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Digital World é Ia tana dei visionari digitali, I'evento dove é possibile tuffarsi nel futuro
grazie alla partecipazione dei guru nelle diverse discipline legate
alla convergenza digitale

di Gerardo Greco

dell'intrattenimento, dell'editoria, delle teleco-

=l + municazioni e della TV via cavo. La confe-

renza, parte centrale di Digital World, ha vi-
CONFERENCE & EXPOSITION

Ma anche un evento cosi importante che vede &
intorno a seé, quasi completamente scollega-
ti, altri punti di riferimento per tutti coloro i
quali seguono con attenzione la rivoluzio-
ne silenziosa del digitale, come la vetrina
dell'Interactive Media Festival.

Insieme, questi due momenti di
informazione e di riflessione hanno of-
ferto una visione completa sulle applicazioni e le implicazioni
della tecnologia digitale per le industrie del broadcasting,

sto quest'anno leader industriali del calibro
di Ed Horowitz di Viacom Interactive Me-
dia, Ray Smith di Bell Atlantic, musicisti
come Herbie Hancock, visionari perico-
losi come Timothy Leary. Le illustrazioni
sono tratte dalla serata di gala nella quale sono stati premiati i
migliori progetti presentati all'Interactive Media Festival.

Il panorama del mondo digitale nell’anno 2000

Ed Horowitz, Viacom Interactive Media

Ho ritenuto che in particolare l'inter-
vento di Ed Horowitz potesse essere
rappresentativo dell'atmosfera e del ge-
nere di informazioni che & stato possibi-
le cogliere durante l'intera conferenza.
Edward & il vicepresidente anziano per
la tecnologia, presidente e amministra-
tore delegato di Viacom Interactive Me-
dia. Il suo lavoro é di individuare I'impat-
to delle problematiche tecnologiche sul-
le attivita commerciali delle
diverse divisioni della so-
cieta.

«Ci troviamo in un momen-
to molto importante per | me-
dia digitali, ma non possiamo
negare che si mescolano allo
stesso tempo informazioni e
notizie rilevanti con, spesso,
esagerazioni e dichiarazioni
inaccurate. Anche oggi il New
York Times accenna ancora
una volta a come le nuove
tecnologie riusciranno a mi-
gliorare le nostre vite. E poi le
fusioni, le alleanze, le contro-
versie sugli standard, le nuo-
ve norme preparate dal go-
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verno. Tutti ci parlano delle cose che ac-
cadranno nei prossimi anni.

Oggi cerchero di andare oltre gli strilli
dei titoli di copertina per provare a de-
scrivere la situazione che si presentera
a noi nell'anno 2000. E per descrivere
questa situazione ricorrerd ad un me-
dium che da tempo riscuote un certo
successo, la mia sfera di cristallo perso-
nale, per cercare di sottrarmi alla re-

Bar Code Hotel di Perry Hoberman.

sponsabilita e alla credibilita che inevita-
bilmente un mio intervento tradizionale
sull’argomento susciterebbe in una riu-
nione di lavoro in ufficio. Del resto si
tratta di cercare di descrivere una situa-
zione che ci si presentera in appena
quattro anni e mezzo.

Non importa quanto vicino o guanto
lontano noi guardiamo nel futuro, ci so-
no sempre tre domande fondamentali
alle quali dobbiamo trovare risposta. La
prima & «cosa vorra la gente per quanto
riguarda l'informazione ed il divertimen-
to». La seconda & «in che forma vorra
gueste cose, con quale medium, attra-
verso quale collegamento ed
In quale contesto». In altre
parole si tratta di prima di de-
scrivere il panorama tecnolo-
gico sottostante. Infine e ne-
cessario individuare il criterio
di successo: cercare di capi-
re se saranno piuttosto le so-
cieta di entertainment multi-
miliardarie o quelle appena
nate ad avere piu successo.

La sfida piu importante in
un mondo digitale che emer-
ge e appunto cercare di capi-
re cos'eé che la gente vuole.
Questo perché si riesce ap-
pena a descrivere | media
che sono disponibili. In linea
di massima credo che la gen-
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te cerchera una combinazione di quat-
tro cose. Innanzitutto la gente vuole an-
cora contenuti piacevoli ed attraenti,
che divertano ed informino. Man mano
che la tecnologia lo permettera, cer-
chera immagini e suoni realistici, giochi
divertenti e personaggi per i quali fare |l
tifo. | genitori e gli insegnanti, che sa-
ranno coloro i quali dovranno fare la
maggior parte delle scelte per gli acqui-
sti, vorranno nuove strade per stimolare
I'interesse e la curiosita dei bambini. In
generale ritengo che la gente si orien-
tera verso quel tipo di area di mercato
che viene supportata dalle case di pro-
duzione piu importanti. In secondo |uo-
go la gente vorra maggiori quantita di
praticamente tutto. Una serie di storie
nuove, ma anche storie vecchie raccon-
tate in modi diversi. Vorra poter fare
scelte individuali. In terzo luogo la gente
vorra piu elevati livelli di funzionalita, ac-
cessi piu semplici a tutta questa massa
di informazioni eccitanti, vorra poter as-
saggiare prima di selezionare e magari
vorra anche un aiuto che semplifichi la
scelta da una fonte che «sappia» quali
sono i gusti personali. E vorra velocita
Se ¢'é una cosa che sappiamo con cer-
tezza e che le persone non vorranno
aspettare. Vorranno la loro TV in quel
preciso momento ed in quel modo par-
ticolare che loro desiderano. Per finire
gl utenti finali vorranno tutte queste co-
se a prezzi ragionevoli, il che pone un li-
mite chiaro a tutto quello che si potreb-
be fare in linea teorica. Non importa
guanto importante possa essere |'auto-
re, esistera sempre un limite di spesa
da parte delle persone. In generale la
fetta del reddito disponibile per questa
spesa non e cambiata granche negli ul-
timi anni @ non & previsto nessun cam-
biamento rilevante nel prossimo futuro.
La gente deve sentire di ricevere cose
di un certo valore in cambio dei soldi
spesi.
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Spiegato cos'é che la gente vuole, se-
condo me, la tecnologia che permettera
che questo possa avverarsi dovra rispon-
dere ad alcuni requisiti fondamentali.

Primo: la tecnologia di successo del
futuro dovra avere una base fondata sui

Genetic Images di Karl Sims

contenuti, come i precedenti sistemi. Di
solito gl utenti di massa hanno accetta-
to di migrare verso nuove tecnologie
quando hanno sentito che stavano com-
piendo un passo avanti rispetto alla qua-
litéa dei contenuti sottostanti. | videore-
gistratori ed i PC multimediali sono al-
cuni degli esempi piu importanti. Cio
succede perché secondo me il vero va-
lore per gli utenti risiede nei contenuti e
non nei sistemi tecnologici che vengo-
no utilizzati per la distribuzione dei con-
tenuti. Non credo che questa situazione
possa cambiare nel futuro.

Secondo: mentre la tecnologia dovra
basarsi sui contenuti, allo stesso tempo
€ necessario che questa aggiunga valo-
re al contenuto, per contribuire a miglio-
rare |'esperienza e la qualita generale di
cio che |'utente riceve. La tecnologia
deve essere trasparente per |'utente,
deve permettere un'interazione sempre
piu facile; pensate al videoregistratore
ed alle console per videogiochi.

Terzo: la tecnologia dovra fare riferi-
mento ad un rapporto prezzo/valore
sempre piu interessante. | vantaggi del-
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la nuova tecnologia dovranno sempre
essere dichiarati con chiarezza dal mo-
mento che gli utenti non pagheranno di
piU solo per una promessa di cose che
verranno. Con tante nuove possibilita
offerte sul mercato possiamo addirittu-
ra notare una tendenza all'attesa da par-
te degli utenti perché in fondo saranno
loro a decidere guali tecnologie soprav-
viveranno.

Ora che abbiamo un'idea di cio che
vorranno gli utenti e come dovranno es-
sere le tecnologie, possiamo guardare
all'insieme delle tecnologie odierne e
cercare di anticipare come sara il mon-

Las Meninas di Michael Toison e George Lawsons

do del prossimo secolo, ricordate, solo
fra quattro anni e mezzi.

La prima categoria d'interesse € la di-
stribuzione. Comprende gli elementi ba-
se quali gli impianti di terra e quelli ra-
dio, compresi i sistemi cablati e quelli
wireless. Cose tipo DBS, Telcos,
MMDS, Cavo e PC. Per I'anno Duemila
credo che il sistema di distribuzione co-
mincera appena ad essere significativa-
mente diverso. Le barriere normative
che esistono oggi saranno scomparse o
sara almeno pianificato il loro supera-
mento. Le fusioni e le alleanze di cui si
parla oggi si consolideranno: quelle de-
boli scompariranno mentre le vincenti
diverranno sempre piu solide. | vincitori
saranno quelli che saranno stati in gra-
do di sfruttare fino in fondo la tecnolo-
gia per fornire il servizio al costo piu
basso e di valore piu elevato, come una
vasta gamma di servizi di programma-
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zione di qualita, servizi ad alta velocita
per modem su Internet commerciale,
interazione di rete come giochi multigio-
catore e sistemi di fatturazione e tran-
sazione sicuri ed affidabili, tutte cose fa-
cili da dire ma difficili da realizzare.
Questi cambiamenti non avranno luo-
go da un giorno all'altro ed entro I'anno
Duemila ci troveremo ancora nel mezzo
di un passaggio evolutivo, mentre le so-
cieta di telefonia e di TV via cavo si rior-
ganizzano per competere tra loro e per
diventare la base della varieta di connet-
tivita elettronica disponibile per gli utenti.
Nel settore dei servizi di terra ci pos-
siamo aspettare che tutte le societa te-
lefoniche continueranno ad aggiornare i
loro impianti mentre allo stesso tempo
introdurranno nuovi servizi a larga ban-
da. Per la fine del secolo queste societa
avranno raggiunto una massa critica
[negli USA, ndr] con 14-20 milioni di fa-
miglie collegate; se ci sara un 10% di
penetrazione vuol dire che ci saranno 2

The Tele-Garden di Ken Goldberg e Joseph Santar-
romana

Doors of Perception
di Mediamatic

milioni di abbonati ai servizi a larga ban-
da digitali.

Vediamo cosa e successo negli ulti-
mi anni provando a guardare nella sfera
di cristallo. Il 1995 & I'anno dei comuni-
cati stampa e delle iniziative parlamen-
tari; in quell’anno le societa di teleco-
municazioni discutono sull'utilita del
modello di «video-dialtone». Nel 1996 il
primo «digital box» viene installato nella
casa di un utente che non & anche un
dipendente della stessa societa telefo-
nica. Nel 1997 i primi prototipi di siste-
mi vengono completati, 'enfasi lascia il
posto alla realta, il progetto finale viene
approvato. Nel 1998 si comincia seria-
mente a costruire il sistema di rete ad
una velocita di un milione di case colle-
gate all'anno per ciascuna delle societa
di telefonia locale statunitense. Nel frat-
tempo il sistema di TV via cavo viene
aggiornato alla stessa velocita di quello
telefonico con |'uso della fibra ottica,
aggiungendo nuovi servizi come quelli
di comunicazione telefonica. |l loro
grosso problema & comungue guello fi-
nanziario, |l sistema wireless avra anco-
ra un ruolo importante principalmente
per |'offerta di indipendenza fisica per
I'utente. | costi e la disponibilita di ban-
da influiranno enormemente sulla diffu-
sione, specialmente per una diffusione
nel mercato di massa.

Nell'area spaziale i satelliti ed in parti-
colare il DBS continuera ad essere uno
dei principali sistemi di distribuzione
Continuando ad offrire una selezione
sempre piu vasta ad un prezzo ragione-
vole il DBS contribuira a giustificare la ri-
chiesta degli utenti di informazione ed
intrattenimento. L'ostacolo piu grosso
per il DBS sara di riuscire a conservare
la differenziazione dei prodotti. Per far
questo sard necessario passare ad una
nuova generazione di satelliti, diminuire
ulteriormente i costi delle attrezzature e,
in ultima analisi, contribuire a conserva-
re quel rapporto prezzo/valore. La richie-
sta da parte degli utenti di sempre mag-
giori funzionalita, principalmente funzio-
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ni bidirezionali, portera le societa dei sa-
telliti a considerare seriamente il lancio
di sistemi in banda KA, satelliti da 20-30
gigahertz, che permetteranno trasmis-
sioni bidirezionali dalla casa del cliente.
Parliamo adesso di guello che risie-
dera alle estremita del cavo digitale,
I'hardware ed il software che sara con-
cretamente nelle case. Parliamo anche
delle continue aspettative riguardanti |
sistemi di display, principalmente la TV
ed il PC. Mentre prendiamo in conside-
razione la velocitd di cambiamento in
quest'ambiente, non dimentichiamo
che la FCC, la Commissione per il Con-
trollo delle Frequenze, sta adottando un
formato di trasmissione broadcast digi-
tale avanzato che, nel Duemila, sara
stato preso in considerazione per alme-
no tredici anni. Oggi gli ambienti TV e
PC offrono esperienze di intrattenimen-
to fondamentalmente diverse, con il PC
utilizzato in un'esperienza personale
nella quale I'utente siede a 18 pollici
dallo schermo mentre la TV & prevalen-
temente passiva, con una vista di grup-
po, per la famiglia che guarda a circa 9
piedi dallo schermo e non intenzionata
ad avvicinare il divano solo per l'interat-
tivita. Quindi in tempi brevi varranno
sviluppati nuovi contenuti per entrambi
gli schermi; entro I'anno Duemila co-
minceremo ad avere la trasmissione di-
gitale e ritengo che I'evoluzione della
tecnologia permettera agli utenti di se-
guire programmi televisivi dallo scher-
mo del computer, con una qualche for-
ma di controllo. Allo stesso modo e for-
se ancora piu importante di questo set-
tore, dal momento che esistono almeno
168 milioni di apparecchi televisivi in gi-
ro, i decodificatori TV intelligenti, i siste-
mi di rete ed i monitor digitali migliore-
ranno le funzionalita della TV e permet-
teranno allo schermo nel salotto di sup-
portare un ambiente pil interattivo.

Gadget Trips di Haruhiko Shono.
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vitar Genius

In generale cominceremo a vedere
prodotti ibridi, che combinano schermi
ad alta risoluzione, potenza di calcolo e
I'interattivita del PC con la semplicita
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d'uso e la varieta di programmazione
che solitamente vengono offerti dalla
TV, forse addirittura una TV con una ta-
stiera, a patto che si riesca a leggere
quello che si scrive sullo schermo e
quindi che quella TV sia digitale.

Le console da videogioco alla fine del
secolo forniranno un'esperienza miglio-
rata per i giocatori; i vincitori saranno
quelle societd che offrono una migliore
giocabilita, perché in fondo il gioco &
sempre un gioco, quindi effetti 3D,
magglore realismo e video di qualita,
con maggiore supporto software ed
un'offerta sempre piu vantaggiosa. |
profitti si sposteranno dai fornitori di
software agli sviluppatori e distributori;
infatti oggi sostanzialmente non esisto-
no royality nell'ambiente dei PC. L'inte-
ro concetto di «packaged media» ha un
potenziale incredibilmente forte, combi-
nando media digitali ed incorporando
nuove forme di educazione e diverti-
mento. || CD-ROM ha avuto un grosso
successo anche perche e riuscito ad
iniettare nuova vitalita in prodotti tradi-
zionali, come le enciclopedie interattive
e generi di prodotti completamente
nuovi. Quando le piattaforme consu-

Amnesty Interactive di Ignition
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mer, Sega Saturn e Sony PSX, ad
esempio, arriveranno alla fine del ciclo
vitale, ricordate che siamo nel Duemila,
la velocita di cambiamento sara ridotta
man mano che nuove piattaforme rag-
giungeranno il mercato.

Per la fine del secolo il mondo del CD-
ROM sara ancora una volta diverso da
quello che & oggi. Meno societa insieme
a grossi progressi tanto in termini di con-
tenuto che di funzionalita. Il Digital Video
Disc e un altro punto interrogativo; il suo
futuro dipende dalla possibilita di diffe-

renziarsi significativamente da quello che
gia esiste oggi, un po' come ha fatto la
cassetta audio con quella a 8 tracce ed il
CD con I'LP. Ma ricordate che nell'anno
Duemila la situazione & piuttosto affollata
nel rack multimediale: abbiamo un siste-
ma da videogioco, un decodificatore via
cavo, un ricevitore satellitare e probabil-
mente un videoregistratore impolverato.
Ma allora cosa offre in piu un Digital Vi-
deo Disc; credo che non offrira molto dal
momento che non potra registrare, al-
meno per un po’ di anni.

Naturalmente avremo ancora il pro-
blema che ogni copia digitale di un di-
sco & un master, quindi di come proteg-
giamo | diritti di proprieta intellettuale
del fornitore di contenuti.

Il Packaged Media nella sua interezza
si dividera nel Duemila tra servizi e di-
sco. La posizione di prodotti specifici di-
pendera dalla velocita di evoluzione del-
la rete a larga banda e dalla possibilita di
trasferire i contenuti nelle case. Questa
stessa evoluzione creera una nuova do-
manda offrendo all'utente la possibilita
di aggiornare i contenuti da casa in for-
ma elettronica ed allo stesso tempo mi-
gliorare la qualita delle esperienze con
la rete. Questa situazione favorira un
nuovo significativo progresso nelle tec-
niche di trasmissione.

Per guanto riguarda i prodotti e servizi
di media digitali, ho gia accennato agli
elementi chiave richiesti dagli utenti: il bi-
sogno di contenuti attraenti che intrattie-
ne ed informa, il bisogno di varieta di
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scelta, il bisogno di funzionalita e la ne-
cessita di un piano commerciale funzio-
nante. Tutti questi bisogni fondamentali
non cambieranno significativamente en-
tro I'anno Duemila, anche se molti, spes-
so, se ne dimenticano. La vera differen-
za e che la combinazione di contenuto e
tecnologia ci permettera di soddisfare
questi bisogni in un modo diverso. Quin-
di per poter prevedere quali di questi
prodotti e servizi digitali sopravviveranno,
prodotti educativi, servizi transazionali,
ecc., dobbiamo verificare il design poten-
ziale del prodotto alla luce dei bisogni
espressi. E la combinazione di questi
elementi che mi fa domandare se davve-
ro il Video-On-Demand (VOD) potra ave-
re successo nel Duemila. Non si tratta
solo del fatto che in molti dei test ci so-
no stati problemi tecnici, dal momento
che per la fine del secolo guesti proble-
mi saranno stati superati, problemi come
| set-top-box, | video server ed i sistemi
operativi, insieme ad una riduzione dei
costi. Pero non e ancora chiaro se esiste
una relazione prezzo/valore vantaggiosa,
se gli utenti saranno piu attratti a questi
sistemi rispetto al Near-VOD o ad altri si-
stemi meno costosi. E vero che gli utenti
vogliono una possibilita di scelta, ma il
punto e se vorranno pagare 5,95 dollari
per scaricare digitalmente un film a casa
0 se invece vorranno andare al negozio
di videonoleggio e pagare 2,95 dollari per
una videocassetta.

Viste le nostre aspettative circa le
tecnologie del futuro, quale tipo di so-

cieta potranno avere successo. Per la fi-
ne del secolo le societa funzioneranno
secondo regole completamente diver-
se. In genere sara sempre piu difficile
per una societa acquisire un vantaggio
competitivo solo attraverso la tecnolo-
gia. Oggi vediamo diverse societa che
si avvantaggiano di una superiorita tec-
nologica, alcune che capitalizzano sulle
incertezze circa gli standard mentre la
concorrenza si affanna a raggiungerle.
Per la fine del secolo vedremo una piu
ristretta finestra di opportunita, maggio-
ri accordi sugli standard industriali, tan-
to grazie all'FCC, al Parlamento o alle
scelte degli utenti. Grazie agli standard
la velocita dei cambiamenti tecnologici
saranno anche piu rapidi di oggi. Per
qguesto motivo le societa che non sono
tecnologicamente sofisticate avranno
anche maggiori difficolta a colmare la la-
cuna. Le societa esclusivamente tecno-
logiche saranno sempre di meno. In
particolare le qualita che una societa do-
vra avere nel Duemila comprendono il
fatto di dover essere creative, dovranno
avere un istinto per cio che motiva ed
eccita la gente, dovranno essere capaci
di creare nomi riconoscibili (brands), ca-
paci di creare un collegamento emotivo
tra queste brand e gli utenti &, non me-
no importante, dovranno essere capaci
di commercializzare queste brand agli
utenti che continueranno invece ad es-
sere distratti e non interessati. Per fini-
re dovranno essere capaci di compren-
dere come usare quelle tecnologie per
permettere di sviluppare prodotti e ser-
vizi vincenti in grado di migliorare
I'esperienza dei loro utenti.

Credo che chi vuole sopravvivere nel
prossimo secolo dovra fornire i servizi e
le cose che la gente vorra, dovra avere
una visione articolata e costantemente
messa alla prova e rinnovata, in modo
da poter fare i giusti investimenti ai vari
livellin, e

Gerardo Greco é raggiungibile tramite MC-link alla
casella greco e tramite Internet agli indirizzi gre-

e 71562 FT6@compusernve com
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