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Lo scopo di questo lavoro è di mettere in evidenza come 
le trasformazioni conseguenti alla rivoluzione digitale e 
all’adozione del modello di Industria 4.0 possano incidere 
sulla trasformazione del mondo produttivo, in particolare 
nei contesti in cui la spinta innovativa risieda nel design. 
L’impresa che opera in questo contesto affronta un pro-
cesso che ha trasformato gradualmente il ruolo del pro-
dotto, inteso originariamente come merce, a sistema in-
tegrato di prodotto e servizio. Lo scenario descritto sarà 
analizzato attraverso lo studio di due casi esemplificativi 
del modello di Industria 4.0: il caso Rolleri spa, azienda 
manifatturiera italiana, e il progetto AutoMate, inserito nel 
framework di Horizon 2020.

Industria 4.0, Design, Smart tree philosophy, Rivoluzione 
digitale

The aim of this paper is to highlight how the digital revolu-
tion, the adoption of the Industry 4.0 model and the sub-
sequent transformations can affect the conversion of the 
productive system, in particular in a context in which the 
main innovative spur is driven by design.
Companies operating in this context must engage with a 
process that is experiencing a gradual change in the role 
of the product, from commodity to integrated system com-
posed by both product and service.The scenario so far de-
scribed will be analyzed with the help of two case studies 
as example of Industry 4.0: Rolleri spa, an Italian manufac-
turing company, and AutoMate, a project developed within 
the HORIZON 2020 framework.
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La coazione di due spinte
L’origine del processo che in Italia ha assorbito lo slogan 
tedesco “Industrie 4.0” è da attribuirsi alla recente con-
giuntura per la quale un elevato numero di tecnologie 
definite “tecnologie abilitanti” (Broy, 2011; Ackerman, 
2015), in ragione di fattori diversi (Bergami, 2016), sono 
contemporaneamente diventate economicamente con-
venienti, fisicamente poco invasive, facili da impiegare, 
mature nelle prestazioni, potenzialmente integrabili tra 
di loro e quindi quantitativamente molto diffuse (Padula, 
2013). Grazie ad un loro impiego integrato e simultaneo 
si innesca una potenziale trasformazione di ingente por-
tata, tanto nel processo produttivo in sé quanto negli ef-
fetti economici derivabili (Holzhauser, 2016).
Le economie avanzate europee già oggi si misurano tra di 
loro in termini di grado di assorbimento di questa rivo-
luzione attraverso un indicatore che si chiama DESI (Di-
gital Economy and Society Index) che mette in evidenza, 
per esempio, che esiste già un gap elevato tra il fabbisogno 
e la disponibilità di operatori d’impresa in grado di af-
frontare questo genere di sfida, di comprendere gli effetti, 
la portata, la velocità e l’impiego, nel sistema produttivo 
così come nella società [1].
Come tutti i fenomeni in cui l’osservatore si trova ancora 
immerso, anche per la quarta rivoluzione produttiva, il 
fenomeno appare Varabile, Incerto, Complesso ed Am-
biguo (in inglese l’acronimo V.U.C.A. rappresenta questo 
contesto) (Lee, 2015). 
Le caratteristiche dell’ambiente V.U.C.A., Variable, Un-
certain, Complex, Ambiguous, sono: 
Velocità; tutti i processi si sono talmente accelerati che è 
impossibile rincorrerli proficuamente. Solo strutturando-
li in processi continui possiamo disporre dei semilavorati 
e delle risposte adeguate in tempi veloci.
Autorità; è molto rischioso e poco efficace affidare il go-
verno di un’organizzazione ad un solo soggetto top down. 
Meglio far affiorare bottom up una pluralità di stimoli e di 
decisioni che lette complessivamente determinano l’Intel-
ligenza collettiva di un’organizzazione.
Strategie; elaborare strategie richiede molto tempo, il con-
dividerle e formare le persone ad agire in modo strategi-
camente allineato ancora di più. Nell’agire all’interno del 
campo turbolento è più efficace condividere in modo fermo 
i valori e lasciare libertà di tattica a più soggetti possibile. 
Mappe; non abbiamo il tempo di redigere mappe detta-
gliate del campo in cui ci immergeremo. Il contesto muta 
e se abbiamo concertato l’obiettivo con chiarezza una bus-
sola ad esso orientata ci lascia la libertà di decidere lungo 
il cammino come superare le asperità che si frappongono.
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Limitatezza delle risorse; la scarsità, la finitezza, il ri-
sparmio, sono condizioni necessarie, ma non sufficienti. 
Occorre progettare tenendo la sostenibilità come fattore 
guida e l’approccio sistemico e l’economia circolare come 
modelli.
Complessità; le reazioni di ogni decisione su innumere-
voli piani, diversi da quello in cui operiamo, richiede che 
comprendiamo le logiche sistemiche e che realizziamo 
modelli semplificati della realtà complessa.
Settorialità del sapere; i fenomeni non sono spiegabili at-
traverso un solo sapere. La visione mono disciplinare dei 
fenomeni in cui agiamo è scarsamente efficace, i fenome-
ni sono adisciplinari e la mediazione tra saperi è il modo 
di procedere.
Materiale; la dimensione solo materiale delle cose è in 
crisi. Ogni fenomeno di cui ci occupiamo è un sistema 
prodotto composto da una componente di servizio, di co-
municazione e di prodotto integrati.
Al centro di questa rivoluzione è la consapevolezza che 
dopo aver parlato di “prodotti” intesi come merci, la di-
mensione fisica del bene oggetto di scambio si andava in-
tegrando e si doveva quindi parlare di “sistema-prodotto” 
(integrazione tra prodotto, comunicazione e servizio). La 
dimensione – informazione – prendeva il sopravvento oc-
cupando l’intera scena e ponendo al centro il digitale. 
Parallelamente al processo di digitalizzazione della di-
mensione fisica, un altro processo di direzione autonoma 
dal primo mette in luce l’importanza del saper trasfor-
mare l’informazione in conoscenza lungo la tradiziona-
le linea rappresentata dalla catena del valore, che non si 
ferma più alla distribuzione ma coinvolge l’utente finale 
(Celaschi, 2008). Questo secondo flusso trasformativo 
della realtà produttiva non ha più natura lineare (dal pro-
duttore al consumatore), ma natura circolare. 
Da un punto di vista tecnologico la maturità di questa 
azione di smaterializzazione del processo/prodotto fisico 
in nuclei intelligenti ed interoperabile di informazione 
è segnata dalla disponibilità contemporanea di grande 
capacità di calcolo a costi ridotti (Brynjolfsson, McAfee, 
2011) e in modalità «as-a-service» (Xu, 2012) , che rende 
possibile interagire in tempo reale con simulazioni degli 
enti fisici, passando dalla “simulazione” alla “emulazione” 
del “digital twin” il momento in cui modello ed oggetto 
fisico sono connessi da sensori ed i dati sono elaborati su 
piattaforme cloud (Padula, 2014, 2015, 2017).
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01
Il “campo da 
gioco” della 
quarta rivoluzione 
industriale in atto

Un modello di realtà 4.0
Questa doppia spinta (Celaschi, 2017) prende le forme di 
un sistema di assi nei quali ciascuno dei due assi rappre-
senta una delle due spinte citate. Possiamo individuare 
facilmente 4 quadranti separati da un sistema di assi car-
tesiani che diventa utile leggere come fossero divisi da un 
muro centrale (asse verticale) in due campi da gioco che il 
precedente sistema produttivo classico considerava sepa-
rati ed abbastanza indipendenti: il campo B2B (Business 
to Business ovvero tutto ciò che succede tra produttori e 
fornitori) e quello B2C (Business to Client, tutto quello che 
succede dalla produzione fino al destino finale di un bene).
I modelli tradizionali di produzione hanno sostenuto finora 
l’esistenza di una barriera che ha tenuto professionalmen-
te separate la dimensione tecnica-progettuale-produttiva 
dalla dimensione commerciale-comunicativa-di design-di 
marketing-di distribuzione. La prima dimensione intesa 
come un affare interno (degli ingegneri), che avviene emi-
nentemente nella fabbrica o nelle relazioni tra fornitori e 
impresa capofila. La seconda intesa come un fatto presi-
diato dai saperi economici e dal management, dal design e 
dalla comunicazione, sostanzialmente esterno all’ambiente 
produttivo che avviene sui mercati e che deve disturbare il 
meno possibile la concentrazione di chi produce.
La figura 2 mette in risalto quattro estremi. I due estremi 
collocati sull’asse verticale costituiscono la prima sfida in 
atto secondo la quale la dimensione materiale (manifattu-
ra) e quella immateriale (digitale) si devono integrare. Gli 
estremi posti al termine dell’asse orizzontale sono invece 
i due mondi, quello della produzione e quello del merca-
to, che finora hanno sostanzialmente vissuto da separati 
nella grande casa del sistema industriale classico di pro-
duzione [2].

01
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02

02
Il sistema degli attori con i quali 
opera l’impresa che si ispira al modello 
Industry 4.0

Il ruolo del design
Esistono due tipi di freni all’introduzione dell’innova-
zione nei contesti produttivi europei, ed in particolare in 
quelli italiani: questo tipo di innovazione sopra descritta 
non ha un settore disciplinare proprio. Il sistema produt-
tivo europeo è tutt’oggi pesantemente diviso in reparti 
mono settoriali (progettazione, marketing, commerciale, 
comunicazione, produzione, distribuzione e logistica) 
e soprattutto l’intelligenza della fabbrica spesso si ferma 
con la consegna del bene o del servizio all’utente. Tutto 
ciò che riguarda cosa e come l’utente usa il prodotto o il 
servizio non è considerato utile, anzi disturba la tranquil-
la pace del B2B.
Il primo potenziale del designer è di essere da sempre 
considerato mediatore tra interessi (della produzione e 
dell’utente) e mediatore tra saperi diversi (arte-tecnolo-
gia-humanities-economia). Mai come in questa condizio-
ne attuale di apertura delle possibilità di innovazione dei 
processi e dei prodotti è stato importante rompere la du-
plice barriera e mettere in connessione virtuosa il mondo 
del B2B con quello del B2C proprio tramite nuove fun-
zioni aziendali, in grado di progettare integrando i saperi.



79 F. Celaschi, R. Montanari, G. Padula MD Journal  4  2017[  ]

Il progetto Rolleri spa
Nell’autunno del 2016 l’impresa Rolleri spa [3] di Piacen-
za rivela la possibilità di comprendere meglio, e poten-
zialmente assorbire proattivamente, i cambiamenti che 
sono in atto nella rivoluzione digitale del 4.0. 
Il contatto con l’Università di Bologna, dipartimento DA, 
settore Advanced Design, porta a decidere di attivare un 
percorso assistito di studio e rielaborazione progettuale 
degli scenari potenziali che viene ipotizzato, progettato e 
realizzato insieme a Giuseppe Padula (Università di San 
Marino) e Flaviano Celaschi (Università di Bologna).
Si è intrapreso un processo pluriennale di innovazione 
4.0 che prende il nome SMART TREE PHILOSOPHY in 
omaggio agli studi di biologia vegetale condotti a Firenze 
dal prof. Stefano Mancuso.
Nei fatti l’Advanced Design guida questo processo adde-
strando i manager dell’impresa a immaginare gli scenari 
dentro ai quali possono muoversi le variabili che oggi 
reggono l’impresa. Il percorso progettato si basa su questi 
princìpi:

 – il marketing non è più sufficiente a tastare il polso del 
mercato e portare in impresa gli stimoli all’innovazione;

 – il prodotto realizzato oggi è, per valore commercia-
le e momento di scelta, un anello debole della catena 
poiché è sostanzialmente un pezzo di metallo privo 
di intelligenza che viene adattato ad una macchina (la 
pressa) tra le più involute e statiche del panorama pro-
duttivo internazionale della meccanica manifatturiera; 

 – già oggi la capacità di predire le condizioni di lavoro 
dei clienti e di progettare i processi e non solo gli uten-
sili, è il servizio stimato e che determina il posiziona-
mento nella rosa dei più importanti produttori mon-
diali di comparto;

 – dentro all’impresa non esistono tutte le competenze 
specialistiche che servono e non c’è il tempo di far ma-
turare una competenza di nicchia in tutti i comparti da 
coinvolgere per restare al passo con le tecnologie abili-
tanti di Industry 4.0.

Un percorso di alcuni mesi è stato sufficiente a permet-
tere all’impresa di immaginare il proprio nuovo piano 
industriale interamente basato sulle logiche di Industry 
4.0, ovvero:

 – posizionarsi idealmente a valle del cliente ideale e prova-
re a fare il suo mestiere in modo scientificamente evoluto 
per comprendere i margini di miglioramento possibili;

 – immaginare che l’utensile ed il suo mandrino diventi-
no, opportunamente accessoriati di sensoristica, punte 
avanzate di un sistema di rilevazione in continuo, di 
predizione e di gestione;
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 – diventare capaci di retrofittare l’intero sistema di pres-
so-piegatura cambiando semplicemente il componente 
attualmente più marginale della catena, l’utensile, che 
ha il vantaggio di essere posizionato nel vertice apicale 
del sistema laddove prodotto, macchina, uomo e siste-
ma si incontrano, producendo e scambiandosi infor-
mazioni che bisogna trasformare in conoscenza;

 – questi nuovi utensili intelligenti devono essere distinti 
per forma e comunicazione perché creano una strate-
gia nuova delle relazioni con il mercato di riferimento e 
quindi devono essere re-immaginati a partire dalla veri-
fica topologica della loro forma e dei modi per produrle;

 – infine questo nuovo processo mette nelle condizioni di 
diventare franchisor di un processo scientificizzato di 
presso-piegatura secondo il quale il cliente dei nostri 
clienti può rivolgersi a noi.

Sintesi felice di questa strategia è stato anche l’immagi-
narsi una metafora vegetale (Mancuso, 2017) poiché 
sappiamo oggi che le piante sono intelligenti anche senza 
avere un organo centralizzato di governo del sistema, ma 
avendo miliardi di sensori naturali; da qui l’idea di chia-
mare questa nuova strada di innovazione 4.0 di Rolleri: 
Smart Tree Philosophy.

Il progetto Automate
Sulla base delle esigenze delineate all’interno del pro-
gramma Horizon 2020, ed in particolare in riferimento 
al tema Safe and connected automation in road transport, 
nasce il progetto europeo AutoMate. Il progetto, iniziato 
il 1 settembre 2016, ha una durata di 36 mesi e consta di 
un consorzio di 10 partner [4].
Il punto di partenza da cui si sviluppa AutoMate è il ra-
dicale cambiamento che si avrà nei prossimi decenni nel 
settore automobilistico attraverso l’introduzione dei vei-
coli autonomi. Tale mutamento riguarderà la stessa so-
cietà, il modo di interagire con la vettura e di concepire 
l’idea di viaggio. La sfida che il progetto intende affronta-
re è quella di realizzare un modello di guida cooperativa, 
attraverso un’esaustiva comunicazione ed un’efficace inte-
razione con il guidatore. Infatti, il sistema che AutoMate 
realizzerà è concepito come un vero e proprio TeamMate, 
un compagno della persona che guida, che ne comprenda 
le esigenze e garantisce una sincronia tra le fasi di guida 
(automatica e manuale). 
Gli elementi principali che caratterizzano il progetto, ed 
in particolare la sua interfaccia utente, possono essere ri-
assunti nei seguenti punti: 

 – Cooperazione, basandosi sulla reciproca assistenza e 
sull’interazione tra il veicolo e il guidatore; 
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 – Armonia nella distribuzione dei differenti task, garan-
tendo che sia il guidatore che il sistema abbiano piena 
consapevolezza della situazione e riescano ad interagi-
re senza alcun ostacolo;

 – Precisione nell’accuratezza della trasmissione delle in-
formazioni da visualizzare.

Una delle principali sfide che AutoMate si pone è quella 
di progettare l’interazione con il veicolo in modo da favo-
rire l’accettazione della tecnologia da parte del pubblico 
degli utenti finali. Emerge così con evidenza la centralità 
del ruolo del designer, chiamato a costruire un’esperienza 
d’uso soddisfacente che è requisito essenziale per il rag-
giungimento di questo scopo, allo stesso livello delle fun-
zionalità tecniche del veicolo.
L’impatto di questo modello e le ricadute industriali sono 
immediati: sviluppare prodotti all’interno del perimetro 
di un progetto triennale che prevede la collaborazione di 
partner internazionali industriali (OEM e PMI) e di ri-
cerca, consente di progettare parallelamente soluzioni di-
verse, in grado di poter essere integrate nei dimostratori o 
trattate separatamente. 

03

03
Il  sito produttivo di Rolleri Spa
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L’approccio utilizzato nel progetto AutoMate presenta 
tre caratteristiche fondamentali che lo collocano nel 
solco dell’innovazione rappresentata dal modello di In-
dustria 4.0:
1. L’adozione delle smart technologies ed i conseguenti im-

patti sul design del prodotto;
2. La centralità dei dati attraverso cui si modellano ana-

lisi predittive dello scenario e del comportamento del 
veicolo, e che guidano la relazione con gli esseri umani;

3. Il tema della sicurezza dei dati e la scelta delle piattafor-
me e dei formati di condivisione degli stessi.

Conclusioni
Esistono alcuni corridoi nei quali è possibile immaginare 
che si stia evolvendo l’articolato fenomeno di Industrie 
4.0. Il primo tra questi corridoi è rappresentato dalla ne-
cessità di costruire modelli digitali della realtà, utili sia 
nella fase di concezione e progettazione, che nelle fasi 
successive: dalla costruzione all’implementazione, fino 
alla manutenzione ed al riuso. 
Un secondo corridoio è rappresentato dalla necessità di 
riportare l’uomo (singolare e collettivo, quindi le relazioni 
inter umane) al centro di qualsiasi progetto, compresi i 
progetti di processi industriali e di beni strumentali. Il de-
signer da mediatore tra interessi (Celaschi, 2008) da sem-
pre si fa rappresentante dell’equilibrio attraverso il quale 
ogni trasformazione della realtà deve tenere conto delle 
esigenze di una pluralità di fattori e di soggetti.
Un terzo corridoio è, come già anticipato, l’abbattimento 
delle barriere tra ciò che riguarda la sfera B2B e ciò che 
finora accadeva nella sfera B2C. Questa barriera, affievo-
lendosi fino a scomparire, ci restituisce uno scenario real-
mente rivoluzionario che richiede al designer una nuova 
consapevolezza: essere il gestore del flusso che connette 
digitalmente (qui ed ora) il mondo B2B e l’universo B2C 
attraverso il mezzo dell’informazione (I.O.T. che diventa 
I.O.B.) e che trasformandosi in conoscenza diventa valore.

04 04
Immagine del 
progetto AutoMate
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NOTE

[1] Nella prima fase di sviluppo di questa ingente trasformazio-
ne, oltre ad un elevato numero di esperti dotati di competenze 
verticali sull’automazione, sulle reti, sui sensori, sull’informatica, 
sulla cybersicurezza, etc., è molto importante rendersi conto del-
la mancanza di designer capaci di sviluppare un ruolo cosciente 
di mediazione tra mercato e produzione.

[2] Gli investimenti in risorse umane (formazione, ricerca, integra-
zione, mediazione) vanno visti come fondamentali in entrambe le 
sfide contenute in questa importante trasformazione, tuttavia la 
portata maggiore di questo investimento deve essere in grado di 
permettere all’impresa di abbattere il muro che divide la dimen-
sione B2B dalla dimensione B2C.

[3] Rolleri spa è una PMI italiana con sede in Emilia Romagna 
che opera da quasi quarant’anni nel campo della produzione e 
dei servizi per la fabbricazione di utensili per presso-piegatura, 
punzonatura, lavorazione dei metalli.

[4] Il partenariato di AutoMate è formato dai seguenti membri: 
OFFIS (coordinatore del progetto), Continental, Centro Ricer-
che Fiat (CRF), Ulm University, Vedecom, RE:Lab, Deutsches-
Zentrum für Luft- und Raumfahrt (DLR), PSA groupe, Broadbit 
e Humatects. Per maggiori informazioni è possibile consultare il 
sito: http://www.automate-project.eu/.
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