetti Graniti 
L’azienda Succetti Graniti, si occupa da quasi 100 anni 
di estrazione, selezione e lavorazione della pietra desti-
nata ai contesti di architettura ed edilizia. Dal 2020 la 
ditta si è servita della VR al "ne di fornire un’esperien-
za immersiva per il cliente. Il sito dell’azienda fornisce 
una serie di modelli 3D (edi"ci, interni abitativi, ecc) 
customizzabili per materiale e "niture e fruibili sia con 
visione 3D virtuale tramite computer o smartphone ["g. 
08], sia attraverso un’esperienze immersiva virtuale. La 
piattaforma consente di utilizzare smartphone con un 
Cardboard headset (mobile HMD), oppure un sistema 
tethered HMD [6] collegando il computer ad un visore 
(es. Oculus Ri!, HTC Vive) e generando video da fruire 
virtualmente ["g. 09]. 

Conclusioni
«Combattiamo per adattare il nostro linguaggio ad una 
scoperta nuova: il fatto che passato e futuro non hanno 
signi"cato universale, hanno un signi"cato che cambia 
tra lì e qui» (Rovelli, 2017, p. 100).
AR e VR connotano oggi le dinamiche di progettazio-
ne e vendita dei prodotti lapidei. La pietra, data la sua 
imponenza e massività, resiste al cambiamento con-
sequenziale delle innovazioni generalizzate e guida la 
tradizione verso l’innovazione, senza rinnegarla. I de-
scritti esperimenti di virtualizzazione della customer ex-
perience implicano un impatto ridotto dal punto di vista 
ambientale, di stoccaggio merce, di risparmio sull’in-
venduto, con il vantaggio, per il consumatore, di poter 

06
Neolith® AR 
AR app che 
permette di 
fotografare uno 
spazio e rivestire 
le super"ci degli 
ambienti con 
i materiali 
del brand. 
Foto neolith.com

07
Neolith® VR 
VR app per 
visualizzare 
e combinare 
virtualmente 
super"ci e "niture 
in un ambiente 
preposto.
Foto neolith.com
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NOTE

[1] Da un punto di vista semantico “tempo” ha vari significati: 
un intervallo che definisce un susseguirsi di eventi; una durata; 
un momento specifico. In questo testo “tempo” verrà utilizzato 
soprattutto con il significato di momento definito (es. passato, 
futuro), eccezion fatta per la sezione conclusiva.

[2] La fenomenografia è un recente approccio empirico alla ricer-
ca, usato per capire e spiegare fenomeni contemporanei concen-
trandosi sulla descrizione oggettiva e comparata di esperienze dal 
carattere dinamico e mutevole e dalla ricadute collettive. L’analisi 
fenomenografica consente di identificare, sistematizzare e descri-
vere oggetti e strutture in modo tecnico-empirico considerando 
anche elementi “secondari”, quali le caratteristiche materiche, e 
ipotizzando scenari futuri (cfr. Marton 1981, Barnard et al. 1999).

[3] Nella AR un digital layer viene “sovrapposto” al mondo reale, 
“aumentandone” la fruizione attraverso l’aggiunta di informazioni 
e/o oggetti virtuali; nella VR gli utenti vivono esperienze fisiche 
immersive multisensoriali in mondi virtuali, con cui interagiscono 
attivamente (Girvan, 2018).

[4] Si ricordano: le statue del David e della Pietà di Michelangelo, 
le sculture del Partenone, vari castelli del Nord Italia, il complesso 
piramidale Hawara dell’antico Egitto, e ancora siti neolitici in Eu-
ropa, come Stonehenge, Avebury Stone Circle nel Regno Unito 
e Çatalhöyük in Turchia (cfr. Guttentag, 2010).

[5] I sistemi Hand held displays si servono del monitor di devices 
computerizzati (smartphone o tablet) come diaframma attraverso 
cui osservare una realtà virtuale a 360 gradi (Maselli 2020).

[6] I sistemi Head mounted displays (HMD) prevedono visori 
inseriti all’interno di un casco. Questi sono a loro volta di due 
tipologie: mobile or tethered. Nei mobile HDM uno smartphone 
si inserisce in una calotta e viene trasformato in dispositivo di AR 
o VR. I sistemi tethered HMD, invece, collegano un computer ad 
un visore che immerge l’utente in contesti virtuali (Maselli 2020).

scegliere il prodotto in qualsiasi luogo e momento, pur 
senza entrare in contatto diretto con esso. Il dinamismo 
della società contemporanea ha portato il cliente a ri-
porre maggiore "ducia nella scelta “telematica” e nell’in-
terazione virtuale, e la "loso"a del “subito” e del “qui 
e ora” ha contagiato l’esperienza di acquisto anche dei 
manufatti lapidei. L’esperienza contingente trascende la 
di!erenza tra passato e futuro e si concentra su velocità, 
dinamismo ed e$cienza. L’indagine dei casi di studio 
inaugura, quindi, un percorso volto a individuare in che 
modo le aziende possano investire per implementare la 
customer experience del manufatto lapideo attraverso 
percorsi virtuali, con la "nalità di ottimizzare le scelte, 
customizzare il processo di vendita, e restituire il tempo 
altrimenti impiegato nel doversi recare nello store, ga-
rantendo l’immediatezza dell’esperienza “one click”. Non 
meno importante, se pur non oggetto di questo scritto, è 
l’analisi del rapporto tra virtualità e qualità estetiche. Le 
questioni ancora irrisolte delle tecnologie citate riguardano, 
infatti, la restituzione – dunque la valorizzazione – dell’u-
nicità delle venature e dei cromatismi di questo mate-
riale. I percorsi di simulazione virtuale limitano, ancora 
oggi, la spontaneità della pietra, appiattendo un aspetto 
sostanziale per un materiale naturale. 

08
Modello 3D 
customizzabile 
per materiale 
e "niture sul sito 
web dell’azienda 
Succetti Graniti.
Foto 
succettigraniti.com

09
Fruizione in 
VR di modello 
architettonico sulla 
piattaforma web 
Succetti Graniti 
tramite mobile 
o tethered HMD
Foto 
succettigraniti.com
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