
Innovazione 

trainata dal 

design



Leve 

dell’innovazione. 

Una sintesi

• Competenze -> nuova cultura del progetto: non 

lineare, iterativa, incrementale

• Comportamenti -> collaborazione e creatività 

come tratti diffusi 

• Strumenti -> processi e metodologie anticipanti

• Organizzazione -> gruppi auto-organizzate



L’innovazione non si 
impara sui libri

Frase killer #1



L’innovazione è una 
questione tecnologica

Frase killer #2



L’innovazione è solo in 
Google e Amazon

Frase killer #3



L’innovazione è nelle 
mani di (pochi) creativi

Frase killer #4



DA  D E J A -V U  A  

VUJA-DE

Un modo nuovo di guardare all’innovazione



Cosa c’entra il 
design con 
l’innovazione?



Il design thinking inverte il paradigma







L’utente è 
irrazionale

Economia comportamentale



Economia 

classica
Le persone sono 

razionali (domanda-

offerta)

Psicologia/

Advertising
Le persone sono 

emotive 

(persuasione)

Economia 

comportamentale
Le persone sono prevedibilmente 

irrazionali (evidenze empiriche 

ricorrenti e significative)

Evoluzione dell’utente nella teoria economica



Empatia Creatività Razionalità+ +
DA «faccio in modo che le persone vogliano a le cose» 

A «faccio le cose che le persone vogliono»
(marketing -> design)



Empatia
Capacità di porsi nella situazione di un’altra persona o, più esattamente, di comprendere 

immediatamente i processi psichici dell’altro



Storia 
dell’empatia

• Fine ‘800- primi ‘900: processo per umanizzare gli 
oggetti [Titchener]

• 1900-1950: da estetica a psicologia [Freud]

• 1970 - : componente cognitiva + affettiva [Davis]



L’importanza 
dell’empatia per 
l’innovazione



Cosa rende felice il cliente oggi?

1 2 3 4 5

Metamorphic 

Design

Brand 

Avatars

Green 

Pressure
Modern life 

burnout

Civil 

media

EvitareAttivareAumentare



Green Pressure
Dall’ «eco-status» all’ «eco- shame»

Eco-consumption becomes less about the status 

of opting in, and more about the shame of opting 

out

Artic Brands Group. Campagna lancio Artic Blue Resort KLM. Campagna Fly Responsibly La svedese Doconomy in partnership con Mastercard

Esempi



Civil media
Dalla connection alla “meaningful connection”

In 2020 consumers will seek an antidote to vast 

and toxic online communities and social media 

platforms

Sprite. Campagna «I love you, Hater» Quilt. App per community al femminile NIghtFeed. App per le poppate notturne

Esempi



Brand Avatars
L’embodiment del cliente nell’esperienza digitale 
nel brand

The rise of virtual companions is priming 
consumers to expect branded virtual entities that 
connect to them on a deeper level

Yumi. SK-II Product BBC. Voice assistant Beeb Sogou. Primo Online Literature+ Conference 

Esempi



Metamorphic 
Design

Le esperienze proposte dai brand si adattano 
continuamente e costantemente alle esigenze 
cangianti dei consumatori

Consumers will increasingly expect RAAS - relevance 
as a service

Shiseido. Metamorphic Skin Cream Baze. Metamorphic Health Supplement KIA. Metamorphic Interiors in partnership con MIT

Esempi



Modern Life 
Burnout

A Maggio 2019 l’OMS ha riconosciuto il burnout 

come “occupational health phaenomenon”

Consumers will look to brands to help them battle 

the burnout. Acting is the best thing to do and a 

huge opportunity for innovation

Thriva. Test salivare di rilevazione livello stress WPP Health. Misurare stress quotidiano con wearable Microsoft. Four-day work week

Esempi



Design 
Thinking. 
Il framework Stanford



1. Empathize
Reason why: osservare le Persone in una specifica 

situazione/questione per entrarci in contatto. 

Osservare, domandare, entrare nei loro panni



2. Define
Reason why: sviluppare un punto di vista in base ai 

risultati collezionati in fase 1 e ai bisogni osservati 

dell’utente (evidenti e/o latenti). Identificare la 

visione (challenge specifica) e il problema



3. Ideate
Reason why: esplorare le opzioni che rispondono alla 

challenge, selezionare quelle che possono passare alla fase 

successiva (prototipazione). Generazione + valutazione 

(quest’ultima può riportare alla fase 2)



4. Prototyping
Reason why: dalle idee agli oggetti fisici. In questa fase è 

utile lavorare su prototipi rough – MVP – per testarli 

rapidamente nel team e con i clienti. Guardare alle 

interazioni aggiunge empatia. 



5. Test
Reason why: collezionare feedback sul prototipo per 

rifinirlo mentre si conosce progressivamente meglio 

il cliente. 



30

Quattro finalità dell’innovazione attraverso i metodi di design



Pensando al nostro 
mondo cooperativo
CHI SONO E COSA PENSANO I NOSTRI CLIENTI?

ENTRIAMO IN EMPATIA



Mappa 

empatica

Mappa empatica



Mappa 

empatica

Mappa empatica

Proposizione di valore



Grazie.


