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Design of the layout of the new newsletter to 
be sent to subscribers of Milan’s Chamber of 
commerce mailing list. This project, started from 
a main idea, has been modified through all the 
design process working in close contact with the 
person in charge of creating it using MailUp. 
The less possibilities offered by this platform 
compared to creating the newsletter using HTML 
and CSS, and the huge amount of information 
to be delivered have defined strict restrictions to 
be observed.

Realizzazione del layout della newsletter da 
inviare agli iscritti alla mailing list della Camera 
di Commercio di Milano. Il progetto, partito da 
un’idea iniziale, è stato modificato nel tempo 
lavorando a stretto contatto con il responsa-
bile dell’effettiva creazione tramite MailUp. La 
minore flessibilità dello strumento, rispetto alla 
creazione di HTML e CSS appositi, e la grande 
quantità di informazioni da inserire nella 
newsletter hanno imposto vincoli progettuali 
importanti da rispettare.

Working for DigiCamere
Client  Camera di Commercio di Milano

Newsletter 2016



9

Design of interior signage for Via Calvi’s Cham-
ber of commerce of Mantova offices. The offices, 
located inside Palazzo Andreani, in the middle 
of the city, didn’t have an well-designed interior 
signage. A4 sheets of paper were used to define 
where the different department were located. This 
situation, together with the presence of ancient 
stone plaques pointing to the 1914 outdated 
position of every department, which couldn’t be 
removed because of their historic importance, 
made it really difficult to navigate inside the 
building. Thus, for this project, it has been decid-
ed to use a simple and minimal graphic to guide 
the visitor without hiding or ruin the ancient 
style of the palace. The project has been divided 
in two phases: a first phase in which an on-site 
inspection and navigation simulations inside the 
building have been made to find criticalities; and 
a second phase in which the project’s graphic and 
signposts’ placement have been designed.

Progettazione della segnaletica interna della 
sede di Via Calvi della Camera di commercio di 
Mantova. La sede, situata nel cuore di Man-
tova a Palazzo Andreani, non possedeva una 
segnaletica interna ben definita, ma una “fatta 
in casa” sotto forma di fogli A4 presentanti le 
indicazioni per i vari uffici. Questa situazione, 
assieme alla presenza delle antiche targhe di 
pietra, patrimonio storico della città, indicanti 
la posizione degli uffici nel palazzo negli anni 
1914, rendevano molto difficile orientarsi 
all’interno dell’edificio. Per il progetto si è 
quindi deciso di progettare una grafica pulita 
che riuscisse a guidare il visitatore in maniera 
ottimale senza andare a nascondere o a rovin-
are lo stile dell’antico palazzo. Il progetto è con-
sistito di due fasi: una prima fase di sopralluogo 
in cui si sono svolte simulazioni di navigazione 
all’interno dell’edificio e si sono notate criticità, 
e una seconda fase creativa in cui si è proget-
tata la grafica e il posizionamento delle paline 
all’interno dell’edificio. 

Working for DigiCamere
Client  Camera di Commercio di Mantova

Segnaletica Interna 
2016
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Design of page layout for Codexes and Opinions 
written yearly by different Milan’s Chamber of 
commerce departments. This design remains 
coherent with the brand image, but on a more 
official and serious interpretation, as requested 
by different departments. A little icon, positioned 
on book’s front cover and spine, defines in which 
area of interest the book can be arranged.

Impaginazione e creazione della grafica per la 
collanda Codici e i Pareri che i diversi uffici 
della Camera di commercio di Milano redigono 
a cadenza annuale. Gli elaborati così creati 
riescono ad essere coerenti con l’immagine 
coordinata rimanendo però più seri e ufficiali, 
come richiesto dai diversi uffici. L’utilizzo di 
una piccola icona, presente in prima pagina e in 
costa, permette di posizionare ogni elaborato 
in una delle diverse aree definite dall’immagine 
coordinata della CCIAA di Milano. 

Working for DigiCamere
Client  Camera di Commercio di Milano

Codici e Pareri 2016
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Annual book that conveys Milan’s Chamber of 
commerce offered services and which depart-
ment is responsible for them. This project, based 
on the new brand image designed for Milan’s 
Chamber of commerce events’ programs, allowed 
us to define the main graphic direction to follow 
for designing longer texts as books and brochures.

Elaborato annuale che comunica i servizi of-
ferti dalla Camera di commercio di Milano e gli 
uffici a cui rivolgersi. Questo elaborato, basato 
sulla nuova immagine coordinata creata per i 
programmi degli eventi della CCIAA di Milano, 
ci ha permesso di definire le linee grafiche da 
seguire per gli elaborati testuali più lunghi. 

Working for DigiCamere
Client  Camera di Commercio di Milano

Brochure Servizi 2016



15



17

Design of a new and more intuitive brand image 
for Milan’s Chamber of commerce. This project, 
started before my arrival in Digicamere, has been 
modified to be more flexible to accomodate the 
different kind of text that can be provided. 2 new 
areas have been added to the starting 6: Turism 
and Businesses’ networks. The new format is 
easier to be consulted, gives more information (in 
the form of area of interest) and doesn’t require 
to find a new image for every program, thus 
optimizing their creation.

Creazione di una nuova e più intuitiva immag-
ine coordinata per la Camera di commercio 
di Milano. Il progetto, iniziato prima del mio 
arrivo in Digicamere, è stato modificato per 
adattarsi meglio ai testi da inserire. Alle 6 mac-
roaree già definite, si sono aggiunte due nuove 
categorie: Turismo e Reti di Imprese. Il format 
così creato risulta più facilmente consultabile, 
fornisce informazioni aggiuntive (nella forma 
della macroarea) e non richiede al progettista di 
trovare una nuova immagine per ogni pro-
gramma (cosa prima necessaria), ottimizzando 
la loro creazione, problema determinato dalla 
grande quantità di programmi da impaginare.

Working for DigiCamere
Client  Camera di Commercio di Milano

Brand Image 2016 Informazioni più organizzate 
e più facili da acquisire

Grafica che riesce a definire
la macroarea senza disturbare
la lettura

Maggiori informazioni,
senza inficiare la leggibilità

L’incontro si propone di e�ettuare l’analisi della 
documentazione relativa alle operazioni con 
l’estero, fornisce informazioni sull’ impostazione 
delle operazioni per il corretto adempimento  
delle disposizioni sia  in ambito doganale sia  
IVA, e analizza le novità introdotte nel 2016 
prestando attenzione a quelle future.
I destinatari sono le aziende e i loro 
responsabili amministrativi, logistica e 
spedizioni, i loro consulenti che operano con 
l’estero, in rappresentanza dell’azienda. 

LE OPERAZIONI DI 
IMPORTAZIONE E 
ESPORTAZIONE ALLA 
LUCE DELLE ULTIME 
NOVITÀ 2016

Mercoledì, 30 novembre 2016 
dalle 9:30 alle 13:30
CCIAA Milano - Via Meravigli 9/b, 20123 Milano 
I° piano, Sala Ottagonale

Registrazione partecipanti

Apertura lavori 
Alessia Occhipinti - Promos, CCIAA Milano

• Novità 2016 

• Novità riguardanti il nuovo codice doganale 
comunitario 

• Normativa Solas e problematiche riguardanti la 
Brexit 

• Emissione fattura (Elementi Importanti Da 
Evidenziare) 

• INCOTERMS (Valutazione Dei Costi E Delle 
Responsabilità) 

• Istruzioni allo spedizioniere (Cosa Devono 
Contenere) 

• Archiviazione delle bollette doganali (Imparare 
a leggerle ed a controllare informaticamente. 
L’avvenuta uscita delle merci dalla UE)

• Operazioni Triangolari

• Attribuzione dell’origine (preferenziale e non) delle 
merci

Conclusioni lavori

Relatore 
Enrico Calcagnile - esperto Unioncamere Lombardia

9:30

9:40

13:30

Programma

Per informazioni:
Promos
Camera di Commercio di Milano
Alessia Occhipinti 
tel. 02.85155380
alessia.occhipinti@mi.camcom.it

9:45
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Il gruppo in gioco 2016

Mentors  Maresa Bertolo | Ilaria Mariani

Elaborato di Laurea Magistrale che descrive il pro-
getto e le tematiche affrontate. È divisa in 5 capitoli: 
Gioco e Giocare, che introduce le basi per capire 
come un’esperienza ludica possa veicolare messaggi 
al giocatore, Team Working e Team Building, che 
riporta la ricerca fatta sull’argomento, Narrazione 
e Simulazione, capitolo che indaga quanto la 
narrazione e l’immedesimazione possano essere 
fondamentali per il progetto, Conflitto e Cooper-
azione, dove si definisce cosa si intende per Gioco 
cooperativo e come è possibile trovare interazione 
positiva anche quando sia presente del conflitto e, 
infine, il capitolo di Progetto, che illustra i materiali 
di gioco, l’esperienza progettata e i diversi playtest.

Graduation book describing the project designed 
and tackled issues. It is divided in 5 chapters: Gio-
co e Giocare, introducing the basis to understand 
how a playful experience can deliver messages 
to the player, Team Working e Team Building, 
showing the research made on the topic, Nar-
razzione e Simulazione, showing how narration 
and simulation are fundamental for the project, 
Conflitto e Cooperazione, defining how is meant 
as Cooperative Game and how is possible to find 
positive interaction even when there is conflict in-
volved, and, in the end, the chapter of the Project, 
in which game materials, designed experience and 
the different playtests are illustrated.
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Lineamorta è un gioco persuasivo per 4 giocatori. 
Progettato nell’ambito di tesi di Laurea Magistrale 
in Design della Comunicazione, è un valido tool 
per permettere ai gruppi di lavoro di affrontare, 
con i propri colleghi, i problemi che si sono pale-
sati, e che magari non sono stati risolti, durante 
il lavoro di gruppo pregresso. Il gioco si ispira ai 
più moderni giochi da tavolo di tipologia Dun-
geon Crawler, dai quali raccoglie le meccaniche 
principali (una mappa in cui muoversi, avversari, 
eroi complementari, boss finale...) e le reinventa 
per simulare al meglio la vita in un ufficio durante 
un lavoro di gruppo. L’obiettivo dei giocatori è 
superare le fasi del lavoro di gruppo descritte da 
Jensen e Tuckman (1965) sconfiggendo i prob-
lemi che compaiono nell’ufficio e Lineamorta, 
personificazione della deadline, ultimo ostacolo al 
completamento del progetto.

Lineamorta is a persuasive board game for 4 players. 
It is has been designed as a final project for my master 
thesis in Communication Design and it is a valid tool 
that allows workgrups to tackle, with their colleagues, 
unsolved problems happened during group work. 
The game takes inspiration from the Dungeon 
Crawler typology of games, from which it takes the 
main mechanics (a map in which is possible to move, 
adversaries, complementary heroes, final boss...) 
and reinvent them to better simulate life in an office 
during a group work.
Players’ goal is to overcome the phases of a group 
work defined by Jensen and Tuckman (1965) defeat-
ing all the problems that appear inside the office, 
and Lineamorta, personification of the deadline, last 
obstacle before the end of the project.

Lineamorta 2016

Mentors  Maresa Bertolo | Ilaria Mariani
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L’obiettivo del progetto è aumentare l’atteg-
giamento prosociale all’interno dei gruppi di 
lavoro facendo capire come ogni ruolo all’in-
terno di un gruppo di lavoro sia importante e 
come ognuno di essi possieda qualità neces-
sarie, ma anche difetti. Utilizzando quella che 
Ian Bogost definisce Retorica Procedurale nel 
2007 (ossia far sì che sia l’esperienza stessa a 
permettere al giocatore di arrivare al mes-
saggio persuasivo autonomamente) riesce a 
far capire ai giocatori come ogni persona sia 
diversa e come sia basilare riuscire a superare 
le difficoltà che avvengono durante il lavoro di 
gruppo come, appunto, un gruppo unito.

Project’s goal is to improve the prosocial be-
haviour inside workgroups, making people un-
derstand how every role in a group is import-
ant and how everyone of them have strenghts, 
needed for the project, but even weaknesses.
Using Ian Bogost’s Procedural Rhetoric (2007, 
making players understand the persuasive 
message through the experience, and not say-
ing it directly to them) it allows to make play-
ers understand how every person is different 
and how a proper cooperation to overcome 
difficulties as a group is fundamental to reach 
the end of the project.
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Creazione di un videogioco persuasivo capace 
di far nascere domande nel giocatore riguardo 
l’omosessualità e l’omofobia. 
Il giocatore si trova nei panni di Sam, rotondo 
protagonista che vede il proprio miglior amico, 
Pat, recluso in uno strano campo che promette 
di transformare tutte le persone non quadrate 
in quadrati perfetti. Solo alla fine della partita, 
quando il giocatore ormai è legato alla storia 

e al suo svolgimento, si scopre che Pat e Sam, 
diminutivi che possono appartenere a uomini 
o donne, sono in realtà due ragazzi innamorati, 
Patrick e Samuel, unici cilindri in un mondo 
di cubi. Grazie a quest’ultima rivelazione, il 
giocatore riesce a rileggere gli avvenimenti del 
gioco alla luce delle nuove informazioni e a 
porsi domande sull’argomento.

Cornered 2015

Designed with   Koen Damen | Koen Van Gaalen | Allitze Faro
Coach   Rhys Duindam

Design of a persuasive video game able to make 
the player ask himself questions about homosexu-
ality and homophoby. 
The player plays as Sam, rounded main character 
that sees his best friend, Pat, recluded in a strange 
camp that promises to make every non-squared 
person in a perfect cube. 
Only in the end, when the player is emotion-
ally linked to the story and the narration, it is 

uncovered that Pat and Sam, that can both be 
either males names or female names, are two 
young lovers, Patrick and Samuel, only two 
cylinders in a squared world. Thanks to this 
epiphany the player is able to read back all events 
happened during the game under the light of new 
information, in this way players can start asking 
themselves questions about the topic.
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Website illustrating the web analisys done during 
Laboratorio di Sintesi Finale. Through our espo-
ration is possible to understand that the public 
opinion is uninformed on the topic. They doesn’t 
know what effectively is Deep Web and they see 
it as a place in the web where the worst things 
happen. It is interesting to note that, when the 
analysis is done using more specific keywords, as 
Tor (the browser with which is possible to reach 
Deep Websites), the results are different and they 
become more technology related. Knowing the 
tool is the right way to a change of perception.
Why is this happening? We introduce Tor 
Browser, made by Tor Project, to the readers of 
the website and we analyse who are behind this 
project and in what values they believe. 
In the end we have searched for real stories relat-
ed to Tor Browser and the Deep Web and we have 
seen how the tool is needed to ensure freedom 
and equality. We analyse how the tool make 
people able to do very bad actions, as selling 
drugs, but we see how Tor Browser is needed to 
allow very good actions, as sending help to people 
under dictatorship without the country taking it. 
Bad actions can be done even without Tor Brows-
er, but good actions are not possible without it. 
The project’s aim is to make light on the misun-
derstood theme of Deep Web.

Check the website: http://bit.ly/2iZNsqR

Sito web che illustra l’analisi svolta sui dati raccolti 
dal web durante il Laboratorio di Sintesi Finale. 
Dalle nostre esplorazioni emerge come l’opinione 
pubblica sia male informata sul tema, definendo il 
Deep Web come un posto nel web in cui succedo-
no le peggiore azioni senza alcuna legge. È interes-
sante notare, tuttavia, che quando la stessa analisi 
viene effettuata utilizzando keyword più specifiche, 
come Tor (il browser necessario a raggiungere 
parte del Deep Web), i risultati cambiano, assu-
mento una sfumatura più tecnologica. Pensiamo 
che conoscere lo strumento possa permettere di 
cambiare la percezione che le persone sembrano 
avere sul Deep Web. Per fare ciò abbiamo analizza-
to chi si celi dietro a Tor Project (il gruppo che ha 
creato Tor Browser) e a quali ideali si ispiri. Infine 
abbiamo cercato storie vere riguardanti l’utilizzo 
di Tor Browser e il Deep Web e abbiamo osservato 
come lo strumento sia indispensabile per garantire 
libertà ed uguaglianza. È possibile osservare come, 
perseguendo lo stesso ideale, sia possibile fare azi-
oni molto negative, ad esempio vendere droga, ma 
anche azioni molto positive, come mandare aiuti 
umanitari alle persone sotto una dittatura senza 
che il governo le blocchi. È possibile notare, infine, 
come le azioni negative siano possibili anche senza 
Tor Browser, mentre quelle positive no.  L’obiettivo 
del progetto è permettere al lettore di porsi delle 
domande ed informarsi.

Consulta il sito: http://bit.ly/2iZNsqR

The deep side 
of the web 2015 
Designed with   Susanna Castelli | Marco Colombo | Agnese Cunsolo | Giorgia Volinia
Teachers P. Ciuccarelli | M. Fattore | S. Mandato | D. Ricci |S. Zingale

http://bit.ly/2iZNsqR
http://bit.ly/2iZNsqR


33



35

DigITALYzation is a journey through data whose 
purpose is to tell and analyze the use of e-govern-
ment in Italy, based on data contained in the annu-
al Istat multipurpose household survey of 2012.

The site was published in the winter issue came 
out in December 2014 La Vita Nova, the digital 
magazine of Nòva24 - il Sole 24 Ore.

Check the website: http://bit.ly/1PasBNR

DigITALYzation è un viaggio attraverso i dati 
il cui fine è quello di raccontare ed analizzare 
l’utilizzo della pubblica amministrazione on-
line in Italia, basandosi sui dati forniti dall’Istat 
contenuti nell’Indagine annuale multiscopo 
sulle famiglie del 2012.

Il sito, realizzato nell’ambito del Laboratorio, è 
stato pubblicato nel numero invernale uscito 
a dicembre 2014 di La Vita Nova, il magazine 
digitale di Nòva24 - il Sole 24ore.

Consulta il sito: http://bit.ly/1PasBNR

DigITALYzation 2014

Designed with   Susanna Castelli | Marco Colombo | Agnese Cunsolo | Giorgia Volinia
Teachers P. Ciuccarelli | M. Fattore | S. Mandato | D. Ricci |S. Zingale

http://bit.ly/1PasBNR
http://bit.ly/1PasBNR
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Crumbs is an application that lets people find 
the nearest restaurants and shops to eat vegan 
and buy vegan food or cruelty-free products. It is 
possible to find the way in unknown cities using 
feedbacks of other users who found and reviewed 
places. In this way, staying in the city is easier 
and less stressful.  
The application can even be used to find other 
vegan people so it is possible to share a meal with 
them or only to give them some advice about a 
shop or an event.

Crumbs  è un’applicazione che permette di 
trovare i più vicini ristoranti e negozi in cui 
mangiare vegan e comprare cibi vegan e prodot-
ti cruelty-free. Grazie ai feedback forniti dagli 
utenti che hanno scoperto e recensito i luoghi 
è possibile orientarsi anche in città in cui non 
si è mai stati, rendendo più semplice e meno 
stressante il soggiorno. L’applicazione può essere 
utilizzata per trovare altre persone vegane con 
cui condividere un pasto o semplicemente a cui 
consigliare un negozio o un evento.

Crumbs 2014

Designed with   Enrica Lo Cicero | Livia Ranzini
Teachers Fabio Sergio | Alessandro Campi

La CrumbsBox posiziona il 
servizio direttamente nei ne-
gozi. Grazie alla CrumbsBox è 
possibile scaricare l’applicazio-
ne, oppure lasciare diretta-
mente la propria recensione.
Viene utilizzata la tecnologia 
NFC per rendere l’azione 
semplice ed intuitiva.

Thanks to the CrumbsBox 
is possible to download the 
application or to directly leave 
a review of the place. The 
box uses the NFC technology 
making the action simple and 
intuitive.
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A format has been designed to let people effec-
tively read interactive books strongly connected 
with the main characters’ movement.
The application uses the Journey Diary as a 
metaphor to give reader additional contents that, 
with the interactive map, help the reader to better 
emphatize with the story.

Si è creato un format per la fruizione di libri 
interattivi con forte presenza di spostamenti dei 
protagonisti nello spazio.
L’applicazione utilizza la metafora del Diario di 
Viaggio per veicolare al lettore contenuti aggiun-
tivi che, assieme alla mappa, aiutano il lettore a 
meglio immedesimarsi nella narrazione.

CHE BELLA BARACCA

Puerto Jimenez

Interactive book 
with map 2014

Niente tepee, cavalli, squaw e bambini che si allenano con gli archi. Fa un po’ effetto 
alzarsi la mattina e trovarsi in mezzo ai Navajo ficcati in roulotte e prefabbricati grigi e 
celesti, tante carabattole sparpagliate intorno, i camini delle stufe un poco arrugginiti. I 
giovani non si fanno scrupolo a chiedere qualche dollaro. Alcuni s’incuriosiscono per la 
nostra moto e raccontiamo del viaggio, da dove siamo partiti e quanta strada abbiamo 
macinato. Ci invitano in casa loro e ci offrono da bere.

Certo, anche seduti su scricchiolanti scalini, i vecchi sembrano aver sognato le prat-
erie o almeno essere stati comparse in un film western. Un anziano, usando un nipote 
come traduttore, ci tiene a dirci di aver recitato in ben sette capolavori, uno immanca-
bilmente con John Wayne: ci fa il segno delle pistole e socchiude l’occhio per prendere 
la mira, si alza in piedi e finge di cavalcare. Da non credere: un vecchio Navajo con i 
jeans, bello dritto sopra un cavallo invisibile, la pelle raspata e una lunga coda di capelli 
grigi che scuote appena, come se il vento gli corresse incontro. Occhi lucidi che porta-
no al passato, una grande simpatia.

Da altre abitazioni escono delle donne, sono curiose, le più anziane circondano An-
drea e questa volta sono loro a toccarlo, senza dire una parola. Gli appoggiano le mani 
sulle braccia, sulla schiena. Io le interrogo con lo sguardo, ma non aprono bocca. An-
drea gira su se stesso, come per rispondere a quella curiosità, e finisce per trovarsi in 
mezzo a un piccolo cerchio, la testa bassa. Si sente osservato. Una donna allunga un 
braccio e lascia che la mano vibri, imitata subito dalle altre: parte una leggerissima 
nenia. Andrea, a quel punto, scatta verso una roulotte, c’è un tubo della stufa sbilenco 
e lui deve assolutamente raddrizzarlo. Le donne parlano tra loro. Mi avvicino, provo a 
chiedere a una delle donne anziane se hanno visto o percepito qualcosa. La donna ris-
ponde qualcosa di incomprensibile.

Cerco aiuto, ma i ragazzi sono lontani. “Cosa avete visto?” insisto. “Autistic guy” 
dico, ma quel suono non significa niente per loro. Mi scrutano intensamente. Una don-
na mi tocca sul cuore con la punta di un dito e un’altra mi mostra un piccolo ciondolo 
da legare al collo. Però indica Andrea, è un dono per lui. Prima di risalire in moto glielo 
metto al collo.

Indiani in roulotte. Ne abbiamo visti, di americani in roulotte. Solo pochi chilometri 
prima abbiamo attraversato un tratto di strada costellato da numerose cassette delle 
lettere, ognuna sopra un palo, una foresta piantata di fronte a delle case mobili. Altre 
cassette erano rimaste a vigilare francobolli di terra abbandonata. Ci siamo fermati, in-
curiositi, abbiamo controllato e alcune erano colme di lettere. Forse verranno aperte fra 
un anno, due, chissà. Mi è sembrato bellissimo pensare che qualcuno mandi missive 
pur sapendo che quelle frasi non saranno lette, se non molto tempo dopo. Sono parole 
lasciate a maturare. O forse sono righe perdute, piene di grandi amori e suppliche, finite 
nel posto sbagliato. I portalettere non hanno avuto cuore di buttarle via e le portano lì: 
nel cimitero dei messaggi destinati a non essere letti mai. “Vuoi che imbuchiamo una 

Niente tepee, cavalli, squaw e bambini che si allenano con gli archi. Fa un po’ effetto 
alzarsi la mattina e trovarsi in mezzo ai Navajo ficcati in roulotte e prefabbricati grigi e 
celesti, tante carabattole sparpagliate intorno, i camini delle stufe un poco arrugginiti. I 
giovani non si fanno scrupolo a chiedere qualche dollaro. Alcuni s’incuriosiscono per la 
nostra moto e raccontiamo del viaggio, da dove siamo partiti e quanta strada abbiamo 
macinato. Ci invitano in casa loro e ci offrono da bere.

Certo, anche seduti su scricchiolanti scalini, i vecchi sembrano aver sognato le prat-
erie o almeno essere stati comparse in un film western. Un anziano, usando un nipote 
come traduttore, ci tiene a dirci di aver recitato in ben sette capolavori, uno immanca-
bilmente con John Wayne: ci fa il segno delle pistole e socchiude l’occhio per prendere 
la mira, si alza in piedi e finge di cavalcare. Da non credere: un vecchio Navajo con i 
jeans, bello dritto sopra un cavallo invisibile, la pelle raspata e una lunga coda di capelli 
grigi che scuote appena, come se il vento gli corresse incontro. Occhi lucidi che porta-
no al passato, una grande simpatia.

Da altre abitazioni escono delle donne, sono curiose, le più anziane circondano An-
drea e questa volta sono loro a toccarlo, senza dire una parola. Gli appoggiano le mani 
sulle braccia, sulla schiena. Io le interrogo con lo sguardo, ma non aprono bocca. An-
drea gira su se stesso, come per rispondere a quella curiosità, e finisce per trovarsi in 
mezzo a un piccolo cerchio, la testa bassa. Si sente osservato. Una donna allunga un 
braccio e lascia che la mano vibri, imitata subito dalle altre: parte una leggerissima 
nenia. Andrea, a quel punto, scatta verso una roulotte, c’è un tubo della stufa sbilenco 
e lui deve assolutamente raddrizzarlo. Le donne parlano tra loro. Mi avvicino, provo a 
chiedere a una delle donne anziane se hanno visto o percepito qualcosa. La donna ris-
ponde qualcosa di incomprensibile.

Cerco aiuto, ma i ragazzi sono lontani. “Cosa avete visto?” insisto. “Autistic guy” 
dico, ma quel suono non significa niente per loro. Mi scrutano intensamente. Una don-
na mi tocca sul cuore con la punta di un dito e un’altra mi mostra un piccolo ciondolo 
da legare al collo. Però indica Andrea, è un dono per lui. Prima di risalire in moto glielo 
metto al collo.

Indiani in roulotte. Ne abbiamo visti, di americani in roulotte. Solo pochi chilometri 
prima abbiamo attraversato un tratto di strada costellato da numerose cassette delle 
lettere, ognuna sopra un palo, una foresta piantata di fronte a delle case mobili. Altre 
cassette erano rimaste a vigilare francobolli di terra abbandonata. Ci siamo fermati, in-
curiositi, abbiamo controllato e alcune erano colme di lettere. Forse verranno aperte fra 
un anno, due, chissà. Mi è sembrato bellissimo pensare che qualcuno mandi missive 
pur sapendo che quelle frasi non saranno lette, se non molto tempo dopo. Sono parole 
lasciate a maturare. O forse sono righe perdute, piene di grandi amori e suppliche, finite 
nel posto sbagliato. I portalettere non hanno avuto cuore di buttarle via e le portano lì: 
nel cimitero dei messaggi destinati a non essere letti mai. “Vuoi che imbuchiamo una 
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gli consegno passaporti e soldi. Sparisce tra la folla e un po’ di apprensione mi pren-
de: e se filasse via? Qui, nel cuore dell’America latina? Abbraccio Andrea e scherziamo 
per rassicurarci. Trascorre un tempo che sembra non finire mai e quando già inizio a 
immaginarci senza macchina, senza soldi e documenti a racimolare qualche spicciolo 
vendendo guano di gallina, l’uomo in canottiera da lontano agita i passaporti e fa cenno 
di avvicinarci. Passiamo la dogana senza fare la fila, timbri di qua, timbri di là, lo segui-
amo senza sapere dove esattamente ci stia portando.

Tutto a posto, siamo a Panama. Il ragazzo del noleggio auto ci aspetta da ore. Come 
se non bastasse Andrea si precipita ad abbracciarlo e lui balza all’indietro come una 
supposta di olio di ricino. “No tengas miedo. Non aver paura”. All’ufficio del noleggio ci 
sbattono tra le braccia una super jeep, enorme, con tutti i confort. Non è che la scegli-
amo, ci danno quella perché quella c’è, e costa anche meno dell’utilitaria che avevamo 
in Costarica. Puntiamo alla città di Santiago, qui le strade secondarie sono addirittura 
terziarie e anche quaternarie e la foresta si scrive in maiuscolo. Gli alberi potrebbero in-
ghiottirci e i ponti, pronti a crollare di sotto, sono frequenti. Un ponte in apparente salute 
ci mette un certo sospetto: e se fosse finto?

Attraversiamo quelle incerte strutture con qualche urlo di troppo. Per Santiago an-
cora duecento chilometri, coraggio. Una pipì simultanea ci convince a fermarci. Quan-
do lancio un’occhiata alla jeep mi accorgo che una ruota è a terra. Tra buche e scos-
soni non ci avevo fatto caso. Mi metto all’opera, ma non c’è verso di estrarre la ruota 
di scorta dal vano dove è fissata. Andrea lancia sassi nel fiume. Tiro quattro calci alla 
ruota ma quella è figlia di Bruce Willis e non si arrende. Sono quasi sull’orlo di un’azione 
omicida, quando appaiono alcune bicicletterottame con dotazione di allegri ragazzotti. 
Uno di questi studia da meccanico, ed è anche un appassionato di Toyota. I sistemi 
di sgancio delle ruote di scorta di queste macchine non hanno segreti per lui. Come 
trovare un esperto di anemoni di mare in un deserto. In un ragionevole lasso di tempo 
risolviamo l’inghippo.

Che culo, me lo dico da solo. Andrea per due ore ha solo buttato sassi nell’acqua. 
Molti sassi. Sta scendendo il buio, i ragazzi ci dicono che per Santiago basta andare 
dritti: l’unica strada esistente è quella su cui siamo. Arriviamo alle nove di sera e mi 
sembra di aver bucato ancora, sento l’auto strana, siamo svegli dalle sei e oggi ne abbi-
amo viste. Mi fermo al primo hotel che incontriamo. Le ruote sono ok, era solo tensione, 
l’hotel è accettabile, mangiamo pizza, riusciamo persino a girare un poco per il paesi-
no e fare il tifo durante il secondo tempo di una animatissima partita di calcio. Campo 
da gioco rigorosamente illuminato a giorno. In camera doccia per due, denti per due, 
a letto, con la musica dell’ipod di Andrea in sottofondo, un’occhiata alle foto. Ritorna 
un’immagine di Jorge, un tuffo al cuore. Lo rivedremo?

Sono definitivamente sfinito, Andre, spero anche tu.

Santiago

Battiti d’ali, grida di animali: la foresta si muove prestissimo. Guardo l’orologio: quasi 
le sei. Andrea è già sveglio, in ascolto. Meglio così, dobbiamo alzarci, perché per arriv-
are a Panama ci vogliono quasi cinque ore. A mezzogiorno ci aspettano al confine per 
il cambio dell’auto. Il viaggio è tranquillo, abbiamo fatto un callo strepitoso alle buche e 
alle numerosissime imperfezioni della strada. Dopo un paio d’ore, proprio sul ciglio, ve-
diamo una casupola così mal ridotta che non voglio pensare che qualcuno la usi come 
abitazione. Dopo l’hotel Iguana, soprattutto. Le pareti sono pezzi di legno d’ogni forma, 
il tetto è una crosta di lamiere sbilenche. Scorgo un paio di maiali legati al palo e questo 
non è, per niente, un indizio a favore di un rudere abbandonato. Aspetta, mi dico, non è 
possibile che si possa vivere lì dentro. Quei maiali così magri e tristi…

Dalla baracca esce un tipo sui cinquant’anni. È vestito malamente, piuttosto sporco, 
e fa un cenno con la mano. Lieve, niente di invadente. Come a dire: esisto, per quel che 
posso. M’ingarbuglio con la retromarcia, sale uno strano effetto dallo stomaco. Supero 
la baracca e nello specchietto retrovisore mi sembra di vedere ancora quel movimento 
della mano. Che si fa? Mi ha trasmesso qualcosa. Guardo Andrea: mi conosci! Torni-
amo indietro. Sentendo di nuovo la macchina escono altre due persone, e ci troviamo 
con tre uomini schierati, come una truppa di fanti in rassegna. Salutano sommessa-
mente, lo sguardo gentile. Il più alto fa le presentazioni: sono due fratelli e il terzo è un 
tipo svampito, che vive con loro. Ci porge in continuazione la mano per stringerla. Cap-
isco che non possiedono quasi nulla, poche galline che corrono libere e i maiali legati, il 
loro conto in banca. Dietro la casupola la foresta, fitta, incombente. Deve essere difficile 
strappare un pezzo di terra e coltivarlo.

Ci invitano a entrare. Si mettono le mani sul cuore, l’uomo un poco svampito, appena 
possibile, mi prende la mia e non la lascia. Alla fine lo vediamo. Anzi, ci viene un tuffo al 
cuore prima ancora di mettere a fuoco la figura. Sopra un materasso liso, meno d’una 
caricatura di letto, se ne sta disteso un ragazzo che avrà vent’anni. Gli altri si affannano 
a spiegarci che è invalido e ci mostrano le gambe, anchilosate. Non riesce a cammin-
are, si issa aggrappandosi ai pali della stanza con le mani, che sembrano artigli. Stringe, 
senza mollarla mai, una bottiglia di plastica da mezzo litro, la tiene come avesse con 
sé un animaletto da compagnia. Lo osservo, ne guardo i movimenti, anche quello degli 
occhi, e riconosco in quel ragazzo i segni dell’autismo. Muove le mani proprio come 
Andrea, rivedo gli scatti del capo e una scarica di rabbia mi brucia i polmoni. L’autismo 
che si somma a tutto il resto: fortuna aggiunta a fortuna! Respiro a fatica, mi guardo 
attorno incredulo. Interrogo con lo sguardo gli adulti, sperando che mi dicano che quel 
ragazzo non passa tutta la sua esistenza tra quel letto e i pali a cui si aggrappa. No, no, 
penso: avete una vecchia jeep da qualche parte, io non l’ho vista e forse la nascondete 
perché il fisco non vi scopra, avete una jeep, caricate il ragazzo e ogni giorno vi fate un 
bel giro per la foresta a guardare gli alberi dal basso, inseguite i pappagalli e anche il 
ragazzo allunga le mani per prenderli. Quando non siete nella foresta, nelle belle gior-
nate, il ragazzo se ne sta seduto al sole su una comoda poltrona, saluta le macchine,  
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“Supero la baracca e nello specchietto retro-
visore mi sembra di vedere ancora quel movi-
mento della mano. Che si fa? Mi ha trasmesso 
qualcosa. Guardo Andrea: mi conosci! Torniamo 
indietro.”

COSTA RICA

15 Agosto 2010 | Costa Rica

Designed with   Enrica Lo Cicero | Livia Ranzini
Teachers Giovanni Baule | Daniela Calabi



The application allows the reader to focalize 
on the story (vertical reading) letting the reader 
to decide when to see additional contents and 
the interactive map, or to give more space to 
additional contents and to actively follow the 
characters’ movement using the interactive map, 
always visible (horizontal reading).

As a result, a video has been created. In this arti-
fact the project and its innovative funtionalities 
are showed in a system perspective.

L’applicazione permette al lettore di focalizzarsi 
sulla narrazione, prediligendo la storia (lettura 
verticale) ma permettendo comunque al lettore 
di recuperare i contenuti aggiuntivi e la mappa 
in qualunque momento, oppure dare più spazio 
ai contenuti aggiuntivi e seguire attivamente il 
viaggio dei protagonisti grazie alla mappa inte-
rattiva, sempre visibile (lettura orizzontale).

Infine, è stato progettato un video che potesse 
presentare il progetto ed elencare le sue innova-
tive funzionalità in un’ottica di sistema.

Fulvio Ervas | Se ti abbraccio non aver paura
Alessio Candido | Enrica Lo Cicero | Livia Ranzini 
Politecnico di Milano | Scuola del Design | Corso di Laurea Magistrale in Design della Comunicazione

Laboratorio di Artefatti e Sistemi Complessi 2013/14
Ogni libro è un viaggio. Narrazioni di luoghi e di viaggio: mappe per l’editoria digitale
Professori Baule - Calabi | Cultori Dott. Bruno - Fiorito - Quaggiotto - Scuri

SE TI ABBRACCIO NON AVER PAURA | albero di navigazione verticale

Lettura

Mappa

Lettura

La mappa si sposta
seguendo la lettura
sul diario.

È possibile selezionare
alcuni contenuti per 
aprirli a pop up

V_L1 V_L2 V_L3 V_L4

V_M1 V_M2 V_M3 V_M4

V_M5b

V_M5a
È possibile aprire il 
diario e scorrere 
verticalmente i 
contenuti passati
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MarketArena is a boardgame in which players 
challenge themselves until the last product! This 
ludic artifact has been designed starting from an 
initial idea and reaching the goal of a playable 
prototype.
Not only physical elements of the artifact, but 
also the underlying ludic system has been de-
signed (rules, dynamics, probabilities...).

MarketArena è un gioco da tavolo nel quale i 
giocatori si sfidano all’ultimo prodotto!  
L’artefatto ludico è stato progettato a partire da 
una idea iniziale, fino a raggiungere la dimensio-
ne finale di prototipo. 
Sono stati curati non solo gli elementi fisici 
dell’artefatto, ma anche il sistema ludico sotteso 
ad essi (regolamento, dinamiche, probabilità...).

Market Arena 2014

Designed with   Marco Colombo | Matteo Colombo | Marta Fontana | Marcos Philipson
Teacher  Maresa Bertolo
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One-week workshop for Trenord.
The project goal have been to design a social 
strategy for Trenord, railway company in 
Lombardy. The social strategy aim is to enhance 
brand perception across the web, letting people 
know that Trenord, apart from guiding people to 
work, can accompany people to many interesting 
places across the region.
This has been one of the winning projects.

Workshop di una settimana per Trenord. 
Il progetto è consistito nell’ideare una strategia 
social per il brand Trenord, impresa ferroviaria 
che opera il traffico regionale in Lombardia. 
L’obiettivo della strategia social è quello di 
migliorare la percezione del brand nella rete 
facendo capire all’utente che Trenord non 
permette solamente di arrivare al lavoro, ma 
permette di raggiungere anche interessanti 
località in tutta la Lombardia.
Uno dei progetti vincitori del workshop.

FRAME

Trenord Frame 2013

Designed with   Enrica Lo Cicero | Alessia Iozzia | Giulia Papalia | Livia Ranzini
Teachers Marisa Galbiati | Marco Ronchi
Client  Trenord
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Mesi dopo, la campagna è stata leggermente 
modificata dall’azienda e utilizzata per promu-
overe l’utilizzo del treno da parte degli utenti 
durante il loro tempo libero.

After some months, the campaign has been 
slightly modified by the company and it has been 
used to encourage users to take the train during 
the free time.
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Graduation books describing the project designed 
during Laboratorio di Sintesi Finale. Three differ-
ent books have been designed: a first group book 
(defining the problem homophobia in every aspect 
and outlining common guides for the two person-
al projects) and two personal books (defining the 
two part of the project).

Elaborato di tesi che descrive il progetto svilup-
pato in gruppo durante il Laboratorio di Sintesi 
Finale. Sono stati progettati tre diversi book: 
un book di gruppo (che descrive il problema 
omofobia in tutti i suoi aspetti e delinea le linee 
comuni del progetto) e due book personali (che 
definiscono le due parti di progetto svolte).

La solitudine 
dei giovani LGBT 2013 
Designed with   Matteo Colombo
Teachers V. Bucchetti | E. Ciravegna | C.Diana | M.Minoggio
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A communicative system has been designed to 
lower the perception of homophobic environ-
ment by young LGBT people.  
Thanks to this system it’s possible to activate the 
main actors able to help young LGBT people: 
teachers and parents. The metaphor used is the 
contrast, and every graphic expression has been 
designed keeping this in mind (the divided cen-
tral face, black and white and color, white space 
and crowding of homophobic pressions).

Il progetto consiste in un sistema comunicativo 
capace di diminuire la percezione dell’ambiente 
omonegativo da parte dei giovani LGBT. Grazie 
al sistema si riesce a rendere supportivi i princi-
pali attori capaci di fornire supporto ai giovani 
LGBT: genitori e docenti. La metafora utiliz-
zata è quella del contrasto, e tutti gli elementi 
grafici sono stati progettati tenendo a mente 
ciò (il viso centrale diviso a metà, il bianco e 
nero e il colore, lo spazio bianco e l’affollamento 
di pressioni omofobiche). 

Tacere Parlare 2013

Designed with   Matteo Colombo
Teachers V. Bucchetti | E. Ciravegna | C.Diana | M.Minoggio
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The most important artifacts of the system are 
two decks of informative cards for teachers and 
parents. These decks unmask the main stereo-
types about LGBT people. Thanks to this support 
teachers and parents can actively help young 
LGBT people without being influenced and 
impeded from stereotypes.

I più importanti artefatti del sistema sono due 
mazzi di cartoline informative per genitori e 
docenti, le quali sfatano i principali stereotipi 
inerenti alle persone LGBT. In questo modo 
genitori e docenti hanno il potere di aiutare 
attivamente i giovani LGBT senza essere ostac-
olati dagli stereotipi.
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A one-week workshop for Expo 2015. 
We have been asked by Telecom Italia to use new 
technologies to welcome and guide visitors of the 
upcoming Expo 2015. The designed service acts 
in the whole user experience, from home to the 
Expo place. Technology is used to build empathy 
between unknown visitors who share a common 
interest. This have been one of the winning pro-
jects chosen by Telecom Italia.

Un workshop di una settimana per Expo 2015. 
È stato chiesto da Telecom Italia di usare le 
nuove tecnologie per accogliere e guidare i visi-
tatori del prossimo Expo 2015. Il servizio proget-
tato agisce nell’intera user experience, da casa al 
luogo dell’esposizione. La tecnologia viene usata 
per far nascere empatia tra visitatori sconosciuti 
che condividono interessi in comune. Questo è 
stato uno dei progetti vincitori del workshop.

Telecom Experience 2013

Designed with   Daniela Cammi | Matteo Colombo
Teachers Marco Maiocchi | Margherita Pillan
Client  Telecom Italia



The goal of the project is to define values 
and characteristics of Bayko brand, an 
English producer of architectural models 
between the 30's and the 60's. The brand 
definition is done through three different 
items: a brand book, a brand magazine and 
a brand video. The three items are collected 
on a website, the brand pack, where people 
can download them, with the goal to deliver 
the values of the brand to possible partici-
pants of a contest.

Il progetto è consistito nella definizione 
dei valori e delle caratteristiche della marca 
Bayko, produttore anglosassone di model-
lini architettonici tra gli anni ‘30 e gli anni 
‘60. La definizione del brand si è articolata 
in tre differenti artefatti: un brand book, 
un brand magazine e un brand video. I tre 
artefatti sono stati inseriti in un sito, brand 
pack, il cui fine consiste nel veicolare i val-
ori della marca a dei possibili concorrenti 
di un concorso.
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Corporate image creation for a dressmaker’s lab-
oratory. The conveyed values are: custom-made 
service, attention to details, uniqueness of 
creations. The work consists of business cards, a 
plexiglass plaque on the street near the building 
door, cloth shopping bags and cloth labels.

Creazione dell’immagine coordinata per un 
laboratorio di sartoria. I valori comunicati sono: 
lavoro fatto su misura, attenzione ai dettagli e 
unicità dei lavori. Sono stati progettati biglietti 
da visita, una targa in plexiglass posizionata sul-
la strada accanto alla porta di entrata, shopping 
bags di tela e targhette per vestiti.

Caterina Only for you 2012

Client   Dressmaker’s laboratory
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Nel wayfinding design sono coinvolte diffe-
renti discipline, e la tipografia e il type design 
hanno un ruolo fondamentale.  
La ricerca presenta case studies inerenti all’uso 
della tipografia nel wayfinding design. Inoltre, 
una parte più teorica della ricerca analizza 
pubblicazioni scientifiche circa la percezione in 
contesti di orientamento e definisce delle linee 
guida da seguire nei progetti di wayfinding.

In wayfinding design many disciplines are 
involved, but typography and type design have 
a special role. This research aims to present some 
case studies about the use of typography in way-
finding design and about projects of type design 
whose goal is to design a wayfinding font family. 
Moreover, a more theoretical part analyses some 
scientific paper about perception in wayfinding 
contexts and defines guidelines and practices for 
wayfinding projects.

Type in Wayfinding 2012

Designed with   Matteo Colombo 
Teacher  Marta Erica Bernstein



71

The goal of the course was to create and manage 
the numerous expressions of a territorial brand. 
The laboratory was divided in two phases: the 
first one had the goal to create a logo able to de-
liver the values of the city; the second one had the 
goal to create a Brand Manual thanks to define 
how the logo had to be used and how it must not 
be used.

The city’s logo has been inspired by Porta Torre, 
a big city-door in the center of the city. The color 
utilized recalls two of the fundamental elements 
of Como: its mountains and its famous lake.

L’obiettivo del corso è stato creare e gestire 
le varie espressioni di un brand territoriale. 
Il laboratorio è stato diviso un due fasi: una 
prima fase dove si è progettato un logo capace 
di veicolare i valori della città, e una seconda 
fase dove si è deciso, tramite la creazione di 
un Brand Manual, come il logo creato dovesse 
essere utilizzato.

Il logo della città è stato progettato a partire 
dalla sagoma di Porta Torre vista dall’interno 
della città. I colori utilizzati richiamano forte-
mente due elementi fondamentali della città 
di Como: i suoi monti e il famoso lago.

Brand Manual Como 2012

Teachers Andrea Rovatti | Umberto Tolino
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Bayko 2012

Designed with   Yu Bai | Daniela Cammi | Ilaria Cavaliere | Marco Colombo 
  Matteo Colombo | Emmeline Hugot
Teachers Paolo Ciuccarelli | Andrea Aparo

The goal of the project is to define values and 
characteristics of Bayko brand, an English 
producer of architectural models between the 
30's and the 60's. The brand definition is done 
through three different items: a brand book, a 
brand magazine and a brand video. The three 
items are collected on a website, the brand pack, 
where people can download them, with the goal 
to deliver the values of the brand to possible 
participants of a contest.

Il progetto è consistito nella definizione dei va-
lori e delle caratteristiche della marca Bayko, 
produttore anglosassone di modellini architet-
tonici tra gli anni ‘30 e gli anni ‘60. La defini-
zione del brand si è articolata in tre differenti 
artefatti: un brand book, un brand magazine e 
un brand video. I tre artefatti sono stati inseriti 
in un sito, brand pack, il cui fine consiste nel 
veicolare i valori della marca a dei possibili 
concorrenti di un concorso.
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Per lo sviluppo del Brand Video si è utilizzata 
la tecnica del Motion Tracking: grazie a questa 
tecnica è stato possibile, in post-produzione, 
aggiungere video e animazioni all’interno di 
cartoncini completamente bianchi.

The Brand Video has been made using Motion 
Tracking: this technique has allowed us to put vid-
eos and animations inside of blank pieces of paper 
in the post-production phase.



Alessio Candido
Communication Designer

hello@alessiocandido.it
www.alessiocandido.it
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