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di cosa parleremo ?
1. > potenziale innovativo offerto dai 

nuovi servizi digitali 

2. > gli aspetti creativi 
dell’innovazione riguardo ai temi 
contemporanei: interfacce,
robotica, big data, IA e in generale 
il futuro del web in grado di 
modificare i futuri stili di vita

3. >approccio critico di stampo  
teorico umanistico vincolato alla
visione etica dell’umanesimo 
tecnologico

Antonella Varesano
Università di Udine, a.a. 2019-2020 - marzo/aprile 2020



I parte > SDI Social Digital Innovation

II parte >  Innovazione digitale

PAUSA 10 MINUTI

III parte > Creatività

IV parte > Living lab
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SEMINARIO  1 _ > 5 maggio 2020  dalle 18.00 alle 20.00



I parte > SDI Social Digital Innovation

Antonella Varesano
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> il termine

Il termine SOCIAL DIGITAL
INNOVATION è una miscela di 3 diversi
termini, nati in tempi diversi ma che si
riferiscono tutti ad un solo argomento,
l’INNOVAZIONE:

>OPEN INNOVATION
RIGUARDA LE AZIENDE

>DIGITAL INNOVATION
RIGUARDA TUTTI

>SOCIAL INNOVATION
RIGUARDA LA SFERA SOCIALE



> il concetto INNOVAZIONE
“Per innovazione si intende in generale quella particolare componente creativa in grado di fornire soluzioni
adeguate ai bisogni emergenti del pianeta - In essa l’aspetto creativo rimane dominante -.

Si tratta di innovazione quando, qualcosa di speciale, accade tra azienda e mercato, tale abilità è una
caratteristica intrinseca dell’essere umano legata alla sua creatività.

Il concetto di INNOVAZIONE inizialmente è stato limitato all’economia, Schumpeter definisce innovazione
come: The commercial or industrial application of something new – a new product, process, or method of

production; a new market or source of supply; a new form of commercial, business, or financial organization
(Schumpeter (1961).

https://businessjargons.com/schumpeters-theory-of-innovation.html
Antonella Varesano

Università di Udine, a.a. 2019-2020 - marzo/aprile 2020



https://www.kinresearch.nl/digital-innovation/
https://www.brightidea.com/company/#a-history-of-innovation

> OPEN INNOVATION

Open innovation is the use of purposive inflows and outflows of knowledge to accelerate
internal innovation, and expand the markets for external use of innovation, respectively.

This paradigm assumes that firms can and should use external ideas as well as internal

ideas, and internal and external paths to market, as they look to advance their technology.

Henry Chesbrough, 2003 Open Innovation: Researching a New Paradigm

Antonella Varesano
Università di Udine, a.a. 2019-2020 - marzo/aprile 2020

https://www.kinresearch.nl/digital-innovation/


> DIGITAL INNOVATION

https://digitalinnovationhub.org/
http://www.digitalinnovationsummit.com/

DIGITAL INNOVATION è il termine

che più in generale unisce il modo di fare
innovazione attraverso l’utilizzo interno ed
esterno del digitale, cioè attraverso i
prodotti INVENTATI e attraverso gli
UTILIZZI successivI di tali prodotti in
situazione diverse e non predittive.

Es: invento un’apparecchiatura o un software
per uno scopo e poi lo utilizzo per un altro
scopo.

Antonella Varesano
Università di Udine, a.a. 2019-2020 - marzo/aprile 2020

https://digitalinnovationhub.org/


https://www.kinresearch.nl/digital-innovation/
https://www.brightidea.com/company/#a-history-of-innovation

> SOCIAL INNOVATION

SOCIAL INNOVATION:
è un approccio intersettoriale che
riguarda diversi attori: centri di
ricerca, azienda, organizzazioni
indipendenti ma ognuna di esse
propone una modalità di approccio al
problema.

Antonella Varesano
Università di Udine, a.a. 2019-2020 - marzo/aprile 2020

https://www.kinresearch.nl/digital-innovation/


> SOCIAL DIGITAL INNOVATION

>SOCIAL DIGITAL INNOVATION:
con l’introduzione dei media digitali e 
il loro potenziale di condivisione,
diventa SDI cioè un insieme di ATTIVITA’ e 
SERVIZI INNOVATIVI  motivati dall’obiettivo 
di soddisfare bisogni sociali, ma in realtà 
racchiude in sé tutti i precedenti concetti e nel 
tempo ha sviluppato due ulteriori sfumature.

https://youngfoundation.org/publications/ Antonella Varesano
Università di Udine, a.a. 2019-2020 - marzo/aprile 2020

https://st.ilsole24ore.com/bc/hitachi-socialinnovation/?utm_source=facebook&utm_medium=cpc&utm_campaign=hitachi



> evoluzioni



II parte > INNOVAZIONE DIGITALE

Antonella Varesano
Università di Udine, a.a. 2019-2020 - marzo/aprile 2020



https://www.kinresearch.nl/digital-innovation/
https://www.brightidea.com/company/#a-history-of-innovation

> la storia

Antonella Varesano
Università di Udine, a.a. 2019-2020 - marzo/aprile 2020

https://www.kinresearch.nl/digital-innovation/


Antonella Varesano
Università di Udine, a.a. 2019-2020 - marzo/aprile 2020

Le esperienze di innovazione in generale hanno o stanno utilizzando i media 
digitali in modo creativo e stanno producendo in modo graduale delle mutazioni 
sorprendenti che non sono state ancora comprese pienamente…

INNOVAZIONE nel tempo



https://www.thetech.org/

> time line 1



> time line 2



https://www.thetech.org
/

> time line 3



> time line 4



> SINERGIE

https://www.kinresearch.nl/digital-innovation/
https://www.brightidea.com/company/#a-history-of-innovation

https://www.kinresearch.nl/digital-innovation/


https://digitalinnovationhub.org/
http://www.digitalinnovationsummit.com/

> gli attori

https://digitalinnovationhub.org/


> successi

https://biznology.com/2016/12/11-inspiring-case-studies-digital-transformation/

Le trasformazioni digitali di successo raggiungono i 
seguenti risultati:

_CLIENTI:
utilizzare le reti dei clienti per re inventare il percorso di 

acquisto in linea con i loro comportamenti reali
_COMPETITIVITA’:

ripensare alla competitività e costruire  piattaforme per 
offrire vantaggi competitivi  

_DATI:
trasformare i dati in  assets in grado di provare in tempo 

reale il risultato di mercato dei prodotti  
_INNOVAZIONE:

innovare utilizzando sperimentazioni veloci   
_VALORE:

cambio di giudizio su come la trasformazione digitale è in 
grado di aiutare la creazione di nuovi modelli di 

business



> casi studio

https://biznology.com/2016/12/11-inspiring-case-studies-digital-transformation/

AMAZON > 

AUDI >

GENERAL ELECTIC > 

LEGO > 

MCDONALD’S > 

STARBUCKS >

http://reports.weforum.org/digital-transformation/amazon-business/
http://reports.weforum.org/digital-transformation/audi/
http://reports.weforum.org/digital-transformation/general-electric/
http://reports.weforum.org/digital-transformation/lego-group/
https://www.datumstrategy.com/blog/best-examples-of-digital-transformation-information-governance
https://blog.renovatiocloud.com/blog/3-real-world-examples-of-digital-transformation-success


> casi studio



http://www.filosofiadellinnovazione.it/

>  INNOVAZIONE E FILOSOFIA

DI QUALSIASI INNOVAZIONE SI 
TRATTI è NECESSARIO

METTERE IN RELAZIONE

_ INNOVAZIONE e ETICA 
(hume)

_ INNOVAZIONE e FELICITA’ 
(aristotele)

_ INNOVAZIONE e TRADIZIONE 
(stoici)

https://digitalinnovationhub.org/


TED archivio digital innovation

VISIONARE PLAYLIST

https://www.ted.com/search%3Fq=digital+innovation


10 MINUTI DI PAUSA



III parte  > LA CREATIVITA’



>  CONCETTO DI CREATIVITA’

La creatività è stata spesso vittima di 
pregiudizi da parte delle scienze dure, 
liquidata come evento di genio, evento 
imprevedibile e quindi non 
scientificamente spiegabile e/o piegabile 
ai voleri di una precisa predittività dei 
metodi quantitativi. 

Il mio punto di vista non vuole togliere alla creatività il suo ruolo 
“metafisico” ma analizzare le parti di essa che invece sono valutabili, 

replicabili e comprensibili ed avvicinare queste parti a nuovi approcci di ricerca.



> DEFINIZIONI
Zingarelli: Capacità creativa, facoltà
inventiva, capacità di produrre nuove
idee, invenzioni e opere d’arte.
Capacità di parlare, di capire e di
emettere enunciati che prima non ha mai
sentito.
La conferma che l'atto creativo è
preliminare all'atto di innovare il quale
permette invece di trasformare introducendo
sistemi o metodi nuovi. La creatività
(fenomeno mentale) precede sempre
l'innovazione (fenomeno economico, sociale
e culturale) generando idee che, una volta
comunicate, condivise e adottate dalla
collettività, sviluppano innovazione.

La creatività è 
*  una abilità
** una attitudine 
***un processo

La creatività nasce dall' integrazione di pensiero
logico e pensiero analogico. Il primo tipo di
pensiero procede per sequenze lineari: cause ed

effetti, premesse e conseguenze.
Coinvolge essenzialmente l'emisfero cerebrale
sinistro, dove si trovano i centri del linguaggio. Il
secondo tipo di pensiero procede in modo
non sequenziale ma per somiglianze, analogie
appunto, e differenze, simmetrie e asimmetrie.

Coinvolge in prevalenza l'emisfero cerebrale
destro, dove si trovano i centri della visione.



>  CONCETTO DI CREATIVITA’

J.P. Guilford nel 1950 pubblica
un articolo dal titolo Creativity
in American Psychologist,
dove accanto al pensiero
convergente o verticale (logico
deduttivo), che aveva
caratterizzato la ricerca
scientifica del passato, individua
un pensiero divergente o laterale
meno vincolato a schemi rigidi
ed in grado di produrre molteplici

alternative.



> CONCETTO DI CREATIVITA’

Molte sono state, in seguito, le ricerche e gli autori che si sono occupati di
creatività, tra i quali vale la pena di citare: A. Osborn, G. Wallas, H.
Gardner e E. De Bono ampiamente ricordati da Arieti e Munari.
Tutti sono concordi nel credere che la creatività è un valore ed in
quanto tale vada indagato in modo serio.

Osborne,  padre del
Brainstorming elaborò la tecnica nel 
1939 con  4 regole fondamentali:

1. evitare la critica ed i pregiudizi;

2.  andare a ruota libera;

3.  privilegiare la quantità e non la 
qualità;

4.  cercare la combinazione e il 
miglioramento.



Il concetto di Creative Thinking di Torrance (1974) lo ha condotto alla formulazione del
famoso test TTCT Torrance Test Of Creative Thinking.
Nel 1966, Torrance sviluppa uno standard di riferimento nella valutazione della creatività.
Nato dai lavori di Guilford sul pensiero divergente questo semplice test comprende alcuni
test di pensiero divergente ad altri di problem solving divisi in 4 scale di competenza:

1. Fluidità: numero di interpretazioni 
significative e idee rilevanti in risposta a 
vari stimuli;
2. Flessibilità: numero di differenti 
categorie di risposte rilevante;
3. Originalità: rarità statistica delle 
risposte;
4. Elaborazione: numero dei dettagli nelle 
risposte.

> CONCETTO DI CREATIVITA’



> CREATIVITA’

1. PROCESSO 
CREATIVO di ARIETI

2. LE COSTANTI 
di MUNARI



> SILVANO ARIETI 1914-1981

Silvano Arieti è una figura complessa,  nasce a Pisa 
nel 1914, si laurea in medicina ma è costretto a 
fuggire negli Stati Uniti, a causa delle leggi razziali, 
dove si specializza in psichiatria e psicoanalisi.
Si inserisce nella corrente della psichiatria 

psicodinamica di Fromm-Reichmann  e fin dagli inizi 
apre la sua ricerca a molteplici approcci che 
spaziano dalle neuroscienze alla psicologia del 
profondo.  
Arieti era particolarmente interessato a ricerche 
interdisciplinari,  sviluppate in collaborazione fra 
studiosi di formazione neurobiologica e studiosi  di 
formazione psicoanalitica. 
Ha dedicato buona parte dei suoi studio all’analisi 
del processo creativo. 



… ma nel processo creativo qual’è la parte veramente creativa?



> IL PROCESSO CREATIVO

MODELLO DI WALLAS



> IL PROCESSO CREATIVO

2 costanti o presupposti fondamentali da analizzare :
_ CONTINGENZE OCCASIONALI che sono stimoli esterni;
_ IMMAGINAZIONE E COGNIZIONE AMORFA o ENDOCETTO
che riguardano la vita psichica dell’individuo



> IL PROCESSO CREATIVO

Per Arieti la CREATIVITA’ è UNA SINTESI MAGICA, generativa ma prima di tutto è una
rinuncia ai cliché, sia interni che esterni all’individuo, una rinuncia ai ruoli prestabiliti
dall’educazione in termini di prevedibilità. La natura umana è già creativa, ma viene piegata
attraverso all’educazione a non esserlo, viene quindi addestrata e non educata.

“Questo libro si occupa dello svolgersi del processo creativo e dell’emergere del prodotto creativo, 
come pure del rapporto tra società e creatività e della promozione della creatività “ pag.13. 



> L’ILLUMINAZIONE, INSIGHT, VISIONE 

Nella selezione tra quelle utili e quelle inutili ci sono due ipotesi:
1. la qualità estetica della combinazione, forse la mente con un delicato setaccio lascia passare
solo le combinazioni che colpiscono per bellezza ed eleganza;
2. non tutte le idee possibili ma le idee che hanno a che fare con l’oggetto di studio



> BRUNO MUNARI 1907- 1998

Bruno Munari nasce a Milano nel 1907, è una della grandi figure del design e della cultura del XX secolo. 
Ha vissuto i periodi più significativi dell'arte e del progetto della scena milanese diventandone un assoluto 

protagonista sin dagli anni ‘30,



> DIFFERENZE

FANTASIA > è la facoltà più libera delle altre, può anche non tener conto della realizzabilità o del 
funzionamento di ciò che ha pensato, è libera di pensare qualunque cosa, anche la più assurda, 
incredibile ed impossibile. 
INVENZIONE > usa la stessa tecnica della fantasia, cioè la relazione tra ciò che si conosce, ma 
finalizzandola ad un uso pratico. Inventare vuol dire pensare o immaginare qualcosa che prima non 
c’era, scoprire vuol dire trovare qualcosa che prima non si conosceva ma che esisteva.
CREATIVITA’ > anch’essa è un uso finalizzato della fantasia, anzi della fantasia e dell’invenzione 
in modo globale  ma nasce e si nutre di diverse esperienze ed è proprio grazie ad esse che ha in 
sè una capacità generativa.
IMMAGINAZIONE > è il mezzo per visualizzare, per rendere visibile ciò che la fantasia, 
l’invenzione e la creatività pensano,  Mentre la fantasia, l’invenzione e la creatività producono 
qualcosa che prima non c’era, l’immaginazione può pensare anche qualcosa che già esiste ma che 
al momento non è tra noi perchè l’immaginazione non è necessariamente creativa.



> LE COSTANTI

> ROVESCIARE la situazione cioè pensare al contrario, il mondo alla rovescia, es: FUOCO FREDDO.
> RIPETIZIONI senza mutazioni di qualcosa, tanti invece di uno o moltiplicare le parti di un insieme,  es: IL DRAGO DALLE 7 
TESTE.

> RELAZIONI tra affinità visive o funzionali, es: GAMBA DEL TAVOLO = GAMBA DI UN ANIMALE
> SOSTITUZIONI o cambi di qualcosa, di colore, di contesto, di materia, di funzione, di dimensione, di movimento etc.,
es:  IL PANE BLU.
> METTERE IN RELAZIONE più cose diverse per farne una cosa unica, più cose che diventano una cosa sola,
es: ANIMALI FANTASTICI.
> LA RELAZIONE TRA RELAZIONI, qualcosa che è in un posto non suo ma in un modo molto strutturato e complesso anche 

culturalmente, es: UN GATTO BLU, LEGGERISSIMO ANCORATO CON UN PESO MA ALTO TRE METRI.

Per capire come funzionano: fantasia, invenzione, creatività, immaginazione è importante individuare 
le operazioni fatte dalla memoria mettendo in relazione dei DATI NOTI



Il pensiero pensa l’immaginazione vede



> SIMULTANEAMENTE

Il mondo esterno all’individuo viene esplorato dall’intelligenza mediante manipolazioni e
operazioni logiche, allo scopo di cercare di capire lo cose ed i fenomeni che sono intorno a
noi. La vista, l’udito, il tatto e tutti gli altri recettori sensoriali si mettono in azione
simultaneamente e l’intelligenza cerca di coordinare ogni tipo di sensazione per rendersi
conto di ciò che succede. Tutto ciò che viene capito viene poi fissato nella memoria, nei tre
settori principali, in quello di breve durata in quello di lunga e in quello con funzioni generiche.



TED  > JOHN MAEDA  SIMPLICITY



TED  > TIM BROWN  CREATIVITY



IV parte > LIVING LAB



> IL TERMINE

_LIVING LAB è un concetto ed approccio all'attività di ricerca, 
incentrato sull'utente e sull'ecosistema di Open innovation, 
operando spesso in un contesto territoriale (città, agglomerato 
urbano, regione) e integrando processi d'innovazione e di 
ricerca in una partnership tra persone e tra pubblico e privato.

I LL sono basati su un approccio di co-creazione sistematica e di 
processi di innovazione e ricerca integrati attraverso :

_ la co-creazione, l'esplorazione, la sperimentazione e la valutazione di
_ idee innovative, scenari, concetti e relativi manufatti tecnologici in casi 

d'uso reali. 

Questi casi d'uso coinvolgono le comunità d'utenti, non solamente come 
soggetti osservanti ma anche come fonti di creazione. Questo 
approccio permette a tutte le parti interessate di considerare sia le 
prestazioni globale del prodotto o servizio che la sua potenziale 
adozione da parte degli utenti.  



>  LIVING LAB
> In Europa i Living Lab sono stati utilizzati come politica per stimolare e accelerare 

l'innovazione industriale e sociale attraverso la partecipazione diretta degli utenti nello 
sviluppo e nella validazione delle innovazioni. 

> Un circolo virtuoso di governance basato sulla conoscenza e un modello a tre soggetti: il 
settore pubblico, il mondo della ricerca e il mercato.

> L'esperienza europea ha poi puntato molto sul mettere in rete le iniziative esistenti, 
costituendo l’ European Network of Living Labs (EnoLL) per il coordinamento dei progetti 
in corso.



> NETWORK

The European Network of 
Living Labs (ENoLL) is the 
international federation of 
benchmarked Living Labs in 
Europe and worldwide.

ENoLL provides co-creation, 
user engagement, test and 
experimentation facilities 
targeting innovation in many 
different domains such as 
energy, media, mobility, 
healthcare, agrifood, etc.

https://enoll.org/
https://issuu.com/enoll
https://www.torinocitylab.com/it/
http://livinglabs.regione.puglia.it/-/i-living-labs-in-europa-e-in-italia

ENoLL è in una posizione ideale 
per fungere da piattaforma per lo 
scambio, l'apprendimento e il 
supporto delle migliori pratiche e 
lo sviluppo del progetto 
internazionale di Living Lab.

https://enoll.org/
https://issuu.com/enoll
https://www.torinocitylab.com/it/


> EUROPA 
In Italia prevale l'uso dei living labs per 

l'industria creativa e l'e-learning, ma ci 
sono anche molteplici esperienze legate 
alla mobilità urbana, forse anche per la 
diffusione dell'idea di smart city, e all'e-
health e il  mantenimento in buona salute. 
In Italia, infine, è trainante il settore 
pubblico rispetto ai laboratori hi-tech e alle 
aziende ICT.  

Antonella Varesano
Università di Udine, a.a. 2019-2020 - marzo/aprile 2020

> LA SPAGNA è la nazione che 
ha dimostrato di credere 
maggiormente nel modello, e 
infatti ha 47 esperienze al suo 
attivo, seguita dalla Francia con 
38 living labs. 

> L’ITALIA si posiziona 
immediatamente dopo, terza in 
Europa, prima di Regno Unito, 
Finlandia, Germania e Portogallo, 
con 23 realtà di living labs, 
distribuite soprattutto al centro 
tra Toscana, Emilia Romagna e 
Lazio.



> VIDEO LIST



> VIDEO 



> CASI



> CASI



> CASI



> Step 1

CO-SENSING : time for an exploration of the field, 
time for observation of existing, time to think about goals



> Step 2

STEP 2 | CO-PRESENCING : time for idea generation, 
time to think about new ideas



> Step 3  

STEP 3 | CO-CREATION : time for development, experimentation, 
create and test the future



> Step 4  

STEP 4 | VALIDATION : time to deliver the conclusion for the 
finalization of the new idea



> STUDENTI LAB 2019



> STUDENTI LAB 2020



> RESILIENZA

• La teoria della resilienza ha come 
obiettivo i sistemi sociali-ecologici 
collegati ad individui, organizzazioni 
comunità, regioni e pianeta. Come 
teoria interdisciplinare, rappresenta 
l'intersezione tra psicologia, 
ecologia, teoria organizzativa, studi 
di comunità ed economia.

• È simile alla scienza della 
sostenibilità in quanto è un 
approccio di tutto il sistema ma 
differisce dal fatto che si 
concentra sull'equilibrio tra 
continuità e cambiamento, un 
ciclo continuo (o infinito) di 
rilascio, riorganizzazione, 
crescita e consolidamento che 
caratterizza tutti i sistemi 
viventi resilienti.



SOCIAL INNOVATION SUMMIT > washington



> world economic forum



> TESTO DI RIFERIMENTO

>> Interfacce e creatività <<
Il testo è una rivisitazione della tesi di dottorato, già pubblicata nel 2010,
riproposta dopo circa dieci anni in una versione adattata ed aggiornata per
gli studenti della materia SDI Social Digital Innovation. Lo studio
approfondisce il ruolo degli aspetti creativi, empatici ed emozionali, legati al
concetto di atmosfera e di contesto, per scenari dedicati all'Interaction
Design di nuova generazione. La ricerca si occupa principalmente dei
concetti di interazione e di interfaccia, per sostenere la tesi che l’utilizzo
della creatività nella progettazione di prodotti interattivi - se applicata per
creare atmosfere emozionali - ne consente il miglioramento. Il lavoro è
stato arricchito dell'analisi delle sorti future dei servizi e dei prodotti digitali
che proporranno l’evolversi di nuovi stili di vita, legati alle nuove modalità di
comunicazione tra esseri umani ed oggetti in grado di ri-definire i modi di
vivere, di agire e di pensare. Il potenziale dispiegato è immenso e il
panorama è in continuo mutamento, la sfida della tecnologia risiede da
sempre nel suo utilizzo e nel fare in modo che possa migliorare la vita di
tutti.

Studiosa di linguaggi, new media, interfacce e
strategie comunicative digitali, specializzata
nell'utilizzo creativo delle tecnologie dal 1986, ha
diretto il Newmedialab di Trieste, insegnato in diverse
università, autrice di Nuovi Media magma di linguaggi,
ha diffuso il concetto di umanesimo tecnologico in
ambienti pubblici e privati. Usa la bici.

antonella varesano

>> Interfacce e creatività <<
… metodologie innovative per i servizi
digitali…

978-620-2-08712-4
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tempo


