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ILFUTURO NON E PIU° QIUELLO D) UNA VOLTASe

Un vero viaggio di scoperta
non e cercare nuove terre,
ma avere nuovi occhl

Marcel Proust




Siamo dentro ad una metamorfosi
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Siamo dentro un “nuovo paesaggio”
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N .5 E’ necessario cambiare ¢

v'Le chiavi interpretative
v'| progetti
v'Le narrazioni
v Gli artefatti
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Cambio di paradigma

Per affrontare le trasformazmm del mondo del lavoro
e di conseguenza degli spazi/luoghi di lavoro e necessario
utilizzare

una “lente” antropologica,

non tanto tecnologlca comportamentale organlzzanv v
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Cabio di iradi ma

«l'uomo e un animale sospesiva ragnatele di significati
che egli stesso ha tessuto» (M.Weber)
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La cultura e fatta di queste ragnatelel’antropologia “una
scienza interpretativa in cerca di significati” (c. Geertz)




Il Design
e un'attivita progettuale finalizzata a
dare un senso alle cose e alle relazioni
attraverso la produzione di “segni,” simboli,
raccontl




Per essere un nuovo DESIGN

Design
e chiamato a progettare

“forme di vita”
delluomo e per gl altri,

a proporre contenuti e desideri

che si concretizzano in prodotti
servizi materiali e immateriall,
reti, artefatti che si
Interfacciano

con 1l corpo, la mente, il cuore.




Per essere un nuovo DESIGN

| L'impronta progettuale del
presente-futuro:

@l ANTROPODESIGN,
B il design per 'uomo,
che mette al centro la

vita delle persone, pe
B migliorarne la qualita
] rendendo concreto |l

diritto di ogni vivente ad
essere felice.




Cambio di paradigma

Dal sapere/saper faraal saper

essere / sapere bene-essere
Sono le

“variabili culturali e

immadteriali”

a ri-definire
| progetti-percorsi esistenziall ;
nei quali il lavoro, v
nel suol tempi e significati, '

assume valori, modalita e vissuti
Inconfrontabili con Il passato.




Cambio di paradigma

Il lavoro e sempre piu

attivita ubiquitaria e diffusa,

un sempre e dovunquyehe rompe le regole, le rigidita , per aprire le
nntenzialita della nn-progettazione, collaborazione conversazione,

condensatore di

intelligenze

le persone sono
chiamate esprimere
Intelligenza emotiva,

attivita creativa:

cresce
esponenzialmente
I'invenzione di nuove
“applicazioni” della
creativita,

) | Interpersonale,
dell'innovazione, con sistemica, linguistica,
attraversamenti di tecnologica,

territori inesplorati esistenziale.



Mettere in gioco il lavoro

| grandi dividono il loro tempo in lavoro e Iin giax

Il lavoro e considerato serio, finalizzato, pianificato, utile, spesso
un’attivita faticosa, noiosa: per I'adulto, una condanna inevitabile
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Il gioco e da sempre con5|derato un dlvergere un divertirsi,
svago, dopo-lavoro, distrazione, una dimensione festiva, marginale.




Un NUOVO paradlgma del Iavoro

Sl gloca lavora-si competger dimostrare a se SteSSI e agll altlrl
proprio valore: il lavoro e il gioco sono esperienze totalizzanti,

intrecciate, sempre piu culturalmente simili, dovda passione per
cio che si fa“e il vento che gonfia le vele dei vascelii(Voltaire)
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Un nuovo paradigma del lavoro

All lavoro diventa sempre
piU gIoCoSQ
perché si alimenta
progressivamente di
ludicita,
I'esperienza umana profonda
attraverso la qualesi apprendonola
lotta, la rappresentazione, la sfida,
la finzione, la tensione, l'azzardo, la

gara, la regola, la vertigine, la
competizione, I'imitazione.



Un nuovo paradigma del lavoro

Nel “nuovo senso del lavoro”
emerge una

dimensione ludiforme
dove
operativo e desiderativo,

Individuale e collettivo,
d &%= riconoscimenti e ricompense
ﬂ.t_‘ regole e trasgressioni, rigidite
e fluidita diventano variabili
che tendono a trasformare
la vita In un’opera d’arte,
a metterla in gioco,
non solo al lavoro




Un nuovo paradigma del lavoro
Nel lavoro come nel gioc@merge la necessita di esprimer

la perseveranza, la tenacia, la pazienza, I'impegno
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Nel gioco come nel lavorai impara a tener sotto controllo
I'aggressivita, la padronanza di sa dare valore a

ordine, ritmo ed armonia.



Mettere In gioco Il lavoro

Non si tratta di inserire elementi del gioco nel laoro
(gamification) ma di considerare Il lavoro come una

nuova “forma di gioco”
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la ludicita e uncammino nella cunosﬂa nella
creativita, nellapprendimento sociale e relaziomal



Ri-luoghi

Il workplace e Il territorio dell’accadere,

lo spazio/tempo nel qualesi tessono e si smontarne
ragnatele d| S|gn|f|cat| d| Senso, di progetto.

In questl Iuoghl vanno in scenasensi, emozioni,
memorie, sogni, racconti, sfide, competizioni, gnc




Ri-luoghi
= =R N (RUIHIIN ]| [
e un luogo di vita piena
g . | VIEERIER Ei
Qui sI esprimeuna
Intelligenza diffusa e
Interconnessa:”idee,
argomenti, progedtti,
Iniziative, pratiche positive
competenze, sapéri

Qui vivono soprattutto personeostantemente dialogano, S
confrontano, collaborano e si connettono.




Ri-luoghi

Il workplace € sempre piu il territorio di:

bené-essere esistenziale o or'izzontalita :
per garantire il diritte‘alla o ~ per esprimere
Ilberta e alla felicita | N ol tegrazione delle

7% sponsabilita

CO- progettuallta colloborazmne conversazioni
come paradigma quotidiano del lavoro




La sfida

Le imprese e i progettisti hanno davanti una sfidamettersi FSEs
INn gioco per “accompagnare il tempo/luogo del lavomdme M,
esperlenza attraente e glocosa espresswa d| Sé:
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La sfida

| Le |mprese el progettlstl son
chiamati a proporre un '
“allestimento”, da indossare, |
da trasformare
attraverso il proprio stare li,
muoversi li, vivere i
capace di produrre
riappropriazioni

seqguirei nomadismi dei
progettl e dei proces®&d esser
una scenografia utile, bella,
adattivaper un palcoscenico :
dove Si mterpreta la vita :
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Per concluderecon un interrogativo

Come faCCIO a splegare a mia moglle che
guando guardo fuori dalla finestra,
sto lavorando?(J.Conrad)
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