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ring di un vassoio “putrella”, che & stato ridisegnato per essere condiviso in open source,
quindi prodotto e montato direttamente dall'utente finale. Da profilato metallico a forma
di doppio T, il progetto diventa un disegno bidimensionale prodotto in fogli che puo
essere composto come un modello prefustellato e che quindi ha ormai definitivamente
perso le originarie qualita di resistenza meccanica per sostenere elementi edili. Ancora una
volta come osservava Simondon, la tecnologia gioca un ruolo importante nel mediare le
forme archetipe con la dimensione fisica e sociale del mondo, e contribuendo ad “aprire”
le tipologie per renderle un patrimonio |.....

Lorenzo Imbesi, 1l Collezionista, il Designer e I'Hacker, in: “Type & Model | idee, progetti, azioni”,

Planning, Design, Tecnology Journal n.4, Rdesignpress, 2015

1l design del desktop manufacturing > || Il primo fenomeno su cui voglio porre l'atten-
zione ¢ la diffusione esponenziale che negli ultimi anni hanno avuto quelle tecnologie che
possiamo raggruppare sotto l'etichetta di Rapid Manufacturing.

Sebbene il Rapid Manufacturing e con esso il Rapid Prototyping non siano processi nuovissimi
(anni "90), la loro accessibilita @ aumentata negli ultimi anni, al punto che le metodologie
di approccio sono a tutt’oggi molteplici e profondamente diverse tra loro perché ancora in
fase di sperimentazione. Per sintetizzare, con il termine di Rapid Manufacturing, si intendono
in particolare quei processi additivi che permettono di costruire oggetti per aggiunta di ma-
teriale a partire unicamente e direttamente dal modello matematico realizzato al CAD tridi-
mensionale: una matrice binaria che comunica alla macchina dove depositare il materiale,
dove colpirlo con il raggio laser, dove fonderlo. Considerando che a) il processo produttivo
che si determina non ¢ pii necessariamente seriale; che b) queste tecnologie consentono la
gestione di geometrie senza limiti formali (al momento gli unici limiti sono dimensionali)
e che c) e possibile utilizzare materiali studiati appositamente per assolvere al meglio alla
funzione del prodotto finito senza produrre scarti e - potenzialmente - con facilita di riciclo,
il quadro diventa certamente innovativo. Ma, al di la delle opportunita tecnologiche ed eco-
nomiche, quello che e qui interessante analizzare & il cambiamento sostanziale che queste
tecnologie permettono nel processo di definizione del prodotto (e anche del suo consumo).
Abbiamo gia detto che una delle caratteristiche che ha distinto e distingue la figura del
designer, e che nei fatti ne ha giustificato la nascita professionale e disciplinare, & quella di
essere, all'interno del processo seriale industriale, colui che a monte definisce il risultato del
processo (il prodotto) e lo trasferisce attraverso specifiche informazioni a tutte le figure che
diversamente operano nel processo stesso senza per questo intervenire direttamente nelle
fasi realizzative. In altre parole il designer rappresenta quella parte dell’artigiano che era
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stata tolta all'operaio industriale. Invece, grazie al Rapid Manufacturing, il designer si riap-
propria della conoscenza del processo, gestendolo direttamente attraverso la modellazione
tridimensionale dell’oggetto, e ritorna ad una condizione piu simile a quella dellartigiano
pre-industriale: e cosi, seppur mediata dallo strumento digitale, la distanza tra ideazione e
produzione ¢ minima e il rapporto e diretto e immediato e, cio che si disegna, e gia la forma
finale dell’oggetto

Loredana Di Lucchio, Design on-demand. Evoluzioni possibili tra design, produzione e consumo, in:

“Lectures 2", Rdesignpress, 2014

Design on-demand > | | Il termine open-source nasce alla fine degli anni 90 (dello scor-
so secolo) per sostituire il termine free-software e dare maggior peso non al prodotto (il
software libero, appunto) ma il processo che veniva innescato a partire da una “sorgente”
(informatica) aperta, a cui tutti potevano accedere e che tutti avrebbero potuto implemen-
tare, modificare, migliorare. Cio che si era attivato, era ed e un diverso processo “creati-
vo” dove una rete potenzialmente infinita di attori condividono, elaborano e diffondono
conoscenza, sia essa immateriale - pensiamo alle esperienze del CopyLeft o del Creative
Commons per I'annullamento dei diritti di autore - o anche materiale e dunque relativa
ai prodotti che non sono piu frutto della capacita progettuale di un singolo soggetto o di
una singola azienda. E quest'ultima declinazione dell'open-source a investire sensibilmente
il design arrivando oggi a parlare di Open-Design dove cio che sparisce € la “proprieta”, da
parte del singolo soggetto, del processo di sviluppo di un nuovo prodotto a fronte dell’ac-
quisizione di una infinita potenzialita della sua conoscenza |...| I contorni di una significa-
tiva evoluzione del rapporto tra design produzione e consumo o, meglio, una evoluzione
dei soggetti stessi del rapporto, che stanno cambiando in parte (e a volte per intero) la
loro fisionomia, i loro skill ma, anche, i loro stessi obiettivi si esprimono intorno a tre
concetti chiave : a) il desktop-manufacturing; b) il controllo totale, c) la filiera intelligente.
Cio che a mio parere € piu interessante e che, la compresenza di questi concetti, sposta
I"attenzione tanto della produzione (cosa pitt comprensibile) ma anche, e soprattutto, del
design e del consumo (elemento particolarmente inedito) dall'innovazione di prodotto
a una diversa idea di innovazione di processo. Sappiamo che I'innovazione di prodotto
pone l'attenzione ai risultati dei processi produttivi e, solo come conseguenza, ai processi
stessi - e nel caso del design Italiano questo ha assunto un particolare rilievo attribuendo
ai valori semantico-culturali del prodotto I'indice stesso d'innovazione. E che I'innovazio-
ne di processo, invece, riferendosi appunto ai “processi operativi”, mette al centro i ruoli e
gli strumenti di tutti i soggetti che intervengono nell’intero ciclo di progettazione-produ-
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