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Panorama 2007-06 
L’Inglese nella Moda e nel Marketing. Termini e neologismi usati nel Fashion System e nel Web Marketing Irene De Luca 2019-05-06 Chi è un Digital marketing 
manager? Di cosa si occupa il Cool hunter? E ancora cosa si intende per Industrial design, Buzz marketing o Guerrilla store? Questi alcuni termini spiegati in modo 
semplice e chiaro. Un dizionario pratico per chi già lavora nel mondo della moda, nel marketing e nelle pubbliche relazioni, ma soprattutto per chi vorrebbe entrare in 
uno di questi settori ed ha bisogno di acquisire nozioni e termini aggiornati, che siano di utilità pratica!. Studenti, blogger o chiunque abbia interesse nel marketing e 
nel settore moda o pubblicità trovano nel seguente manuale uno strumento di consultazione veloce ed efficace.
Amore a prima visita. Home staging e valorizzazione immobiliare. Come vendere e affittare in tempi brevi e al miglior prezzo utilizzando il potere emozionale degli 
spazi Rita Pederzoli Ricci 2016-09-27T00:00:00+02:00 1060.283
Fashion puzzle. Come comporre un'offerta di successo nella moda Stefano Sacchi 2015-06-04T00:00:00+02:00 1060.269
Home Italia 2002 
e-Commerce e UX Giacomo Carozza 2017-11-02T00:00:00+01:00 La guida per aprirsi al mondo dell’e-Commerce UX driven. e-Commerce e UX è una guida 
introduttiva ma esaustiva al mondo dell’ecommerce inteso come canale di vendita online incentrato sull’utente. Il libro guida il lettore passo passo attraverso i processi 
necessari alla realizzazione di un sito ecommerce guidato dai bisogni e dalle aspettative di business. Si parte quindi da un’introduzione alle aree decisionali da 
considerare nella fase di design di una piattaforma, sino a coprire i processi gestionali atti a migliorare giorno per giorno le performance, attraverso un’analisi accurata 
dei dati generati dagli utenti. Per concludere, la parte finale è dedicata a una serie di casi e interviste volti a fornire esempi concreti e subito replicabili. Il testo si 
rivolge da una parte ai professionista che abbiano la voglia e la curiosità di avvicinarsi al mondo dell’ecommerce e alle tematiche connesse, dall’altra agli imprenditori 
delle PMI italiane che vogliano approfondire le potenzialità che una digitalizzazione del propri canali di vendita avrebbe sulla propria organizzazione e sul proprio 
business.
Paolo Lucchetta + RetailDesign srl Francesco Morace 2006 This publication is an in depth presentation of the twelve major redesigns created by this firm over the 
past seven years. Lavish illustrations take us though the different projects from models through to completion. It is therefore unique as a book by revealing all inside 



secrets.
Ottagono 2005 
L'Espresso 2009 "Politica, cultura, economia." (varies)
Domus 2008 
Visual Merchandising Valeria M. Iannilli 2016-03-11 La dimensione narrativa e la pluralita? dei linguaggi cui ricorre il progetto sono da sempre oggetto di attenzione 
teorica, ma divengono ancora piu? interessanti nel panorama contemporaneo nel quale e? divenuto sempre piu? importante restituire, non solo le qualita? fisiche 
dell'oggetto, quanto le sue caratteristiche valoriali, comunicative, emozionali, relazionali ed autentiche; ormai determinanti nella costruzione dell'identita? di prodotto. I 
nuovi spazi di vendita attivano un'interazione, simultanea e complessa, di differenti sistemi di significato: il linguaggio dell'oggetto, ovvero degli oggetti, la logica della 
loro disposizione e la struttura stessa che li contiene. Attraverso una sapiente conoscenza delle strutture percettive, interpretative e motivazionali sottese alle 
modalita? di esperire lo spazio, unitamente alla conoscenza progettuale per disegnarne la forma e il significato, il progetto del visual merchandasing e? in grado di 
guidare il pubblico all’interno delle nuove esperienze narrative del brand.
New shops 7 Silvio San Pietro 2002 
Design Quality & Value 2007 
Modo 2004 
Temporary shop: per vendere e farsi conoscere (in tempo di crisi) Massimo Costa 2018-04-27T00:00:00+02:00 1060.298
Formazione e ricerca per l'architettura Isabella Friso 2006 
Value Proposition Design Alexander Osterwalder 2015-01-28 The authors of the international bestseller Business Model Generation explain how to create value 
propositions customers can’t resist Value Proposition Design helps you tackle the core challenge of every business — creating compelling products and services 
customers want to buy. This highly practical book, paired with its online companion, will teach you the processes and tools you need to create products that sell. 
Using the same stunning visual format as the authors’ global bestseller, Business Model Generation, this sequel explains how to use the “Value Proposition Canvas” 
to design, test, create, and manage products and services customers actually want. Value Proposition Design is for anyone who has been frustrated by new product 
meetings based on hunches and intuitions; it’s for anyone who has watched an expensive new product launch fail in the market. The book will help you understand 
the patterns of great value propositions, get closer to customers, and avoid wasting time with ideas that won’t work. You’ll learn the simple process of designing and 
testing value propositions, that perfectly match customers’ needs and desires. In addition the book gives you exclusive access to an online companion on 
Strategyzer.com. You will be able to assess your work, learn from peers, and download pdfs, checklists, and more. Value Proposition Design is an essential 
companion to the ”Business Model Canvas” from Business Model Generation, a tool embraced globally by startups and large corporations such as MasterCard, 3M, 
Coca Cola, GE, Fujitsu, LEGO, Colgate-Palmolive, and many more. Value Proposition Design gives you a proven methodology for success, with value propositions 
that sell, embedded in profitable business models."
Retail design e marketing. Progettare per il ritorno dell'investimento Massimo Pegoraro 2014-10-09T00:00:00+02:00 1060.253
New shops 8 Silvio San Pietro 2005 
Lean presentation design. Creare la presentazione perfetta in un batter d'occhio Maurizio La Cava 2016-10-11T00:00:00+02:00 1060.282
Game Design Michele Gotuzzo 2015-11-04T00:00:00+01:00 Negli ultimi anni una vera e propria rivoluzione digitale ha coinvolto tutti i processi uomo-macchina. Un 
aspetto fondamentale è stato l’evoluzione del gioco tradizionale in gioco digitale, che ha portato a modificare gran parte delle nostre abitudini in termini sia di 
“passatempo” sia di accesso all’istruzione e alle informazioni in generale. Con l’enorme diffusione degli smartphone e i nuovi canali di distribuzione dedicati (es. App 
Store) stiamo assistendo a un ulteriore incremento delle possibilità: il gioco per tutti e il gioco prodotto da tutti. Se questa affermazione è forse esagerata, non lo sono 
le nuove prospettive che si aprono nel mercato della realizzazione dei game. Arricchito da una grafica a colori raffinata, che ne rende comoda e piacevole la 
consultazione, questo è il primo libro italiano (e uno dei pochi a livello mondiale) espressamente dedicato alla progettazione, alla realizzazione e al marketing dei 
videogame per smartphone, con l’obiettivo di guadagnare dalla propria creazione. Tra i principali aspetti trattati: progettare e svolgere l’idea, mettere insieme il team 
adatto, creare un gioco originale e coinvolgente, scegliere il modello di business, promuovere il prodotto per farlo emergere nella grande massa dei giochi disponibili.
Retail design e marketing. Progettare per il ritorno dell'investimento



Pegoraro 2014 
Store management AA. VV. 2017-01-26T00:00:00+01:00 1302.1.1
Ceramurgia + Ceramica Acta 2008 
L'approccio TES marketing Mauro Cavallone 2017-03-03T00:00:00+01:00 619.15
Il leader del packaging Marcello Minale 1993 
Abitare 2008 
UX Strategy Jaime Levy 2015-05-20 User experience (UX) strategy requires a careful blend of business strategy and UX design, but until now, there hasn’t been an 
easy-to-apply framework for executing it. This hands-on guide introduces lightweight strategy tools and techniques to help you and your team craft innovative multi-
device products that people want to use. Whether you’re an entrepreneur, UX/UI designer, product manager, or part of an intrapreneurial team, this book teaches 
simple-to-advanced strategies that you can use in your work right away. Along with business cases, historical context, and real-world examples throughout, you’ll also 
gain different perspectives on the subject through interviews with top strategists. Define and validate your target users through provisional personas and customer 
discovery techniques Conduct competitive research and analysis to explore a crowded marketplace or an opportunity to create unique value Focus your team on the 
primary utility and business model of your product by running structured experiments using prototypes Devise UX funnels that increase customer engagement by 
mapping desired user actions to meaningful metrics
Retail store, teatralizzazione e customer experience Luca Ferrucci 2022-03-10T00:00:00+01:00 Il volume analizza i cambiamenti strategici nel mercato dei Point-of-
Purchase (POP), strumenti che hanno contribuito in modo rilevante alla valorizzazione, secondo specifiche logiche di marketing, degli spazi di vendita negli store. 
Oggi, i produttori italiani di POP stanno modificando, anche in modo sostanziale, la progettazione di questi espositori. Si stanno così affacciando sul mercato nuovi 
concept e materiali per interpretare al meglio le aspettative delle imprese clienti, stimolare l’attenzione dei nuovi consumatori della generazione Z, e rispondere 
efficacemente alle nuove sfide della digitalizzazione e della sostenibilità ambientale. Attraverso la propria evoluzione, i POP sono divenuti un tassello fondamentale 
della “teatralizzazione” degli store, creando ambienti ed atmosfere suggestive funzionali alla valorizzazione dei prodotti destinati alla vendita. Questo volume è stato 
reso possibile grazie alla collaborazione degli autori con Retail Institute Italy, che ha permesso l’accesso a dati e informazioni riguardanti il posizionamento e le 
strategie delle imprese ad esso associate e operanti nel settore del retailing e dell’industria di marca. Il volume può essere di particolare utilità per manager che 
operano in questi settori, nonché per studenti universitari di discipline economiche, manageriali e di marketing, al fine di approfondire l’evoluzione degli store in un 
contesto di mercato profondamente mutato.
Bibliografia nazionale italiana 2010 
Design anonimo in Italia Alberto Bassi 2007 
Come acquistano gli italiani Carlo Meo 2008 
AIDA 2009 
Come aprire un negozio o rilanciarlo Roberto Chiera 2019-03-15T00:00:00+01:00 È così vero che il mondo dei negozi è in crisi? Perché ci sono moltissimi negozianti 
che vanno male mentre altri arrivano al successo facendo fatturati sopra ogni aspettativa? Che cosa fa davvero la differenza? Questo è il primo libro scritto partendo 
dall'esperienza concreta di 50.000 negozianti iscritti alla Cliento School, che con le loro storie e le condivisioni quotidiane hanno permesso agli autori di tracciare un 
percorso che permette a tutti di capire come fare la differenza e come portare il proprio negozio al benessere economico. Avere un negozio redditizio e diventare un 
punto di riferimento per i propri clienti è possibile! Non ci sono segreti o formule magiche da applicare. Ciò che serve sono strategie concrete e provate 
dall'esperienza. Le storie che trovate in questo libro vi permetteranno di capire come muovervi nel modo giusto sia che vogliate aprire un nuovo negozio sia che 
decidiate di rilanciarne uno già esistente.
Willing's Press Guide and Advertisers' Directory and Handbook 2005 
Esporre, allestire, vendere Vaudetti Marco 2014 ESPORRE ALLESTIRE VENDERE è una guida per la progettazione di spazi espositivi e commerciali; il volume 
presenta soluzioni progettuali e strategie espositive strettamente legate alla comunicazione e al marketing. Il volume illustra, a scala generale e in dettaglio, la 
struttura concettuale e organizzativa degli spazi destinati a mostre temporanee fiere ed eventi. L’architettura dei punti vendita – dall’organizzazione del punto vendita, 
alle aspettative del consumatore, fino al concept store – richiede una progettazione attenta ad interpretare le esigenze di committenti e consumatori e a creare nuovi 



spazi e nuovi concept di locali commerciali. In particolare, nella prima parte del volume, si spazia dai temi dell’esposizione a quelli dell’informazione e della 
comunicazione, dai problemi di immagine a quelli legati all’informazione multimediale che non può più prescindere da temi di marketing e di gestione mirata delle 
risorse. Completano il testo i principali riferimenti alla normativa tecnica di settore, visti all’interno di linee-guida specifiche per il settore espositivo. La seconda parte, 
tratta invece dell’architettura per i luoghi del commercio: l’organizzazione del vendere, le aspettative del consumatore, i significati legati allo shopping, hanno infatti 
indirizzato l’architettura dei punti vendita a profondi cambiamenti, che il testo analizza dal punto di vista dei criteri e dei metodi utili per il progetto. Il volume è 
arricchito da un CD in cui si trovano 22 Casi di studio applicativi e una ricca galleria di immagini che rendono il testo unico nel suo genere ed un pratico strumento di 
riferimento per i professionisti che operano in questo settore. STRUTTURA Parte I – Exhibit design Problematiche generali dell’exhibitEsposizioni permanenti e 
museiEsporre l’effimero: mostre temporanee, fiere, eventi Parte II - Retail design IntroduzioneProblematiche generali del retailModelli organizzativi di spazi per il 
retailElementi tecnici del progettoApprofondimenti Materiali su cd Esempi e realizzazioni: 10 casi di studio per exhibit design e 12 casi di studio perretail designRicca 
galleria di immagini a colori
Dal merletto alla motocicletta Anty Pansera 2002 
Visual merchandising Karin Zaghi 2018-05-07T00:00:00+02:00 1302.1.7
Who's who in Interior Design 1998 
Il fascino indiscreto della scarsità. Quando limited edition, temporary store e altre manovre di marketing si incontrano con la rarità e il collezionismo Stefano Sacchi 
2016-04-28T00:00:00+02:00 2001.128
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