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Come prefigurano gli USA il loro destino tecnologico? Due scenari supportano l’ipotesi e il rischio di un isolamento della potenza politico-economico statunitense 

Il prezzo di essere roccaforti

Nessuna nazione diventa un’isola se riesce a progettare il proprio futuro tecnologico. La cultura è il fattore che spiega le modalità di diffusione e promozione dell’innovazione. È sufficiente prendere in prestito la distinzione proposta da Lévi-Strauss fra cultura “calda” e cultura “fredda” per renderci conto di come un Paese affronta il progresso. La cultura infatti spiega l’approccio di un popolo nei confronti dell’innovazione: quelle calde assimilano il cambiamento; quelle fredde tendono a isolarsi e a spendere grandi energie per mantenere accentrato il controllo del cambiamento. I confini che delimitano un Paese possono essere porosi, come stazioni di quarantena di ciò che è nuovo. 

L’isolamento nel contesto globalizzato è di fatto impossibile: la differenza è posta tra chi riesce a essere parte di un articolato arcipelago in cui si collabora attivamente (i caldi), e chi contrariamente ripone speranze di supremazia nei regolamenti e steccatti che filtrano l’innovazione (i freddi). I primi possono godere dei vantaggi del nuovo, riuscendo anche a gestire la propria identità e a autogovernarsi. I secondi sono destinati a vedersi sfuggire i vantaggi dell’essere network, con conseguenze negative sempre più evidenti nel tempo. Gli USA rischiano, da giganti quali sono, di perdere il treno dell’innovazione perché attratti dall’illusione di poter congelare il vantaggio. 

Il progresso tecnologico si sviluppa su strati, come in un corallo. L’evoluzione passa attraverso la conoscenza di come si è costruito il passato, conoscenza accessibile ai soli membri del network. Molto del vantaggio competitivo in R&S è dato dal know how che permette di passare al futuro. 

Gli stessi ostacoli posti all’innovazione dai Paesi freddi e “isolani” rallentano il time to market dei prodotti, per non parlare della reazione dei consumatori che, non potendo essere esigenti, rallentano la spinta verso il nuovo. Il trade off tra apertura e chiusura si fa così ancora più importante. 

La superiorità tecnologica accumulata nei decenni dagli USA si trova a un bivio, con due fazioni contrapposte: chi vorrebbe garantire la proprietà intellettuale, chi d’altro canto ritiene più opportuno dare nuove regole al mondo delle informazioni. 

La nuova guerra dell’aria in Europa

La notizia del lancio nello spazio del satellite europeo Galileo ha fatto il giro nel mondo per poi lasciare la ribalta delle cronache. Pochi sanno tuttavia che nel dicembre scorso il Segretario alla Difesa USA Wolfowitz ha fatto recapitare ai Ministri della Difesa dei 15 paesi UE una black letter che invitava a rivedere i piani d’azione del satellite europeo che romperà il monopolio del Global Positioning System (GPS) detenuto dagli USA. Si è dato inizio così alle prime crepe diplomatiche oltreoceano dal secondo dopoguerra. 

Il sistema Galileo permetterà a partire dal 2008 un sistema alternativo e migliore di rilevazione globale di ogni attività umana che si svolge sul pianeta, costringendo gli USA a rinunciare non solo al monopolio economico, ma anche ai presupposti di quello militare. 

L’investimento si aggira sui 3,6 mld di €, ed è stato stanziato dai Governi della UE senza che si siano previste le percentuali a carico delle maggiori potenze del mondo. Questo ci dà la riprova che qualcosa nello scacchiere mondiale sta cambiando. Lo spazio non sarà più dominio degli USA che coprono col loro ombrello anche le zone più ricche del mondo. C’è la consapevolezza da parte della UE di non poter (e voler) lasciare tecnologie così critiche come quelle satellitari in mano a un solo Paese. 

I margini di libertà di questa grande manovra politica ed economica sono ampi, e la diplomazia europea sembra motivata ad un inserimento e ad una legittimazione graduali agli occhi degli stessi USA. I vantaggi del duopolio saranno effettivi per i consumatori di tutto il mondo che fruiranno di una tecnologia più avanzata e perfino gratuita nei casi di pericolo di vita di esseri umani. Queste politiche produrranno negli anni ingenti ritorni economici e d’immagine. 

Le dichiarazioni più aperte da parte degli europei stessi puntano a una legittimazione dettata dall’autodeterminazione: una vera e propria dichiarazione d’indipendenza, per quanto temperata. 

La dotazione di un’infrastruttura “nazionale” conferisce all’UE non tanto un simbolo, quanto una presa di coscienza del fatto che lo sviluppo del sistema economico nel XXI secolo è determinato dal satellite. 

Questa sarà infatti la tecnologia che farà da traino per tutta l’economia europea. 

Realizzandosi durante una congiuntura economico-politica che difficilmente potrebbe essere definita come “distesa”, il lancio di Galileo ha gettato nuovi sospetti. 

I rapporti fra USA ed UE probabilmente non andranno a migliorare. La scelta di questo momento per una rottura transatlantica sembra avere un significato ben preciso: il gioco d’anticipo. 

Da un punto di vista politico questa dichiarazione d’indipendenza sarebbe costata molto di più, e con l’andar del tempo sarebbe stata foriera di incidenti diplomatici. Dal punto di vista economico la creazione di un duopolio crea dei vantaggi per pochi. Ad escludere il resto del mondo però non saranno più solo gli USA, ma anche la UE. Gli investimenti attuali di Bruxelles e Pentagono creeranno una barriera tecnologica all’entrata tale da garantire un regime duopolistico per tempi lunghi. 

Seul: la capitale mondiale della banda larga

È Seul la metropoli all’avanguardia e antesignana dell’era dell’accesso. Il fatto curioso del primato coreano è il motore che alimenta la diffusione e l’utilizzo della banda larga: i giochi di squadra virtuali. Il gioco di squadra virtuale è diventato in breve tempo uno sport nazionale praticato diffusamente dalla nuove generazioni, seguito in televisione via cavo con share che arrivano al 41% (le partite live di centinaia di giocatori possono essere viste in televisione come fossero partite di calcio!). Si tratta di giochi come lineage o starcraft, giochi di ruolo in cui molte persone contemporaneamente si sfidano, si alleano, promuovono strategie per un obiettivo comune. I protagonisti hanno l’opportunità di organizzarsi virtualmente e in tempo reale per affrontare missioni complesse. Rispetto ai videogame tradizionali sono consentite, anzi sono necessarie, dinamiche relazionali molto simili a quelle dei gruppi reali in cui si sviluppa un senso di appartenenza, una mission condivisa, e leadership carismatiche. Esistono tornei e sfide che misurano giocatori che si allenano dieci ore al giorno in modo analogo al professionismo sportivo. 

Ma cosa ha spinto al successo il gioco nella Corea del Sud? O per meglio dire: cosa ha fatto spingere al gioco interattivo di massa?

Il gioco di squadra ha risollevato le sorti di un Paese uscito dalla crisi del 1997, facendo del bisogno di riempimento del tempo di giovani inoccupati e dell’organizzazione di luoghi deputati alla socialità, un’unica grande opportunità di sviluppo di un intero sistema-paese. 

La promozione della banda larga è stata lanciata con l’apertura di internetcafè (on-line game room, o PC Baangs) molto diversi dai nostri: luoghi in cui chattare e poter subito dopo incontrarsi fisicamente. Questi due fattori discordanti per un occidentale (“chatto perché non posso incontrarti”) sono favoriti dalla struttura urbanistica e culturale di Seul. 

A prezzi del tutto accessibili, si è permesso di familiarizzare e customizzarsi alle nuove tecnologie della banda larga. La politica di prezzi sudcoreani e la scelta di percorrere strade tecnologiche alternative all’antagonista di sempre, il Giappone che domina il mercato delle console, ha prodotto tassi di penetrazione di massa. 

L’economia del tempo libero è stata così la leva per risollevare le sorti di un Paese che ha sfruttato l’ipersocialità e il bisogno di svago per superare il freno della produzione industriale. Complessivamente la manovra sta avendo un impatto sia economico che sociale. Basti pensare che i prezzi dei nuovi immobili sono molto elastici rispetto alla possibilità di cablaggio, e che i PC Baangs sono considerati il “terzo luogo di vita”: né casa, famiglia, né luogo di lavoro-studio. 

Gli americani hanno difficoltà ad appassionarsi a giochi in cui non si è unici protagonisti eroici contro tutti. I giochi coreani non hanno infatti fatto breccia in USA, mancando così l’appuntamento con inedite opportunità di business. 
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