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MAXISCHERMI ININFLUENTI

LO STUDIO

Maddalena Camera

Qual è il limite della tecnologia
3D che permette di vedere immagi-
ni a tre dimensioni anche sugli
schermi di casa? Gli esperti l’hanno
capitodatempo. Sonogliorribilioc-
chialini neri o colorati necessari per
imprimere profondità alle figure
sullo schermo. Proprio per questo
motivo il nuovissimo 3DS, ossia la
consoleportatilepresentatadaNin-
tendo all’E3 di Los Angeles (la più
grandefieradivideogiochidelmon-
do), che permette di videogiocare a
tre dimensioni senza l’ingombran-
te accessorio (gli occhialini) è stata
salutatanonsolodacommentifavo-
revoli ma anche da un vistoso rialzo
dellequotazionidellasocietànippo-
nica (+5%) alla Borsa di Tokio. Il de-
sign della console è almeno per ora
molto simile a quello attuale ma
conlo schermo superioredi dimen-
sionimaggioririspetto aquelloinfe-
riore. Tra le novità la funzione 3D
Depth Slider per regolare l’effetto
tridimensionale, aumentandolo o
se si vuole eliminandolo del tutto.
Sulla nuova console a tre dimensio-
ni ci sono anche ben tre fotocame-
re. Due all’esterno permetteranno
oltretutto di scattare fotografie 3D
mentre una terza è interna. Più 3DS
potranno comunicare tra loro per
giocare in modalità multiplayer.
Con la nuova console si potranno
anche vedere film in tre dimensioni
come Legends of the Guardians del-

la Warner Bros. L’unico handicap
della presentazione di Nintendo è
la mancanza di date certe di uscita
perquestogiocattoloipertecnologi-
co.

Ma non è la prima volta che l’E3,
essendo una fiera riservata soltanto

agli addetti ai lavori dell’ormai im-
portante settore dei videogiochi,
chehadaqualcheannosuperatoco-
me fatturato (60 miliardi nel 2009)
l’industria cinematografica, viene
presentata un’anteprima assoluta

di un prodotto destinato a uscire
l’annosuccessivo.L’annoscorsoin-
fattierastataMicrosoftapresentare
un’assoluta novità. Ossia il control-
ler che permette di comandare i vi-
deogiochi attraverso i movimenti
delcorpo(usandoancheunavideo-
camera)senzaperònessunaperife-
ricadatenereinmano.Ebbeneque-
st’annoquellochesembravaunpro-
getto difficile è diventato realtà per
la Xbox 360. Il nuovo prodotto si
chiamaKinectearriveràil4novem-
bre negli Usa mentre in Italia sarà
disponibile prima di Natale con al-
meno 15 titoli disponibili. Il sito En-
gadget ha azzardato anche un prez-
zo per Kinect: 149 dollari. Ci sono
novità anche per la Xbox 360, che
debutterà in una nuova versione
questa settimana a 299 dollari negli

Usa, lo stesso prezzo della «vec-
chia» console. In Italia arriverà il 16
luglio a 249,99 euro. Anche Sony ha
lanciato un sistema innovativo per
il controllo dei movimenti dei suoi
videogiochi per la console Playsta-
tion3. Il nuovo controller si chiama
Move e arriverà in Europa il 15 set-
tembre in anticipo rispetto al Giap-
pone (ed è la prima volta) dove sarà
disponibile dal 21 ottobre. Il pac-
chetto «base» costerà 50 dollari per
il controller e altri 40 per la videoca-
mera. Nelgiorno del lancio saranno
già disponibili 20 nuovi titoli e più
di 40 arriveranno entro Natale. La
Ps3 di Sony è l’unica console per vi-
deogiochigiàprontaperil3D.Laso-
cietà nipponica stima che nel 2011
gliutentiPs3sarannocirca35milio-
ni e avranno a disposizione, entro il
prossimo marzo, altri 20 i giochi in
tredimensioni.Maperl’utilizzosul-
la Ps3 serviranno ancora gli scomo-
di occhialini.

Con la Germania
semifinale record

Il maxischermo allestito in piazza Duomo a Milano in occasione di Italia-Australia, ottavo di finale 2006. Il consumo di energia delle
apparecchiature necessarie a far seguire le partite nei luoghi pubblici, dunque, non «compensa» il risparmio energetico permesso dal
fatto che durante le partite dell’Italia molti locali pubblici come ristoranti, cinema e discoteche restano chiusi   [Fotogramma]

Il videogioco stimola
la guida pericolosa

(...) niente di nuovo, direte
voi.

Però c’è un però. Anzi, più
d’uno. Al netto delle polemi-
che sull’Inno di Mameli, la
stragrandissima maggioran-
za degli italiani tifa Italia e ci
mancherebbe. E forse i vari
Calderoli, Bossi jr. e Radio
Padania dovranno farsene
una ragione, prima o poi.
Hanno invece ragione fin da
subito i calciatori azzurri
quando dicono che la Nazio-
nale è un elemento unifican-
te del Paese (e non a caso
hanno deciso di devolvere

più che simbolicamente
l’eventualissimo premio fi-
nale alla Fondazione per
l’unità d’Italia). L’ultimo
grande avvenimento Nazio-
nal-popolare. Unificante
per l’appartenenza e per il ti-
fo, certo. Ma anche, a quan-
to sembra, per i consumi e i
risparmi di watt. La causa
del fenomeno, immaginia-
mo calcolato dall’Enel, deri-
va dal fatto che durante le
partite di cartello ristoranti,
cinema e locali restano chiu-
si, sia per scarsità di clienti
che per interesse diretto dei
gestori. Anche nelle case pri-
vate, però, si registra una for-
te flessione dei consumi di
elettricità perché i match di
Cannavaro e soci vengono
seguiti abitualmente a luci
spente. In sostanza, la Nazio-
nale spegne l’Italia e resta la
sola televisione a illuminare
le case degli italiani, dal pae-
sino di provincia al grattacie-
lo metropolitano.

Sebbene continuino a na-
scere nuovi canali e si parli
di frammentazione degli
ascolti, di palinsesto perso-
nalizzato, di parcellizzazio-
ne dei media, da internet al-
la pay tv, dall’iPod al dvd,
poi quando gioca la Naziona-
le, quando c’è la finale del
Festival di Sanremo o della
Champions League, siamo
tutti lì davanti alla solita sca-
tola magica o, per dirla in
modo più tecnico, davanti al-
la televisione generalista - o
a quelle in grado di irradiare
il cosiddetto Grande Evento
- che continua ad essere il

cuore pulsante della convi-
venza civile.

Pasolini l’aveva drammati-
camente e allarmisticamen-
te previsto negli anni Sessan-
ta preconizzando che più
che la scuola sarebbe stata
la televisione a unificare il
Paese. Ci avrebbe fornito
una lingua comune. E anche
un’agenda civile collettiva,
un calendario comunitario
dal quale, anche se ognuno
coltiva gusti e preferenze
particolari, sarebbe stato dif-
ficile estraniarsi. Tuttavia,
sembrava che ora con la pro-
liferazione dei canali e delle
piattaforme tv, con il dispie-
garsi delle potenzialità della
rete e il perfezionarsi della
tecnologia e dei videogame,
il potere unificante del Tele-
evento potesse essere mes-
so in discussione e ridimen-

sionato. Invece, ci vorrà an-
cora tempo. In ascensore o
al bar o in ufficio davanti alla
macchinetta del caffè, la
maggioranza degli italiani
parla del tempo o di quello
che ha visto in televisione la
sera prima perché sono argo-
menti comuni e condivisi
(non come le famose rifor-

me). Forse qualcosa va sgre-
tolandosi nella muraglia del-
l’audience dei telegiornali
istituzionali o dei varietà del
sabato sera. Ma per i grandi
fatti nazionali o internazio-
nali come Olimpiadi o Mon-
diali di calcio, la gente comu-
ne si identifica nella stessa
lingua e negli stessi simboli.

Anche quattro anni fa, in
Germania, si verificò un ca-
lo dei consumi elettrici per
le partite della Nazionale:
-630 mega watt rispetto al
consumo previsto per la par-
tita d’esordio con il Ghana,
addirittura -2000 mega watt
per il match con la Germa-
nia, nostra rivale tradiziona-

le, incontrata in semifinale.
Insomma, per far risparmia-
re le famiglie - e sarebbe un
circuito virtuoso - bastereb-
be aumentare i grandi avve-
nimenti sportivi o di spetta-
colo. La gente resterebbe in
casa e il gioco sarebbe fatto.
A quel punto - e qui scatta il
contraccolpo depressivo -

sarebbero gli economisti e
gli investitori pubblicitari
ad allarmarsi perché, un po’
alla volta, ne risentirebbero
i consumi e il Pil.

Ma in realtà c’è poco di
che allarmarsi. Perché, co-
me nelle diete non basta sal-
tare un pasto per dimagrire,
così anche il consumismo
avrebbe presto la sua rivinci-
ta. E tutti gli spot che infarci-
scono le sempre più frequen-
ti partite del secolo o le im-
perdibili finali di Sanremo,
alla lunga produrrebbero il
loro effetto. Seppur ritarda-
to.

Maurizio Caverzan

MONDIALI 2006
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Arriva il 3D tascabile e senza occhiali
Così il videogame supera il cinema

TV E INTERNET La forza

dei nuovi media

si arresta davanti

al tifo di bandiera

Tecnologia per divertirsi
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AUDIENCE E COSTUMI

La Nazional-popolare «spegne» l’Italia
Durante la partita con il Paraguay, seguita da 21 milioni di telespettatori, i consumi di elettricità sono diminuiti
di 750 megawatt rispetto a quelli previsti. I grandi eventi sportivi unificano il Paese dalla provincia alla metropoli

630 MEGAWATT - In occasione
dell’esordio della Nazionale ai
Mondiali di Germania, il 12 giu-
gno del 2006 per la partita Ita-
lia-Ghana, il termometro dei
consumi elettrici faceva regi-
strare alle 21 uno scostamento
di circa 630 MW tra il consumo
effettivo e la previsione. Quin-
di, l’esordio degli azzurri in Su-
dafrica nel pareggio col Para-
guay, con un calo di 750 me-
gawatt che è pari al consumo
medio di una città come Torino,
ha migliorato il dato del debut-
to.

2.600 MEGAWATT - In occasio-
ne della semifinale Italia-Ger-
mania, fra le 21 e le 23 del 4 lu-
glio del 2006 il calo dei consumi
fu superiore ai 2.000 me-
gawatt (il valore equivale al con-
sumo medio di una città come
Roma), con il picco record, regi-
strato alle 22, di circa 2.600 me-
gawatt in meno rispetto alla
previsione. E fu record, non solo
di entusiasmo calcistico ma an-
che di risparmio energetico.

780 MEGAWATT - Il 9 luglio del
2006, giorno della finale Italia-
Francia, si registrò intorno alle
23 un meno 780 megawatt ri-
spetto alla previsione. Quindi,
undato di poco superiore aquel-
lo di Italia-Paraguay di lunedì
scorso. Ma quando la Naziona-
le italiana divenne per la quarta
volta campione del mondo era
domenica, e le attività produtti-
ve erano ferme.
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A CASA Quando

giocano gli azzurri

ristoranti, cinema

e locali restano chiusi

dalla prima pagina

A LOS ANGELES

A sinistra il responsabile di
Nintendo per l’America nel video

promozionale della nuova console
3DS presentata al salone E3

(Electronic Entertainment Expo) di
Los Angeles. La console, già prima

di arrivare ai negozi, ha fatto
bene a Nintendo, le cui azioni si

sono apprezzate del 5,1%. A
destra il regista Steven Spielberg

prova Move, il nuovo controller
della Play Station, un’altra novità

presentata al salone E3

Alcuni videogiochi, specialmente
quelliin cuibisognaguidare inmo-
do spericolato, possono influire
su come si conduceun’automobile
nellarealtà.È ilrisultatodi unostu-
diodell’americanoDartmouthCol-
lege, secondo cui gli adolescenti
troppo dediti a titoli come «Grand
Theft Auto» hanno il doppio di pro-
babilitàdi essere fermatidalla po-
liziaperguida pericolosa.I ricerca-
tori hanno intervistato 6.522 ra-
gazzi ogni 8 mesi per tre anni e
mezzo prima sulle abitudini nel-
l’usodei videogiochie poi sul com-
portamento alla guida di auto ve-
re. Quelli che avevano dichiarato
un maggiore uso di «Grand Theft
Auto»hannopoi mostratocompor-
tamentisbagliatiallaguida:inpar-
ticolare per questi soggetti c’era il
doppiodelrischiodi tamponamen-
tiper non averrispettatole distan-
ze di sicurezza, e sono risultati 1,7
volte più a rischio di essere ferma-
ti per guida pericolosa. Anche gli
appassionati di «Manhunt», un al-
tro gioco particolarmente violen-
to, hanno fatto registrareil doppio
di comportamenti pericolosi ri-
spetto agli altri, mentre i giocatori
di«Spiderman»,incui nonsi guida-
no auto, non hanno mostrato una
guida pericolosa. «Questo studio
suggerisce un’associazione, non
un meccanismo di causa-effetto -
spiega Ana Draghici, uno degli au-
tori - ma i dati non vanno comun-
que presi alla leggera».

SFIDA Nintendo presenta

la nuova console, Sony

risponde con «Move»,

in Europa dal 15 settembre

Anche per i Mondiali
di Germania, nel
2006, i consumi elet-
trici erano calati.
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