
N on è sorprendente che la stampa 3D abbia catturato l’im-
maginazione di così tanti tecnici. Create un file con un
disegno digitale o scaricatene uno dai numerosi siti ora

presenti sul Web, adattate qualche configurazione, premete “crea” e
una macchina stamperà lentamente l’oggetto, depositando con pre-
cisione degli strati ultrasottili di materiale (di solito una plastica eco-
nomica), fino a che l’oggetto del vostro disegno non si sarà materia-
lizzato davanti ai vostri occhi. Si tratta di un’immagine riconoscibile
all’istante, per qualsiasi lettore di letteratura scientifica.

La tecnologia di base esiste da decenni: un gruppo di ingegne-
ri del MIT brevettò delle “tecniche di stampa tridimensionale” nei
primi anni Novanta. Aziende come la General Electric hanno uti-
lizzato produzioni additive, come vengono spesso definite le ver-
sioni industriali della tecnologia, per la realizzazione di prototipi e
di parti complesse delle turbine degli aeroplani e di strumenti
medici. Ma il motivo di tanta eccitazione è dovuto alla graduale
diffusione di stampanti tridimensionali accessibili al consumato-
re, quanto meno a quelli con mille o più dollari da spendere.

Il potere apparentemente magico di “convertire i bit in atomi”,
come amano definirlo i sostenitori, ha fatto delle stampanti tridi-
mensionali degli strumenti iconigrafici per un numero sempre
crescente di persone, dedite alla produzione “fai da te”. Secondo
alcuni, possono venire paragonate ai primi, accessibili personal
computer dell’inizio degli anni Ottanta, o persino a Internet.

In Makers: The New Industrial Revolution, Chris Anderson
descrive la crescente comunità determinata a dare vita alle proprie
creazioni utilizzando stampanti tridimensionali, macchine per
ritaglio laser, tecnologie avanzate per la progettazione e hardware
open-source. Anderson, che fino a pochi mesi fa era redattore capo
della rivista “Wired”, descrive il “movimento dei makers” con un
entusiasmo incontenibile, alludendo alla proliferazione degli
“spazi creativi” in cui le persone possono condividere strumenti ed
equipaggiamenti per realizzare i loro progetti e descrivendo i
raduni di massa denominati Maker Faires, incluso un evento
annuale che si tiene nella città di San Mateo a Silicon Valley, a cui
partecipano circa 100mila persone. Nel Queens, precisamente
attraversando l’East River dal centro di Manhattan, un’azienda
che si chiama Shapeways ha creato quella che definisce la Fabbri-
ca del Futuro, equipaggiata con 30 stampanti tridimensionali
industriali, per produrre i vari progetti dei suoi clienti digitali.

Sebbene molti dei prodotti realizzati sinora in questo modo
siano costituiti da pezzi unici originali e da piccoli oggetti decora-
tivi personalizzati, Anderson insiste sul fatto che il movimento è
molto più di una rassegna amatoriale di competenze artigianali a
elevata innovazione tecnologica. Ne apprezza, in particolare, lo
spirito di condivisione dei progetti e di collaborazione all’interno
delle comunità on line, proprio come avviene sul Web. La capaci-
tà delle persone e delle piccole start-up di progettare oggetti e di
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I sostenitori delle stampanti 3D e degli strumenti 
per la progettazione digitale sono convinti che queste tecnologie 
cambieranno il modo in cui produciamo le cose. 
Ma il movimento dei “creatori” è effettivamente in grado di produrre di più, 
oltre le cover dell’iPhone e i gioielli?

David Rotman



stamparli, oppure di inviare i file digitali per farli produrre, costi-
tuisce già di per sé un cambiamento nel modo di produrre, dichia-
ra Anderson, sostituendo la produzione in serie con la produzione
personalizzata. «Il concetto di fabbrica, in poche parole, sta cam-
biando».

Quale futuro potrebbe riservarci il movimento dei makers?
Anderson immagina che «per i paesi occidentali come gli Stati
Uniti, ciò potrebbe comportare la riconquista della propria perdu-
ta capacità produttiva, ma più che attraverso i grandi gruppi indu-
striali, attraverso la proliferazione di migliaia di piccole aziende
che attingono ai mercati di nicchia».

La debolezza di questa tesi è data dalle scarse motivazioni che
Anderson adduce per spiegare come una comunità di individui
creativi ed entusiasti o di piccole start-up, possa dare luogo a un
movimento industriale capace di trasformare e rivitalizzare la pro-
duzione. Le sue analisi appaiono spesso incomplete: «a causa delle
competenze, delle attrezzature e dei costi per produrre beni su
vasta scala, l’industria ha quasi sempre dato origine a grandi
aziende e professionisti altamente qualificati. Ciò sta per cambia-

re. Perché? Perché la produzione è diventata digitale: gli oggetti
fisici oggi traggono origine dai progetti sugli schermi dei compu-
ter e questi disegni possono venire condivisi on line sotto forma di
file». Il lettore continua a chiedersi: come può la condivisione di
progetti digitali cambiare il fatto che la maggiore parte dei beni
che desideriamo e da cui dipendiamo, dagli iPhone ai jet, richie-
dono tuttora le competenze e le disponibilità finanziarie dei gran-
di produttori? In maniera altrettanto inadeguata, Anderson si
affida spesso a improbabili paragoni storici, suggerendo che i crea-
tori sarebbero la versione odierna degli inventori da garage, come
il Club Homebrew Computer di Silicon Valley che negli anni Set-
tanta dette origine a Apple II. Il semplice fatto di condividere i
principi e lo spirito di quei celebri innovatori difficilmente può
essere garanzia di altrettanto successo per il movimento dei
makers.

La previsione di Anderson secondo cui molti consumatori si
sposteranno dai beni di produzione di massa a basso costo verso i
prodotti degli “artigiani industriali”, un giorno potrebbe diventare
realtà. Ma, di nuovo, le motivazioni che adduce non sono convin-
centi: «Basta pensare solo all’alta moda e ai vini pregiati», scrive.
Questi però sono mercati di nicchia. Per quanto riguarda per lo
più gli altri beni, i consumatori preferiscono le versioni prodotte in
serie perché costano meno e sono standardizzate nella qualità,
anche se non sempre di livello. Anderson suggerisce che «ciò che
il nuovo modello produttivo rende possibile è un mercato di massa
per prodotti di nicchia», però non prova a quantificare l’impatto
economico di un tale cambiamento sui prodotti artigianali. Indica
quella che definisce “l’economia della felicità”, piuttosto che la
macroeconomia convenzionale, come la vera ragione della produ-
zione personalizzata: «È interessante che una simile iper-specia-
lizzazione non corrisponda necessariamente a una strategia di
massimizzazione del profitto».

Forse l’elemento più problematico per le sue affermazioni è lo
scarso interesse che dimostra per il modo in cui la maggior parte
delle cose vengono effettivamente prodotte. Secondo Anderson il
vero valore della sub-cultura consiste nella creazione e condivisio-
ne di progetti digitali per la produzione. Non è interessato a ciò
che potrebbe succedere dopo: «Inviate il progetto alla vostra
stampante 3D o caricatelo su un servizio cloud e poi inviatelo a un
produttore a contratto in Cina». Mentre le stampanti 3D divente-
ranno senza dubbio più versatili – alcuni modelli avanzati sono già
in grado di trattare una impressionante quantità di materiali,
inclusi alcuni tipi di metalli – la produzione additiva resterà,
almeno per un po’ di tempo, più adatta alla produzione di compo-
nenti piuttosto che alla costruzione di macchine o dispositivi fini-
ti. Il risultato è che l’idea della rivoluzione industriale di Anderson
è troppo spesso circoscritta alle cose che possono essere fabbricate
con una stampante 3D e una macchina laser, o facilmente assem-
blate da un produttore che funge da servizio cloud.

Ciò è frustrante, perché negli Stati Uniti c’è un disperato biso-
gno di rinnovamento nel modo in cui si produce. Il paese è tutto-
ra una potenza industriale, ma secondo alcune stime, oggi segue la
Cina come principale produttore mondiale di beni. Forse il fatto
ancora più preoccupante è che si trova dietro a molti paesi asiati-
ci ed europei per quanto riguarda la produzione tecnologicamen-
te avanzata.
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Questo orologio scultura è stato disegnato con il programma di modella-
zione CAD e stampato utilizzando la polvere di nylon. 
Fotografia: per gentile concessione di Gilbert 13.



In Producing Prosperity: Why America Needs a Manufacturing
Renaissance, Gary P. Pisano e Willy C. Shih, professori presso la
Harvard Business School, fanno un elenco delle più importanti tec-
nologie in cui gli Stati Uniti hanno perso o stanno rischiando di per-
dere la propria competenza produttiva. Fra queste ci sono le batte-
rie ricaricabili, i display a cristalli liquidi e i semiconduttori (il 70 per
cento della capacità produttiva mondiale è concentrata a Taiwan).
Non è più possibile costruire lettori a inchiostro negli Stati Uniti,
sebbene la tecnologia vi sia stata inventata.

Shih contesta l’idea che i prodotti innovativi possano di fatto
concretizzarsi, una volta che i progetti vengano inviati ad altri per
farli produrre. «Piuttosto», suggerisce, «lo sviluppo di prodotti
veramente rivoluzionari di solito si verifica quando progettisti e
inventori conoscono bene i processi produttivi». «Si può creare un
disegno CAD, ma è necessario sapere ciò che un processo produt-
tivo è in grado o non è in grado di fare».

Molte tecniche di produzione richiedono un’esecuzione esatta e
sequenziale di una complessa serie di passaggi e di processi. La sele-
zione di materie prime e tecnologie appropriate costituisce la chiave
per ottenere risultati di alta qualità e a basso costo. Se i progettisti
non conoscono i processi produttivi e i materiali che sono necessari,
non saranno mai in grado di mettere alla luce nuovi prodotti inno-
vativi e competitivi. È una lezione che è stata imparata più volte, nel
corso dell’ultimo decennio, con lo sviluppo di nuove tecnologie a
basso impatto ambientale. Gli innovatori sono senz’altro in grado di
progettare tecnologie intelligenti, come quella dei pannelli solari,
ma il fatto di ignorarne i costi e i dettagli concreti coinvolti nella pro-
duzione costituisce di per sé un percorso certo verso il fallimento.

Forse sarebbe troppo aspettarsi che i creatori di Anderson
abbiano un forte impatto sulla produzione di beni ad alta tec-
nologia. Però disseminate all’interno del movimento dei makers
ci sono molte idee intelligenti sulla condivisione, collaborazio-
ne e creazione di progetti rivolti al consumatore, che potrebbe-
ro contribuire a rivitalizzare il nostro pensiero sul modo di pro-
durre le cose (pensiamo, come precedente, all’esempio citato da
Anderson su come il software open-source, prima dominio
delle comunità di singoli programmatori, è stato in seguito
adottato dalle grandi aziende). 

Inoltre, si potrebbe ipotizzare che l’industria possa benefi-
ciare dell’entusiasmo imprenditoriale e dell’istinto creativo dei
makers ritratti da Anderson, così come delle sue fantasiose
applicazioni della stampa tridimensionale.

Tuttavia, per tentare di avvicinarsi in qualche modo all’ambi-
zioso traguardo posto dalla rivoluzione industriale di Anderson, i
singoli creatori e le piccole start-up dovranno collaborare non solo
fra di loro, ma anche con i grandi gruppi industriali. E per fare ciò
il movimento dei makers dovrà essere più curioso e informato sul
modo in cui le cose vengono effettivamente prodotte. �

David Rotman è direttore della edizione americana 
di MIT Technology Review.
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Questa stampante 3D Shapeways sta elaborando un disegno digitale 
per creare un oggetto con il nylon.
Fotografia: per gentile concessione di Shapeways.
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L’amministratore delegato 
del gigante 
per la progettazione 
di software Autodesk 
sostiene che i  progressi 
nel campo dell’informatica
stanno abbassando i costi 
di produzione e allo stesso
tempo consentono 
di realizzare prodotti migliori.

Jessica Leber

L a società di software Autodesk non
fabbrica nulla. Eppure svolge un
ruolo nell’economia di produzione:

ingegneri, industrial designer e costruttori di
fabbriche si basano sul suo software di pro-
gettazione per pianificare e migliorare le loro
idee prima di fare grandi investimenti.
Il design può offrire alternative alle aziende
per vendere i prodotti a costi maggiori, ma
riducendo i costi di produzione. Tuttavia, con
un crescente deficit nel commercio di beni
materiali, gli Stati Uniti continuano a proget-
tare molti prodotti che però non arrivano a
realizzare. L’amministratore delegato di
Autodesk, Carl Bass, ritiene che tutto ciò
debba cambiare. La progettazione del pro-
dotto e della produzione costituisce il seg-
mento più velocemente in crescita del busi-
ness da 2,2 miliardi dollari dell’Autodesk,
che rappresenta dal 30 al 40 per cento delle
entrate attuali. Ora la società californiana ha
iniziato a vendere abbonamenti in stile Net-
flix, che danno la possibilità al clienti di acce-
dere al suo software per realizzazione di pro-
totipi, simulazione, finalizzazione dei proces-
si sul web. Questo cambiamento è più
importante di quanto non sembri, in quanto
permette a progettisti e ingegneri di sfruttare
una maggiore potenza di calcolo in fase di
sperimentazione del prodotto.

Perché pensa che i produttori siano
la categoria a più veloce crescita tra
i clienti di Autodesk?
Nessun produttore si sente più al sicuro
davanti alla concorrenza internazionale.

Hanno fatto scendere i prezzi e c’è un limite
oltre il quale non si può andare. Poi si deve
iniziare a competere anche su altri piani. Il
design può contribuire a vendere i prodotti e
guadagnare; il design ben fatto aiuta anche
a ridurre il costo di produzione.
Il nostro software è sempre stato utilizzato
nella produzione, ma soprattutto nella realiz-
zazione dei documenti relativi ai prodotti,
come per esempio i progetti stessi. Ora è
usato sino dalle primissime fasi di progetta-
zione concettuale per gestire l’intero ciclo di
vita del prodotto, passando per l’industrial
design, l’ingegneria e la produzione.

Dunque il design si sta facendo sem-
pre più strada nella realizzazione dei
prodotti?
Non è possibile una stima esatta, ma si
possono vedere i casi pratici. Si sta ini-
ziando a vedere più design anche in
ambienti industriali, come nelle apparec-
chiature mediche o nelle macchine utensi-
li. Si sta vendendo in base alla progetta-
zione delle attrezzature. Questo è un cam-
biamento. Per un carrello elevatore sarà
possibile tenere conto di nuovi fattori
come la quantità di energia che gli è
necessaria, o con quanta frequenza
necessiterà la manutenzione, o anche
quanto peso sarà in grado di sollevare.

Come la tecnologia sta modificando
la realizzazione di progetti di design?
Il cloud computing sta diventando una risor-
sa in infinita espansione ed elastica, capace
di venire applicata a qualsiasi problema. Un
CPU ha un costo orario di un paio di centesi-
mi. Posso attribuire un migliaio di operazioni
a problema per un costo inferiore rispetto a
quello di una persona.
Il nostro modo di fare simulazione è molto
cambiato, passando dalla simulazione alla
ottimizzazione. Un tempo dovevo pensare
a un progetto, poi testarlo, poi correggerlo
fino a quando non avessi terminato o i
soldi, o il tempo, o la pazienza. Ora posso
eseguire questi test contemporaneamente
e posso usare tecniche statistiche per tro-
vare la soluzione ottimale per l’usura, o per
il costo, o una combinazione di questi fat-
tori. Per la prima volta, posso davvero otte-
nere ciò che il settore ha promesso da 30
anni, con il supporto del computer, che non
si limita a fare quello che gli si dice.

Produzione e design si stanno avvici-
nando o si stanno allontanando?
Durante il periodo in cui le imprese hanno
cercato di sfruttare la delocalizzazione e
l’outsourcing, produzione e progettazione
si sono allontanate l’una dall’altra. Ora si
stanno rendendo conto che se si prende
troppa distanza dalla realizzazione del pro-
dotto, non si capisce come migliorarlo.
Un giorno in Cina stavo camminando in una
fabbrica in cui producono la maggiore
quantità di computer portatili al mondo. A
un certo punto mi sono trovato circondato
da cinque diverse marche di computer por-
tatili e tutti sapevano come realizzarli. L’af-
fidamento all’esterno è utilizzato solo per la
produzione.

Pensa che gli Stati Uniti possano
continuare a progettare ottimi pro-
dotti senza poi realizzarli?
Non credo che si possa solo progettare e
non produrre. Questo è stato uno dei pro-
blemi emersi con i computer portatili.
Negli Stati Uniti siamo in grado di produrre
di più rispetto agli ultimi dieci anni. L’esodo
sta per invertirsi perché le aziende tendono
oggi a produrre vicino ai mercati in cui ope-
rano, con variazioni e adattamenti del pro-
dotto per quello specifico mercato. Invece
di concentrare la produzione per il mondo
intero nel sud della Cina, la tendenza è
quella di andare verso un modello più di-
stribuito. Già succede con la produzione di
automobili, da quando le aziende giappo-
nesi e tedesche hanno localizzato stabili-
menti negli Stati Uniti. �

Jessica Leber è responsabile 
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di MIT Technology Review.

Progettare 
e produrre
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di Autodesk




