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Città, realtà e narrazione 
La realtà è un insieme complesso di elementi. I fatti og-
gettivi, quelli che solitamente la scienza considera come 

“fenomeno”, sono una piccola porzione della realtà che 
parallelamente è condizionata da alcuni aspetti determi-
nanti [fig. 01]. Noi tutti vediamo la realtà e siamo parte 
integrante della realtà che osserviamo (Bohr, Gulmanelli, 
2018), ma in essa siamo colpiti solo dalla porzione di cui 
conosciamo elementi ed aspetti, quindi vari osservatori 
hanno una diversa percezione della medesima realtà (De 
Caro, Ferraris, 2012). Poniamo tra il nostro sguardo e 
la realtà un potente filtro che non trattiene ciò che della 
realtà non vogliamo considerare (per ideologia, dolore, 
fatica, complessità, ecc.) e di essa ne apprendiamo una 
sintesi che chiamiamo “modello di realtà”. Acquisire la re-
altà dall’osservazione diretta è più faticoso e problematico 
piuttosto che acquisirne percezione attraverso lo storytel-
ling, che usa modelli di realtà, metafore, e altri dispositivi 
retorici e rappresentativi (Morgan, 2015). La percezione 
della realtà viaggia in modo più facile e veloce attraver-
so la narrazione della realtà, soprattutto se questa è fatta 
usando linguaggi attraenti e facili da esperire come i mo-
delli della realtà (Celaschi, 2008; 2017). La realtà dunque 
si compone anche dello storytelling che l’accompagna 
(Baricco, 2018): quest’ultimo non è irreale perché non è 
materiale, i nostri sensi non lo percepiscono ma la nostra 
mente sì. Lo storytelling dunque riguarda la realtà, ma 
non è necessariamente basato su elementi “veri”: esiste 
infatti una quota parte di storytelling che si fonda su fatti 
non veri (fake) [fig. 02]. 
La città contemporanea è per definizione una delle realtà 
più complesse che conosciamo perché e multistrato, mul-
ticulturale, multi tecnologica, dinamica, non compatta, 
viva, ne siamo parte e conosciamo della città solo gli ele-
menti che abbiamo esperito in modo diretto. Nel mentre 
sulla città esiste un potente e sistematico storytelling con-
tinuo e una tradizione di lungo corso nei luoghi comuni e 
nell’immagine costruita.
Il contributo del design ai processi di trasformazione ur-
bana si inserisce all’interno di queste riflessioni e le consi-
derazioni ed esperienze da cui parte il nostro contributo 
si integra in continuo con questi aspetti che riguardano le 
strategie, i processi e le tecnologie per la materializzazio-
ne dello storytelling.
Il territorio è il campo problematico più complesso tra 
quelli di cui ci occupiamo. La crescita della domanda di 
design nell’organizzazione dei processi di rappresentazio-
ne e nella condivisione partecipata bottom up con i cit-
tadini, sono azioni che stanno alla base dei processi di 
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La città contemporanea è una delle realtà più complesse 
perché multistrato, multiculturale, multi tecnologica. Sulla 
città esiste un sistematico storytelling. Questa narrazione 
diventa strumento di progetto nel disegno e adozione di 
pratiche attinenti la sfera pubblica. Il contributo del design 
ai processi di trasformazione urbana si inserisce all’interno 
di queste riflessioni, intercettando i flussi comunicativi, uti-
lizzandoli per materializzare lo storytelling in prodotti e/o 
servizi per il cittadino che sempre più ricorrono a tecnolo-
gie abilitanti e dati. Il testo definisce azioni progettuali con-
dotte a Bologna con l’obiettivo di generare una “memoria” 
di esperienze da dati codificati ed aumentarne il grado di 
trasparenza e di condivisione. 

Partecipazione, Storytelling, Data visualisation, Sfera pub-
blica, Digitalizzazione

The contemporary city is a complex reality based on its 
multi-layered, multicultural and multi-technological struc-
ture, animated by powerful and systematic storytelling. This 
narrative becomes a tool in the development of practices 
concerning the public sphere. The contribution of design 
to the urban transformation belongs to these reflections 
by intercepting communication flows connected to these 
processes, or by using them to materialise the storytelling 
in products and/or services for the citizen, who more and 
more adopts technologies and datasets in his daily life. 
The paper outlines the early stages of a research project 
in Bologna aiming to generate a “memory of experience”, 
case histories and decoded data, to increase transparency 
and data flows.

Participation, Storytelling, Data visualisation, Public sphere, 
Digitization

224 → 235



226 227 F. Celaschi, V. Gianfrate, E. Vai, L. Mehmeti F. Celaschi, V. Gianfrate, E. Vai, L. Mehmeti

Disegnare servizi per la sfera pubblica
Il concetto di sfera pubblica (Habermas, 2006; Dea-
ne, 2005) inteso come luogo della pubblicità, visibilità, 
controllabilità delle pratiche attinenti all’interesse gene-
rale (Selloni, 2017) rende particolarmente importante la 
comunicazione e la narrazione pubblica (Buskermolen, 
2016), in quanto strumenti finalizzati allo scambio e alla 

“messa in comune di significati” tra la molteplicità degli 
attori coinvolti nelle dinamiche socio-economiche e am-
bientali della vita urbana. L’avvento di nuove tecnologie, 
nuove forme di governance (Libro Bianco Agenda Digi-
tale, 2018), nuovi sistemi di produzione, rappresentano 
opportunità e vincoli entro cui questi attori agiscono e 
interagiscono e generano flussi comunicativi pressoché 
continui (J.B. Thompson, 1998). Se opportunamente 
intercettati, i flussi di comunicazione rappresentano un 
importante elemento per il disegno di servizi (van der 
Bijl-Brouwer, 2017) e soluzioni per la sfera pubblica, e ne 
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trasformazione urbana contemporanea. Questo testimo-
nia un diffuso aumento della consapevolezza dell’utilità 
ed efficacia dei modi e degli strumenti di cui il design 
si serve in questo tipo di azioni (Celaschi, Trocchianesi, 
2004; Fanzini, Casoni, 2011). 
I temi che investono il design quando opera sulla real-
tà urbana sono guidati oggi da alcune logiche portanti. 
Dopo tanta cura dello spazio è diventato inderogabile 
occuparsi della dimensione temporale in tutte le acce-
zioni potenziali: i tempi lunghi della trasformazione, la 
temporaneità delle funzioni, gli eventi e azioni puntuali 
e istantanee, l’occupazione 24/7 dello spazio tempo della 
città e la programmazione dei tempi (Bonfiglioli, 1990). 
L’impatto delle tecnologie abilitanti sui dati e la loro per-
vasività chiedono inoltre il ripensamento della relazione 
uomo-macchina, sia al singolare per restituire alla per-
sona diritti civili e riservatezza, sia per capire le conse-
guenze sulle organizzazioni e le comunità (Accoto, 2019). 
Operare sulle persone, significa agire sulla trasformativi-
tà dei corpi, delle organizzazioni e dei saperi e sulla loro 
innovazione continua (Pine, Gilmore, 2000). La polveriz-
zazione dei saperi comporta la scomparsa del demiurgo 
urbanista inteso come regista o deputato a sovrintendere 
la trasformazione e la progettazione urbana.
Questo lavoro sintetizza come lo storytelling della città e 
della sua trasformazione viene agito dal design oggi e illu-
stra alcuni progetti che meglio testimoniano il potenziale 
ancora latente del connubio virtuoso tra design e realtà 
urbana [fig. 03]. 
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garantiscono il continuo aggiornamento: progressivamen-
te cambiano le esigenze del singolo cittadino, dei sistemi 
collettivi, della società intesa in senso ampio [fig. 04]. 
In epoca COVID-19, il coinvolgimento di governi, orga-
nizzazioni, società civile, imprese, imprenditori sociali 
e pubblico in generale, ha avviato un impegno comune 
nell’individuazione di risposte alla crisi a breve termine, 
provando a limitare le ripercussioni socio-economiche a 
medio termine e suggerendo nuove forme per reinven-
tare le politiche e gli strumenti esistenti a lungo termine. 
Questa trasformazione verso “la nuova normalità” dovrà 
necessariamente rivedere il modello di governance demo-
cratica come lo abbiamo inteso fino ad ora, per attuare dei 
nuovi modelli di partecipazione sociale orizzontale e non 
più verticale. Tale coinvolgimento collettivo è stato speri-
mentato e attivato da un flusso continuo di comunicazione 
e di dati multilivello e multicanale, attivando piattaforme e 
strumenti, promossi da enti ed organizzazioni, che in molti 
casi hanno previsto il contributo attivo dei cittadini e diver-
se forme di partecipazione elettronica. 
Alcuni esempi: 
 – MY COVID-19 STORY: una campagna di storytelling 

per i giovani promossa da UNESCO;
 – EIC COVID-19: una piattaforma collaborativa creata 

dalla Commissione Europea per dare seguito alle sfide, 
segnalate dagli utenti, emerse a seguito della Pandemia 
COVID-19;

 – UNITE4COVID: un marketplace collaborativo che offre 
soluzioni per combattere il virus, alimentato a scala glo-
bale e utilizzato come piattaforma condivisa a scala glo-
bale, per sviluppare nuove soluzioni di risposta al virus;

 – COVID-19 Exchange Platform: una piattaforma di 
scambi, creata dal Comitato delle Regioni, per raffor-
zare il sostegno reciproco tra le comunità locali di tutta 
Europa, condividendo esigenze e soluzioni;

 – Cultural gems #EUCultureFromHome: una mappa inte-
rattiva dei siti del patrimonio culturale europeo, sotto 
forma di collezione digitale open-source che può esse-
re direttamente aggiornata in tempo reale, lanciata da 
JRC della Commissione europea;

 – https://solidarietadigitale.agid.gov.it/#/: una pagina de-
dicata alla solidarietà digitale messa a disposizione dal 
Ministero per l’Innovazione Tecnologia e la Digitaliz-
zazione Italiana che raccoglie le offerte messe a dispo-
sizione dalle aziende: ad esempio Parkinson Care è un 
servizio di tele assistenza infermieristica specializzata 
per le persone con malattia di Parkinson e i loro caregi-
ver, oppure Help-Chat promosso da Save the Children 
per l’orientamento e il supporto materiale per i genitori. 
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Questi sono solo alcuni dei casi in cui le istanze di collabo-
razione, condivisione e storytelling hanno il potenziale di 
trasformarsi in servizi comunitari dalla scala locale a quel-
la globale, dalla dimensione individuale a quella collettiva. 

05

Urban data stories e l’Osservatorio R-Innovare la città 
Le Urban Data Stories rappresentano l’evoluzione nella 
ricerca di forme intermediali tra dati e massa attraverso 
l’influenza di nuovi media tecnologici (McLuhan, 1964). 
La centralità del concetto di oralità, contestualizzato 
all’attuale fase di open-access tecnologico (Ong, 1982), 
è prologo nella definizione di questo strumento di 
storytelling metropolitano. Le urban data stories contri-
buiscono alla rimozione delle barriere della partecipa-
zione cittadina nel contesto di innovazione e sviluppo 
urbano; il potenziale costituito dai set di open data a 
disposizione dei cittadini viene interpretato oggi come 
una vera e propria risorsa che può guidare i cittadini 
verso la comprensione dei successi innovativi urbani 
delle città. Il quadro delle urban data stories è composto 
da vari layers di strumenti tecnologici volti ad abilitare 
ed intensificare il data literacy dei cittadini, i quali, in 
base ai livelli di partecipazione, si trasformano da users 
in participators, e da participators diventano loro stessi 
innovators urbani (de Lange, de Waal, 2019). In questa 
ottica le urban data stories contribuiscono a dare prio-
rità al coinvolgimento cittadino per colmare il gap tra 
l’offerta di dati e la user innovation (von Hippel, 1986), 
attraverso visualizzazioni di design grafico ed irresisti-
bili narrative. Ecco quindi come modelli creativi di vi-
sualizzazione di dati analitici generano la definizione di 
urban data stories [fig. 05]. 
Come estendere il valore delle tracce di memoria indivi-
duale a valore collettivo e di pubblica utilità nella Datavil-
le (Ratti, 2017) contemporanea?
L’approfondimento sul carattere valoriale della memo-
ria e dei dati rappresenta il fulcro di una collaborazione 
avviata con Fondazione Innovazione Urbana di Bologna, 
per supportare l’Osservatorio “R-Innovare la Città”. Pro-
mosso dalla Fondazione Innovazione Urbana (FIU), l’Os-
servatorio in meno di 60 giorni ha raccolto più di 900 link 
a notizie, pratiche, case histories. La necessità di ordinare, 
rappresentare e comunicare la moltitudine di contenuti, 
anche alla luce del ruolo di mediatore tra Comune, cit-
tadini e Università che la Fondazione ha per mandato, è 
alla base della collaborazione tra FIU, l’Advanced Design 
Unit ed il Centro di Ricerca per l’interazione con le In-
dustrie Culturali e Creative (C.R.I.C.C.) dell’Università di 
Bologna, finalizzata a perseguire obiettivi plurali: docu-
mentare, indagare, comunicare e disegnare scenari futuri; 
prototipare nuovi servizi per rispondere all’emergenza 
attuale e dare supporto alla comunità su scala locale e 
metropolitana, al fine di aumentare la resilienza capillare 
dei luoghi della città post-Covid. 
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Dato per acquisito che il landscape urbano verrà profonda-
mente mutato da nuovi bisogni durante e post-emergenza, 
questo progetto indaga le nuove modalità di interpretazio-
ne tra urban design, community welfare e creativity readi-
ness. Basti solo pensare ai limiti imposti dal distanziamen-
to fisico negli spazi pubblici, che hanno agito, soprattutto 
sulle industrie culturali e creative, aumentando creatività e 
visionarietà nell’anticipare scenari futuri attraverso l’adat-
tamento al concetto di prevenzione permanente. 
La ricerca condotta da questa partnership è scandita da 
tre indicatori temporali che delineano il processo di Bo-
logna pre-Covid/durante/la città che anticipa. I risultati 
dell’indagine in questa comparazione temporale saranno 
interpretati attraverso lo sviluppo di grafiche di data vi-
sualisation e urban stories. Il modello metodologico as-
sunto dall’osservatorio si struttura in: 
 – informare i cittadini con forme comunicative snelle;
 – creare una documentazione aggiornabile open-access 

(repository digitale);
 – definire scenari a medio-lungo termine;
 – design di contenuti culturali utili per varie forme di 

learning.
L’operazione “R-innovare la città” rappresenta un patri-
monio di dati consistente che necessita di essere tradotta 
in visualizzazioni funzionali per immaginare e progettare 
future visioni della meta-città, attraverso l’animazione e 
la grafica digitale applicata alla produzione video e audio-
visiva, allo scopo di documentare tale processo di rigene-
razione e riattivazione urbana. 

Storytelling digitale come “memoria” di pubblica utilità
Lo storytelling può essere assunto quale strumento adatto 
a colmare la sconnessione tra le pratiche, i servizi e il pub-
blico, tra l’analisi e la produzione scientifica e di ricerca, e il 
risultato comunitario e condivisibile, diventando memoria 
codificata, utile anche ad individuare il legame tra i feno-
meni di trasformazione della città e la percezione collettiva 
della realtà.
Nel lavoro congiunto tra Fondazione Innovazione Urbana, 
Advanced Design Unit e C.R.I.C.C., a partire dall’analisi 
delle citizens’ experiences, dalla raccolta, lettura e visualiz-
zazione dei dati multi-sorgente e multi-livello, l’obiettivo 
dell’Osservatorio “R-Innovare la città” è quello di genera-
re una “memoria” di esperienze (Zannoni, Formia, 2018), 
casi, dati, codificati attraverso lenti tematiche e/o trasver-
sali che costituisca un repertorio dal quale attingere per la 
definizione di criteri e strumenti per la progettazione degli 
interventi, micro e macro, nei contesti urbani. In questo 
modo si aumenta il grado di trasparenza e di condivisio-
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ne dei processi trasformativi, si supportano nuove forme 
di misurazione dei risultati e degli impatti futuri della 
metà-città, immaginando forme di innovazione continua 
e generativa per la città di domani [fig. 06]. 
Molti elementi necessitano ancora di approfondimento 
e risoluzione, come il problema del digital divide (WEF, 
2019), la mancanza di accesso alla Rete dovuta all’assenza 
di infrastruttura tecnologica, e la mancanza di alfabetiz-
zazione tecnologica e/o di competenze che consentano di 
usare la componente digitale dei servizi per la sfera pubbli-
ca in maniera effettivamente consapevole e partecipativa. 
Lavorare su questi ambiti consentirà all’utente di appro-
priarsi e scambiare servizi e prodotti in piena libertà, in 
un’ottica open-source, secondo modalità differenti rispetto 
a quelle che caratterizzano prodotti/servizi tradizionali. 
La condivisione dell’informazione come servizio può rap-
presentare uno dei fattori chiave per scardinare sistemi di 
innovazione lineare e per muoversi verso forme di innova-
zione aperta e “costellata” (Norman, 1993; Escalante, 2019), 
generata in alcuni casi attraverso processi di co-creazione 
alle diverse scale. La digitalizzazione dei servizi per la sfera 
pubblica e lo storytelling hanno contribuito nel 2020 a fron-
teggiare il lockdown e le limitazioni di movimento, di fru-
izione diretta della città e dei suoi spazi, di dibattito pub-
blico in presenza, attraverso il ricorso in maniera diffusa 
ai dati, integrando sorgenti di dati ufficiali e non ufficiali, 
fonti istituzionali ed esperienze dal basso. L’esigenza di in-
formazione ha portato ad un crescente interesse del citta-
dino anche non alfabetizzato sul tema dei dati, ma ha fatto 
emergere la necessità di dotare il pubblico non esperto di 
strumenti, per una loro lettura e interpretazione, possibil-
mente scevra da pregiudizi e stereotipi. 
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