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Guglielmo Apolloni
Sono un Designer e un Imprenditore Sociale. 

Come Designer lavoro in Italia e all’estero con diverse realtà: Social Seed, 
“laboratorio” di innovazione per le organizzazioni del territorio e le 
imprese sociali, con Shifton, agenzia italiana che si occupa d’innovazione 
nei servizi e trasformazione digitale, e con Boundaryless, agenzia 
internazionale fondata dai creatori del Platform Design Toolkit. 

Come imprenditore sociale ho co-fondato School Raising, la prima 
piattaforma italiana di crowdfunding per finanziare progetti scolastici, e 
Mitosis, co-working e event space Berlinese.



La Comunità educante
(dal punto di vista del design)



Le community sono 

definite dalla quantità 

e qualità delle 

conversazioni che in 

esse sono attive

Ezio Manzini
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When thinking about how 

the the internet is changing 

our society, understanding 

that and then directing the 

impact of that, we need to 

think far beyond what our 

needs as individuals are.
Cassie Robinson, Senior Head, UK Portfolio at The 

National Lottery Community Fund & Co-founder of the 

Point People. Previously Strategic Design Director at 

Doteveryone.



When thinking about 

how the the internet is 

changing our society, 

understanding that and 

then directing the 

impact of that, we need 

to think far beyond 

what our needs as 

individuals are.
Cassie Robinson, Senior Head, UK Portfolio at The National Lottery Community Fund & Co-founder 

of the Point People. Previously Strategic Design Director at Doteveryone.



Let’s make it clear: customer (user) centric 

design created a narrative of isolation.

The customer is seen as someone that is 

provided with a solution to her problem, a 

solution that she needs to understand as 

something better than what she’s using at 

the moment to get the job done. In this 

narrative, the customer needs to embrace 

our solution, and consume it happily.

Simone Cicero, Co-Creator of Platform Design Toolkit, 

CEO at Boundaryless



Perché Design
(punto di partenza)
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Divergere e Convergere
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Prototipazione continua

Imparare

Costruire

Misurare

Testare

Ideare

Analizzare



Visualizzare



Personas
(Lab)



Progettiamo 
con le persone oltre che 

per le persone

Le soluzioni sono fatte di persone



Pensiamo a:
2 uomini, 

• Entrambi nate nel 1948 
• Cresciuti in Inghilterra
• Sposati per la seconda volta
• Due figli
• Hanno successo nel loro business
• Trascorrono le vacanze invernali sulle Alpi
• Amano i cani

Chi sono le persone?
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La creazione di 
personas ci aiuta ad 
uscire da noi stessi, a 
riconoscere che 
persone diverse hanno 
esigenze e aspettative 
diverse e può anche 
aiutarci a identificarci 
con la persona per cui 
stiamo progettando.

Strumenti per empatizzare: le personas
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http://www.youtube.com/watch?v=a8pibwQ1v6Q


Strumenti per empatizzare: le personas

Archetipi
con bisogni 

reali

Stereotipi
con bisogni 

ideali

) )



Strumenti per empatizzare: le personas

Passaggi

Prepariamoci a condividere il 
nostro progetto partendo dai 

pubblici a cui si rivolge

Nominiamo la tipologia

Diamogli un nome, età, 
professione, composizione 

familiare, etc ...

Disegniamola

Mettiamoci nei suoi panni

Ora parlate di noi

1

2

3

4

1

2

5

3

3

4

5



Sfida
(Lab)



Strumenti per unire: la sfida

Passaggi

Partendo dalle personas e dai 
nostri progetti, cerchiamo una 

sfida comune: 

Formuliamo la sfida

Controlliamo si tratti di 
una vera sfida

1

2

1

2



Idea Generation 
(Lab)



Strumenti per progettare: sì e ...

Passaggi

Partendo dalla sfida comune, dai 
nostri progetti, da quelli altrui: 

Scriviamo la sfida 

Partiamo da un’idea 
presente al tavolo

Sì, e ... arricchiamola con 
altri elementi da altre idee

Convergiamo su un’unica 
idea spiegandone il 

funzionamento

1

2

1 2

3

4

3

3

3

4



Idea Canvas
(Lab)



Narrativa

Narrative Design is a term used in video game development to 
describe how interactive stories come to life. It describes the 

work of the authors who create a world and the rules that 
exist inside them. 

[Marcus Andrews, Why narrative design will replace product positioning in 2020

Product Marketing Core, 2020]



Differenza tra storia e narrativa

[Zachary Croslow, Narrative Design. What is it? What does it take? 

Medium, 2017]



Stories are self-contained – they have a beginning, a middle 
and an end. Stories are also about the story-teller or about 
some other people, they’re not about you, the listener. 

Narratives are open-ended – there is 
no resolution, yet. 
There’s some kind of opportunity or threat out in the 
future and it’s not clear whether it will materialize or not. 
The resolution of the narrative hinges on you, the 
listener – the resolution will depend in part on the choices 
you make and the actions you take. So, a narrative is a call 
to action directed at the listeners, stressing the role that 
they can and need to play in resolving the narrative.

‘‘ ‘‘
John Hagel



Storia



Narrativa



Disegnare Narrative
Dieci principi del design basato sulla narrazione

1. Le narrative comunicano una intenzione.

2. La scrittura, le immagini, i video, gli oggetti, i colori, 

le strategie, le esperienze, le opinioni, le paure, le 

speranze, le storie, le identità, contengono 

narrative. Considerate diversi canali quando 

progettate una narrativa.

3. Emozione, memoria, conoscenza, saggezza, 

empatia e auto-identificazione sono strumenti 

narrativi utili in ogni media.

4. I progetti significativi iniziano con una domanda 

significativa.

5. Strutture implicite - relazioni soggetto/oggetto, 

pregiudizi, sviste, semiotica, retorica - faranno 

funzionare o romperanno il vostro progetto.  

 

6. La scrittura è essenzialmente un'arte sottrattiva. 

L'eccesso indebolisce. L’editing rafforza. Divergere 

prima, poi si taglia. 

7. Chiedete: "Chi ne beneficia?" e "Chi viene 

sfruttato?”. Identificate a chi comunicate e perché.

8. Osservare, ascoltare, ricercare, testare, analizzare.

9. I silenzi hanno lo stesso significato delle parole. 

Considerate lo spazio negativo, la pausa ritmica, e 

ciò che tralasciate per scelta, svista o incidente.

10. Disegnare per sostenere la messa a fuoco, 

l’attenzione

[Spencer Foxworth, 

Ten Principles of Narrative-Based Design]

https://www.spencerfoxworth.com/


Disegnare Narrative

La narrativa deve contenere i seguenti 
elementi, anche se non in maniera esplicita

● Opportunità in grado di ispirare e 
motivare i gruppi di attori identificati

● Emozione in grado di creare relazioni 
a lungo termine

● Apertura alle idee ed attività portate 
dalle persone ingaggiate

● La narrativa fa leva o allevia ansietà e 
paure?





https://www.airbnb.it/work






Strumenti per raccontare: idea canvas

Passaggi

Partiamo dall’idea generata e: 

Descriviamo il progetto 
attraverso un nome e una 

frase

Quali pubblici abbiamo 
bisogno di ingaggiare e con 

quale narrativa li 

attiviamo?

Quali sono le 5 attività 
principali per sviluppare il 

progetto? Cosa genera 

ciascun passaggio?

1

2

1

2

3
3



Grazie
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