Network di teledipendenti
alla ricerca di engagement

Smart working. Pili connessi, ma allo stesso tempo pill isolati. Il paradosso emerso col lavoro a distanza
impone dinamiche nuove di coinvolgimento: piattatorme e Start up corrono ai ripari con la gamification
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n palazzone della prima
periferia londinese im-
mortalatoin unpomerig-
glodiquestaseconda pri-
mavera segnata dal-
I'emergenza, con le persone al lavoro
che siintravedona dalle finestre. Di
necessita virtl. Quegli spazi casalin-
hi che una volta erano vuoti nelle
ore di lavoro, ogei brulicano di vita
neltempo dellosmartworking L1l-
lustratore scozzese Tom Gauld ha
deciso di metrere sulla copertina del
New Yorker questa nuova routine
mediata dagli schermi. Captive Au-
dience &l titolo scelto. Un gioco di pa-
role cherichiama alladuplicenatura
diunpubblico passivo, maanche pri-
gioniero, Oggi & Nengagement la pa-
rolachiave, con il lavaroche viraver-
50 soluzioni di gemification, D'al-
rronde il futuro dellosmartworking
sara sempre pill racchiuso in un vi-
denginen, ha titolato TechCrunch,
raccontandola nuova gestione delle
rigsorse dislocate in remoto.
w«Quando una porta fisica si chiu-
deseneapreuna virtuale; questo &
il nuove mantra dei business angel
anericani, L'obictiivo € ripensare il
luogo di lavoro, rendendo guello a
distanza pill spontaneo. OgEic sono
dozzinedinuove startup che lavora-
no per creare headguarter virtuali,

della collaborazione (3,18} e l'esigua
creativita dei team (293). «Dopo
Tiniziale chizmata emotiva con cui
sono cresciuti engagement ¢ orgoglio,
¢ emersa trale persone una percezio—
ne diffusa di demotivazione ¢ isola-
mento. Cosi ko smartworking - ini-
zialmente apprezzato in guanto ca-
pace difar risparmiare tempa, incre-
mentare'efficienza e consentire pii
autonomiz — ha cominciato a mo-
strare i suci limiti in termini di fred-
dezza e progressiva sterilizzazione
delle relazioniw, afferma Luca Qua-
rating, membrodel comitato scienti-
fico del Cerc. Le componenti tecnolo-
giche e infrastrutturali giocano an-
coraun ruoloimportante, «Sono fat-
for abilitanti crucialiperun‘efficace
esperienzadismarmworking la guali-
tdelia connessione e del dispositivi
disponibili. In Italia, come indica il
Digital InfrastructureIndex, 1a situa-
zione € a macchia di leopardo tra
Nord e Sud, centriurbani earee peri-
feriche, grandi e piccoleimprese. Ma
la ricerca ricorda l'impartanza dial-
tre due variabill saft che le imprese
devono coltivare per realizzare i muo-
viambient di laveroibridi: capacita
di gestione del tempo e fiducia nella
squadrar, precisa Quaratine.
Gliaspettirelazionali sono quelli
che risultanopin segnaii e che com-
portancunripensamento delle stra-
tegie aziendali. La direzione & pro-
gettare ambienti di lavore ibridi, in

Le nuove relazioniin azienda
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Mascarenhas. CosioggiApple, Sale-
sforce e McKinsey arrivano a tra-
sformare ghi uffici in videogame, ma
il tema riguarda tutte Je aziende a
caccia di piattaforme, formati, lin-
zuagegi che possano orientarefl tele-
dipendente, costruendo nuoveleve
di coinvolgimento.

Ter rodi partecipazi
Sembra che gl siorzi compiutiabbia-
noraggiunto | risultati sperati alme-
nondlaprima fase. Equanto cmerge
dallafotografiacondotia dalCentre
foremployeerelatonsand commu-
nicatlon (Cerc), osservatorlo del-
I'Universita lulm che aggrega ima-
nager dellacomunicazione internadi
decine diaziende. Dalla surver quali-
guantitativa svolta tra luglio e di-
cembre 2020illivello diengagement
siattestaals.msuunascaladana,
inlegera crescitarispertoa tre anni
prima. Mac'é di piti: scomponendo
Tengagement dei collaboratori nelle
trecomponentidiassorbimento co
gnitivo, dedizione e vigore tutti gli
ambiti ne escono rafforzaii, conuna
maggiore crescita dell'entusiasmo
{4)edellorgoglin(4,35).Anche se ra
| puntieritici ol sono la bassa qualita

giornata lavorativa pud sembrare
come un labirinto senza via d'usd-
tax, ha scritto su Yenture Beat De-
mian Entrekin, fondatore della so-
cieta di e-collaboration Bluescape.
Perquestoingegneree startupperla
scommessa &su piattaforme perso-
nalizzabilidotate diambienti acco-
glienti. «Ma per passare da smar-
fweorkera designer non basta giocare.
Sebbene i giocatori agiscano all’in-
temodiunmondocondiviso conre-
gole chiare, bisogna portare il lave-
ratare a incidere autonomamente
sulla propria missione, a deviare 1
percorso, asperimentare, persinoa
sbagliarew, precisa Entrekin

Bisogneraanche farei conti con il
dopo-emergenza. Cosi andremo
versosoluziond ibride nel ridisegna-
re gli uffici ele citta Ne &convinto Si-
man Kuper, che ha tracciatol'iden-
tikit del nuovo smartworker sul Fi-
nancial Times: «L ufficionon sparira,
ma si restringera e rimarrd come
centro di scambio e di idee. Nel tem
poleaziende ridurranno glispazie
una gran parte del lavoratori potré
scegliere tra ldue mondi, guello fisi-
co e quetlovirtuales.
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Ilmanager che punta sul gaming

Seiancorali? Salo chiede Netflix
ogni voltache facciama binge-wa-
tehing, ossia guardiame unaserie t
per pll puntate senza sosta e senza
nierasionecoltelecomando. Dietro
quell’inattivtapubesserciun forte
coinvolgimento, oppure sipud
annidarelanoia Per mantenere alta
linterazione & nata in ltaliauna
nuova figura professionale, intro-
dottadaEfifor, spinoff del'universi-
tadi Padova che contauna quaranti-
na diprofessionisti impegnatiin

delgaming, corvolgendo nmodo
orizzontale tutta lazienda neipro-
cessidecisionall. Una figurache
ibridaaltre gaesistentiin unlavoro
sempre pit medizto dagl schermi,
come i design thinker ol team
bufider. Introdotts inplenapande-
mia, nel primoanne ha fatto regi-
strareuntassodiefficienzanella
produttivithparia 7 5% «Primasrg
facilitatore nella gestione di com-
plessiprocessipartecipativi. In Etifor
lavorosuteamiiquid: laliberta o

progetti pubblicie privati divalorz- poter applicare tecniche provenient
zazionedel patrimonionaturale. Bl dadi dsciplinehap di
GoodVibe Manager:ii biettivaé  ragziungererisultatieccellentio,
farinteragire le persone, lavorando  raccontaRiccarde DaRe, 3Benne
su processieclima. In fondo & un Good Vibe Manager n questasccle-
al hi-techd 1k il Himpeg 42 Paesidel mongd
managersperimentaledinamiche  perunfatturatodi 2 milloni diewro,
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Gather

Piattaforma dilavoro
aperta ad altre attivita

Oltre la classica riunione via Zoom, In Gather si
entra sl in video-conferenza, maal contemposi
gioca eci sl diverte, Come se sifosse auntavolo di
biliardo con colleghi e formitor. I designdell ufficio
esmart eincudelavagne e mobilio. Questa
plattaformaopta per posizionarsi oltre il perimetro
professionale, perché viene declinata per
matrimoni, lezioni. presentazioni, serate di ginchi,
compleanni. Unospazio di comunicazione sociale
che copre ngniaspetto della vita reale: lavoro,
comunit, tempo libero. A distanzadiunanne
Gather conta quattro milioni di utentic una crescita
esponenziale. Cosinon ha sorpresoa meta marzo il
round da 26 milionidi doflari guidato da Sequnia
Capital. Arealizzare questa plattalorma quattro
glovanissimi: Phillip Wang, AlexChen, Kumail
Jatfer € Nate Foss. All'inizio tutto € nato per
rimanereincontatto conamici e parentl. Qualkcuno
havisto pittdi un'analogia conl'esordio di
Facebook. Non acaso Wang, primadiandare in Gm
€ Microsoft. ha fatto uno stage propric a Menlo Park.
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Teamflow

1l contatto ravvicinato
tra colleghi in virtuale

Clsiincontra come se si fosse in open space, solo
che il tavelodilavoro ¢ il desktop del pe o I'app sullo
smartphone. L'intuizione geniale & quella di ricreare
ledinamiche del contatto ravvicinaro rracolleghi:
partendadalla propria holla cisi pud spostare sulla
planimetriavirtuale e conversare con chi é vidno.
Tutto guesto & Teamflow, ex Huddle, software di
ecollaboration centrato sul video. La startup in beta
privata ha annunciatoa indzio gennaio di aver
raccolto 3,9 milioni di dollari da Menlo Ventures,
«slamo nati con un'‘unica ambizione: ajutare Je
persone alavorare meglio insieme. Oggiéla
collaborazione che guida la produttivita. Siamo stari
pionieri dei nuovi luoghi di lavoro virtuali. | nostri
spazi riunisconole persone, i contenuti, le attivita e
levarie conversazioni, Molti clienti hanno smesso di
usare Zoompreferendo nois, spiega Florent
Crivelln, fondatore e Ceodi Teamflow, Questa ex
ingegrere di Uber &convinto che lamobilith sari
gsempre pitt virtuale: «Quandosento i mied ex
colleghi ripetaloro che sto ancora lavorando sui
trasporti, Solo che non sono quelli fisicis.
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Ecollaboration. Come essera sul postodi lavere

Branch
L'ufficio del futuro
nasce da Minecraft

Sembra un paradosso, ma peraleuni analisti
I'ufficio del futuro potrebbe essere quello disegnato
da due fratelli appartenentia quella generazione Z
che per definizione ¢ appassionata di videogame. In
fondo ¢ questalastoria di Branch, realtadi
crollaboration creata da Dayton ¢ Kai Micah Mills.
Entambidal quindlcianni in suhanno wascorso
molio tempo a costruire giochi per Minecraft, una
delle piix grandi community di gamer,
pguadagnando ogni mese migliaia di dollari. Kaiha
addirithara abbandonato il liceo per dedicarsia
guestotipo di lavoro atempo pieno, Ogei Branch si
colloca tra il mondodel lavoro e quello della
gamification. Finora ha mccolto investimentida
Homebrew, Naval Bavikant e Sahil Lavingia. «Ho
passato gran parte del mio tempo online a giocare
conaltri utenti. L'interazione umana stalentamente
diminuendo ela presenza in remoto si gestisce
meglicattraverso il gioco. Oggi credo che la cosa piiy
bella sia lavoraredivertendosi. In futurosi poira
assumere o licenziare personale direttamente negli
uffict virtualis. ha detto Dayton Mills.
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