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OBIETTIVI DEL CORSO

1 Conoscere gli elementi chiave della DT

2 Conoscere le conseguenze della DT sulle organizzazioni e il modo di lavorare
3 Sapere quali sono le competenze richieste

4 Avere indicazioni su come svilupparle




ASPETTATIVE




DIGITAL READINESS




Digital isn’t software,
t's a mindset.

Aaron Dignan




| robot ci
ruberanno il
lavoro!
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Actions

= What has happenad or
Is happening to
COMmpanies aCrass
Imdustries?

= Where does my own
Industry and company
stamd?

= What kind of digital
technologles exist and
how could they possibly
affect my business?

= Benchmark analysis of
similar Industries and

companies
= Competitor analysts

= Resgarch on exlsting and
rising digital technologles

004Digitaltransformationleadership

= Which threats I1s digiti-

zZatlon causing for my
company and what are
possible mitigations?

= How much time do |

hawe to react?

= Whao Is responsible for

digital?

= What are the concrete

next steps?

« Analysis of the individual

“fusa/bamg™ sCcenano

= Digital saturity

ASSEREMent

« Definition of a digial

strategy and exacution
plan

Who Is the rght person to
become the digial leader?

I
I
|
How can we lead cultural I :
chamge In order to I
enable new solutlons, | I
technologles and 1
businesses In future? 1
what kimd of techno- : :
I
I
I

logies need to be estab-
lished to transform

successfully?

Analysis of Intarnal skills
and capabillities needed
for digital transformation

structuras

Appointing a digrtal

I
I
I
|
Analysls of organizational | :
I
I
lezder (e.g. CDO) : :

-« How can we changecur |

culture to enable respon-
sibllity, Intraprensurshilp
and Innovation?

= How do we ensure

constanmt change?

= How can we collaborate

with our ecosystemn to
stay ahead of new trends
and technologles?

« Redesign the

COMpany’s DMA

« Implementation of an

Innovation leadar

= Bullding external relation-

ships for an effective
ecosystam



006digital organisation

. Digital
\\ Leadership

Digital \ y Digital
Transformation / Strategy
Management  \ /
\\ /
\V4
Digital Digital Customer N
@ Mindset Relationships \Q
(o)
Social Digital
Collaboration Products &
Services

gp Digital /"
Processes
T



004xthe digital network of excellence

Business
Challenges

An Emergent New Model for Digital Change:
The Network of Excellence

New Digital
Ideas & Needs

Emergent
Solution Design,
Implementation, &
Business
Partnership

Community
Harvested
Digital Innovations

Pre-Existing
Centers/
Networks of
Excellence

* Social Business Powered by a Network

* Mobiie of #changeagents
+ Collaboration

» Big Data
* Innovation

Staffing
* Director of NoE

« Portfolio Manager Technology,

* Functional Consulting Solution Design
Team Digital Transformation Support,

« Comms Manager Leadership Governance

» Community Manager Collaboration &

Joint Partnership

@m @ Some Rights Reserved. 2016 by Dian Hinchcliffe






WORLD CAFE’: TAVOLO UNO

Quali sono le pratiche di digitalizzazione
recentemente introdotte nel tuo lavoro?

E nel lavoro di colleghi?

Come le giudichi quanto a efficienza /
utilita?



WORLD CAFE’ : TAVOLO DUE

Qual e la pratica di digitalizzazione che ha
avuto maggiore impatto nel tuo lavoro?

Qual e la pratica di digitalizzazione che ha
avuto maggiore impatto nella tua azienda?

Che effetti hanno causato?



WORLD CAFE’: TAVOLO TRE

Quali sono le pratiche di digitalizzazione che
a quanto sai verranno introdotte a breve
nella tua azienda?

Quali sono le pratiche di digitalizzazione che
secondo verranno introdotte entro un paio

di anni nella tua azienda?

Che effetti causeranno?






CASE STUDIES: SHARING ECONOMY

Uber, la piu grande societa al mondo di taxi, non possiede automobili;
Facebook, il social media piu popolare al mondo, non crea alcun contenuto;
Airbnb, il piu grande fornitore al mondo di ospitalita, non possiede alcun immobile;

Amazon, il piu grande commerciante al mondo, non ha una catena di negozi.



CASE STUDIES: SHARING ECONOMY

Questo modello economico del “non possesso” ha successo perché per
I'azienda significa investire il minimo possibile nella parte costosa del business
( quella dei beni capitali e della produzione) e puntare tutto, invece, sull’
interfaccia con l'utente ovvero la parte con i margini di profitto piu alti.

Secondo il dossier PwC «The Sharing Economy», la sharing crescera del
3000% dal 2015 al 20130.



CASE STUDIES: SHARING ECONOMY

Gnammo e una piattaforma collaborativa per organizzare un Home Restaurant
a casa propria, “spostando il modello di business di AirB&b dalle lenzuola alla
tavola”.

Su Gnammo un cuoco pubblica per un pranzo privato menu, giorno e ora previsti;
uno ‘gnammer’ sceglie un evento e, se accettato a condizioni concordate,
partecipa e infinene posta i propri commenti.

Seguendo il modello ‘circolare e post industriale’ della sharing economy;, al
produttore di servizi e al consumatore, Ghammo contrappone la figura ibrida del
- prosumer (producer — consumer)

Il Prosumer in Uber o in Blablacar da o trova un passaggio a pagamento o in car
pool, in AirB&b prende o da in affitto un locale: su Ghammo e volta a volta
gnammer o cuoco.



CASE STUDIES: LOGISTICA

REALTA AUMENTATA

La Realta Aumentata prevede |'utilizzo di dispositivi mobili come smartphone o
tablet, oppure di device di ultima generazione come visori e occhiali 3D.

Sono molti i campi di applicazione: comunicazioni aziendali, manifattura,
analytics, progettazione dei prodotti, formazione, marketing, servizi sul campo,
logistica.

Quest’ultima verra rivoluzionata e migliorata in termini di velocita, accuratezza,
sicurezza e consegne “seamless”.

Ad esempio, un operatore che lavora alla logistica di un grande magazzino
potrebbe, attraverso un’app che riconosce il luogo esatto dove si trova, vedere
proiettati sugli occhiali smart tutte le informazioni di cui ha bisogno per trovare i
prodotti da spedire e le indicazioni sul tragitto piu breve.



CASE STUDIES: LOGISTICA

DHL ha avviato nel Marzo 2018 un programma pilota per assicurare ai venditori
online la consegna nello stesso giorno e nel giorno successivo all'ordine.

Per gestire le consegne del commercio elettronico, la societa tedesca ha
sviluppato apposite nuove tecnologie, in particolare, robot collaborativi (cobot)
LocusBots e Sawyer e visori a realta aumentata per gli operatori.

Il LocusBot e un carrello a guida autonoma della Locus Robotics che lavora con gli
operatori nelle attivita di picking, mentre il Sawyer della Rethink Robotics e un

. braccio automatico molto flessibile e autonomo, usato nella produzione e nella
logistica.

VIDEO: https://www.youtube.com/watch?v=CMwgXcPVARS



https://www.youtube.com/watch?v=CMwgXcPVAR8

CASE STUDIES: CUSTOMER EXPERIENCE 4.0

L'Era del Cliente.

'affermarsi delle tecnologie digitali, mobile e social media in particolare, ha accelerato il
trasferimento del potere decisionale dall’azienda al cliente, che diventa il vero protagonista
dell’esperienza di acquisto. S

i tratta di uno scenario radicalmente diverso rispetto all’era in cui il cliente, sostanzialmente
‘eterodiretto’, adeguava i propri bisogni all'offerta delle aziende.

Oggi sono le aziende che devono anticipare ‘sogni e bisogni’ dei clienti per entrare in
. sintonia profonda con loro.

Il venditore assume sempre piu il ruolo di un consulente che deve saper intercettare e
interpretare i bisogni del cliente, mentre la Digital Customer Journey assume un ruolo
centrale: https://www.youtube.com/watch?v=FAVxalAsKfU



https://www.youtube.com/watch?v=FAVxa1AsKfU

CASE STUDIES: CUSTOMER EXPERIENCE 4.0

Quando si parla di Customer Relationship Management si pensa a un CRM
focalizzato sul tema dell’experience, fino a declinarsi in Customer Experience
Management.

E un CRM che prende in considerazione tutti i touchpoint e tutto il percorso
analogico e digitale attraverso il quale un utente interagisce con un brand.

Se e vero, come e vero, che un utente oggi unisce alle tradizionali esperienze in-
store anche un mix di esperienze virtuali-digitali, allora diventa necessario che le

- piattaforme di CRM evolvano e si arricchiscano di nuove funzionalita, incluse data
analytics e intelligenza artificiale, arrivando anche a integrarsi con le data
management platform.



CASE STUDIES: CUSTOMER EXPERIENCE 4.0

E il caso di Lowe’s, negozio di articoli per la casa negli Stati Uniti che ha implementato una
serie di funzionalita per semplificare I'esperienza di acquisto fisico in passato, tra cui un'app
mobile che consente agli utenti di accedere all'inventario dei negozi in tempo reale e
contattare il personale per le richieste di informazioni.

Proprio di recente, ha anche annunciato la nuova app 'Lowe Vision: In-Store Navigation'
con tecnologia AR. Lapp fornisce mappe per interni che consentono ai clienti di cercare e
trovare rapidamente oggetti in negozio.

Riconoscendo che la maggior parte delle persone si sente sopraffatta dalla quantita di
prodotti disponibili (e dal livello di sofisticazione della tecnologia intelligente), il concetto

mira a eliminare l'incertezza e ad infondere fiducia nei consumatori.

https://www.youtube.com/watch?v=KAQOy19uEYo



https://www.youtube.com/watch?v=KAQ0y19uEYo

CASE STUDIES: ROBOT COMMESSI?

Amelia robot € un assistente virtuale, un robot segretaria che apprende in pochi istanti e
grazie all’intelligenza artificiale non conosce cali di rendimento.

Amelia € un robot cognitivo pensato per lavorare in azienda, principalmente nelllambito
dell’assistenza ai clienti. Progettato e sviluppato da IPsoft, societa statunitense specializzata
nel campo della robotica e dell’'Information Technology, pu0 essere utilizzato nel settore
bancario, assicurativo e in tutti quegli ambiti che prevedono un contatto con il pubblico.

| risultati delle prime simulazioni sono stati confortanti: testato in un’azienda con una
media di 65 mila interazioni telefoniche al mese, Amelia robot € riuscito a gestire il 64%

delle richieste di assistenza, abbattendo i tempi di chiamata da 18 a 4 minuti e mezzo.

https://www.youtube.com/watch?v=k31W34IMmBS8



https://www.youtube.com/watch?v=k31W34IMmB8

CASE STUDIES: ROBOT COMMESSI?

Pepper, robot umanoide creato dal gruppo giapponese SoftBank: un vero e proprio
commesso inanimato in grado di vendere pizze o macchine da caffe ai clienti o
anche di fornire

assistenza di tipo sanitario. Nei luoghi dove e stato testato questo umanoide altro
circa 1,20 centimetri ha contribuito a incrementare le vendite dal 20 al 70%.

Tra i primi grandi acquirenti di Pepper c’e Nestlé, che ne ha dispiegato un piccolo
esercito nei propri negozi per vendere le macchine per fare il

caffe. MasterCard invece ha invece “incaricato” il robot di prendere gli ordini e
processare i pagamenti negli spazzi di Pizza Hut in un progetto pilota che si svolge a
Taipei, nell’isola di Taiwan. L'idea e di lanciarlo in grande scala in Asia nei prossimi
sei mesi.

http://tribunatreviso.gelocal.it/treviso/cronaca/2017/12/05/news/e-made-in-
treviso-pepper-il-primo-robot-umanoide-assunto-da-un-albergo-1.16202226



http://tribunatreviso.gelocal.it/treviso/cronaca/2017/12/05/news/e-made-in-treviso-pepper-il-primo-robot-umanoide-assunto-da-un-albergo-1.16202226
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SOCIAL ORGANIZATION

STADIO 1 STADIO 2 STADIO 3 STADIO 4
GERARCHIA/BUROCRAZIA COMUNITA’ COMMUNITY RETE
EMERGENTI DIFFUSE

CULTURA
STRATEGIA
LEADERSHIP

COMMUNITY
MANAGEMENT

CONTENUTI

GOVERNANCE

STRUMENTI

METRICHE

GESTIONE HR

LEARNING

COMUNICAZIONE
INTERNA-ESTERNA

CORPORATE
RESPONSIBILITY/
MARKETING




NUOVI MODI DI LAVORARE

A CONCIENCIA

Hibridacion entre Design-Thinking,
Lean, Agile y Growth Hacking

Crecimiento

Es_tapleger Fivotan ‘ Lanzamiento Canales
hipotesis

. . Clientes Ofertas y
Brainstormi s o )
: ‘ Q Objetivo £ w \ mejora del
" Apr \ } =~ ~"\ producto
- "'
Priorizar los ¢ 1

hechos / Experimentar ’_ /

Observar, mentar r

investigar P
S xplorar
Identificar una Revisar
necesidad hipétesis -
)
IDENTIFICACION EVOLUCION ESCALADO
DE NECESIDAD
DESING THINKING LEAN STARTUP AGILE GROWTH HACKING

REF: adaptacién de un gréfico de @sdelbecque, metodologia de Nordstrom Innovation Lab



Le persone del team

belbin.com

P © @ DK e dp (& (Q

e “Plant”: creativa e brava a risolvere i problemi in modi non convenzionali. Uno per team.

e Monitor Evaluator: il logico, prende decisioni imparziali e pesa in modo razionale le
opzioni del team.

e Co-ordinators: aiuta a mantenere il focus del team, fa emerge i membri del team e delega
in modo appropriato.

e Resource Investigators: migliora i processi e porta la voce del team fuori.
e Implementers: il motore che pianifica strategie efficaci e le porta a compimento.

e Completer Finishers: intervengo alla fine per completare il task rimuovendo errori e
ottimizzando la qualita’.

e Teamworkers: sono il collante del team, si identificano con il team e aiutano nel lavoro di
squadra.

e Shapers: il leader, fa in modo che il team non perda focus e spinta.
o “Specialist”: ha una conoscenza molto specifica nella key area del progetto. emerged.



Scrum Master
[ ]

® Una persona con backgroud differenti, es:
Engineering, Testing, Quality Control,
Product Management, Project Management

® Energica e umile
® Dedicata full-time su grossi progetti

® |n Team piccoli puo essere un membro
del Team

® ATTENZIONE PM o Team Leaders che diventate
Scrum Master: dovete
cambiare molto il vostro approccio,
e un lavoro completamente diverso!

Favorire I'auto-organizzazione!
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crum Master

Cosa fa (”);

Tutor del team

Aiuta Team e PO ad avere
successo nel progetto

Protegge il Team dai
fattori esteri

Facilita le relazioni
Toglie gli impedimenti
E’ al servizio del Team

Aiuta a capire il flow-value
dello Scrum

Cosa non dovrehbe fare
>

>
>
>
>

Il project manager
Il team leader

Il product owner
Assegna Task

Dice alle persone cosa
fare



Scrum roles — note importanti

e Scrum Master e Product Owner NON possono essere lo stesso individuo
e Eil Project Manager? NON ESISTE!
e | ruoli di PM sono divisi tra i tre ruoli di Scrum:

* Scrum Master
* Product Owner
* Team
e Un cambio di approccio e fondamentale!

* Passare da assegnare attivita e verificare lo stato (SAL) a
—> Aiutare, supportare, fare coaching e mentoring, rimuovere gli impedimenti
—> Essere al servizio del team!
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10 CRITICAL SKILLS
YOU’LL NEED TO SUCCEED

AT WORK IN 2020

AND ADAPTIVE
THINKING

COMPUTATIONAL

CULTURAL THINKING
COMPETENCY

COGNITIVE

| }
LOAD COLLABORATION Presented by Larry Kim s
MANAGEMENT @larrykim :




DIGITAL MINDSET

Digital creation,
problem solving
and innovation

Information,
data and
media literacies

&

Digital identity
and wellbeing

Digital Digital
learning and communication,
development collaboration and

participation



Il mercato del lavoro € destinato a cambiare fortemente, in direzione di una sempre maggiore
individualita dei talenti. Ciascuno di noi avra un valore che sara funzione della propria capacita di
essere credibile, di comunicare e di influenzare gli altri. Cinque sono quindi gli skills che possiamo
individuare pensando a questa nuova dimensione di brand ambassador, che rendono appetibile
un individuo per I'azienda di oggi e che insieme costituiscono il suo bagaglio

di employability esterno.

Nello specifico i cinque “super poteri digitali” sono: knowledge networking, virtual
communication, digital awareness, creativity, self empowerment.

Knowledge networking significa mettere a disposizione |la propria conoscenza e svilupparla nel
tempo all’interno di comunita di esperti. In un'epoca di knowledge working la conoscenza si
sviluppa sempre piu ai confini dell’organizzazione e se c’e un’intelligenza collettiva amplificata,
I'azienda diventa veloce, permeabile alle idee. Virtual communication e la capacita di esprimere
proprie le idee e la propria leadership con efficacia in un mondo virtuale e non fisico, la capacita di
lavorare attraverso team dispersi: ad esempio come si fa team building nello smart working?

La digital awareness ¢ la saggezza digitale, il comprendere gli impatti positivi e negativi che
possono derivare dalla propria azione nel digitale. Lattenzione alla confidenzialita
dell’informazione, il sapere dove e come esse possono venire condivise. E un buonsenso che
tendiamo a perdere di fronte al digitale e le nuove generazioni su questi sono molto fragili.

Con creativity si intende che nello sviluppo dei contenuti e nell’'uso di nuovi canali occorre saper
fare diversamente le cose che 'azienda fa gia. | nuovi strumenti sono disponibili per tutti, la
differenza la fanno la velocita e la capacita di comunicazione e coinvolgimento, bisogna usare il
digitale per fare diversamente. Infine il self empowerment e non aver paura del cambiamento, lo
sviluppare un atteggiamento positivo verso il nuovo.



DIGITAL MINDSET

“Nothing is constant but change. All existence Is

a perpetual flux of "being and becoming'. That is
the broad lesson of the evolution of the world.”

— Ernst Haeckel, 19th century biologist, philosopher and artist



DIGITAL MINDSET

ASKRUPT




What is The Digital Mindset?

[Technology, Networks and Culture]

* Viewing the world not only in atoms but in bits
* Turning fear of failure into contagious curiosity
- Being open-minded, perpetually learn and share
 Experiment, collaborate and stay fluid and present

* Fall in love with the problem, not just your solution



How to lead Digital Transformation

Free up time for discovery

Explore emerging
technologies

Experience collaborative
culture

Rapidly prototype new

ideas and business models 4 L J0
'-" o P & i ﬁ
1. ) B |
Focus on purpose, culture = ~“7 5 | £ P
and user experience T A & 3




Digital Mindset: IT Impact

Traditional Digital
Strategy Efficiency Innovation
Culture Hierarchy Collaboration
Talent Low cost High skill
Technology Legacy Cloud, mobile, apps
IT Philosophy Default to “No” Default to “Yes”

Project management Waterfall Iterative (agile)

Business model Service & support Relationship & partner

@ Prepared by Michael Krigsman, www.cxotalk.com



Skills 2020

" supcrstructcd\
/ j\ organizations ;4
| computational | ,
world

l rise of smart \
'\machmes and '
systems /



Change mindset

Classical mindset
Vertical

Control

Hierarchy

Creation

Building

Structure

Property

Do what is best
Company centric
Value of holding information
Intelligence of experts
Production

Status

Message

Formal

Sedentary

Social dependency
Validation
Arguments
Evaluation
Planification

Digital mindset
Horizontal
Freedom
Network
Reusing
Incrementation
Agility

Open source

Do what is good
People centric
Value of sharing information
Collective intelligence
Contribution
Content

Proof

Casual
Nomadism
Autonomy
Moderation
Visuals
Measure

Trial

netinfluence

jeuk. 24 mars 16
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