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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, comunità 
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 potenzialità dei territori.
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Dati, storie, materiali. Strumenti 
narrativi per il territorio

Interactive Digital Narrative per la valorizza-
zione territoriale

-
-

-
testo produttivo e industriale del Nord-Est ita-

pratiche narrative e gli strumenti di rappresen-

-

-
ne articolata della cultura manifatturiera locale, 

-

Dall’altro, essa mira a indagare come i dati e le 
-

ciale alla realtà aumentata e virtuale – possano 

-
-

capitale territoriale nella sua dimensione mate-
-

digitali, privilegiando una visione critica e pro-

-

divenire strumenti interpretativi e comunicativi 

-

-

Negli ultimi decenni, il campo dell’Interactive Di-

di ricerca e pratica progettuale capace di coniu-
gare linguaggi narrativi e sistemi interattivi, col-
locandosi al crocevia tra design, media studies e 

e di text adventure degli anni Settanta, per poi tro-
-

-
sti concetti, ulteriormente approfonditi da autori 

interdisciplinare in cui il racconto diviene un si-

-
gressivamente attraverso le scelte dell’utente, che 
agisce all’interno di un’interfaccia digitale e de-

struttura non lineare introduce un principio di 
-
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-

-

-

dell’interfaccia o alla dimensione estetica, ma di-
venta una pratica critica capace di modellare re-

-

-
paci di restituire la complessità dei sistemi loca-

culturale custodiscono patrimoni di conoscen-

-

-

in grado di rappresentare in modo trasparente e 

-
gettare ecosistemi narrativi interattivi capaci di 
integrare dati economici, materiali e culturali in 

-

-
nologie comunicative, ma anche un metodo pro-
gettuale utile per interpretare e rappresentare la 

-

Modalità di costruzione narrativa e uso dei dati
Nel contesto del design per il territorio, lo 
storytelling trasforma i dati in linguaggio narrati-

-

dato diventa materia di progetto, capace di rap-
-

-

diversi attori del territorio di riconoscersi all’in-

Nel contesto della cosiddetta  – il pro-

sociale, economica e produttiva viene tradotto in 

-
sto d’origine, collegandoli alle pratiche, ai luoghi 
e alle persone che li generano, per costruire vi-

determinano il modo in cui le persone compren-
dono e si rapportano ai contesti territoriali e pro-

-
-

-
stemi mediali complessi, dove dimensioni digita-

-

e rappresentare fenomeni territoriali attraverso 
forme interattive consolidate come mappe dina-
miche, scrollytelling

-

individuare pattern e connessioni non immedia-
-

-
-
-

archivi interattivi, piattaforme territoriali che in-

-
-
-

et al. et al.

-

et al.
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della experimental museology, i processi di digi-

-

modalità, nate nel contesto museale, descrivono 

connessioni e i pattern che strutturano i sistemi 

-

restituire memoria e valore ai contesti produttivi, 
-

-
ri, e dati generati dagli utenti alimentano archivi 
vivi che rappresentano il territorio come una co-

Mixed Reality 
attivano empatia e comprensione prospettica, 
coinvolgendo il corpo e i sensi nel processo di 

-

una regia narrativa capace di orchestrare conte-

una trama condivisa, in cui i diversi livelli dell’e-
-

in particolare della materia marginale, residua, 

-
sione materiale evoca le teorie della materia come 

-

oggetti non sono meri supporti di racconto, ma 

-

-

materiale del territorio, restituendo centralità 

-

-

-
-

-

rivela uno scarto sulla logica di un sistema pro-

diventare racconto, apprendimento o attivatore 
di nuove economie circolari?

un mero atto di recupero estetico, ma una pratica 
-

-
riale non a partire da ciò che è compiuto, ma da ciò 

Le materioteche come piattaforme narrative
-

tarsi con ciò che essa lascia dietro di sé: residui, 

-

Elementi apparentemente marginali, se docu-
-

-
re un linguaggio che colleghi economia circolare, 
identità territoriale e cultura produttiva, trasfor-
mando la materia residua in strumento di com-

materiali, possono oggi essere ripensate come 
-

le, in cui la materia non è esposta come campione 
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-
tuendo a ogni materiale la connessione con i pro-

-
nio culturale, le materioteche possono essere col-

GLAM (Galleries, 
Libraries, Archives and Museums), oggi attraversa-

-
-

-

sul patrimonio immateriale, riconoscendo che 
-

-

-

-

come infrastruttura culturale aperta, capace di 
raccogliere, connettere e reinterpretare i mate-
riali come forme di memoria e di progetto, te-

-

Il progetto Material Exploratory si sviluppa con 

si intrecciano per costruire una memoria con-
divisa dei processi produttivi che avvengono nel 

strumenti digitali e modelli espositivi, il sistema 
-

li, di tracciarne le connessioni con i luoghi e con 
-

-
testo imprenditoriale locale, favorendo lo scam-
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