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Abstract

L’evoluzione del design nel contesto della Quinta Rivoluzione Industriale 
rappresenta un punto di svolta nel rapporto tra tecnologia, produzione e benessere 
sociale. Mentre l’Industria 4.0 ha introdotto la digitalizzazione e l’automazione, 
l’Industria 5.0 mira a una maggiore centralità dell’essere umano, promuovendo 
modelli produttivi sostenibili e inclusivi. In questo scenario, il design assume  
un ruolo chiave nel ridefinire i processi produttivi, passando da un approccio 
“Design for All” a uno più mirato, definito “Design for Each”, che consente  
la personalizzazione su misura dei prodotti per rispondere alle esigenze  
specifiche degli individui. Il presente studio esplora il contributo del design  
nel migliorare la qualità della vita attraverso l’analisi di casi studio emblematici. 
Tra questi, il progetto “Secondo Nome: Huntington” dimostra come il design 
possa diventare un mediatore tra innovazione tecnologica e bisogni umani, 
facilitando la creazione di soluzioni su misura per persone affette da malattie 
neurodegenerative. Grazie alla collaborazione tra designer, fablab e associazioni 
no-profit, il progetto ha prodotto una serie di oggetti pensati per migliorare la 
vita quotidiana dei malati di Huntington, pur rimanendo accessibili a un pubblico 
più ampio. Parallelamente, esperienze come “OpenCare” e “Make to Care” 
testimoniano il crescente coinvolgimento del design nelle pratiche di cura  
e welfare, sfruttando la fabbricazione digitale per rendere i processi più flessibili  
e personalizzabili. Questo studio evidenzia come il design, supportato da tecnologie 
avanzate e metodologie partecipative, possa fungere da catalizzatore  
per una trasformazione sociale e produttiva, capace di affrontare le sfide  
della contemporaneità in maniera inclusiva e resiliente.



69
3

PR
AT

IC
HE

 P
LU

RA
LI

 [C
O-

PR
OD

UZ
IO

NI
]

The evolution of design within the context of the Fifth Industrial Revolution 
represents a turning point in the relationship between technology, production, 
and social well-being. While Industry 4.0 introduced digitalization and automation, 
Industry 5.0 aims at placing greater emphasis on the centrality of the human being, 
promoting sustainable and inclusive production models. In this scenario, design 
assumes a key role in redefining production processes,  
shifting from a “Design for All” approach to a more targeted one, defined  
as “Design for Each”, which allows for tailor-made product customization  
to meet the specific needs of individuals.
This study explores the contribution of design in improving quality of life through 
the analysis of emblematic case studies. Among these, the project “Second 
Name: Huntington” demonstrates how design can become a mediator between 
technological innovation and human needs, facilitating the creation of customized 
solutions for people affected by neurodegenerative diseases. Thanks  
to the collaboration between designers, fablabs, and non-profit organizations,  
the project produced a series of objects conceived to improve the daily lives 
of people with Huntington’s disease, while remaining accessible to a broader 
audience. In parallel, experiences such as “OpenCare” and “Make to Care” bear 
witness to the growing involvement of design in practices of care and welfare, 
leveraging digital fabrication to make processes more flexible and customizable. 
This study highlights how design, supported by advanced technologies  
and participatory methodologies, can serve as a catalyst for social  
and productive transformation, capable of addressing contemporary challenges  
in an inclusive and resilient manner.
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Introduzione 
Negli ultimi decenni, il concetto di welfare  
si è evoluto fino a diventare un tema centrale 
nelle politiche pubbliche e nelle strategie  
di sviluppo sostenibile. La dimensione della cura, 
la salute e il benessere sono oggi considerati 
elementi essenziali per garantire una qualità 
della vita dignitosa e inclusiva (WHO, 2019). 
L’Agenda 2030 delle Nazioni Unite ha inserito 
questi obiettivi come prioritari, promuovendo 
un approccio integrato che unisce sviluppo 
economico, equità sociale e sostenibilità 
ambientale. In questo contesto, la cultura  
e il design emergono come strumenti 
fondamentali per la creazione di modelli  
di welfare innovativi, in grado di rispondere  
alle esigenze di una società sempre  
più complessa e diversificata. 
Il rapporto tra design e welfare è sempre  
più stretto e si colloca all’interno delle politiche 
sociali che mirano a contrastare fragilità  
e disuguaglianze. Il design, infatti, non è più 
soltanto uno strumento estetico o funzionale, 
ma assume un ruolo cruciale nella progettazione 
di ambienti, prodotti e servizi capaci di migliorare 
la qualità della vita delle persone.  
In questo senso, il design non si limita a risolvere 
problemi legati a specifiche patologie o disabilità, 
ma si configura come un elemento chiave  
per facilitare processi di inclusione sociale  
e per promuovere il benessere psicofisico  
degli individui (Annichiarico, 2017). 
Parallelamente all’evoluzione del welfare,  
il mondo della produzione sta attraversando  
una nuova fase di trasformazione  
con il passaggio dall’Industria 4.0 all’Industria 
5.0. Questo nuovo paradigma industriale  
si distingue per il superamento della semplice 
automazione dei processi produttivi a favore 
di un modello più centrato sull’essere umano 
e sulla sua collaborazione con le tecnologie 
avanzate. Secondo la Commissione Europea 
(EC, 2021), l’Industria 5.0 si fonda su tre pilastri 
principali: connettività, conoscenza e rilevamento 
intelligente. Si tratta di una rivoluzione 
 che, oltre a ridefinire la catena del valore, 
enfatizza la necessità di una produzione 
più sostenibile e resiliente, capace di adattarsi 
ai bisogni delle persone e del pianeta. 
La transizione verso l’Industria 5.0 riflette 
un cambiamento profondo nel modo  
di intendere il rapporto tra tecnologia e società. 
Se l’Industria 4.0 era focalizzata sull’integrazione 
di sistemi cyber-fisici e sulla digitalizzazione  
della produzione (Schwab, 2016), l’Industria 5.0 
pone l’accento sulla valorizzazione  
delle competenze umane e sull’interazione 
armoniosa tra macchine intelligenti e operatori. 

Introduction
In recent decades, the concept of welfare  
has evolved to become a central theme in public 
policy and sustainable development strategies. 
The dimensions of care, health, and well-being 
are now considered essential elements  
to ensure a dignified and inclusive quality  
of life (WHO, 2019). The United Nations’ 2030 
Agenda has identified these objectives  
as priorities, promoting an integrated approach 
that combines economic development, social 
equity, and environmental sustainability.  
In this context, culture and design emerge  
as fundamental tools for the creation  
of innovative welfare models, capable  
of responding to the needs of an increasingly 
complex and diversified society. 
The relationship between design and welfare  
is becoming increasingly close and is positioned 
within social policies aimed at addressing 
fragility and inequality. Design, in fact,  
is no longer merely an aesthetic or functional 
tool but assumes a crucial role in the design  
of environments, products, and services capable 
of improving people’s quality of life. In this sense, 
design does not limit itself to solving problems 
related to specific pathologies or disabilities, 
but emerges as a key element in facilitating 
processes of social inclusion and promoting 
the psychophysical well-being of individuals 
(Annichiarico, 2017). 
Parallel to the evolution of welfare, the world  
of production is undergoing a new phase  
of transformation with the shift from Industry 
4.0 to Industry 5.0. This new industrial paradigm 
is distinguished by its move beyond the simple 
automation of production processes, in favor  
of a model more centered on the human 
being and their collaboration with advanced 
technologies. According to the European 
Commission (EC, 2021), Industry 5.0 is based 
on three main pillars: connectivity, knowledge, 
and intelligent sensing. This is a revolution 
that, in addition to redefining the value chain, 
emphasizes the need for more sustainable  
and resilient production, capable of adapting  
to the needs of people and the planet. 
The transition towards Industry 5.0 reflects  
a profound change in the way the relationship 
between technology and society is understood. 
While Industry 4.0 focused on the integration  
of cyber-physical systems and the digitalization 
of production (Schwab, 2016), Industry 5.0 
places emphasis on the enhancement  
of human skills and the harmonious interaction 
between intelligent machines and operators. 
In this context, the concept of “Society 5.0” 
developed in Japan (Keidanren, 2018) represents 
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In questo contesto, il concetto di “Società 
5.0” sviluppato in Giappone (Keidanren, 2018) 
rappresenta un modello di riferimento  
che mira a bilanciare il progresso economico  
con il benessere sociale, sfruttando le tecnologie 
avanzate per affrontare le sfide globali,  
come l’invecchiamento della popolazione,  
le disuguaglianze sociali e i cambiamenti 
climatici. L’innovazione sociale e tecnologica  
si intrecciano dunque in una nuova visione  
di sviluppo, in cui il design gioca un ruolo chiave 
nel creare soluzioni efficaci per le esigenze  
della popolazione. Il passaggio da un approccio  
di “Design for All” a uno di “Design for Each” 
(Crippa & Invernizzi, 2017) rappresenta  
una delle manifestazioni più evidenti  
di questa evoluzione. La possibilità  
di personalizzare prodotti e servizi  
in base alle esigenze specifiche di ogni individuo, 
grazie all’uso di tecnologie come la manifattura 
additiva e l’intelligenza artificiale, apre nuove 
prospettive per il welfare e per la qualità  
della vita delle persone (Carrer, 2017). 
In sintesi, l’integrazione tra welfare, design 
e Industria 5.0 rappresenta una sfida 
e un’opportunità per la costruzione 
di una società più equa e inclusiva.  
Le nuove tecnologie e i paradigmi produttivi 
emergenti offrono strumenti innovativi  
per ripensare i servizi di assistenza, i prodotti  
di uso quotidiano e gli ambienti di vita,  
con l’obiettivo di migliorare il benessere collettivo 
e di ridurre le disuguaglianze sociali. Il paper  
si concentra in particolare sul contributo  
del design al benessere attraverso  
la sperimentazione di pratiche collaborative  
dei fablab – ambienti di produzione vissuti  
in condivisione e strutturati per essere 
facilemente accessibili alle comunità –  
con attenzione ai contesti di salute e fragilità. 
I concetti e le traiettorie teoriche presentate 
trovano riscontro concreto in una serie  
di esperienze progettuali sviluppate all’interno 
del contesto milanese, dove fablab, enti  
di ricerca e comunità locali hanno collaborato 
in modo attivo. I casi studio che seguono – 
tra cui OpenCare, Opendot e Secondo Nome: 
Huntington – offrono una panoramica  
su come il design possa tradurre i principi 
dell’Industria 5.0 in pratiche orientate  
al benessere, all’accessibilità e alla cura.

Il ruolo della fabbrica intelligente 
e l’evoluzione dell’Industria 5.0 
L’industria manifatturiera sta attraversando  
una fase di trasformazione senza precedenti 
grazie alla progressiva digitalizzazione  
e all’introduzione di nuove tecnologie avanzate. 

a reference model aimed at balancing economic 
progress with social well-being, leveraging 
advanced technologies to address global 
challenges such as population aging,  
social inequalities, and climate change. 
Social and technological innovation  
thus intertwine in a new vision of development  
in which design plays a key role in creating 
effective solutions for the needs  
of the population. The shift from a “Design for 
All” approach to one of “Design for Each” (Crippa 
& Invernizzi, 2017) is one of the most evident 
manifestations of this evolution. The ability  
to customize products and services  
based on the specific needs of each individual, 
thanks to technologies such as additive 
manufacturing and artificial intelligence,  
opens new perspectives for welfare  
and for the quality of life of people (Carrer, 2017). 
In summary, the integration between welfare, 
design, and Industry 5.0 represents  
both a challenge and an opportunity  
for the construction of a more equitable  
and inclusive society. New technologies  
and emerging production paradigms offer 
innovative tools to rethink care services, 
everyday products, and living environments,  
with the aim of improving collective  
well-being and reducing social inequalities.  
This paper focuses in particular  
on the contribution of design to well-being 
through the experimentation of collaborative 
practices in fablabs – production environments 
experienced collectively and structured  
to be easily accessible to communities –  
with specific attention to contexts of health  
and fragility. 
The concepts and theoretical trajectories 
presented find concrete expression in a series  
of design experiences developed  
within the Milanese context, where fablabs, 
research institutions, and local communities 
have actively collaborated. The case studies  
that follow – including OpenCare, Opendot,  
and Second Name: Huntington –  
offer an overview of how design can translate 
the principles of Industry 5.0 into practices 
oriented toward well-being, accessibility,  
and care.

The Role of the Smart Factory  
and the Evolution of Industry 5.0
The manufacturing industry is undergoing an 
unprecedented phase of transformation  
due to the progressive digitalization  
and the introduction of new advanced 
technologies. Terms such as “Smart Factory,” 
“Brilliant Factory,” “Intelligent Manufacturing,” 
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Termini come “Smart Factory”, “Brilliant Factory”, 
“Intelligent Manufacturing” e “Factory 4.0” 
descrivono l’evoluzione delle fabbriche  
verso un modello produttivo basato 
sull’integrazione di sistemi digitali, fisici  
e biologici (Schwab, 2016). L’impatto  
di questa rivoluzione va oltre il semplice settore 
manifatturiero, influenzando la società  
nel suo complesso, dalla pianificazione urbana  
ai processi educativi, fino alle politiche 
energetiche. Una delle principali differenze  
tra l’Industria 4.0 e l’Industria 5.0 riguarda  
il ruolo dell’essere umano all’interno del processo 
produttivo. Se la quarta rivoluzione industriale 
ha spinto verso l’automazione e la riduzione 
dell’intervento umano, l’Industria 5.0 mira  
a una maggiore collaborazione tra macchine 
intelligenti e operatori, enfatizzando  
la centralità delle competenze umane  
e della creatività (EC, 2021). Questo approccio  
si traduce nell’introduzione di robot collaborativi 
(cobot) che lavorano a fianco degli esseri umani, 
supportando compiti ripetitivi e consentendo 
alle persone di concentrarsi su attività a maggior 
valore aggiunto. Le smart factories si basano 
su tre componenti fondamentali: tecnologia, 
sistemi operativi e persone. L’interazione tra 
questi elementi consente di realizzare ambienti 
produttivi sempre più efficienti, sicuri e adattabili  
alle esigenze dei lavoratori (Burrows, 2016).  
Un elemento chiave in questo contesto  
è il concetto di fabbrica “calm-system”,  
in cui la tecnologia è progettata  
per supportare il lavoro umano senza 
sovraccaricarlo, migliorando il benessere  
degli operatori e riducendo lo stress lavorativo 
(Cleverism, 2015).  
Un ulteriore aspetto rilevante riguarda l’impatto 
delle nuove tecnologie sul mercato del lavoro. 
Sebbene si tema una riduzione dei posti  
di lavoro a causa dell’automazione,  
molte ricerche indicano che l’Industria 5.0 
non eliminerà la necessità di risorse umane, 
ma modificherà le competenze richieste, 
orientandole verso ruoli più specializzati  
e creativi (Burrows, 2016).  
In particolare, settori come la produzione, 
i servizi, la sanità e l’istruzione vedranno 
un’evoluzione piuttosto che una riduzione  
del personale impiegato. 
Parallelamente, il nuovo paradigma industriale  
si lega strettamente a un modello economico più 
sostenibile e inclusivo. L’Industria 5.0 promuove 
la produzione responsabile, riducendo gli sprechi 
e ottimizzando le risorse attraverso il ricorso a 
modelli circolari (Ellen MacArthur Foundation, 
2015). Inoltre, la crescente digitalizzazione 
consente di adottare soluzioni basate  

and “Factory 4.0” describe the evolution  
of factories toward a production model  
based on the integration of digital, physical,  
and biological systems (Schwab, 2016).  
The impact of this revolution goes beyond  
the manufacturing sector alone, influencing 
society as a whole – from urban planning  
to educational processes, and even energy 
policies. One of the main differences between 
Industry 4.0 and Industry 5.0 concerns the role  
of the human being within the production 
process. While the Fourth Industrial Revolution 
pushed toward automation and the reduction 
of human intervention, Industry 5.0 aims 
for greater collaboration between intelligent 
machines and human operators, emphasizing 
the centrality of human skills and creativity  
(EC, 2021). This approach translates  
into the introduction of collaborative robots 
(cobots) that work alongside humans,  
supporting repetitive tasks and allowing people 
to focus on activities with higher added value. 
Smart factories are based on three fundamental 
components: technology, operating systems,  
and people. The interaction between these 
elements makes it possible to create increasingly 
efficient, safe, and adaptable production 
environments that meet workers’ needs 
(Burrows, 2016). A key element in this context 
is the concept of the “calm-system” factory, 
where technology is designed to support human 
labor without overloading it, thereby improving 
operator well-being and reducing workplace 
stress (Cleverism, 2015). Another relevant aspect 
concerns the impact of new technologies  
on the labor market. Although there is concern 
about job losses due to automation,  
many studies indicate that Industry 5.0  
will not eliminate the need for human resources, 
but rather will transform the required skill sets, 
orienting them toward more specialized  
and creative roles (Burrows, 2016). In particular, 
sectors such as manufacturing, services, 
healthcare, and education will undergo  
an evolution rather than a reduction in employed 
personnel. In parallel, the new industrial 
paradigm is closely linked to a more sustainable 
and inclusive economic model. Industry 5.0 
promotes responsible production, reducing 
waste and optimizing resources through  
the adoption of circular models (Ellen MacArthur 
Foundation, 2015). Moreover, increasing 
digitalization enables the use of big data-based 
solutions to improve process efficiency  
and reduce environmental impact. 
Another key element is the concept  
of “Society 5.0,” developed in Japan,  
which aims to integrate technological innovation 
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sui big data per migliorare l’efficienza  
dei processi e ridurre l’impatto ambientale. 
Un altro elemento chiave è il concetto  
di “Società 5.0”, sviluppato in Giappone,  
che mira a integrare l’innovazione tecnologica 
con il benessere sociale. L’obiettivo è creare  
un equilibrio tra progresso economico  
e qualità della vita, promuovendo l’inclusione 
e garantendo che le tecnologie emergenti 
siano al servizio delle persone e non viceversa 
(Keidanren, 2018). 
Questi principi trovano applicazione concreta  
in numerosi progetti che dimostrano  
come la fabbricazione digitale, la collaborazione 
tra designer e utenti finali e l’integrazione  
di nuove tecnologie possano migliorare  
la qualità della vita. In particolare, il caso 
“Secondo Nome: Huntington” e le iniziative 
sviluppate nei fablab milanesi offrono esempi 
tangibili di come il design possa tradurre  
i concetti teorici dell’Industria 5.0  
in soluzioni concrete a supporto del benessere  
e dell’inclusione sociale.

Casi studio: il Design per il benessere 
e il network dei fablab 
Il design, con il suo approccio sperimentale  
e la capacità di mettere al centro le persone,  
sta dimostrando di essere un elemento chiave 
nella transizione verso un modello produttivo  
più umano e inclusivo. Milano, con la sua rete  
di fablab e makerspace, si è affermata  
come un vero e proprio laboratorio di innovazione 
sociale, dove il design incontra la tecnologia  
per rispondere a bisogni concreti.  
Questo contesto si è, infatti, rivelato un terreno 
fertile per questo tipo di sperimentazioni,  
grazie proprio ai fablab che hanno offerto 
competenze e infrastrutture per trasformare  
le idee in prototipi tangibili. I makerspace 
milanesi, spesso considerati luoghi  
di sperimentazione tecnologica, hanno 
dimostrato di poter essere anche spazi  
di innovazione sociale, dove il design diventa  
un mezzo per rispondere ai bisogni  
della comunità (Illarietti, 2017). Il progetto 
Manifattura Milano, ad esempio, ha favorito  
il dialogo tra piccole e medie imprese, designer  
e fablab, creando un ecosistema produttivo  
più flessibile e collaborativo (Linkiesta, 2017). 
Un esempio significativo di questo approccio  
è rappresentato dal progetto OpenCare, 
promosso dal fablab WeMake in collaborazione 
con il Comune di Milano e finanziato  
dal programma Horizon 2020. OpenCare  
ha sperimentato processi di co-design 
coinvolgendo direttamente cittadini e comunità 

with social well-being. The goal is to create  
a balance between economic progress  
and quality of life, promoting inclusion  
and ensuring that emerging technologies 
serve people, rather than the other way 
around (Keidanren, 2018). These principles 
find concrete application in numerous projects 
that demonstrate how digital fabrication, 
collaboration between designers  
and end users, and the integration  
of new technologies can improve quality  
of life. In particular, the case of Second Name: 
Huntington and the initiatives developed  
within the Milanese fablabs offer concrete 
examples of how design can operationalize  
the theoretical concepts of Industry 5.0  
into concrete solutions in support of well-being  
and social inclusion.

Case Studies: Design for Well-being 
and the Fablab Network
Design, with its experimental approach  
and its ability to place people at the center,  
is proving to be a key element in the transition 
toward a more human and inclusive production 
model. Milan, with its network of fablabs  
and makerspaces, has established itself  
as a true laboratory of social innovation,  
where design meets technology to address 
concrete needs. This context has, in fact,  
proven to be fertile ground for this type  
of experimentation, precisely thanks 
 to the fablabs, which have provided skills  
and infrastructure to transform ideas  
into tangible prototypes. Milan’s makerspaces, 
often regarded as places of technological 
experimentation, have also demonstrated  
their potential as spaces for social innovation, 
where design becomes a means of responding  
to community needs (Illarietti, 2017).  
The Manifattura Milano project, for example, 
fostered dialogue among small and medium-
sized enterprises, designers, and fablabs, 
creating a more flexible and collaborative 
productive ecosystem (Linkiesta, 2017).  
A significant example of this approach  
is represented by the OpenCare project,  
promoted by the WeMake fablab in collaboration  
with the Municipality of Milan and funded  
by the Horizon 2020 program.  
OpenCare experimented with co-design 
processes involving citizens and local 
communities directly in the design of solutions  
for well-being and urban accessibility.  
Among the most relevant outcomes  
is OpenRampette, a modular and technological 
solution that uses digital fabrication to improve 
accessibility in public spaces, enabling anyone  



69
8

locali nella progettazione di soluzioni  
per il benessere e l’accessibilità urbana.  
Tra i risultati più rilevanti vi è “OpenRampette”, 
una soluzione modulare e tecnologica  
che utilizza la fabbricazione digitale  
per migliorare l’accessibilità agli spazi pubblici, 
consentendo a chiunque di segnalare  
la necessità di rampe o supporti tramite un’app 
dedicata (WeMake, 2017). Questo progetto 
dimostra come il design e la manifattura digitale 
possano essere strumenti essenziali  
per creare ambienti più accessibili e inclusivi. 
Parallelamente, il fablab Opendot  
ha portato avanti un altro esempio virtuoso 
con la collaborazione della Fondazione TOG, 
sviluppando una collezione di oggetti  
per migliorare la qualità della vita dei bambini  
con disabilità motorie. Questo progetto  
ha messo al centro la personalizzazione  
e la co-progettazione come strumenti  
per realizzare soluzioni efficaci e realmente 
utilizzabili (Opendot, 2017). Analogamente,  
tra le esperienze più significative in questo 
ambito – considerando approcci similari  
a quello di OpenDot – spicca Secondo Nome: 
Huntington, un progetto che ha saputo intrecciare 
design, scienza e fabbricazione digitale 
per migliorare la vita delle persone affette  
da questa malattia neurodegenerativa. 
La malattia di Huntington è una condizione 
ereditaria che altera in modo progressivo  
le capacità cognitive e motorie, imponendo  
a chi ne è colpito e ai suoi familiari  
una ridefinizione completa della quotidianità 
(Crippa, 2017). In questo contesto, il design  
ha assunto il ruolo di facilitatore, creando 
strumenti che non solo rispondono ai bisogni 
pratici, ma che restituiscono dignità  
e autonomia alle persone. Il progetto è nato  
da una collaborazione tra Huntington Onlus, 
AICH Milano, Triennale Design Museum  
e la rete dei fablab milanesi, e ha preso forma 
come percorso di ricerca e co-progettazione 
culminato nella mostra omonima del 2017. 
Famiglie, medici, operatori sanitari, designer  
e maker hanno co-creato oggetti e soluzioni 
capaci di adattarsi alle necessità mutevoli  
dei malati, integrando tecnologia e sensibilità 
progettuale. Ogni oggetto progettato è stato  
il risultato di un ascolto attivo, di storie condivise 
e test effettuati in ambienti reali. La metodologia 
ruota attorno all’attuazione di pratiche di design 
partecipativo e inclusivo, che mette al centro 
le persone e i loro bisogni specifici. I FabLab 
milanesi diventano spazi di sperimentazione 
dove pazienti, caregiver, designer e maker 
collaborano per co-progettare soluzioni concrete 
attraverso le tecnologie della fabbricazione 

to report the need  
for ramps or supports via a dedicated app 
(WeMake, 2017). This project demonstrates  
how design and digital manufacturing  
can be essential tools for creating more 
accessible and inclusive environments.  
In parallel, the Opendot fablab  
has carried out another virtuous example  
in collaboration with the TOG Foundation, 
developing a collection of objects to improve 
the quality of life for children with motor 
disabilities. This project placed personalization 
and co-design at the center as tools to create 
effective and truly usable solutions (Opendot, 
2017). Similarly, among the most significant 
experiences in this field – considering 
approaches comparable to that of Opendot – 
stands Second Name: Huntington, a project that 
successfully intertwined design, science,  
and digital fabrication to improve the lives  
of people affected by this neurodegenerative 
disease. Huntington’s disease is a hereditary 
condition that progressively alters cognitive  
and motor abilities, requiring those affected  
and their families to completely redefine daily life 
(Crippa, 2017). In this context, design  
has taken on the role of facilitator, creating tools 
that not only respond to practical needs  
but also restore dignity and autonomy  
to individuals. The project emerged  
from a collaboration among Huntington Onlus, 
AICH Milano, Triennale Design Museum,  
and the network of Milanese fablabs,  
and took shape as a research and co-design path 
culminating in the eponymous exhibition in 2017. 
Families, doctors, healthcare professionals, 
designers, and makers co-created objects  
and solutions capable of adapting  
to the changing needs of patients, integrating 
technology with design sensitivity.  
Each designed object resulted from active 
listening, shared stories, and tests conducted  
in real environments. 
The methodology revolves around  
the implementation of participatory  
and inclusive design practices that place people 
and their specific needs at the center.  
The Milanese FabLabs become spaces  
of experimentation where patients, caregivers, 
designers, and makers collaborate to co-design 
concrete solutions through digital fabrication 
technologies such as 3D printing.  
Design here assumes a fundamental role  
not only in the functionality of the devices  
but also in their symbolic and emotional value 
(Krippendorff, 2006): personalized and accessible 
objects that help people live better, reducing  
the sense of exclusion. This approach  
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digitale, come la stampa 3D.  
Il design assume qui un ruolo fondamentale  
non solo per la funzionalità dei dispositivi,  
ma anche per la loro valenza simbolica 
ed emotiva (Krippendorff, 2006): oggetti 
personalizzati e accessibili che aiutano  
a vivere meglio, riducendo il senso di esclusione. 
Questo approccio è coerente con le teorie  
del co-design che mettono al centro i saperi 
diffusi e l’esperienza diretta degli utenti  
nel processo creativo (Sanders & Stappers, 
2008). [fig.1] Il progetto ha avuto un momento  
di sintesi nella mostra ospitata presso il Museo 
del Design della Triennale di Milano, dove sono 
stati esposti i risultati di un percorso di ricerca 
collettivo. La mostra ha messo in scena la casa 
come spazio centrale dell’esperienza  
con la malattia: ogni ambiente – dalla cucina 
al bagno, dalla camera da letto al soggiorno 
– è stato reinterpretato attraverso oggetti 
progettati per rispondere a gesti, bisogni 
e fragilità specifiche. La casa, intesa come 
metafora dell’intimità e della lotta quotidiana, 
è diventata anche il luogo della narrazione, 
del racconto corale che ha ispirato i designer 
coinvolti. I progetti esposti, frutto di ascolto 
e sperimentazione, hanno affrontato 
problematiche concrete come l’instabilità  
nei movimenti, la difficoltà a impugnare oggetti, 
la perdita di autonomia, ma anche il desiderio  
di bellezza, identità e dignità. L’aspetto  
più innovativo è stato il coinvolgimento diretto  
di chi vive la malattia: famiglie, medici e operatori 
sanitari hanno contribuito attivamente  
alla definizione delle esigenze  
e alla sperimentazione dei prototipi.  
Non si trattava semplicemente di progettare 
ausili, ma di ripensare gli oggetti di uso 
quotidiano in modo che potessero essere 
utilizzati con naturalezza sia dai malati  
sia dalle loro famiglie, eliminando barriere  
e stigmatizzazioni (Paltrinieri, 2020).  
Tra i progetti più significativi emersi dalla mostra 
si segnalano: Handy di Brian Sironi, che reinventa 
il cappuccio di una penna Bic per facilitarne  
la chiusura in condizioni di scarsa coordinazione 
motoria; Handle di Claudio Larcher,  
una collezione di mobili che integra maniglie  
in modo diffuso per supportare  
la deambulazione; e Duo dei Ghigos, un lenzuolo 
pensato per coppie che convivono  
con la malattia, con tessuti differenziati  
per adattarsi ai bisogni di entrambi.  
Ciascuno di questi progetti ha risposto  
a problematiche reali emerse dai racconti  
dei familiari, dimostrando l’impatto del design  
anche nelle più piccole azioni quotidiane. 
Il progetto non ha solo risposto a bisogni 

is consistent with co-design theories that place 
distributed knowledge and the direct experience 
of users at the core of the creative process 
(Sanders & Stappers, 2008). [fig.1]   
The project had a moment of synthesis  
in the exhibition hosted at the Triennale Design 
Museum in Milan, where the results  
of a collective research process were displayed. 
The exhibition staged the home as the central 
space of the experience with the disease:  
each room – from the kitchen to the bathroom, 
from the bedroom to the living room –  
was reinterpreted through objects designed  
to respond to specific gestures, needs,  
and vulnerabilities. The home, understood  
as a metaphor of intimacy and daily struggle, 
also became the place of narration,  
of the collective story that inspired the involved 
designers. The exhibited projects, the result 
of listening and experimentation, addressed 
concrete problems such as instability  
in movement, difficulty in grasping objects,  
loss of autonomy, but also the desire for beauty, 
identity, and dignity. The most innovative aspect 
was the direct involvement of those who live 
with the disease: families, doctors,  
and healthcare professionals actively contributed 
to the definition of needs and to the testing  
of prototypes. It was not simply a matter  
of designing aids, but of rethinking everyday 
objects so that they could be used naturally  
by both patients and their families, eliminating 
barriers and stigmatization (Paltrinieri, 2020). 
Among the most significant projects  
that emerged from the exhibition are: Handy 
by Brian Sironi, which reinvents the cap of a Bic 
pen to facilitate its closure in conditions of poor 
motor coordination; Handle by Claudio Larcher,  
a collection of furniture that integrates handles 
in a diffuse manner to support walking;  
and Duo by Ghigos, a bedsheet designed  
for couples living with the disease,  
with differentiated fabrics to adapt to the needs 
of both. Each of these projects responded to real 
issues that emerged from the stories of family 
members, demonstrating the impact of design 
even in the smallest daily actions. The project 
not only responded to material needs, but also 
worked on a narrative, poetic, and identity level. 
Each solution represents an attempt to alleviate 
complexity rather than to resolve it. Design  
has abandoned the logic of correction to 
embrace a relational approach. The approach  
is no longer “for all,” but “for each,” and is based 
on the idea that every individual deserves  
a tailor-made response – even an aesthetic one.  
This methodology demonstrates how design 
can become a tool of social transformation, 
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materiali, ma ha anche lavorato su un piano 
narrativo, poetico, identitario. Ogni soluzione 
rappresenta un tentativo di alleviare  
la complessità, più che di risolverla.  
Il design ha abbandonato la logica  
della correzione per abbracciare quella  
della relazione. L’approccio non è più “per tutti”, 
ma “per ciascuno”, e si fonda sull’idea  
che ogni individuo meriti una risposta  
su misura, anche estetica. Questa metodologia 
dimostra come il design possa farsi strumento  
di trasformazione sociale, facilitando 
l’autonomia, migliorando la qualità della vita 
e contribuendo alla costruzione di un nuovo 
modello di cura, più aperto, empatico e condiviso. 
Il progetto Secondo Nome: Huntington, come 
le esperienze di WeMake e Opendot, testimonia 
l’efficacia del design nel reinterpretare il welfare 
in chiave relazionale, partecipativa  
e digitale. L’Industria 5.0, con il suo focus  
sulla centralità dell’uomo, trova nei fablab  
e nelle reti collaborative il suo spazio  
di applicazione ideale. L’incontro  
tra tecnologia e sensibilità progettuale  
sta ridefinendo il ruolo del design, che diventa 
un mediatore tra innovazione e vita quotidiana, 
contribuendo alla costruzione di una società  
più inclusiva e attenta ai bisogni di tutti.

Conclusioni
In un contesto che guarda alla “Società 5.0”  
e all’“Industria 5.0”, una rivoluzione design-driven 
può portare impatti positivi sulla vita quotidiana 
delle persone più fragili.  
Il passaggio dal “Design for All” al “Design for 
Each” (Crippa, 2017) rappresenta un cambio 
di paradigma fondamentale, in quanto apre 
nuove frontiere alla ricerca: la produzione 
tramite tecnologie parametriche e l’emergere 
di modalità partecipative ripensano sia il design 
che la produzione in una visione di totale 
personalizzazione. L’approccio interdisciplinare, 
come nel caso del progetto Huntington 
(coordinato scientificamente dai laboratori 
di Cattaneo, riconosciuti internazionalmente 
per la programmazione del codice genetico), 
permette di lavorare su temi people-to-person, 
consentendo di creare oggetti che rispondano  
a una singola esigenza o a quella di una persona 
in particolare. I principi di sostenibilità e resilienza  
dello “human-centered design” si traducono 
nella capacità di reinventare e riscrivere codici  
e sistemi di produzione, modi di pensare il mondo 
degli spazi e degli oggetti, ma anche di affrontare 
malattie rare e riscoprire il valore dell’unicità  
di ciascuno. Il design, prima come motore  
di innovazione, poi come “mediatore linguistico” 
e infine come risultato stesso della ricerca, 

facilitating autonomy, improving quality  
of life, and contributing to the construction  
of a new model of care, more open, empathetic, 
and shared. The project Second Name: Huntington, 
like the experiences of WeMake and Opendot, 
testifies to the effectiveness  
of design in reinterpreting welfare in a relational, 
participatory, and digital key. Industry 5.0,  
with its focus on human centrality, finds  
in fablabs and in collaborative networks its ideal 
space of application. The encounter between 
technology and design sensitivity is redefining 
the role of design, which becomes a mediator 
between innovation and daily life, contributing 
to the construction of a more inclusive society 
attentive to the needs of all.

Conclusions
In a context that looks toward “Society 5.0”  
and “Industry 5.0,” a design-driven revolution  
can bring positive impacts to the daily lives  
of the most fragile individuals. The shift  
from “Design for All” to “Design for Each” (Crippa, 
2017) represents a fundamental paradigm 
change, as it opens new frontiers for research: 
production through parametric technologies  
and the emergence of participatory modes 
reframe both design and manufacturing  
within a vision of total customization.  
The interdisciplinary approach, as in the case  
of the Huntington project (scientifically 
coordinated by the Cattaneo laboratories, 
internationally recognized for genetic code 
programming), makes it possible to work  
on people-to-person topics, allowing  
the creation of objects that respond to a single 
need or to the needs of a particular person. 
The principles of sustainability and resilience  
of “human-centered design” translate  
into the ability to reinvent and rewrite codes 
and systems of production, ways of conceiving 
spaces and objects, but also to face rare 
diseases and rediscover the value of each 
individual’s uniqueness. Design, first as a driver 
of innovation, then as a “linguistic mediator,” and 
finally as the very outcome of research, emerges 
as a fundamental discipline capable of listening, 
translating needs and desires into explicit 
requirements, and at the same time proposing 
innovative solutions – both at the level of 
individual objects and of systems. 
The practices analyzed are not mere isolated 
experiences, but represent a new design 
methodology (Mulgan, 2019) that translates 
the theoretical paradigms of Industry 5.0 into 
action, demonstrating how digital fabrication can 
effectively respond to complex and personalized 
needs. 
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emerge come una disciplina fondamentale 
capace di ascoltare, tradurre esigenze e 
desideri in bisogni espliciti, e allo stesso tempo 
proporre soluzioni innovative tanto a livello di 
singolo oggetto quanto di sistema. Le pratiche 
analizzate non sono semplici esperienze isolate, 
ma rappresentano una nuova metodologia 
progettuale (Mulgan, 2019) che traduce in azione 
i paradigmi teorici dell’Industria 5.0, dimostrando 
come la fabbricazione digitale possa rispondere 
con efficacia a bisogni complessi e personalizzati.
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