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I TANGIBLEASPECTSANDLEGACYENHANCEMENTTHROUGHSTORYTELLING

Modello aptico
territoriale della Costa
Viola realizzato dai

partecipanti al progetto,

coordinati da Daniele
Colistra.

Narrazioni integrate.
Il patrimonio materiale e immateriale
della Costa Viola

Daniele Colistra

Abstract

La Costa Viola & un territorio che si affaccia sul mare Tirreno meridionale e si caratterizza per
un singolare valore paesaggistico, naturale, storico, antropico, architettonico e archeologico.
Lo studio che presentiamo consiste in un progetto di narrazione integrata, sviluppato con
l'obiettivo di esprimere sinteticamente le peculiarita di questo sito. Con il termine narrazione
integrata si intende una serie di racconti interconnessi basati su diversi media (modelli fisici, vi-
deoclip, reels, fotoracconti, iconemi, animazioni in stop-motion, ecc.) tutti basati su una preva-
lente componente visuale ma ideati e sviluppati verbalmente. Il passaggio da verbale a visuale
e avvenuto mediante quella tecnica che nell'industria cinematografica si definisce découpage
tecnico; un procedimento controllato scientificamente e, pertanto, modificabile, correggibile e
integrabile in ogni fase. Un punto fermo in tutto il processo di narrazione e consistito nell'e-
vitare i numerosi stereotipi legati al territorio; ci siamo invece concentrati sugli elementi pae-
saggjistici, culturali e sociali, con l'obiettivo di favorire processi virtuosi di tutela e valorizzazione
che non snaturino e non banalizzino I'identita del luogo. La narrazione integrata del territorio
della Costa Viola include anche prodotti tattili destinati alla fruizione da parte dei non vedenti.

Parole chiave
Costa Viola; brand territoriale; narrazione integrata; decoupage tecnico; stop-mation.

983



Fig. 1. Modello digitale
della Costa Viola
(Daniela Sidari).

Introduzione

Questo articolo sintetizza un esperimento di narrazione collettiva di un luogo — il ter-
ritorio della Costa Viola - con lobiettivo di evidenziarne gli elementi che lo caratteriz-
zano e lo qualificano [1]. Il concetto di narrazione collettiva (Bruner, 1992) ha un valore
pedagogico in quanto permette di definire in modo piu obiettivo la realta e di lasciare
tracce ed echi rilevanti nella memoria (Demetrio 2012, p. 14). La nostra esperienza e
traducibile in narrazione attraverso la costruzione di una ‘storia’ che interpreta e de-
finisce una realta composta da innumerevoli fattori. La narrazione, quindi, puo essere
considerata come uno strumento per interpretare il reale ed esprimerlo attraverso il
filtro della consapevolezza personale o collettiva (Smorti, 2007, p. 78).

"Il processo narrativo agisce su quelli che sono gli elementi di diversita, attorno ai quali
si costruiscono gli scenari della comunicazione, mira al recupero dei valori simbolici,
alla ridefinizione di un'interazione tra I'uomo, I'ambiente e gli oggetti; organizza le
esperienze in racconti, i quali stimolano la riflessione alla base dei processi di forma-
zione e cambiamento. La narrazione costruisce la nostra identita dando forma alle
nostre conoscenze ed esperienze” (Follesa, 2020, p. 92).

La narrazione, di norma, ha regole precise, corrispondenti a strutture consolidate. At-
traverso queste regole, il narratore seleziona alcuni elementi e li riordina secondo una
struttura logica coerente e strettamente legata alla nozione di casualita.

Un racconto, owiamente, puo essere piu 0 meno awvincente; tutto dipende dagli
elementi di regolarita e di sorpresa che emergono dal flusso narrativo e, ovviamente,
dalla disponibilita di chi assiste a recepire elementi che rispondono alle aspettative o
che, al contrario, vanno in direzione opposta.

Qualunque sia l'effetto che un racconto genera sul pubblico, il narrare ha molti tratti in
comune con il progettare. Racconto e progetto condividono una struttura logica che
guida lo sviluppo creativo a partire da una situazione iniziale, la necessita che avvenga
qualcosa, una consequenzialita resa attraverso punti chiave o azioni che la rendano
coerente e, infine, una conclusione che raccordi e dia senso alle fasi precedenti.

Il territorio della Costa Viola. Spunti per un racconto identitario.

La Costa Viola e il territorio marittimo prospiciente l'estremita meridionale del mar
Tirreno, in provincia di Reggio Calabria, comprendente, da sud a nord, i comuni di
Villa San Giovanni, Scilla, Bagnara, Seminara e Palmi (Fig. 1). Si caratterizza per un’im-
ponente falesia a picco sul mare, alta circa 600 metri, frastagliata e scoscesa, da cui si
gode un panorama suggestivo sullo Stretto di Messina, le Eolie e I'Etna e che, di sera,
si colora di riflessi rosso-violacei (Fig. 2). Nonostante l'altimetria impervia, il territorio e
caratterizzato da antichi terrazzamenti coltivati a vigneti che si alternano alla macchia
mediterranea e testimoniano la presenza di una viticoltura eroica, condotta ancora
0ggi senza l'ausilio di macchine agricole. “L'uomo-contadino, con pazienza e forza di

palmi -
Seminara

Bagnara

Scilla

villa s.
Giovanni
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Fig. 2. | colori della
Costa Viola (Daniele
Colistra).

volonta, ha dato vita a un nuovo paesaggio. Ha dato vita a unopera collettiva incon-
sapevole” (Sidari, 2005, p. 19). Le spiagge presenti lungo gli oltre 35 chilometri di costa
sono poche; i principali insediamenti costieri sono Scilla e Bagnara. Oltre alla pesca e alle
attivita marinare, gli elementi che caratterizzano la Costa Viola sono i numerosi miti e le
leggende legati al luogo, e una serie di tradizioni religiose tramandate orgogliosamente.
Un riferimento costante alla base del lavoro e stato il celebre scritto che considera il
territorio come un palinsesto di scritture sovrapposte dall'uomo nel corso del tempo
(Corboz, 1985), oltre al fondamentale testo della Convenzione Europea del Paesaggio
(2000). Quest'ultima, all'art. 1, lo definisce come “una determinata parte di territorio,
cosi come e percepita dalle popolazioni, il cui carattere deriva dall'azione di fattori
naturali e/o umani e dalle loro interrelazioni”. Carattere del territorio, interrelazione fra
fattori naturali e umani; a partire da questi elementi abbiamo provato a individuare
una serie di spunti narrativi. Fra questi:

- il mare e la navigazione;

- il pesce e la pesca;

- i terrazzamenti e la viticoltura;

985



- il paesaggio antropico;

- il walkscape [2];

- la socialita e la fruizione collettiva del patrimonio;

- la narrazione ironica degli stereotipi;

- la sacralita dei miti.
Nonostante gli spunti consistano in elementi oggettivi, tutte le narrazioni proposte,
come vedremo, hanno forti caratteri autobiografici, in quanto “la rappresentazione
mentale che un osservatore trae da un territorio, da una sua porzione, da un luogo,
si articola per mezzo di immagini giacenti nella memoria come fascio di idee e ricordi
ed e strettamente connessa con una struttura logico-mentale del tutto personale”
(Pittaluga, 1987, p. 19).

La struttura del progetto di narrazione e I'organizzazione dei contenuti

Qualunque racconto si sviluppa a partire da un'idea narrativa. Quest'ultima puo na-
scere come storia minima, oppure puo essere costruita in modo deduttivo a partire da
un incipit di qualsiasi tipo (una foto, un’istanza sociale, un elemento naturale, un‘opera
d‘arte, uno stato danimo, ecc.). Lelemento che rende una narrazione efficace, indipen-
dentemente dal medium utilizzato, si basa sulla capacita di stimolare I'immaginazione
del pubblico.
Nella cultura occidentale, la narrazione si basa su una struttura codificata che, in estrema
sintesi, consiste in un'introduzione, uno sviluppo e una conclusione. Questi tre elementi
devono essere sostenuti dal ritmo narrativo; esso deriva dal sapiente avvicendamento
fra momenti di pathos (tensione) e quiete emotiva (risoluzione). Inoltre, la narrazione
deve seguire una logica di casualita, articolandosi secondo eventi interrelati: qualcosa
awiene sempre a causa di qualcosialtro (Rondolino, Tomasi, 2011, p. 16).
Pertanto, un racconto deve osservare alcuni requisiti, fra cui:

- convinzione (il narratore deve credere in cio che dice);

- originalita;

- logica (non ci devono essere contraddizioni);

- credibilita e verosimiglianza;

- finalita (un obiettivo e uno o piu ostacoli che generano un conflitto).
La prima operazione effettuata ¢ la stesura del soggetto, ossia un breve testo (max tre
cartelle) incentrato sui tre elementi della narrazione: preparazione, sviluppo e conclu-
sione. La preparazione consiste nellambientazione, nella presentazione dei personag-
gi principali, nell'evento che innesca la vicenda. Lo sviluppo e la parte piu consistente
della narrazione e consiste nella trattazione della trama principale e delle sottotrame
(indispensabili a caratterizzare i personaggi, ad aumentare o stemperare la tensione,
ecc.). Nello sviluppo e fondamentale inserire degli impedimenti che creino tensione
e mettano in bilico gli equilibri (Branston, Stafford, 2007, p. 33) e, eventualmente, dei
colpi di scena. Nella conclusione si chiude la trama principale e tutte le sottotrame
rimaste aperte. In esso, il colpo di scena e fondamentale.
La stesura di un soggetto puo essere tecnica (che tiene gia presente il passaggio succes-
sivo, cioe la sceneggiatura) o letteraria (che invece ignora la sceneggiatura). In ogni caso,
il soggetto non deve contenere i dialoghi, né approfondimenti psicologici sui personaggi.
Nella fase successiva e stata sviluppata la sceneggiatura, ossia il mezzo tecnico at-
traverso cui il soggetto si articola in scene e sequenze visive. La sceneggiatura ha
una struttura prevalentemente visuale: se il soggettista si esprime mediante parole e
concetti, lo sceneggiatore utilizza immagini in forma verbale. Non tutte le idee ver-
bali sono traducibili in immagini [3]; pertanto, non tutti i soggetti sono sceneggiabili
in modo efficace (ovviamente, le azioni sono piu faciimente sceneggiabili rispetto ai
pensieri 0 ai sentimenti).
La sceneggiatura suddivide la narrazione in scene, distinte e numerate, in cui si descri-
ve cio che accade. E sorretta da una scaletta che aiuta a tenere d'occhio I'intero rac-
conto grazie al trattamento, cioe lo sviluppo e I'approfondimento degli spunti narrativi
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presenti nel soggetto. La sceneggiatura, quindi, contiene tutte le scene e ne precisa i
personaggi, gli eventi, i dialoghi.
Il passaggio conclusivo di elaborazione della sceneggiatura e il découpage tecnico,
consistente nella suddivisione di ogni singola scena in inquadrature e sequenze di
ripresa, al fine di ottenere una narrazione coerente, fluida e comprensibile. Le inqua-
drature possono essere anche tradotte in disegni (storyboard) che indicano:

- | personaggi in campo e i movimenti;

- i dialoghi;

- la durata;

- la luce;
- I'inquadratura (obiettivo, posizione della macchina) e i movimenti di macchina.
A questo punto del processo narrativo, indipendentemente dalla tecnica di visua-
lizzazione che sara successivamente utilizzata, la narrazione e pronta per essere
trasformata in immagini.

Il progetto di comunicazione integrata della Costa Viola: sei narrazioni

"Il paesaggio e scrittura. Esso rappresenta l'archivio della memoria collettiva che ha
abitato e che ancora oggi abita un luogo. E passato e presente, non come stratifi-
cazione ma come somma di interventi umani” (Sidari, 2005, p. 22). Il territorio della
Costa Viola, grazie alla sua ricchezza di riferimenti naturali e artificiali e alla sua rete di
azioni umane sovrapposte e interrelate, offre numerosi spunti narrativi: visuali, legati a
eventi che si sono svolti, a elementi naturali e artificiali di pregio, ecc.
Il progetto di comunicazione integrata per il territorio della Costa Viola é stato svilup-
pato secondo sei narrazioni distinte, ossia:

- Vinetum, dedicata ai percorsi del vino e ai paesaggi terrazzati;

- Travel Emotion, finalizzata alla valorizzazione delle spiagge;

- Ammari, viaggio fra i borghi marinari;

- Marricria, sul tema delle attivita ricreative ed enogastronomiche;

- Miracosta — La rotta segreta, per la riscoperta delle cale e delle grotte accessibili

solo via mare;

- Ammare — Vita lenta, con una reinterpretazione giocosa del mito omerico di

Scilla e Cariddi.
Ciascuna narrazione si e sviluppata a partire dai seguenti elaborati preliminari: sogget-
to, sceneggiatura, découpage tecnico (sostituito in alcuni casi dallo storyboard). Nella
fase successiva sono state realizzate le immagini necessarie, attraverso il montaggio,
al confezionamento dei prodotti audiovisivi: videoclip, reels, cortometraggi con diver-
se tecniche di ripresa e diversi generi. Ogni narrazione, inoltre, e stata affiancata da
un progetto di branding territoriale, con l'obiettivo di focalizzare ulteriormente I'idea
narrativa. Il progetto di branding territoriale ha rappresentato un punto centrale per
le narrazioni. La definizione di brand oggi e molto piu ampia di quanto non lo fosse
alcuni decenni fa. Esso “si espande agli spazi, ai suoni, agli odori e alle attitudini. E,
se si vuole, l'identita totale. Usato efficacemente, il potere del branding moderno puo
essere usato trascendendo dall'immagine aziendale. [...] Nei Pentagram crediamo che
il migliore tipo di identita visiva sia quella che si arricchisce attraverso l'uso e l'applica-
zione" (Hyland, 2008, pp. 8-9).
Lattivita di branding associata ai territori puo offrire enormi opportunita. “Secondo gli
standard FutureBrand, le citta e i paesi hanno il potenziale per diventare i brand piu forti
almondo [...]. Sulla base dei dati analizzati, i paesi well-branded sono avvantaggiati nella
promozione del proprio valore economico e nelle esportazioni; attraggono investimen-
ti, turisti e talenti; costruiscono un vantaggio competitivd” (Tebala, 2011, p. 19).
Uno dei primi esempi (e ancora oggi valido) di branding territoriale, sviluppato a di-
versi livelli (dallimmagine coordinata ai segnali stradali, dalle cartine agli iconemi) e
quello realizzato da Mimmo Castellano nel 1976 per le Isole Eolie. Esso “si presenta
come la prima realizzazione di una piu vasta proposta di Borsa internazionale del
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Fig. 5. Progetto di
brand territoriale
Marricria (Lorena Marti-
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turismo intesa come lo studio delle possibilita di visualizzare I'informazione turistica
in modo sistematico. La metodologia del progetto tende alla semplificazione e all'im-
mediata decodificabilita dell'insieme di segni e di immagini che regolano i modi di
comunicazione segnaletici” (Castellano, 1981, p. 94).

| brand Ammari (fig. 3) e Travel Emotion (fig. 4) fanno leva sull'elemento identificativo
della pesca al pesce spada, praticata nella zona fin dalla colonizzazione greca e an-
cora oggi radicata nella cultura locale. Nel primo caso, le forme sinuose delle onde
diventano elementi cromatici che si adattano alle declinazioni del payoff; nel secondo,
il pittogramma si presta anche alla rappresentazione di una imbarcazione da diporto.
Marricria (fig. 5) punta sugli elementi naturali (il sole, il mare, la falesia), antropici (la
torre di avvistamento) e i percorsi per definire un logo declinato in numerose varianti,
tutte riferite ad attivita ricreative legate al luogo. L'uso del vernacolo nel pay-off sug-
gerisce un approccio informale alla comunicazione, ma anche il radicamento al luogo.
Con la scomparsa del tabu dialettale (un tempo indice di arretratezza e scarsa cultura),
le espressioni in vernacolo nelle strategie di branding esprimono con intensita i conte-
nuti, generano un clima di confidenza e informalita, conferiscono un tono pit genuino
e convincente e sono dotate “di una funzione connotativa, contrapposta alla valenza
referenziale denotativa dell'italiano” (Goria, 2012, p. 130).

In modo analogo, il brand Ammare — Vita lenta (fig. 6), fa leva sul vernacolo, ma anche
sull'uso giocoso delle doppie per indicare sia la fruizione turistica delle spiagge che
il sentimento dellamore per i luoghi. Il logotipo richiama la naturalezza delle onde,
mentre il pittogramma evoca il sole al tramonto, momento in cui il territorio assume i
colori che lo hanno reso celebre e lo caratterizzano. Il pay-off Vita lenta rappresenta
un invito a riscoprire il tempo e a vivere pienamente il territorio, il piacere della natura,
la compagnia delle persone.

Per quanto riguarda i prodotti audio-video, presentiamo in questa sede quelli realizzati
in stop-motion, tipo di animazione i cui fotogrammi sono disegnati o ripresi singolar-
mente: cortmetraggi di durata non superiore a tre minuti, realizzati con tecnica libera
(sketch, foto, puppets, disegno digitale, ecc.) e destinati a un pubblico di bambini.

Il corto legato al racconto Marricria (fig. 7), realizzato con tecnica mista, narra la storia
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di una mappa del territorio strappata e dispersa dal vento. La mappa viene pazien-
temente ricostruita dai due protagonisti che, riscoprendo i luoghi piu significativi del
territorio, costruiscono una nuova amicizia. Vinetum — Una storia d'amore popolare
(fg. 8) e una narrazione nostalgica basata sul ricordo e su un modo di vivere ormai
consegnato alla memoria. Ammare — Vita lenta (fg. 9) reinterpreta, con giocosa ironia,
il mito eterno di Scilla e Cariddi. Il corto della narrazione Ammari (ig. 10) e un‘a-
nimazione multisketch in cui il giovane svogliato protagonista visualizza per caso
l'accattivante marchio del progetto e si lancia in un‘avventura sul territorio per
scoprirne le meraviglie.

Tutti i prodotti realizzati sono stati presentati in sequenza, in modo da ottenere una
narrazione del territorio della Costa Viola differenziata dal punto di vista degli esiti for-
mali e tuttavia corale nell'individuazione degli elementi da valorizzare, nelle modalita
di ideazione e sviluppo narrativo, nella realizzazione tecnica. Contemporaneamente,
e stato reso disponibile un modello aptico territoriale, in scala 1:25.000, relativo alla
costa da Porticello a Palmi, e delimitato ad est dall'autostrada (immagine di copertina).
II'modello contiene informazioni tattili relativi a spiagge, insediamenti, siti notevoli,
percorsi, ecc. e permette di contestualizzare I'ambientazione dei corti rispetto a un
territorio caratterizzato da una struttura fisica particolarmente complessa.

Conclusioni

Lobiettivo principale del lavoro presentato e di verificare i modi in cui una narrazione
verbale possa essere declinata in narrazione visuale e, al tempo stesso, in marchio
territoriale. | tre termini sono ampiamente sovrapponibili. «<Brands start with great idea
that tells a good story. Everybody understand a story — stories cross borders, and they
connect generations, class and cultures. Stories are created for their audiece and this is
what makes them powerful. The story — or narrative — behind a brand is its backbone»(-
Davis, 2005, p. 76). Il passaggio centrale e consistito nella traduzione degli elementi
cardine della narrazione in elementi visuali; questi ultimi devono derivare da uno dei
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Figg. 7-9. Fotogrammi
dai corti in stop-
motion Marricria
(Lorena Martino

e Valeria Monea);
Vinetum - Una storia
d'amore popolare (llenia
Latella e Giovanna
Macri); Ammari — Vita
lenta (Elisa Colaciuri,
Annamaria Cuzzola e
Andrea Oliva).

Fig. 10. Fotogrammi
dal corto in stop-mo-
tion Ammari (Gema
de Dalmases e Giada
Rondinelli).

passaggi significativi dello sviluppo narrativo e, se possibile, riferirsi alla storia stessa
nel suo insieme. Il brand, in questo modo, diviene cerniera fra la narrazione e il luogo
stesso per valorizzare l'identita di un luogo. “Brands, like countries, have a history that
can make people proud [...]. Old or new, brand stories make a brand seem more real -
helping people contextualise the brand's existence” (Davis, 2005, p. 76).

Note

[1] Il lavoro é stato sviluppato all'interno del Corso integrato di Design per la Comunicazione del Brand Mediterraneo —
Modulo di Comunicazione Multimediale, tenutosi nell'a.a. 2024-2025 all'interno del Corso di Laurea Magjistrale in De-
sign per le culture mediterranee. Prodotto|Spazio|Comunicazione (LM 12) presso I'Universita degli Studi Mediterranea
di Reggio Calabria. Gli studenti che hanno condiviso l'esperienza e hanno realizzato gli elaborati presentati in questo
articolo sono Elisa Colaciuri, Annamaria Cuzzola, Gema de Dalmases, llenia Latella, Giovanna Macri, Lorena Martino,
Valeria Monea, Andrea Oliva, Giada Rondinelli, Nicola Signoretti, Marika Viatore.

[2] Per walkscape si intende il camminare come “forma simbolica con cui trasformare il paesaggio [...]. E camminando
che I'uomo ha cominciato a costruire il paesaggio naturale che lo circondava. E camminando che nell'ultimo secolo si
sono formate alcune categorie con cui interpretare i paesaggi urbani che ci circondano” (Careri, 2006, p. 3).

[3] Sull'azione del tradurre le parole in immagini (e viceversa), con particolare riferimento allopera di Georges Perec,
si veda: Colistra, D. (2020). La vie mode demploi. Trame grafiche e narrative. In “XY digitale” n. 8/2019, pp. 34-45 DOI:
https://dx.doi.org/10.15168/xy.v4i8.161; Colistra, D. (2015). La vie mode demploi. Vers un calligramme. In Marano, S.,
Nucifora, S., Colistra, D. Lo spazio obliquo. Georges Perec fra segno e disegno. Aracne Editrice, Roma, pp. 85-121; Coli-
stra, D. (2011). Novantanove idee in attesa di layout. In Salerno, R. (a cura di). Teorie e tecniche della rappresentazione
contemporanea, Maggioli, Rimini, pp. 17-32.
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I TANGIBLEASPECTSANDLEGACYENHANCEMENTTHROUGHSTORYTELLING

Tactile territorial model

of the Costa Viola crea-
ted by the project parti-

cipants, coordinated by
Daniele Colistra.

Integrated Narratives.
The Tangible and Intangible Heritage
of the Costa Viola

Daniele Colistra

Abstract

The Costa Viola is an area overlooking the southern Tyrrhenian Sea and is characterized by its
singular landscape, natural, historical, anthropological, architectural and archaeological value.
The study we present consists of an integrated narrative project, developed with the aim of
concisely expressing the unique features of this site. The term integrated narrative refers to a
series of interconnected stories based on various media (physical models, video clips, reels,
photo stories, iconemes, stop-motion animations, etc.), all based on a predominantly visual
component but conceived and developed verbally. The transition from verbal to visual oc-
curred through a technique known in the film industry as technical découpage; a scientifically
controlled process and, therefore, modifiable, correctable, and integrated at any stage. A key
aspect of the entire narrative process was to avoid the numerous stereotypes associated with
the area; instead, we focused on the landscape, cultural, and social elements, with the aim of
fostering virtuous processes of protection and enhancement that do not distort or trivialize
the local identity. The integrated narrative of the Costa Viola area also includes tactile products
designed for the blind people.

Parole chiave
Costa Viola; territorial branding; integrated storytelling; technical découpage; stop-motion.
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Introduzione

This article summarises an experience of collective narration of a place — the Costa
Viola territory — with the aim of highlighting the elements that characterise and qualify
it [1]. The concept of collective narration (Bruner, 1992) has a pedagogical value as it
allows us to define reality more objectively and to leave relevant traces and echoes
in memory (Demetrio 2012, p. 14). Our experience can be translated into narration
through the construction of a “story” that interprets and defines a reality composed
of innumerable factors. Narration, therefore, can be considered as a tool for inter-
preting reality and expressing it through the filter of personal or collective awareness
(Smorti, 2007, p. 78). «The narrative process engages with the elements of diversity
around which communication scenarios are constructed. It aims to recover symbolic
values and redefine the interaction between humans, the environment, and objects. It
organizes experiences into stories, which stimulate reflection, the basis of processes of
formation and change. Narration builds our identity by shaping our knowledge and
experiences» (Follesa, 2020, p. 92).

Narration typically follows precise rules, corresponding to established structures.
Through these rules, the narrator selects certain elements and arranges them accor-
ding to a coherent logical structure closely tied to the principle of cause and effect.

A story, of course, can be more or less compelling; it all depends on the elements of
consistency and surprise that emerge from the narrative flow and, of course, on the
audience’s willingness to absorb elements that meet expectations or, conversely, go in
the opposite direction.

Whatever the effect a story has on an audience, storytelling shares many traits with
architectural design. Storytelling and design share a logical structure that guides crea-
tive development, starting from an initial situation, the need for something to happen,
a sequence conveyed through key points or actions that make it coherent, and, finally,
a conclusion that connects and gives meaning to the previous phases.

The Costa Viola Region. Ideas for an Identity Narrative

The Costa Viola is the maritime territory overlooking the southern tip of the Tyrrhenian
Sea, in the province of Reggio Calabria, comprising, from south to north, the munici-
palities of Villa San Giovanni, Scilla, Bagnara, Seminara, and Palmi (fig. 1). It is characte-
rized by an imposing cliff overlooking the sea, approximately 600 meters high, jagged
and steep, which offers a suggestive view of the Strait of Messina, the Aeolian Islands,
and Mount Etna, and which, in the evening, takes on red-purple hues (fig. 2). Despite
the rugged altitude, the territory is characterized by ancient, terraced vineyards that
alternate with Mediterranean scrub and testify to the presence of heroic viticulture,
still conducted today without the aid of agricultural machinery. «The peasant man,
with patience and willpower, created a new landscape. He initiated an unconscious

palmi .
Seminara

Bagnara

Scilla

villa s.

Giovanni
Fig. 1. Digital model of
the Costa Viola (Daniela
Sidari).
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Fig. 2. The colours of
the Costa Viola (Daniele
Colistra).

collective effort» (Sidari, 2005, p. 19). There are few beaches along the 35-kilometer
coastline; the main coastal settlements are Scilla and Bagnara. In addition to fishing
and maritime activities, the elements that characterize the Costa Viola are the nu-
merous myths and legends linked to the place, and a series of proudly preserved
religious traditions.
A constant reference underlying the work was the famous text that considers the ter-
ritory as a palimpsest of writings, superimposed by man over time (Corboz, 1985), as
well as the fundamental text of the European Landscape Convention (2000). The latter,
in Article 1, defines it as «a specific part of the territory, as perceived by the population,
whose character derives from the action of natural and/or human factors and their
interrelations». Character of the territory, interrelation between natural and human fac-
tors; starting from these elements, we attempted to identify a series of narrative cues.
Among these:

- The sea and navigation.

- Fish and fishing.

- Terraces and viticulture.

- The anthropic landscape.
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- The walkscape [2].

- Sociality and the collective enjoyment of heritage.

- The ironic narration of stereotypes.

- The sacredness of myths.

Although the ideas consist of objective elements, all the proposed narratives, as we will
see, have strong autobiographical characteristics, since «the mental representation that
an observer draws from a territory, from a portion of it, from a place, is articulated by
means of images stored in the memory as a bundle of ideas and memories and is strictly
connected to a completely personal logical-mental structure» (Pittaluga, 1987, p. 19).

The Structure of the Narrative Project, the Organization of the Contents

Any story develops from a narrative idea. This can begin as a basic story, or it can
be constructed deductively from any kind of incipit (a photograph, a social issue, a
natural element, a work of art, a state of mind, etc.). The element that makes a narra-
tive effective, regardless of the medium used, is based on the ability to stimulate the
audience’s imagination.

In Western culture, narration is based on a codified structure that, in essence, consi-
sts of an introduction, a development, and a conclusion. These three elements must
be supported by narrative rhythm; this derives from the skillful alternation between
moments of pathos (tension) and emotional calm (resolution). Furthermore, narration
must follow a logic of chance, structured according to interrelated events: something
always happens because of something else (Rondolino, Tomasi, 2011, p. 16). Therefore,
a story must meet certain requirements, including:

- Conviction (the narrator must believe in what he or she says).

- Originality.

- Logic (there must be no contradictions).

- Credibility and verisimilitude.

- Purpose (an objective and one or more obstacles that generate a conflict).

The first step is to draft the story, a short text (maximum three pages) focusing on the
three elements of narration: setup, development, and conclusion.

The setup consists of the setting, the introduction of the main characters, and the
event that triggers the story. The development is the most substantial part of the
narration and consists of the main plot and subplots (essential for characterization,
heightening or reducing tension, etc.). In the development, it is essential to include ob-
stacles that create tension and upset the balance (Branston, Stafford, 2007, p. 33) and,
if necessary, plot twists. The conclusion concludes the main plot and all the unfinished
subplots. The plot twist is crucial.

The story can be technical (which already considers the next step, the screenplay) or
literary (which ignores the screenplay). In any case, the story should not contain dia-
logue or psychological insights into the characters.

In the next phase, the screenplay was developed, that is, the technical means through
which the subject is articulated into scenes and visual sequences. The screenplay has a
predominantly visual structure: if the writer expresses himself through words and con-
cepts, the scriptwriter uses images in verbal form. Not all verbal ideas can be transla-
ted into images [3]; therefore, not all stories can be effectively screenplayed (obviously,
actions are more easily screenplayed than thoughts or feelings).

The screenplay divides the narrative into distinct, numbered scenes, each describing
what happens. It is supported by an outline that helps keep track of the entire story
through treatment, that is, the development and deepening of the narrative cues pre-
sent in the story. The screenplay, therefore, contains all the scenes and specifies their
characters, events, and dialogue.

The final step in developing the screenplay is technical découpage, which consists of
dividing each individual scene into shots and sequences, to achieve a coherent, fluid,
and comprehensible narrative.
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The shots can also be translated into drawings (storyboards) that indicate:

- The characters in the frame and their movements.

- The dialogue.

- The duration.

- The lighting.

- The framing (lens, camera position) and camera movements.

At this point in the narrative process, regardless of the visualization technique that will
be used subsequently, the narrative is ready to be transformed into images.

The Costa Viola Integrated Communications Project: Six Narratives

«Landscape is writing. It represents the archive of the collective memory that has inha-
bited and still inhabits a place. Itis past and present, not as stratification but as the sum
of human interventions» (Sidari, 2005, p. 22). The Costa Viola area, thanks to its wealth
of natural and man-made landmarks and its network of overlapping and interrelated
human actions, offers numerous narrative cues: visual, linked to past events, valuable
natural and man-made elements, etc.

The integrated communication project for the Costa Viola area was developed accor-
ding to six distinct narratives:

- Vinetum, referred to wine routes and terraced landscapes.

- Travel Emotion, aimed at enhancing the beaches.

- Ammari, a journey through seaside villages.

- Marricria, on the theme of recreational and food and wine activities.

- Miracosta — The Secret Route, for the rediscovery of coves and caves accessible only
by sea.

- Ammare — Vita lenta, with a playful reinterpretation of the Homeric myth of Scylla
and Charybdis.

Each narrative developed from the following preliminary stages: story, screenplay, and
technical decoupage (replaced in some cases by storyboards). In the next phase, the
images needed to package the audiovisual products were created through editing:
video clips, reels, and short films using different filming techniques and genres. Fur-
thermore, each narrative was accompanied by a territorial branding project, with the
aim of further focusing the narrative idea. The territorial branding project represented
a central point for the narratives. The definition of brand today is much broader than
it was a few decades ago. It «extends its experience further and deeper into environ-
ments, sounds, smells and attitudes. It is “total identity”, if you like. Used effectively, the
power of modern branding can transcend visual identity [...] At Pentagram, we feel
that the best kind of visual or corporate identity is one that grows in richness through
use and application» (Hyland, 2008, pp. 8-9).

Branding associated with territories can offer enormous opportunities. «According to
FutureBrand standards, cities and towns have the potential to become the strongest
brands in the world [...]. Based on the data analyzed, well-branded countries have an
advantage in promoting their economic value and exports; they attract investments,
tourists, and talent; and they build a competitive advantage» (Tebala, 2011, p. 19).
One of the earliest examples (and still valid today) of territorial branding, developed
at various levels (from corporate image to road signs, from maps to iconomes), is that
created by Mimmo Castellano in 1976 for the Aeolian Islands. It «presents itself as the
first implementation of a broader proposal for an International Tourism Exchange,
understood as the study of the possibilities for displaying tourist information in a sy-
stematic manner. The project’s methodology aims to simplify and immediately decode
the set of signs and images that govern the signage communication methods» (Ca-
stellano, 1981, p. 94).

The brands Ammari (fig. 3) and Travel Emotion (fig. 4) leverage the identifying element
of swordfish fishing, practiced in the area since Greek colonization and still rooted in
local culture today. In the first case, the sinuous shapes of the waves become chromatic
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Fig. 5. Territorial bran-
ding project Marricria
(Lorena Martino e
Valeria Monea).

COSTA VIOLA

marricria

Declinazioni Payoff Concept di progetto Versioni monocromatiche

Merchandising

2B
A

elements that adapt to the payoff’s variations; in the second, the pictogram also lends
itself to the representation of a pleasure boat.

Marricria (fig. 5) focuses on natural elements (the sun, the sea, the cliff), anthropoge-
nic elements (the watchtower), and trails to define a logo with numerous variations,
all referring to recreational activities linked to the location. The use of vernacular in
the payoff suggests an informal approach to communication, but also a sense of ro-
otedness in the place. With the disappearance of the dialect taboo (once a sign of
backwardness and poor culture), vernacular expressions in branding strategies inten-
sely express content, generate a climate of confidence and informality, lend a more
genuine and convincing tone, and are endowed «with a connotative function, as op-
posed to the denotative, referential value of Italian» (Goria, 2012, p. 130).

Similarly, the Ammare — Vita lenta brand (fig. 6) leverages vernacular, but also the
playful use of double letters to indicate both the touristic enjoyment of the beaches
and the feeling of love for the place. The logo recalls the naturalness of the waves,
while the pictogram evokes the setting sun, the moment when the area takes on the
colors that have made it famous and characteristic. The payoff, Vita lenta, is an invita-
tion to rediscover time and fully experience the area, the pleasure of nature, and the
company of people.

As for audio-video products, we present here those made using stop-motion, an ani-
mation technique in which each frame is drawn or filmed individually: short films la-
sting no longer than three minutes, made using free techniques (sketches, photos,
puppets, digital drawing, etc.) and intended for a children’s audience.

The short film tied to the story Marricria (ig. 7) is created using mixed media, it tells the
story of a map of the area torn and scattered by the wind. The map is patiently recon-
structed by the two protagonists who, rediscovering the area’s most significant places,
build a new friendship. Vinetum — Una storia d'amore popolare (fig. 8) is a nostalgic
narrative based on memory and a way of life now consigned to memory. Ammare —
Vita lenta (fig. 9) reinterprets, with playful irony, the eternal myth of Scylla and Charyb-
dis. The short film related to the narrative Ammari (ig. 10) is a multi-sketch animation
in which the young, listless protagonist accidentally spots the project’s captivating logo
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Fig. 6. Territorial bran-
ding project Ammare —
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and embarks on an adventure across the area to discover its wonders. All the products
were presented in sequence, creating a narrative of the Costa Viola region that was
differentiated in terms of formal outcomes yet consistent in identifying the elements
to be highlighted, in the methods of conceptualization and narrative development,
and in the technical implementation. Simultaneously, a 1:25,000 scale haptic territorial
model was made available, covering the coast from Porticello to Palmi, bordered to
the east by the highway (cover image). The model contains tactile information relating
to beaches, settlements, notable sites, routes, etc., and allows the setting of the short
films to be contextualized within a region characterized by a particularly complex
physical structure.

Conclusions

The primary objective of the work presented is to explore how a verbal narrative can
be transformed into a visual narrative and, at the same time, a territorial brand. The
three terms largely overlap. «Brands start with a great idea that tells a good story.
Everybody understands a story—stories cross borders, and they connect generations,
classes, and cultures. Stories are created for their audience, and this is what makes
them powerful. The story—or narrative—behind a brand is its backbone» (Davis,
2005, p. 76). The key step consisted in translating the narrative’s key elements into
visual elements; the latter must derive from one of the significant stages of narrative
development and, if possible, refer to the story itself as a whole. The brand, in this
way, becomes a hinge between the narrative and the place itself enhancing a place’s
identity. «Brands, like countries, have a history that can make people proud [...]. Old or
new, brand stories make a brand seem more real - helping people contextualise the
brand’s existence» (Davis, 2005, p. 76).
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Figg. 7-9. Frames from
the stop-motion shorts
Marricria (Lorena
Martino e Valeria
Monea); Vinetum —
Una storia d'amore
popolare); Ammari

— Vita lenta (Elisa
Colaciuri, Annamaria
Cuzzola e Andrea
Oliva).

Fig. 10. Frames from
the stop-motion short
Ammari (Gema de
Dalmases e Giada
Rondinelli).

Notes

[1] The work was developed within the Integrated Course in Design for Mediterranean Brand Communication — Multi-
media Communication Module, held in the academic year 2024-2025 within the master’s degree Course in Design for
Mediterranean Cultures. Product|Space|Communication (LM 12) at the University of Reggio Calabria. The students who
shared the experience and created the works presented in this article are Elisa Colaciuri, Annamaria Cuzzola, Gema
de Dalmases, llenia Latella, Giovanna Macri, Lorena Martino, Valeria Monea, Andrea Oliva, Giada Rondinelli, Nicola
Signoretti, Marika Viatore.

[2] Walkscape refers to walking as a “symbolic form with which to transform the landscape [..]. It was by walking that
man began to construct the natural landscape that surrounded him. It was by walking that, in the last century, certain
categories have been formed with which to interpret the urban landscapes that surround us.” (Careri, 2006, p. 3).

[3] On the action of translating words into images (and vice versa), with particular reference to the work of Georges
Perec, see: Colistra, D. (2020). La vie mode demploi. Trame grafiche e narrative. In “XY digitale” n. 8/2019, pp. 34-45
DOI: https://dx.doi.org/10.15168/xy.v4i8.161; Colistra, D. (2015). La vie mode demploi. Vers un calligramme. In Marano,
S., Nucifora, S., Colistra, D. Lo spazio obliquo. Georges Perec fra segno e disegno. Aracne Editrice, Roma, pp. 85-127;
Colistra, D. (2011). Novantanove idee in attesa di layout. In Salerno, R. (a cura di). Teorie e tecniche della rappresenta-
zione contemporanea, Maggioli, Rimini, pp. 17-32.
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