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introduzione

Nell’economia della conoscenza, il valore si concentra 
sull’immateriale: il design, la ricerca, l’organizzazione, 
l’informazione, il senso. Ma che cos’è la conoscenza? Dati, 
informazioni, teorie, forme di saggezza? Il saper fare, il 
sapere quando e con chi fare, il saper scegliere che cosa 
fare: l’azienda e le persone che la fanno funzionare, è un 
sistema di conoscenze. Dove sono quelle conoscenze? 
Quali strumenti e media servono per garantire all’azienda 
di valorizzarle? Che struttura narrativa serve per dare senso 
a tutto questo? E in base a quali strategie si sceglie 
un’architettura della conoscenza: perché sia creata in 
modo ricco ed efficace; perché sia registrata e archiviata 
pienamente, selezionata correttamente, reperibile 
facilmente; perché sia comunicabile; perché sia applicata 
correttamente; perché sia codificata e trattata in modo 
automatico? Tutte queste scelte sono fondamentalmente 
cognitive, abilitano un’intelligenza collettiva, discendono 
da idee su che cosa sia la conoscenza e fanno la differenza.



Sommario

Conoscenza Struttura della conoscenza

Media ecology

Conoscenza scientifica

Conoscenza in comune

Economia Innovazione

Il mercato come sistema informativo

Valore della conoscenza

Lavoro del futuro

Management Conoscenza e processi decisionali

Costi di transazione

Learning organization

Processi di knowledge management

Ecosistema Ambiente della conoscenza

Media digitali

Complessità

Software e interfaccia

Valore Intelligenza collettiva

Decisioni e identità

Intelligenza artificiale

Qualità, valore, valori, felicità



Prima lezione 

conoscenza 
• Processi cognitivi 

• Media ecology 

• Epistemologia 

• Comunicazione 

«È conoscibile la conoscenza? E se non lo è come facciamo a 
saperlo?». Così Woody Allen ha spiegato il senso del suo corso 
ideale di epistemologia. 

In epistemologia, forse, Karl Popper e Thomas Kuhn sono gli autori 
più citati e dei quali non si può fare a meno di parlare. Di certo, le 
loro opere hanno influenzato anche la ricerca economica, nella 
misura in cui questa disciplina si è pensata come scienza. Ma non 
tutta l’economia lo ha fatto in modo consapevole del metodo 
scientifico. In parte, infatti, l’economia si comporta come una 
disciplina scientifica, in parte è piuttosto una disciplina normativa, 
che indica suggerimenti di policy. 

Nella teoria dell’impresa la conoscenza è un elemento importante, 
soprattutto alla luce del nuovo paradigma dell’economia della 
conoscenza, nel quadro degli approcci orientati a cercare le fonti 
del valore nella logica dell’innovazione.  

Se la teoria dell’impresa si occupa di quali siano i motivi 
fondamentali per cui vale la pena che esistano le aziende, e se in 
questa teoria la conoscenza viene riconosciuta tra le fonti del 
valore, allora occorre un’organizzazione, una gestione, 
un’interpretazione operativa. E una strumentazione al servizio delle 
strategie con le quali tutto questo viene realizzato e implementato. 
Le piattaforme per il knowledge management emergono in questo 
contesto.



Seconda lezione 

Economia 
• Innovazione 

• Mercato 

• Valore 

• Lavoro 

L’approccio neoclassico che ha prevalso a lungo nel pensiero 
economico presume che il mercato sia una macchina che ha 
sempre la risposta giusta per ogni domanda sull’allocazione delle 
risorse. Mettendo in relazione la domanda e l’offerta definisce i 
prezzi e questi indicano a tutti quanto produrre e quanto 
consumare. Peccato che le condizioni della concorrenza perfetta 
siano davvero impossibili da realizzare: gli umani sono razionali, i 
consumatori massimizzano l’utilità, gli imprenditori massimizzano i 
profitti, nessuno ha un potere sul mercato superiore a quello degli 
altri, tutti sono perfettamente informati. Nella foga di negare la 
storia, il neoliberismo ha inventato una condizione che la storia 
non conosce: la concorrenza perfetta esiste soltanto se si 
verificano condizioni che non si sono mai verificate. Se ci si libera 
dall’ideologia e si apre all’osservazione empirica le cose cambiano. 
In realtà, i mercati esistono in forme storiche molto diverse, non 
statiche e in continua evoluzione: l’innovazione crea condizioni di 
vantaggio per gli innovatori che hanno una conoscenza 
privilegiata tale da generare un valore enorme a loro favore fino a 
quando quella conoscenza non viene sviluppata anche da altri. In 
condizioni di innovazione accelerata chi si inserisce nel mercato 
deve assumere una capacità di imparare costantemente e di 
progettare strategicamente il proprio contributo alla generazione 
di valore nella complessità dell’insieme: questo è il fondamento 
del lavoro più produttivo che si possa immaginare per il futuro. Il 
resto potrebbe essere compito delle macchine.



Terza lezione 

management 
• Decisioni 

• Transazioni 

• Apprendimento 

• Processi 

L’innovazione non è soltanto tecnologica.



Quarta lezione 

ecosistema 
• Tecnologia 

• Interfaccia 

• Persuasione 

• Complessità 

La consapevolezza della complessità si è probabilmente fatta 
strada nella cultura occidentale a partire dalla questione ecologica. 
Proprio nell’epoca d’oro dell’industrializzazione, quando la vita 
quotidiana motivava una metafora lineare per interpretare il 
presente e il futuro, tra la linea di montaggio e il progresso, il 
rapporto dell’MIT per il Club di Roma, “I limiti dello sviluppo” 
dichiarava che il progresso non è una linea dritta verso il meglio, 
ma il risultato di un insieme di interazioni complesse tra tendenze 
esponenziali e scarsità delle risorse. Ci sono voluti molti decenni 
perché questa concezione diventasse maggioritaria, senza peraltro 
diventare anche una consapevolezza generalizzata nel sistema 
decisionale globale. L’ecosistema è diventato una metafora 
potente per comprendere ogni contesto complesso. E il contesto 
dell’innovazione è certamente complesso. La relazione tra gli 
elementi non è mai limitata agli effetti di causa-effetto diretti, i 
fenomeni emergono dalla co-evoluzione dei fenomeni che si 
sviluppano sospinti dallle tendenze più diverse. Del resto, 
l’innovazione non avviene nel momento in cui qualcuno propone 
una nuova tecnologia ma quando una società adotta quella novità 
e la fa diventare parte integrante della sua vita, sulla base di 
motivazioni che non necessariamente chi ha proposto la novità 
aveva in mente e con tutte le conseguenze profonde e anche 
inattese che tutto questo genera. Di certo, un aspetto che non si 
può sottovalutare per le sue conseguenze sul management della 
conoscenza è il rapporto tra l’interfaccia e il comportamento. 



Software: separazione tra informazione e significato 

Il problema matematico della comunicazione è 
trasmettere i messaggi dal punto A al punto B 
minimizzando la dispersione di informazione. Talvolta quei 
messaggi hanno un significato, ma non è un problema dei 
tecnici che fanno gli strumenti per gestire l’informazione. 
L’elemento essenziale dell’informazione è il bit: risponde 
alla domanda “sì o no?”. Claude Shannon, A Mathematical 
Theory of Communication. 

Interfaccia: connessione delle tecnologie alla creatività 

Il computer è la bicicletta del cervello. Se si riesce a 
costruire un computer che funzioni con un’interfaccia che 
non richiede un manuale per consentirne l’utilizzo, allora 
quel computer abiliterà la creatività e renderà possibile 
l’impossibile. La ricerca della Apple non è orientata a 
rendere sempre più potente il computer, ma a costruirlo in 
modo che possa servire a tutti. Steve Jobs, dimostrava di 
pensarla così fin dalle interviste di fine anni Settanta. Nel 
1984 provocò una prima curva nell’evoluzione 
dell’informatica con il Macintosh. E probabilmente arrivò 
al suo risultato massimo nel 2007 con l’iPhone. Slack, 
Trello, Dropbox e tutto il resto sono figli di questa storia.

http://math.harvard.edu/~ctm/home/text/others/shannon/entropy/entropy.pdf
http://math.harvard.edu/~ctm/home/text/others/shannon/entropy/entropy.pdf
http://math.harvard.edu/~ctm/home/text/others/shannon/entropy/entropy.pdf
http://math.harvard.edu/~ctm/home/text/others/shannon/entropy/entropy.pdf


Il design dell’interfaccia 

La relazione tra gli umani e le macchine è mediata da una 
serie di punti di contatto che nell’insieme costituiscono 
l’interfaccia. Può essere un insieme di bottoni, un menu di 
opzioni, un sistema di comando vocale o gestuale. Può 

essere una metafora, come la scrivania del primo 
Macintosh o l’amicizia del primo Facebook. In tutti i casi, 
l’interfaccia crea o distrugge la distanza tra l’umano e la 
macchina rendendo più o meno consapevole il 
comportamento umano nel contesto digitale. La 
consapevolezza è, anche qui, premessa di libertà. 

La struttura dell’interfaccia ha conseguenze: per la facilità delle operazioni, la prioritizzazione dei comportamenti, l’esclusione di attività non incentivate dal design



Tecnologie persuasive 

BJ Fogg (nella foto) ha sviluppato una teoria che consente 
di comprendere quali sono le dinamiche che rendono 
un’interfaccia capace di penetrare nelle ragioni del 
comportamento umano e addirittura di guidarlo. Nel suo 
libro Tecnologia della persuasione (Apogeo 2005) mostra 
come una tecnologia è utilizzata se ci sono forti 
motivazioni per farlo, se è facile da usare e se si presenta 
con un design capace di conquistare l’attenzione nel “qui 
e ora” persuadendo le persone a farne uso con continuità. 
Tutto questo si può configurare quasi come una forma di 
dipendenza: se un’interfaccia riesce ad abituare il cervello 
ad aspettarsi una botta di soddisfazione nel momento in 
cui l’utente accede alla tecnologia, la persona non cesserà 
di collegarsi per verificare quella sensazione. Un po’ 
quello che succede con i giochi digitali da bar per i quali 
le persone provano soddisfazione nel momento in cui 
aspettano di vedere il risultato del loro tentativo di 
vincere. E un po’ quello che succede quando un tempo gli 
utenti si collegavano a Facebook per vedere se avevano 
ricevuto dei like. Naturalmente la persuasività delle 
tecnologie può essere progettata sia per creare una forma 
di dipendenza dalle tecnologie sia per indurre 
comportamenti sani.
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