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ABSTRACT (ITALIANO). Nell’ambito della User Experience, il ruolo del designer ha subito una trasformazione 
sostanziale: da progettista dell’interazione a partner strategico nello sviluppo del prodotto. Il presente contributo 
analizza criticamente questa evoluzione attraverso il confronto tra i modelli classici della User Experience e le più 
recenti teorie del Product Design e del Product Thinking. Integrando i contributi di Jesse James Garrett, Marc 
Hassenzahl, Marty Cagan, Melissa Perri, Teresa Torres e Jeff Gothelf, l’articolo evidenzia come la progettazione 
contemporanea non possa più limitarsi all’ottimizzazione dell’usabilità o dell’interfaccia, ma debba contribuire 
direttamente alla definizione della strategia di prodotto e alla generazione di valore per utenti e organizzazioni. 
Viene infine proposto un modello interpretativo dell’evoluzione del design digitale, che descrive il passaggio dalla 
progettazione dell’interazione alla progettazione del valore. Parole chiave: User Experience, Product Design, 
Product Thinking, Human-Centered Design, Product Management, Interaction Design, Design Strategy. 

ABSTRACT (ENGLISH). User Experience (UX) has become one of the leading paradigms for the design of 
digital products and services. As digital ecosystems have grown in complexity, however, the role of the designer has 
undergone a profound transformation, evolving from interface designer to strategic contributor to product 
development. This paper critically examines this evolution by comparing the foundational theories of User 
Experience with more recent approaches to Product Design and Product Thinking. Drawing upon the contributions 
of Jesse James Garrett, Marc Hassenzahl, Marty Cagan, Melissa Perri, Teresa Torres, and Jeff Gothelf, the essay 
argues that contemporary digital design can no longer be limited to usability and interface optimisation. Instead, it 
must actively contribute to product strategy, continuous discovery, value creation, and business sustainability. The 
paper proposes an interpretative model describing the evolution of digital design, highlighting the progressive shift 
from designing interactions to designing value. The proposed framework offers both a theoretical contribution to 
User Experience research and practical implications for the development of human-centred digital products. 
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Introduzione 

La crescente complessità degli ecosistemi digitali ha progressivamente ampliato il campo di 

applicazione della User Experience (UX), estendendolo dall’interazione uomo-computer alla 

progettazione di servizi, piattaforme ed esperienze multicanale. Parallelamente a tale evoluzione è 

cambiato anche il ruolo del designer. 

Se inizialmente il progettista interveniva prevalentemente nella definizione dell’interfaccia e 

dell’usabilità del prodotto, oggi partecipa sempre più frequentemente alle decisioni strategiche 

relative alla concezione stessa del prodotto, collaborando con product manager, sviluppatori e 

stakeholder nella definizione del valore da generare per utenti e organizzazioni. 

Questa trasformazione ha favorito l’emergere del concetto di Product Designer, oggi sempre più 

utilizzato nelle aziende digitali per descrivere una figura professionale che integra competenze di 

ricerca sugli utenti, progettazione dell’interazione, strategia di business e sviluppo del prodotto. Il 

presente contributo analizza criticamente tale evoluzione, sostenendo che il passaggio di 

competenze al Product Designer rappresenti un vero cambiamento di paradigma nella progettazione 

digitale. 

La User Experience come disciplina progettuale 

Le definizioni classiche della User Experience elaborate da Norman, Nielsen, Hassenzahl e dalla 

norma ISO 9241-210 descrivono la UX come l’insieme delle percezioni, delle emozioni e delle 

reazioni derivanti dall’interazione con prodotti, sistemi e servizi.  1

Parallelamente, Jesse James Garrett ha proposto uno dei framework più influenti della disciplina 

attraverso il modello dei cinque livelli della User Experience: Strategy, Scope, Structure, Skeleton 

e Surface, organizzati come un percorso che conduce dalla definizione degli obiettivi alla 

realizzazione dell’interfaccia.  2

 AA.VV., ISO 9241-210:2019. Ergonomics of Human-System Interaction – Human-Centred Design for 1

Interactive Systems, Ginevra, International Organization for Standardization, 2019, last reviewed and 
confirmed in 2025. https://www.iso.org/standard/77520.html

 Garrett, Jesse James, The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web and Beyond, 2

2nd ed., Berkeley, New Riders, 2011. ISBN 9780321683687
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Questo modello ha rappresentato per molti anni il riferimento principale per la progettazione 

centrata sull’utente. La sua forza risiede nella capacità di collegare aspetti strategici, funzionali e 

visivi all’interno di un unico processo progettuale. Tuttavia, la crescente complessità dei prodotti 

digitali ha progressivamente evidenziato alcuni limiti di una concezione della UX prevalentemente 

orientata all’interfaccia. 

I limiti della User Experience tradizionale 

La progressiva maturazione del mercato digitale ha mostrato come un prodotto perfettamente 

progettato dal punto di vista dell’usabilità possa comunque fallire sul mercato. Una buona 

interfaccia non garantisce infatti che il prodotto risolva un problema realmente rilevante per gli 

utenti o che contribuisca agli obiettivi strategici dell’organizzazione. 

Il rischio consiste nel progettare perfettamente un prodotto che nessuno desidera utilizzare: la UX 

concepita come semplice servizio interno rischia di produrre esperienze eccellenti per funzionalità 

prive di reale valore per il mercato. Ne deriva la necessità di integrare la progettazione 

dell’esperienza con la progettazione del prodotto nel suo complesso. 

L’emergere del Product Thinking 

L’evoluzione della disciplina ha progressivamente spostato l’attenzione dal progetto al prodotto. 

Nel paradigma tradizionale, il successo era misurato attraverso il completamento delle attività 

previste: rilascio delle funzionalità, rispetto delle scadenze, qualità dell’interfaccia. Nel paradigma 

del Product Thinking, invece, il successo viene valutato sulla base degli effetti prodotti: 

• miglioramento della retention; 

• crescita della conversione; 

• incremento del valore percepito; 

• soddisfazione degli utenti; 

• sostenibilità economica. 
—  —3
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Melissa Perri definisce questo cambiamento come il passaggio da output thinking a outcome 

thinking, sottolineando come il valore non risieda nel numero di funzionalità sviluppate ma nei 

risultati generati. E questo cambiamento modifica profondamente anche il ruolo del designer.  3

Il Product Designer come partner strategico 

La figura del Product Designer supera i confini tradizionali della User Experience. Secondo Marty 

Cagan, il designer entra a far parte del cosiddetto Product Trio, composto da Product Manager, 

Tech Lead e Product Designer, partecipando fin dalle prime fasi alla scoperta dei problemi e alla 

definizione delle soluzioni.  4

Teresa Torres amplia ulteriormente questa prospettiva introducendo il concetto di Continuous 

Discovery, secondo il quale la ricerca sugli utenti non rappresenta una fase iniziale del progetto, 

bensì un’attività continua che accompagna l’intero ciclo di vita del prodotto.  5

Jeff Gothelf, infine, interpreta il Product Design come un processo sperimentale fondato sul ciclo 

Build – Measure – Learn, nel quale ogni soluzione progettuale viene trattata come un’ipotesi da 

validare empiricamente.  6

Una proposta interpretativa: il Product Design come evoluzione della User Experience 

L’analisi della letteratura suggerisce che User Experience e Product Design non costituiscano due 

discipline separate. Piuttosto, il Product Design rappresenta l’evoluzione naturale della User 

Experience. Se la UX tradizionale risponde prevalentemente alla domanda: «come progettiamo 

correttamente questa esperienza?», il Product Design introduce una domanda preliminare: «vale 

davvero la pena progettare questa esperienza?». 

 Perri, Melissa, Escaping the Build Trap: How Effective Product Management Creates Real Value, 3

Sebastopol, O’Reilly Media, 2018. ISBN 9781491973790

 Cagan, Marty, Inspired: How to Create Tech Products Customers Love, 2ª ed., Hoboken, John Wiley & 4

Sons, 2018. ISBN 9781119387503

 Torres, Teresa, Continuous Discovery Habits: Discover Products That Create Customer Value and 5

Business Value, Portland, Product Talk, 2021. ISBN 9781736633304

 Gothelf, Jeff, Lean vs. Agile vs. Design Thinking, New York, Sense & Respond Press, 2017. ISBN  6

9780999476918
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Il centro della progettazione non è più l’interfaccia, bensì il valore. In questa prospettiva, la User 

Experience continua a rappresentare una componente fondamentale del processo, ma viene integrata 

all’interno di un ecosistema più ampio che comprende ricerca, strategia, business model, 

validazione continua e sviluppo iterativo. 

Un modello evolutivo del design digitale 

Come contributo teorico si  propone un modello interpretativo articolato in quattro fasi evolutive: 

Questo schema non sostituisce i modelli precedenti, ma li integra all’interno di una prospettiva 

evolutiva. La progettazione digitale contemporanea non abbandona la User Experience: la incorpora 

in una visione più ampia orientata alla creazione di valore. 

Conclusioni 

L’evoluzione della progettazione digitale mostra come la User Experience non possa più essere 

considerata esclusivamente una disciplina dedicata all’usabilità o alla qualità dell’interazione. La 

crescente diffusione del Product Design testimonia il passaggio verso un paradigma in cui il 

designer partecipa direttamente alla definizione della strategia di prodotto, alla validazione delle 

ipotesi progettuali e alla generazione di risultati misurabili. 

In questo contesto, il Product Thinking non rappresenta una negazione della User Experience, ma il 

suo naturale sviluppo. La progettazione centrata sull’utente diventa così progettazione centrata sul 

valore, nella quale esperienza, business e innovazione concorrono alla costruzione di prodotti 

digitali capaci di rispondere efficacemente ai bisogni delle persone e agli obiettivi delle 

organizzazioni. 

Paradigma Obiettivo Domanda guida

Human-Computer Interaction Interazione Il sistema funziona?

User Experience Esperienza L’esperienza è soddisfacente?

Product Design Valore Il prodotto risolve il problema giusto?

Product Thinking Impatto Quale valore genera per gli utenti e per 
l’organizzazione?

—  —5
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