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			Prefazione

			Questo libro è la riproposizione delle parole di Satoru Iwata pubblicate sul sito web Hobo Nikkan Itoi Shinbun. In più, una parte delle sue dichiarazioni sono state anche estratte dalla rubrica “Iwata chiede”, pubblicata sul sito web di Nintendo.

			Iwata si esprimeva raramente da protagonista sui media. Quando gli veniva fatta una domanda a riguardo, rispondeva che il suo ruolo era valutare quale fosse la cosa più ragionevole da fare per l’azienda e per i suoi progetti, e parlava di sé solo quando necessario.

			Eppure, come molti sanno, Iwata era una persona molto concreta e coerente. Se si mettono insieme le sue osservazioni fatte in varie occasioni, sia in qualità di persona che rappresenta un’azienda sia come capo degli sviluppatori, si è in grado di capire quali fossero le sue idee personali, nate grazie a una sinergia tra intuizioni ed esperienza. Questo libro raccoglie molte di queste sue dichiarazioni tratte da diversi articoli.

			Satoru Iwata è morto l’11 luglio 2015.

			Ha creato numerosi capolavori videoludici in qualità di eccellente programmatore di HAL Laboratory e, dopo essere diventato l’amministratore delegato di Nintendo, ha dato al mondo console come Nintendo DS o Wii. Molte persone nel mondo hanno provato un dolore sincero alla notizia della morte di una persona così gentile che ha contribuito all’incremento del numero di videogiocatori.

			Noi di Hobo Nikkan Itoi Shinbun abbiamo avuto l’onore di collaborare con Iwata sin dalla fondazione del giornale, nel 1998. Il direttore Shigesato Itoi era molto amico di Iwata che, di tanto in tanto, passava dai nostri uffici e, se ne aveva il tempo, chiacchierava con lui. Iwata ha collaborato a molti degli articoli che avevamo in preparazione e spesso presentava al nostro giornale i contenuti che lui stesso stava progettando.

			Quando è mancato all’improvviso, anche noi abbiamo provato sconcerto, proprio come se avessimo perso una parte del nostro cuore, esattamente come i fan dei videogiochi di tutto il mondo.

			Con il tempo, la tristezza si è un po’ placata e la sensazione che l’esistenza di Iwata fosse qualcosa di distante ha preso il suo posto. A quel punto ci siamo resi conto di avere il compito importante di creare un libro su di lui. Avevamo tutto ciò di cui Iwata ci aveva parlato.

			Vi anticipiamo che quasi tutte le dichiarazioni di Iwata pubblicate in questo libro sono a tutt’oggi disseminate nel nostro sito web ed è possibile imbattervisi se si leggono con attenzione, dal principio alla fine, gli articoli che riportano le discussioni con lui. Tuttavia, i testi del sito web con il passare del tempo sono fatalmente nascosti da molti nuovi interventi, ed è facile che in men che non si dica diventino introvabili.

			Siamo convinti che ci siano persone che vogliano rileggere con facilità le parole di Iwata. Senza contare che quelli che lo conoscono e che vorranno comprendere che tipo di persona fosse aumenteranno. 

			Ci chiediamo se Iwata avrebbe accettato di vedere pubblicate le sue dichiarazioni se qualcuno glielo avesse chiesto. Noi abbiamo sentito forte la richiesta di un libro che le raccogliesse ora, nel presente, ma anche per renderle disponibili in futuro. Il nostro è stato davvero un gesto spontaneo mosso da queste esigenze.

			In ogni caso, crediamo che Iwata avrebbe autorizzato questo libro. Gli piaceva esprimere le proprie opinioni in un ambiente fidato e leggeva sempre con un sorriso gli articoli che ne derivavano. Probabilmente ci avrebbe però chiesto se valeva la pena di sprecare il nostro tempo per farne un libro.

			Per realizzarlo, abbiamo chiesto a molte persone di collaborare con noi. Persone che lavorano in Nintendo, come Shigeru Miyamoto o Reiko Wakimoto, che è stata la sua fidata segretaria per molti anni, ma anche la moglie di Iwata e tutta la sua famiglia. Grazie mille per averci permesso di realizzare questo libro.

			Iwata… ogni tanto ci viene voglia di chiamare il suo nome. Ci sembra quasi che lui possa aprire la porta del nostro ufficio ed entrare sorridendo da un momento all’altro. È davvero un peccato non poter ascoltare un suo nuovo discorso.

			In ogni parola pubblicata in questo libro si fondono il pensiero e la filosofia di Iwata. Ancora oggi ci danno coraggio e ci mostrano in modo molto realistico la strada da percorrere.

			Che le parole di Iwata possano raggiungere tante persone, a lungo nel tempo.

  

			Hobo Nikkan Itoi Shinbun

			Luglio 2019

	
   


		
			Capitolo 1

  

			Iwata, prima 

			di diventare 

			presidente

  

			Gli anni delle scuole superiori. L’incontro con una calcolatrice che può programmare

			Quando frequentavo le scuole superiori, in un’epoca in cui la parola PC non esisteva ancora, feci l’incontro con una di quelle calcolatrici che potevano essere programmate. Con quella creavo dei giochi durante le lezioni e mi divertivo con i miei compagni di banco e, ora che ci penso, quello fu il mio primo incontro con i videogiochi e la programmazione.

			La calcolatrice era prodotta dalla Hewlett-Packard, era la stessa portata dagli astronauti durante il Programma test Apollo-Sojuz e si diceva che fosse stata utilizzata nel calcolo dell’angolazione delle antenne. All’epoca era un oggetto molto costoso. Avevo messo da parte all’incirca metà della cifra necessaria per l’acquisto sudandomela con dei lavoretti, il resto me lo diede mio padre.

			Ero totalmente preso dalla calcolatrice. Ovviamente non esistevano riviste specializzate e nessuno poteva insegnarmi come usarla, quindi imparai per conto mio. Man mano che procedevo per tentativi scoprivo sempre di più tutte le cose che era in grado di fare.

			A pensarci adesso era una calcolatrice piuttosto speciale. Non c’era il tasto =. Per esempio, facendo l’addizione 1+2, dopo aver schiacciato il tasto 1 bisognava schiacciare il tasto ENTER. Poi si schiacciava il 2 e alla fine il tasto +. Questo modo di inserire i numeri aveva qualcosa di simile alla lingua giapponese, che suonerebbe più o meno così: “Se 1 e 2 sono sommati, 3 e 4 moltiplicati, quindi 12 sottratto, quanto fa?”. Ma l’uguale era l’unica cosa che non c’era e all’epoca mi chiedevo se le persone ne sentissero o no la mancanza. In quei giorni mi divertiva molto cercare di capire come utilizzare al meglio, da professionista, quell’oggetto.

			E così, mi capitò di inviare al distributore giapponese di Hewlett-Packard un videogioco che, in qualche modo, avevo creato interamente io. Credo che i destinatari siano stati molto sorpresi e devono aver esclamato qualcosa tipo: “Ehi! A quanto pare c’è un ragazzino formidabile a Sapporo!”. È un po’ lo stesso stupore che proverei io se adesso un alunno delle superiori di chissà dove inviasse a Nintendo un prodotto fatto e finito, pronto per essere messo in vendita domani stesso, no?! Ma all’epoca io per primo non avevo la minima idea del valore di ciò che avevo fatto (ah ah!).

			Poi, dopo due anni circa in cui mi ero totalmente dedicato alla calcolatrice, Apple iniziò a far circolare nel mondo i suoi computer.

			Appena entrai in contatto con quei primi computer, le mie fantasie verso quei dispositivi sparirono. Capii che i computer non erano delle macchine da sogno in grado di fare qualsiasi cosa. In altre parole, il punto è che mentre ero alle superiori mi resi conto molto bene di quali fossero i punti forti, così come i punti deboli, dei computer.

			Un’altra cosa molto importante per me è stata l’avere un amico, che spesso era pure il mio compagno di banco!, che si divertiva con i giochi che avevo creato con la calcolatrice.

			Devo dire che era un ragazzo un po’ sui generis, in un certo senso, ma comunque lui si divertiva con le mie creazioni, quindi posso considerarlo il mio primo cliente, lo user numero uno.

			Io credo che nessuno dia il meglio di sé e possa ottenere dei grandi risultati se non c’è qualcun altro che gli fa i complimenti e si diverte con quello che hai fatto. Quindi direi proprio che aver incontrato quel ragazzo durante gli anni delle superiori abbia avuto un’influenza molto positiva sulla mia vita!

  

			Gli anni dell’università. Fare amicizia nel reparto di computer

			Nel 1978, anno in cui cominciai il mio primo anno di università, nei grandi magazzini Seibu di Ikebukuro aprì quello che forse era il primo reparto di computer di tutto il Giappone. Ci andavo ogni fine settimana.

			In quel periodo nei negozi di computer c’erano un sacco di persone che si sedevano davanti a un dispositivo e passavano la giornata intera a programmare. Questo succedeva perché una persona con un reddito nella media non poteva certo permettersi un computer!

			All’epoca, per acquistare il mio dovetti usare non solo i soldi che avevo ricevuto in regalo per l’ingresso all’università più tutti i miei risparmi, ma dovetti anche chiedere un prestito. Era un PET prodotto dalla Commodore.

			Era in vendita nei grandi magazzini Seibu di Ikebukuro, dove io portavo i programmi che avevo creato. L’amico che durante le superiori giocava con me ai videogiochi creati con la calcolatrice ora frequentava un’altra università, quindi in quel periodo mi ritrovavo senza un compagno. 

			Probabilmente volevo semplicemente mostrare agli altri le cose che avevo fatto. Andando ai grandi magazzini Seibu di Ikebukuro trovavo sempre qualcuno che condividesse la mia passione, quindi c’erano interlocutori ai quali far vedere le mie creazioni.

			Così in quel reparto feci una quantità di incontri preziosi. Primo fra tutti quello con un rinomato programmatore che avrebbe dato un grande stimolo alla mia futura carriera.

			Un giorno, quest’uomo stava scrivendo un programma usando un computer del reparto. Però qualcosa non stava andando nel verso giusto: il software non funzionava a dovere e lui era lì a scervellarsi. Io ero alle sue spalle e allungai lo sguardo sul suo schermo e vidi dove era il problema.

			Gli dissi: “Se correggi questo punto, dovrebbe funzionare” e lui risposte dandomi ragione.

			Questo scambio ci diede l’opportunità di diventare buoni amici. Lui frequentava il secondo anno dell’università mentre io ero al primo. Creammo spontaneamente una specie di gruppo di utenti con gli altri che, come noi, usavano i computer del reparto. Anche il commesso del reparto diventò nostro amico e, quando ero ormai al terzo anno, quel commesso aprì un’azienda.

			Si trattava di HAL Laboratory.

			“Apro un’azienda mia, ti interessa un lavoro part-time?” mi chiese e fu così che iniziai l’attività di programmatore. Mi divertivo così tanto che finii per restare lì!

			Si può dire che HAL Laboratory fosse un’azienda che aveva avuto successo nel radunare come lavoratori part-time dei ragazzi che, in quanto a talento, non avevano nulla da invidiare ai professionisti.

			Mi laureai nei tempi previsti, dopo quattro anni. Non credo di essere stato uno studente modello all’università… è che mi divertivo molto di più lavorando per HAL Laboratory (ah ah!)!

			Lo studio all’università mi è stato utile perché mi ha fornito le basi dell’informatica, e credo di aver fatto bene a esserci andato. Ma per quanto riguarda il lavoro che ho fatto dopo, ciò che mi è stato realmente utile è quasi tutto quello che ho imparato per conto mio.

  

			Agli albori di HAL Laboratory e l’uscita dEL NES

			Sono diventato direttamente un dipendente di HAL Laboratory, dove già avevo un lavoro part-time, subito dopo essermi laureato. Non avrei potuto chiedere di meglio, credo, dal momento che quello che facevo lì mi piaceva così tanto!

			HAL Laboratory era una piccola azienda e per questo io, sebbene fossi ancora molto giovane, ero già incaricato di prendere le più svariate decisioni. In particolare per quanto riguardava lo sviluppo, non c’era nessuno al di sopra di me e io ero l’impiegato di riferimento per questo settore. Così finiva che dovevo occuparmi io di ogni aspetto che riguardava questo mondo e non c’era nessuno a cui potessi chiedere consiglio.

			A questo punto avvenne un’altra coincidenza del destino. Un anno dopo la mia assunzione da neolaureato, Nintendo mise in vendita il Famicon (Family Computer, venduto all’estero come Nintendo Entertainment System, o NES).

			Avevo sviluppato dei giochi che funzionavano sui computer sin da quando ero un impiegato part-time, ma, per quanto riguardava la creazione di giochi, il Famicon era chiaramente un cambiamento epocale rispetto a tutto quello che c’era stato fino a quel momento.

			All’epoca, la console costava 15000 yen ed era decisamente la scelta migliore per videogiocare, meglio anche dei computer da diverse centinaia di migliaia di yen. Ebbi la sensazione che con quella macchina il mondo sarebbe cambiato. Poi pensai che volevo a ogni costo averci a che fare.

			Una tra le aziende che investiva in HAL Laboratory aveva di tanto in tanto degli scambi con Nintendo, e uno degli impiegati di quell’azienda fu tanto gentile da presentarmi in Nintendo. Convinto di voler lavorare a ogni costo sul Famicon, andai alla loro sede di Kyoto.

			All’epoca avevo da poco superato la ventina. Indossavo un abito con giacca e cravatta al quale non ero chiaramente abituato. Ero un giovanotto saltato fuori dal nulla e chiesi di farmi lavorare per loro. A pensarci adesso, c’è voluto coraggio a presentarmi in quel modo, ma anche loro hanno avuto coraggio a darmi un lavoro (ah ah!)!

			Ci commissionarono la programmazione di alcuni giochi e quello fu l’inizio della mia relazione con Nintendo. Creai io, insieme agli altri di HAL Laboratory, i primi titoli usciti per Famicon come Pinball o Golf.

			Non solo era divertente occuparmi dei giochi per Famicon, ma ciò che avevo creato vendeva tantissimo in tutto il mondo. Poiché si trattava di lavori su commissione, non traevamo profitto dalle vendite, ma ci rendeva felici sapere che tutti conoscevano ciò che avevamo creato! Per me era troppo buffo pensare che quello che una volta solo il mio compagno di banco conosceva, ora si stava diffondendo in tutto il mondo.

			Fu una grande fortuna iniziare la collaborazione con Nintendo pochissimo tempo dopo l’uscita del Famicon e poter così contribuire in modo significativo al grande successo della console. Lo stesso HAL Laboratory passò nel giro di dieci anni da soli cinque impiegati a circa novanta.

			Il mio ruolo diventò in pratica quello di responsabile dello sviluppo e sui miei biglietti da visita c’era scritto “direttore”: non so come ma divenni davvero il direttore della sezione sviluppo!

			Se ci ripenso adesso, all’epoca i giochi che sviluppavamo erano soltanto software nati da un’idea che nessuno, a parte noi, era in grado di realizzare. Credo che fu perché a quel punto ci eravamo fatti una certa reputazione, e perché la qualità del nostro lavoro veniva riconosciuta, che riuscimmo ad avere un flusso continuo di incarichi.

  

			diventare presidente e il debito da un miliardo e mezzo di yen

			Quando avevo 32 anni, HAL Laboratory si ritrovò in gravi difficoltà finanziarie. L’anno successivo, mi diedero l’incarico di presidente, ma dato che l’azienda era in condizioni critiche, non c’era granché da festeggiare.

			Per dirla in parole povere, la ragione per cui diventai presidente era che non c’era nessun altro disposto a farlo. Io sono sempre stato così: se penso che la cosa più ragionevole sia che io mi occupi di qualcosa, al di là che questa mi piaccia o meno, mi decido immediatamente di farla.

			In senso più ampio, l’azienda era sull’orlo della bancarotta e quando iniziai il mio lavoro da presidente, c’era già un debito da un miliardo e mezzo di yen. Riuscimmo a restituire questa enorme cifra in sei anni, pagando duecentocinquanta milioni all’anno. Ovviamente c’erano però anche le normali spese necessarie al funzionamento dell’azienda, quindi accendemmo un debito diverso per pagare gli stipendi agli impiegati e rimanere in attività.

			Alla fine ripagammo anche quello, ma a causa dei debiti avevamo arrecato disturbo a molte persone, quindi non è una cosa di cui mi senta di poter andare tanto fiero.

			L’unica cosa certa è che feci un’esperienza rara. Avere un debito del genere è in un certo senso un’esperienza estrema. In momenti simili si riescono a vedere davvero le cose sotto molti aspetti diversi, tipo come le persone si trattano a vicenda.

			Per esempio, me ne accorsi quando andai a porgere i miei saluti alle banche in qualità di nuovo amministratore delegato. Ero un giovane sulla trentina e mi presentavo per dire che ero diventato il presidente e che avrei fatto del mio meglio per restituire il debito. A quel punto, un tizio della banca mi augurava un in bocca al lupo, mentre altrove un altro tirava fuori un atteggiamento di grande superiorità per dirmi che se non avessi restituito il dovuto, sarebbe stato un bel guaio.

			La cosa molto interessante è che più in quei momenti l’impiegato di banca era stato arrogante, più rapidamente vedevo che era stato sostituito le volte successive che mi recavo lì. Quindi la situazione era grave anche per loro!

			Ma la difficoltà nel trattare con gli altri non era limitata a quelli al di fuori dell’azienda.

			Dopo che HAL Laboratory si ritrovò in difficoltà finanziarie e io divenni presidente, dovetti riorganizzare l’azienda e per fortuna godevo della fiducia dello staff, in quanto ero stato la persona con il più alto grado di potere all’interno della sezione sviluppo. Di conseguenza, tutti mi concedevano il beneficio del dubbio e ascoltavano le mie indicazioni. D’altra parte, però, gli impiegati fondamentalmente non avevano fiducia nell’azienda stessa. Sì, insomma, un’azienda che si ritrova a un passo dal fallimento è l’essenza stessa dell’inaffidabilità dal punto di vista di chi ci lavora dentro! Be’, è naturale che dubitino di lei se questo è il risultato ottenuto in seguito al lavoro svolto seguendo gli ordini della dirigenza.

			Quindi, quando fui nominato presidente, per un mese circa non feci altro che parlare con gli impiegati. Fu in quell’occasione che scoprii un sacco di cose.

			Volevo mettermi nei panni dei miei interlocutori, ma discutendo direttamente con ognuno di loro mi resi conto della grande quantità di cose che stavo imparando. All’epoca lo feci con l’intenzione di scoprire quali fossero i nostri punti forti e i nostri punti deboli. Perché, se non lo avessi capito, non avrei potuto prendere decisioni da presidente.

			Se per esempio parliamo di programmi, la base per giudicarne la qualità sono criteri pratici come la lunghezza, la pulizia del codice o la velocità di esecuzione. In qualità di ultimo decisore dell’azienda, volevo quindi stabilire dei criteri per valutare le cose, e così provai a intervistare uno a uno tutti i dipendenti. A quel punto saltarono fuori molte più opinioni di quanto avessi immaginato.

			Naturalmente il management non è una cosa tanto semplice! Non è detto che perseguire sempre il profitto nel breve termine sia la cosa più giusta, quindi dovetti iniziare a pensare a quale sarebbe stata la cosa migliore per l’azienda che era ormai in una situazione disperata.

			Forse nel corso di quei colloqui ho capito che prendere decisioni significa raccogliere e analizzare le informazioni per poi determinare le priorità. Ho imparato a pensare che bisogna seguire una priorità nel momento in cui si presenta, fare delle scelte e procedere in quel senso.

			Se si prendono le decisioni in questo modo, le cose man mano iniziano a girare per il verso giusto. Sento che questo è un principio vero che si può senz’altro applicare nei campi più svariati, e mi fece guadagnare fiducia come presidente!

			Ora come ora riesco a vedere molte più cose di quell’epoca. Ecco perché adesso capisco meglio quanto siano state difficili le sfide che ho dovuto affrontare a 33 anni!

  

			I colloqui due volte l’anno con tutti gli impiegati

			Quando un’azienda è in difficoltà, si entra in un continuo stato di emergenza in cui tutti pensano che “se una certa cosa non viene fatta entro una settimana, saranno guai grossi”. Ma una volta che dichiari bancarotta, puoi prenderti tutto il tempo che vuoi e fare cose che prima non ti erano permesse.

			E quello che prima non potevo fare, dal mio punto di vista, era confrontarmi con tutti, intervistare uno a uno ogni singolo impiegato.

			In questo modo ho fatto una grande quantità di scoperte e in realtà ho capito che questa era una attività che doveva avere la massima priorità. Infatti, pur essendo indaffarato a rimettere in sesto l’azienda, sono riuscito a non smettere mai di parlare con ogni singolo impiegato.

			Quando ero il presidente di HAL Laboratory parlavo con tutti i dipendenti due volte l’anno. Erano al massimo tra gli ottanta e i novanta circa. Il tempo variava a seconda delle persone: nei colloqui molto rapidi discutevamo per venti minuti circa, in quelli più lunghi tre ore. Questa cosa è andata avanti per sei o sette anni.

			Come già detto, la prima volta che ho parlato con tutti gli impiegati ho scoperto moltissime cose. Anche quelli con cui credevo di aver avuto sempre fino ad allora ottime comunicazioni, durante i colloqui faccia a faccia mi dicevano alcune cose che non sapevo o mi aspettavo. Sembrerà strano, ma mi venne da pensare che forse le persone non riescono a parlare tanto se non vengono rivoltate come calzini.

			Per quello che mi riguarda, io sono uno di quelli che pensa che se non è il mio interlocutore a creare l’occasione, posso crearla io. Avendo a che fare con un gruppo di persone simili a me, forse dialogare non sarebbe essenziale, perché parliamo delle cose importanti nei momenti cruciali. Ma non è così proprio per tutti.

			Mi chiedevo in che tipo di azienda volessi lavorare: un’azienda in cui il capo mi conoscesse bene o una in cui il capo avesse a cuore la mia felicità?

			Inoltre, sono convinto che le persone sono, tutte diverse e che, col passare del tempo, cambiano. Naturalmente ci sono anche un sacco di persone che non lo fanno, ma io non avrei voluto lavorare sotto un capo che non fosse in grado di comprendere l’evoluzione di un suo dipendente.

			Una persona che cambia vuole lavorare sotto un capo che è in grado di comprendere bene la cosa. Ecco perché io stesso vorrei sempre capire gli impiegati. Questo è stato il ragionamento che mi ha fatto iniziare i colloqui. Sapevo che sarebbe stato faticoso, ma anche che avrei avuto molto da guadagnarci.

			Durante i miei colloqui con gli impiegati, l’argomento di confronto era diverso con ognuno di loro. L’unica cosa fissa era la prima domanda: “Adesso sei felice?”.

			Non avevo alcuna intenzione di iniziare parlando di questioni seccanti come la filosofia aziendale, ma nel corso di questi colloqui cominciai a pensare che un’azienda in fondo non è altro che un luogo con un certo obiettivo comune, condiviso da tutti, dove tutti uniscono le forze per raggiungerlo, e che quindi è meglio fissare per bene quell’obiettivo.

			Così, alla fine dissi che l’obiettivo di HAL Laboratory avrebbe dovuto essere rendere felici, attraverso i nostri prodotti, sia noi che li creavamo che i clienti che ci giocavano.

			Una volta chiarito questo, la domanda “sei felice?” era contestualizzata. Ma a una domanda del genere si ottengono le risposte più disparate (ah ah!)!

			Io credo che non abbia senso fare dei colloqui se non c’è comprensione ed empatia tra gli interlocutori. Quindi, nel caso in cui la persona con cui si sta parlando sia scontenta, a maggior ragione va ascoltata. Ma mentre ascolto l’altro, io esprimo anche in maniera chiara quello che ho da dire.

			Con un interlocutore scontento, più si dà spazio all’insoddisfazione e più l’insoddisfazione cresce. Se non sono io per primo ad ascoltare il motivo dello scontento, quello che poi io avrò da dire non verrà recepito! Qualunque cosa si abbia intenzione di condividere, se si interrompe l’altro e gli si dice “è così e basta!”, è normale che lui pensi tristemente che la persona che ha davanti non voglia essere comprensiva!

			Infatti, le persone sono così: se hanno l’opportunità di dire quello che hanno da dire, ti ascoltano più volentieri dopo che le hai lasciate finire di parlare.

			Sono convinto che la decisione di accettare o meno quello che ci viene detto dipenda interamente dalla percezione che abbiamo dell’altro: confrontarsi con qualcuno che pensiamo stia parlando di certi argomenti solo per trarne un beneficio personale è ben diverso rispetto a quando abbiamo davanti un interlocutore che riferisce le stesse cose ma che lo fa perché è convinto nel profondo del suo cuore che siano giuste da dire o fare.

			Ecco perché credo che, nel management, sia di fondamentale importanza ridurre quanto più possibile gli interessi personali.

			Non ho mai nutrito il desiderio di trarre dei vantaggi dai miei colleghi di azienda. Ovviamente non nego che mi sia capitato di dover fare delle negoziazioni e, negli affari, non si può dire che gli scambi siano superflui. Ma tra colleghi che perseguono lo stesso obiettivo nella stessa azienda non c’è bisogno di queste cose, no?

			Naturalmente tutti vogliono dire la propria! Ma quando un’azienda prende una serie di decisioni, la maggior parte degli impiegati non sa perché è stata scelta una cosa piuttosto che un’altra. Questo perché, in parole povere, c’è una mancanza di informazioni.

			Capita spessissimo di sentire frasi tipo: “Il presidente ha detto quella cosa, ma di che si tratta?”.

			Ascoltando gli impiegati uno per uno durante i colloqui ho capito che la ragione dietro una certa decisione non sempre era stata trasmessa in modo corretto, o che quanto avevo detto era stato frainteso ed era motivo di scontento. Per quanto possibile ho cercato di spiegare durante i colloqui anche perché avessi detto una determinata cosa, o per quale ragione avessi preso una certa decisione.
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