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PERCHÉ È 
IMPORTANTE 
IL DESIGN?
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Perché bisogna fare qualcosa per 

risolvere quel problema? E perché 

NOI dobbiamo trovare la soluzione?

Domanda: di quale problema si 

prende cura il Business?

FOCUS

PROBLEMA

PRODUCT

STRATEGY

VISION

WHY

HOW

WHAT

Errore comune è scalare frettolosamente 
la piramide e innamorarsi troppo presto 
del prodotto, senza dedicarsi abbastanza 
alla costruzione della base (Vision –
perché lo stiamo facendo?)
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Il design è importante per prendere decisioni 

senza inseguire delle risposte che arrivano 

d’istinto senza chiedersi il perché

4



L’innovazione sociale è un processo culturale e creativo che trasforma la realtà e l’agire 

delle persone in significati innovativi mettendo in evidenza nuove opportunità e possibilità.

Si tratta di una dinamica puramente immateriale, spesso scaturita da iniziative informali.

Affinché essa assuma un valore strategico per le imprese e i territori, tuttavia, l’innovazione 

sociale deve divenire uno sforzo sistematico, pianificato e codificato. 

INNOVAZIONE SOCIALE

5



DESIGN STRATEGICO

Innovazione sociale

a) obiettivi generali; 

b) obiettivi specifici; 

c) prodotti; 

d) attività.

1. Identificare quali cambiamenti sono auspicabili: 

l’innovazione senza Problem Solving diviene pura novità.

2. Costruire un percorso analitico di indagine volto a 

identificare elementi di conoscenza nuovi.

3. Incorporare queste scoperte nei modelli di generazione 

del valore affinché producano effetti migliorativi sulle 

attuali proposte.

4. Verificare l’efficacia dell’innovazione nel dare risposta 

ai bisogni da cui il ciclo è partito.

è un processo di Design strategico 

si concretizza in
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PERCHÉ MOSAIC?

• Da Market push a Market Pull

• Soddisfacimento di bisogni sempre più 

elaborati e  complessi (interni ed esterni)

• Rafforzare la Value Proposition

• Aumento produttività

• Politiche di CSR

• Imprese responsabili

• Imprese ibride

Multi-stakeholders

CoDesign
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PROCESSI PARTECIPATIVI

• Politiche efficaci e di consenso

• Attivazione di risorse 

endogene al territorio

• Integrazione Pubblico-Privato

• Risorse economiche limitate

• Incapacità di rispondere ai 

bisogni

• Ricerca del consenso

Processi partecipativi

Modalità innovativa per la 

gestione del rapporto tra 

società civile ed ente 

pubblico che supera la 

democrazia rappresentativa
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MOSAIC
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Strumento di Collaborative Design finalizzato 

alla strutturazione e digitalizzazione di processi 

partecipativi pubblici e privati.
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PARTNER
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3

4
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HIGHLIGHTS

Piattaforma data-driven

Qualità dei dati di partenza influisce sui processi

Condivisione dello scopo del percorso

Dati oggettivi, non percezioni o interpretazioni
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ANALISI 

SWOT

CAUSE -

EFFETTI

ALBERO DEI 

PROBLEMI

COSTRUZIONE 

ENUNCIATO

COME 

FACCIAMO A…?
SVILUPPO 

SOLUZIONI

SCHEMA DI 

PROGETTO

PERCORSO
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ANALISI SWOT
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ANALISI SWOT

I partecipanti rispondono a 6 quesiti per ciascun 

dato inserito nel dataset e riferito al fenomeno 

che si vuole indagare. Le risposte concorrono a 

creare automaticamente una Matrice SWOT.

Il settore turistico perde il 32% 

dei posti di lavoro.

Minaccia. RILEVANZA: 14.0
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ANALISI SWOT

I partecipanti scelgono una strategia frutto 

dell’incrocio dei quattro quadranti della matrice 

e definiscono un percorso logico di interesse.
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CAUSE – EFFETTI
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CAUSE – EFFETTI

I partecipanti ragionano sulle cause che impediscono o limitano la realizzazione di tale strategia e 

identificano gli effetti conseguenti. Le cause e gli effetti devono essere basati su dati verificabili e 

descritti nel modo più oggettivo possibile; non devono suggerire soluzioni.  
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ALBERO DEI 
PROBLEMI
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ALBERO DEI PROBLEMI

Cause ed effetti sono disposti dai partecipanti in un diagramma di flusso

che individua un percorso causale che connette cause remote ad effetti

ultimi. Si crea così un albero dei problemi.
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ALBERO DEI PROBLEMI

I partecipanti votano il ramo dell’albero più 

rilevante su cui orientare gli sforzi di Problem

Solving, facendo riferimento esclusivo ai legami 

causa – effetto che attraversano l’epifenomeno 

centrale.
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COSTRUZIONE 
DELL’ENUNCIATO
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COSTRUZIONE DELL’ENUNCIATO

Si definisce la prospettiva di osservazione 

identificando il «soggetto» che patisce il 

problema.
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COSTRUZIONE DELL’ENUNCIATO

Il gruppo sceglie la correlazione causa effetto più 

significativa tra quelle presenti nell’albero dei problemi

Verso chi vogliamo 

progettare? 

Chi subisce l’effetto?

CHI EFFETTO CAUSAPERCHÈ++

Effetto principale 

considerato dal gruppo

Causa principale 

considerata dal gruppo

+
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COME FACCIAMO 

A…?
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COME FACCIAMO A…?

Considerando il punto di vista definito dalla 

sintassi utente + bisogno + causa, i partecipanti 

generano un elevato numero di alternative 

domande «Come facciamo a…?»
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COME FACCIAMO A…?

Le varie alternative sono oggetto di votazione 

tra i partecipanti.
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SVILUPPO 

SOLUZIONI
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SVILUPPO SOLUZIONI

Ci si dirige verso l’obiettivo del progetto. 

I partecipanti rispondono alla domanda 

selezionata formulando diverse soluzioni 

alternative in chiave «SMART». 

È importante utilizzare verbi all’infinito.
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SVILUPPO SOLUZIONI

Le soluzioni vengono votate dai partecipanti.
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SCHEMA DI 
PROGETTO
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POLI-HONEY-COMB CANVAS
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POLI-HONEY-COMB CANVAS

Obiettivo generale

Obiettivo 
Specifico

Output e/o 
Risultati attesi

Attività
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RESULT CHAIN

Indicatori riferiti all’obiettivo 

generale che si riflettono nelle 

soluzioni

Indicatori riferiti all’obiettivo 

specifico che si riflettono 

nell’epifenomeno 

(dato di partenza)
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www.mosaicdesign.eu/home


