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1. Perché si usa lo Storytelling?

Lo storytelling è la capacità di
narrare, raccontare un brand, un
prodotto, un servizio.
È la narrazione di storie che
insieme creano la propria
identità, si riconoscono con il
target attraverso valori e visione,
raccontano i loro cambiamenti e
attirano l’attenzione del pubblico.

RICONOSCIBILITA’
CONDIVISIONE
INFORMAZIONE
PERSUASIONE
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2. Soffermarsi su un’esperienza: l’esempio Coca Cola
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Saul Bass

3. Tanti contenuti, una sola immagine
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3. Tanti contenuti, una sola immagine

Federico 
Babina
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Una storia è il contenuto
narrativo, la successione degli
elementi descritti e degli
avvenimenti narrati, così come
sono accaduti.

Il racconto è la costruzione della
narrazione, mediata da scelte
legate al punto di vista, ma
anche ai mezzi di comunicazione
scelti, allo stile, altri strumenti. È
il modo in cui la storia viene
presentata.

4.Il target, il messaggio, la narrabilità: differenza tra storia e racconto
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Il raccontoL’INTENSITA’

In seguito a un attacco subito da due uomini con il
volto coperto, Leonard Shelby è affetto da un
disturbo della memoria per i fatti recenti; non è
quindi in grado di immagazzinare nuove informazioni
per più di una quindicina di minuti. Per cercare di
sopperire a questa mancanza, ispirandosi a un
vecchio caso di un uomo, Sammy Jankis che uccise
la moglie somministrandole più dosi di insulina del
necessario per via delle sue amnesie, appunta ogni
cosa su post-it, foto e tatuaggi, che di volta in volta gli
forniscono le istruzioni sul da farsi. Così uccide un
uomo che diceva di essere suo amico e di chiamarsi
Leonard, ma che deduce essere uno degli assassini
di sua moglie, ottenendo la sua vendetta.

1/2
4.Il target, il messaggio, la narrabilità: differenza tra storia e racconto
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La storia

Sammy Jankis è un uomo con un disturbo della
memoria. La moglie, per metterlo alla prova,
demanda a lui l’iniezione giornaliera di insulina.
Tuttavia la sua amnesia lo porta ad un
sovradosaggio, che conduce la donna alla morte per
overdose. Sammy, non rassegnandosi a questa
perdita ma non ricordandone la causa, costruisce
nella sua mente una realtà alternativa, in cui lui si
chiama Leonard Shelby ed ha la missione di scoprire
chi abbia assassinato sua moglie. Il poliziotto che
aveva seguito il caso reale, decide di approfittarne,
assecondandolo e fingendosi suo amico (di nome
Leonard), ma la messa in scena gli sfugge di mano e
viene ucciso dallo stesso Sammy Jankis che è
convinto di aver ottenuto vendetta.

LA 
SEQUENZA
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5. Strumenti della comunicazione

Colori

Immagini

Campo 
grafico

Lettere
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5. Strumenti della comunicazione

Immagini

Campo 
grafico http://www.campografico.org/
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SCHEMA DI 
COLORE 
MONOCROMATICO

5. Strumenti della comunicazione
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5. Strumenti della comunicazione
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5. Strumenti della comunicazione
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SCHEMA DI COLORI
DISCORDANTI
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5. Strumenti della comunicazione

IL LOGO 
https://creativemarket.com/blog/logo-design-tutorials-and-
tips?utm_source=ownedpinterest&utm_medium=social&utm_
campaign=blogposts&epik=dj0yJnU9LWNob2NrUmpfUDNrVk5t
TV8xWHBVYXE4V1ZJZHBDNFkmcD0wJm49RjVBdFdKR3VrX01L
QlBERG92cURXUSZ0PUFBQUFBR0Y3NGs4
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6. Il potere della comunicazione grafica
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La brand identity – o
identità di marca – è
l’insieme delle
caratteristiche fisiche
(visive, auditive, tattili,
olfattive) e
psicologiche
(comportamento, tono
di voce, carattere,
valori) che concorrono
a creare l’immagine
– in senso esteso –
di come la marca
viene conosciuta e
riconosciuta dalle
persone.

7. Il brand identity



8. Lo storytelling positivo e negativo

Struttura base:
• C’è un eroe
• Ha un obiettivo
• Esiste una sfida 

da affrontare
• C’è una morale
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8. Lo storytelling positivo e negativo

Errata 
valutazione dei 
client e degli 
interlocutori –
effetto 
boomerang
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9. Regole e strumenti: storyboard e storymap
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Bruno Munari

«…non più … gli antichi concetti
di ciò che è bello e ciò che è
brutto, ma … ciò che è giusto o
sbagliato, secondo un dato
principio formatore.»

9. Regole e strumenti: storyboard e storymap
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Bruno Munari
«Ognuno vede ciò che sa.»

9. Regole e strumenti: storyboard e storymap• Oggettività
• Visualizzazione
• Illusione 
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Bruno Munari
«Ognuno vede ciò che sa.»

9. Regole e strumenti: storyboard e storymap• Luce
• Modularità
• Simmetria   
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Alessandra Colucci per Pyrex

9. Regole e strumenti: storyboard e storymap
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IL MITO
Salvezza – Cura – Evasione – Controllo

IL TEMA ESISTENZIALE
Dolore – amore – fine di qualcosa – lavoro – gioco

IL PROBLEMA CHE SI STA VIVENDO
Delusione – abbandono – violazione – privazione – vergogna

IL MESSAGGIO DEL LIETO FINE
Cura – controllo – missione – esplorazione – condivisione

RICONOSCERE 
UNA STORYMAP

9. Regole e strumenti: storyboard e storymap
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Quale mito?
Salvezza – Cura – Evasione – Controllo

Quale tema esistenziale?
Dolore – amore – fine di qualcosa – lavoro – gioco

Quale problema?
Delusione – abbandono – violazione – privazione – vergogna

Quale messaggio?
Cura – controllo – missione – esplorazione – condivisione

ANALISI 
DEL CASO 
COCA COLA

9. Regole e strumenti: storyboard e storymap
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10. Esercizio

ESERCIZIO IN AULA: Parte 1
Tre volontari:

- Comunicazione senza feedback di ritorno (raccontare un oggetto attraverso le sensazioni che trasmette) – img 1

- Comunicazione con feedback di ritorno (raccontare un oggetto attraverso le emozioni che trasmette) – img 2 
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10. Esercizio
ESERCIZIO IN AULA: Parte 2
Tutta la classe:
- Descrivere l’immagine data (situazione emozionale) attraverso un colore, un fenomeno acustico, un odore, una 

sensazione tattile. – img 3
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11. Instant-marketing o Real Time Marketing

DI COSA PARLIAMO?
Con il termine Real Time Marketing o Instant Marketing, che è una pratica nata nella metà degli anni ‘90 ma che 
ha preso piede soprattutto dopo l’avvento dei social, si intende “fare marketing in tempo reale”, ossia:

«essere in grado di “cogliere l’attimo”
modulando il proprio messaggio in base a un evento 

che è diventato virale e di cui tutti parlano,
abbinandolo al proprio brand e prodotto/servizio»

PER QUALI MOTIVI NASCE?
quando alcune aziende si resero conto che creare delle campagne brevi e mirate su determinati argomenti, 
invece di farne alcune sempre uguali che durassero un intero anno, portava migliori risultati a livello di vendita.

A.A. 2021-2022 Metodologie e Tecniche per il Design «Design Storytelling: uno strumento progettuale»
Prof. A. De Capua Coll. Lidia Errante, Giulia Freni, Ester R. Mussari, Valentina Palco E. R. Mussari _ 29 novembre 2021



11. Instant-marketing o Real Time Marketing

PERCHE SI?
1. dimensione più umana e meno «di massa»
2. Innescare il Farsi notare
3. Assumere una confronto

PERCHE NO?
1. Essere inopporuni
2. Afferire a campagne eticamente scorrette
3. Perdere il controllo 

«Per fare RTM bisogna avere perfettamente chiaro non soltanto 
che cosa fa il proprio brand e quali servizi/prodotti offre, 

ma anche il tone of voice e l’abbinabilità della notizia allo stesso.»
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11. Instant-marketing o Real Time Marketing
TIPOLOGIE DI EVENTO:

Eventi programmabili (ricorrenti)
Eventi di prossimità (previsti, ma...)
Eventi non programmabili (imprevisti)
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11. Instant-marketing o Real Time Marketing

COGLIERE L’ATTIMO

Non tutti i brand e prodotti sono adatti a 
qualsiasi genere di notizia, mentre altri lo sono 
per molte notizie. La bravura di chi concepisce 
la campagna sta nell’individuare nel primo caso 
quali siano gli eventi attinenti, anche 
trasversalmente, e comunicarli in maniera 
dirompente; nel secondo, di non ricadere nel 
banale e dare un messaggio anche sottile.

«nel bene o nel male, purchè se ne parli...»
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11. Instant-marketing o Real Time Marketing

COGLIERE L’EMOZIONE

Gli eventi sono efficaci se suscitano 
emozioni. La bravura di chi concepisce la 
pubblicità sta nel cogliere questa 
emozione e veicolarla al prodotto o 
servizio, come avviene nello storytelling.
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11. Instant-marketing o Real Time Marketing



12. Esercizio a casaESERCIZIO A CASA: 
Parte 1_
- Scegli un libro, un film o un cartone animato che ha come tema l’esperienza nello spazio (anche il film già visto per il 

precedente esercizio va bene).
- Rispondi alle domande acquisite (per comprendere gli elementi fondamentali di una narrazione o di una storia)
- Scrivi la storia in una frase (slogan)
- Realizza una LOCANDINA, a tecnica libera (pittura, disegno, collage, collage digitale, ecc) e rinominala 

COGNOME_NOME_LOCANDINA
- CARICALA NELLA CARTELLA TEAMS «LOCANDINA FILM» entro DOMENICA 5 DICEMBRE 2021.

Parte 2_
- Cerca sul web tutte le locandine/copertine esistenti di quel libro/film/cartone animato. 
- Confrontala con la tua e realizza una seconda versione di locandina. Rinominala COGNOME_NOME_LOCANDINA 2
- CARICALA NELLA CARTELLA TEAMS «LOCANDINA FILM» entro DOMENICA 5 DICEMBRE 2021.

N.B. La consegna consiste di entrambe le locandine.
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