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Dati, narrazioni interattive e strumenti digitali
possono sostenere nuove forme di conoscenza
territoriale nelle manifatture del Nord-Est.
L'Interactive Digital Narrative permette di
tradurre informazioni complesse in esperienze
partecipative che connettono imprese, comunita
e materiali. L'uso coordinato di strumenti visuali e
immersivi consente di trasformare archivi, dati su
processi produttivi e campioni fisici in ecosistemi
narrativi capaci di rendere visibili relazioni,
memorie e potenzialita dei territori.
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Dati, storie, materiali. Strumenti
narrativi per il territorio

Interactive Digital Narrative per la valorizza-
zione territoriale

Il research topic 4.5 dello Spoke 3 di iNEST affron-
tal'intersezione tra data science e storytelling di-
gitale e interattivo, con particolare attenzione al
ruolo che tali ambiti possono assumere nel con-
testo produttivo e industriale del Nord-Est ita-
liano. La ricerca si propone di esplorare come le
pratiche narrative e gli strumenti di rappresen-
tazione possano contribuire alla costruzione di
conoscenza territoriale, sostenendo al contempo
processi di innovazione, sostenibilita e collabora-
zione tra imprese.

Gli obiettivi sono duplici e interconnessi. Da un
lato, la ricerca intende ricostruire una narrazio-
ne articolata della cultura manifatturiera locale,
mettendo in evidenza la complessita delle reti
di produzione e le dinamiche che ne caratteriz-
zano I'evoluzione verso modelli piu sostenibili.
Dall’altro, essa mira a indagare come i dati e le
tecnologie interattive — dall'intelligenza artifi-
ciale alla realta aumentata e virtuale - possano
favorire nuove forme di relazione tra sistemi
produttivi, attori territoriali e utenti finali, attra-
verso esperienze ibride che integrano dimen-
sione fisica e digitale.

Questa prospettiva non si limita alla descrizione
dei processi industriali, ma mira a valorizzare il
capitale territoriale nella sua dimensione mate-
riale, culturale e relazionale. I'approccio adotta-
to ¢ multidisciplinare e combina i contributi del
design, delle arti visive e delle scienze umane
digitali, privilegiando una visione critica e pro-
gettuale rispetto a un’impostazione puramente
tecnologica. La ricerca indaga come la visua-
lizzazione e la fisicalizzazione dei dati possano
divenire strumenti interpretativi e comunicativi
capaci di rappresentare, connettere e rafforzare
le interdipendenze tra imprese locali, istituzioni,
comunita e ambiente.
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In questo quadro, I'Interactive Digital Narrative
(IDN) offre un approccio particolarmente perti-
nente. Le sue metodologie, infatti, permettono di
tradurre dati complessi e informazioni territoria-
li in forme esperienziali e partecipative, in cui la
conoscenza emerge attraverso 'interazione.
Negli ultimi decenni, il campo dell'Interactive Di-
gital Narrative (IDN) si ¢ affermato come ambito
di ricerca e pratica progettuale capace di coniu-
gare linguaggi narrativi e sistemi interattivi, col-
locandosi al crocevia tra design, media studies ¢
scienze computazionali. Le sue origini risalgono
ai primi esperimenti di narrativa computazionale
e di text adventure degli anni Settanta, per poi tro-
vare una prima sistematizzazione teorica nei la-
vori pionieristici di Buckles (1985) e Laurel (1991), e
successivamente in quello di Murray (1997). Que-
sti concetti, ulteriormente approfonditi da autori
come Arseth (1997), Jenkins (2004) e Koenitz (2015,
2023), hanno contribuito a delineare un campo
interdisciplinare in cui il racconto diviene un si-
stema dinamico, modellato dallinterazione tra
autore, macchina e utente.

LIDN ¢ comunemente inteso come un ambito
che fonde narrazione e interattivita, consentendo
agli utenti di influenzare lo sviluppo della trama e
di esplorare differenti percorsi narrativi. In una
narrazione interattiva, la storia si costruisce pro-
gressivamente attraverso le scelte dell’'utente, che
agisce allinterno di un’interfaccia digitale e de-
termina I'evoluzione del racconto sulla base delle
azioni intraprese e dei materiali forniti. Questa
struttura non lineare introduce un principio di
co-autorialita che trasforma la fruizione in parte-
cipazione, attribuendo al design un ruolo centrale
nella definizione delle modalita di interazione e
delle regole che governano I’esperienza narrativa
(Serbanescu, 2022).

Come sottolineano Mariani, Ciancia e Ackermann
(2023), 'IDN rappresenta oggi una delle forme piu
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mature di convergenza tra creazione artistica,
tecnologia e design dell’esperienza. Le sue appli-
cazioni si estendono oltre il videogioco narrativo,
includendo installazioni immersive, web docu-
mentari, esperienze di realta aumentata e realta
virtuale, e sistemi informativi interattivi. In que-
sti contesti, il design non si limita alla costruzione
dell’interfaccia o alla dimensione estetica, ma di-
venta una pratica critica capace di modellare re-
lazioni cognitive, affettive e simboliche tra utenti,
contenuti e ambienti.

1 potenziale dell'IDN risulta particolarmente ri-
levante nei processi di valorizzazione territoriale,
in quanto consente di trasformare dati, archivi e
memorie produttive in esperienze narrative ca-
paci di restituire la complessita dei sistemi loca-
li. Filiere storiche di grande valore economico e
culturale custodiscono patrimoni di conoscen-
za, archivi materiali e immateriali, tradizioni
manifatturiere e innovazioni tecnologiche che
raramente trovano modalita efficaci di comuni-
cazione e condivisione. Parallelamente, le sfide
contemporanee della sostenibilita e della circola-
rita della produzione richiedono nuovi strumenti
in grado di rappresentare in modo trasparente e
coinvolgente gli sforzi delle imprese nel ripensare
i propri processi.

Applicata ai contesti produttivi del Nord-Est, una
simile prospettiva suggerisce la possibilita di pro-
gettare ecosistemi narrativi interattivi capaci di
integrare dati economici, materiali e culturali in
esperienze che coinvolgano imprese, istituzioni,
cittadini e visitatori. La narrazione interattiva di-
viene cosiun dispositivo di conoscenza territoriale,
in grado di rendere visibili i legami che connettono
passato e futuro, manifattura e ricerca, ambiente
e innovazione. In questo senso, I'IDN impiega tec-
nologie comunicative, ma anche un metodo pro-
gettuale utile per interpretare e rappresentare la
complessita del territorio, favorendo la costruzio-
ne di nuovi immaginari condivisi e sostenibili.

Modalita di costruzione narrativa ¢ uso dei dati
Nel contesto del design per il territorio, lo
storytelling trasforma i dati in linguaggio narrati-
vo: non meri indicatori quantitativi, ma elementi
dotati di relazioni, intenzioni e conseguenze. At-
traverso la costruzione di trame interpretative, il
dato diventa materia di progetto, capace di rap-
presentare processi produttivi, relazioni ecologi-
che e connessioni sociali. In questa prospettiva, lo
storytelling non serve a semplificare la comples-
sita, ma a renderla esplorabile, consentendo ai
diversi attori del territorio di riconoscersi all'in-
terno di un racconto condiviso.
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Nel contesto della cosiddetta datafication - il pro-
cesso attraverso cui ogni aspetto dell’esperienza
sociale, economica e produttiva viene tradotto in
dati digitali (Cukier e Mayer-Schonberger, 2014) -
la narrazione assume un ruolo decisivo. Il design
¢ chiamato a trasformare la mera accumulazione
di informazioni in sistemi di senso, restituendo ai
dati una dimensione qualitativa e interpretativa.
Narrare i dati significa reinserirli nel loro conte-
sto d’origine, collegandoli alle pratiche, ai luoghi
e alle persone che li generano, per costruire vi-
sioni condivise del territorio.

La loro rappresentazione non ¢ un atto neutro:
implica scelte spaziali, visive e relazionali che
determinano il modo in cui le persone compren-
dono e si rapportano ai contesti territoriali e pro-
duttivi in cui operano.

In questo senso, lo storytelling agisce come regia
di interazioni tra infrastrutture digitali, ambienti
fisici e processi partecipativi, trasformando I'in-
formazione in occasione di incontro e conoscen-
za condivisa.

Oggi le narrazioni si articolano attraverso ecosi-
stemi mediali complessi, dove dimensioni digita-
li, materiali e ibride si intrecciano per dare forma
a esperienze condivise di conoscenza.

Nello spazio digitale, le pratiche di data storytel-
ling e le piattaforme web consentono di esplorare
e rappresentare fenomeni territoriali attraverso
forme interattive consolidate come mappe dina-
miche, scrollytelling o archivi visuali.

L’uso mirato di strumenti di intelligenza artifi-
ciale puo ampliare queste pratiche, aiutando a
individuare pattern e connessioni non immedia-
tamente visibili, ma sempre all'interno di un pro-
cesso di mediazione progettuale.

Nello spazio fisico, la narrazione si traduce in
pratiche espositive, installazioni interattive e am-
bienti sensoriali che restituiscono ai pubblici I'e-
sperienza diretta dei luoghi e dei materiali (Hor-
necker e Ciolfi, 2022).

Tra questi due poli si collocano forme ibride, in
cui la dimensione digitale amplifica 'esperienza
nello spazio reale e viceversa: mostre aumentate,
archivi interattivi, piattaforme territoriali che in-
trecciano dati, voci e materie.

Le esperienze museali mostrano come tali dispo-
sitivi narrativi possano potenziare la compren-
sione e il coinvolgimento del pubblico. Studi re-
centi (Lombardo et al., 2024; Barbara et al., 2021)
evidenziano come I'integrazione tra artefatti fisici
e contenuti digitali favorisca accessibilita e per-
sonalizzazione dei percorsi, consentendo letture
stratificate del patrimonio culturale (Oe, 2025).
Come osservano Hou et al. (2022) nell’ambito
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della experimental museology, i processi di digi-
talizzazione del patrimonio immateriale hanno
introdotto nuove modalita di costruzione nar-
rativa basate su visualizzazione, augmentazione,
partecipazione e immersivita corporea. Queste
modalita, nate nel contesto museale, descrivono
in generale le forme attraverso cui I'esperienza
puo tradurre conoscenze complesse in trame
esplorabili.

Attraverso la visualizzazione si rendono visibili le
connessioni e i pattern che strutturano i sistemi
locali. Mappe, diagrammi e data-story interattive
permettono di attraversare reti produttive e flussi
di conoscenza, restituendo I'intelligenza distri-
buita del territorio.

Tramite I'augmentazione si possono sovrapporre
strati informativi a luoghi, oggetti ¢ materiali. La
realta aumentata o la geolocalizzazione possono
restituire memoria e valore ai contesti produttivi,
rendendo percepibili processi e storie che reste-
rebbero invisibili.

La partecipazione ¢ intesa come coinvolgimento
di comunita e saperi diffusi come co-autori del
racconto. Testimonianze, contributi visivi o sono-
ri, e dati generati dagli utenti alimentano archivi
vivi che rappresentano il territorio come una co-
struzione collettiva.

Infine, I'immersivitd permette di trasformare
la fruizione in un’esperienza multisensoriale.
Ambienti virtuali, installazioni e Mixed Reality
attivano empatia e comprensione prospettica,
coinvolgendo il corpo e i sensi nel processo di
conoscenza.

Queste modalita non sono compartimenti sepa-
rati, ma strategie complementari combinabili tra
loro per dare forma a un’esperienza coerente. La
loro efficacia dipende dalla capacita di costruire
una regia narrativa capace di orchestrare conte-
nuti, linguaggi e interazioni. Applicate al design
per il territorio, queste strategie permettono di
trasformare dati, spazi e memorie materiali in
una trama condivisa, in cui i diversi livelli dell’e-
sperienza convergono nel dare forma a un’imma-
gine plurale del sistema locale. Ed ¢ proprio in
questa prospettiva che il ruolo della materia - ¢
in particolare della materia marginale, residua,
scartata - assume un valore narrativo inedito.
Questa estensione della narrazione alla dimen-
sione materiale evoca le teorie della materia come
agente narrativo nelle scienze umane e nel desi-
en (Ingold, 2012; Bennett, 2020), secondo cui gli
oggetti non sono meri supporti di racconto, ma
partecipanti attivi nei processi di costruzione di
senso e nelle relazioni di territorio.

Se la narrazione interattiva rende esplorabili re-
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lazioni, processi e dinamiche collettive, puo an-
che estendere questa capacita alla dimensione
materiale del territorio, restituendo centralita
a cio che solitamente resta invisibile. I materiali
di scarto, infatti, sono tracce tangibili dei pro-
cessi produttivi che attraversano un territorio.
Custodiscono storie latenti di risorse impiegate,
tecniche adottate, errori, tempi di produzione,
ma anche potenzialita inespresse di rigenerazio-
ne. Attraverso pratiche di storytelling interattivo,
questi materiali possono essere resi agenti nar-
rativi: nodi sensibili in una rete di relazioni ma-
teriali, ecologiche e culturali. La loro esposizione
- fisica, aumentata o digitalizzata - non mira sol-
tanto a documentare, ma a interrogare. Che cosa
rivela uno scarto sulla logica di un sistema pro-
duttivo? In che modo la sua trasformazione puo
diventare racconto, apprendimento o attivatore
di nuove economie circolari?

In questo senso, narrare i materiali di scarto non ¢
un mero atto di recupero estetico, ma una pratica
conoscitiva e progettuale. Significa mettere in re-
lazione design, sostenibilita e cultura produttiva,
contribuendo a riformulare I'immaginario territo-
riale non a partire da cio che ¢ compiuto, ma da cio
che ¢ in transizione: dalla materia in evoluzione,
dalla sua memoria e dalle sue possibilita.

Le materioteche come piattaforme narrative
Raccontare la produzione significa anche confron-
tarsi con cio che essa lascia dietro di sé: residui,
eccedenze, materiali di scarto. In queste materie
“di confine” si concentrano le tracce piu eloquenti
dei processi produttivi e delle loro trasformazio-
ni. Lo storytelling diventa allora uno strumento di
lettura e di restituzione, capace di far emergere,
attraverso la narrazione, le relazioni che uniscono
ambiente, lavoro e cultura materiale.

Elementi apparentemente marginali, se docu-
mentati e messi in relazione, diventano testimo-
ni del cambiamento e generatori di conoscenza.
Raccontare i materiali di scarto significa costrui-
re un linguaggio che colleghi economia circolare,
identita territoriale e cultura produttiva, trasfor-
mando la materia residua in strumento di com-
prensione e di progetto.

Le materioteche possono rappresentare una base
ideale di questa infrastruttura narrativa. Nate
come archivi di consultazione per la scelta dei
materiali, possono oggi essere ripensate come
spazi di interpretazione e di mediazione cultura-
le, in cuila materia non ¢ esposta come campione
tecnico ma come parte di un racconto condiviso.
La transizione da archivio a piattaforma narrativa
consente di integrare dati tecnici, informazioni
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di provenienza, immagini e testimonianze, resti-
tuendo a ogni materiale la connessione con i pro-
cessi, i luoghi e le competenze da cui nasce.
All'interno di una concezione estesa di patrimo-
nio culturale, le materioteche possono essere col-
locate nel pit ampio ecosistema GLAM (Galleries,
Libraries, Archives and Museums), oggi attraversa-
to da un processo di trasformazione digitale che
ridefinisce linguaggi, accessi e forme di parteci-
pazione. Tradizionalmente orientate alla conser-
vazione, le istituzioni GLAM stanno assumendo
un ruolo sempre piu attivo nella societa, promuo-
vendo accessibilita, partecipazione e inclusione
attraverso pratiche digitali e narrative.

La trasformazione in atto riflette i principi
espressi nella Convenzione UNESCO del 2003
sul patrimonio immateriale, riconoscendo che
la dimensione tangibile ¢ profondamente coin-
volta nella generazione dell'identita culturale.
1l testo sottolinea I'importanza della conserva-
zione e l'accessibilita di materiali culturalmente
significativi, sostenendo forme di impegno che
vanno oltre la conservazione per includere la tra-
smissione e la trasformazione della conoscenza.
Mediante questo approccio, i materiali si pre-
sentano come “forme del tempo” (Kubler, 1962):
eredita tangibili dei processi che li hanno generati
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e, al tempo stesso, contenitori vivi di conoscenze
tecniche, qualita sensoriali, contesti e traiettorie
d’uso in trasformazione.

Da queste premesse la materioteca si configura
come infrastruttura culturale aperta, capace di
raccogliere, connettere e reinterpretare i mate-
riali come forme di memoria e di progetto, te-
stimonianze tangibili di un territorio in trasfor-
mazione.

11 progetto Material Exploratory si sviluppa con
la proposta di un ambiente di apprendimento e
di sperimentazione in cui dati, campioni e storie
si intrecciano per costruire una memoria con-
divisa dei processi produttivi che avvengono nel
Nord-Est italiano. Attraverso la combinazione di
strumenti digitali e modelli espositivi, il sistema
consente di visualizzare le biografie dei materia-
li, di tracciarne le connessioni con i luoghi e con
le competenze locali, trasformando la consulta-
zione in un’esperienza interattiva di scoperta e
apprendimento. I risultati del progetto e i suoi
sviluppi futuri mirano ad aprire nuove relazioni
e arafforzare quelle esistenti all'interno del con-
testo imprenditoriale locale, favorendo lo scam-
bio di conoscenze, la collaborazione tra attori
diversi e la diffusione di pratiche di innovazione
progettuale e culturale legate alla materia.
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