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ABSTRACT (ITALIANO). La crescente complessita dei prodotti digitali ha progressivamente trasformato il
prototipo da semplice rappresentazione preliminare dell’interfaccia a vero e proprio strumento di produzione della
conoscenza progettuale. Nell’ambito della UX, il prototipo non costituisce piu soltanto una fase intermedia dello
sviluppo, ma diventa un dispositivo attraverso il quale esplorare alternative, verificare ipotesi, facilitare la
collaborazione interdisciplinare e ridurre l'incertezza decisionale. Il presente contributo analizza criticamente il ruolo
della prototipazione nel processo Human-Centered Design, ricostruendone [’evoluzione teorica dai modelli classici di
Houde e Hill fino agli attuali ecosistemi collaborativi basati su piattaforme cloud come Figma. Attraverso [’analisi
dei concetti di wireframe, fedelta del prototipo, collaborazione progettuale e design system, I’articolo sostiene che il
valore della prototipazione non risieda nella rappresentazione dell interfaccia, ma nella costruzione condivisa della
conoscenza progettuale. Viene proposto un modello interpretativo che considera il prototipo come oggetto epistemico
capace di mediare tra ricerca, progettazione, sviluppo e valutazione. Parole chiave: User Experience, Prototyping,
Wireframes, Figma, Design Systems, Human-Centered Design, Collaborative Design, Digital Product.

ABSTRACT (ENGLISH). The increasing complexity of digital products has progressively transformed prototypes
from preliminary interface representations into genuine instruments for generating design knowledge. Within UX,
prototypes are no longer merely intermediate development artifacts but become devices for exploring alternatives,
validating hypotheses, supporting interdisciplinary collaboration, and reducing design uncertainty. This paper
critically examines the role of prototyping within the Human-Centered Design process, reconstructing its theoretical
evolution from the classical framework proposed by Houde and Hill to contemporary cloud-based collaborative
ecosystems such as Figma. Through the analysis of wireframes, prototype fidelity, collaborative design, and design
systems, the article argues that the value of prototyping lies not in representing interfaces but in enabling the
collective construction of design knowledge. Finally, an interpretative model is proposed, framing the prototype as an
epistemic object mediating between research, design, development, and evaluation. Keywords: User Experience,
Prototyping, Wireframes, Figma, Design Systems, Human-Centered Design, Collaborative Design, Digital Product.
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Introduzione

La progettazione dei prodotti digitali ¢ tradizionalmente descritta come una sequenza di fasi
che conduce progressivamente dall’idea iniziale alla realizzazione tecnica del prodotto.
All’interno di questo processo, la prototipazione ¢ stata a lungo interpretata come un semplice
passaggio intermedio, finalizzato a rappresentare graficamente una soluzione prima della sua

implementazione.

L’evoluzione della User Experience ha tuttavia modificato profondamente questa
interpretazione. Il prototipo non rappresenta soltanto un’anticipazione del prodotto finale,
rappresenta uno strumento attraverso il quale il progetto viene costruito, discusso, verificato e

progressivamente trasformato.

La prototipazione svolge numerose funzioni: permette di dialogare con le proprie idee,
favorisce la collaborazione tra progettisti, consente di raccogliere feedback precoci, esplorare

soluzioni alternative e supportare I’evoluzione continua del progetto.

Questa pluralita di funzioni suggerisce che il prototipo non debba essere considerato
semplicemente come un artefatto grafico. Esso costituisce un vero e proprio dispositivo

cognitivo.

Il presente contributo sostiene che la prototipazione rappresenti una forma di produzione della
conoscenza progettuale. Piu che descrivere il prodotto futuro, il prototipo permette infatti di
costruire progressivamente evidenze sulle quali fondare le decisioni di design, riducendo

I’incertezza tipica dei processi di innovazione digitale.

11 prototipo come strumento di conoscenza

Nell’immaginario comune il prototipo viene spesso identificato con una versione incompleta
del prodotto finale. Tale interpretazione, tuttavia, riduce la prototipazione a una semplice
anticipazione dell’implementazione tecnica, trascurandone il ruolo cognitivo all’interno del

processo progettuale.
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Uno dei contributi piu influenti in questa direzione ¢ quello proposto da Houde e Hill, secondo 1
quali ogni prototipo nasce per rispondere a tre domande fondamentali: quale ruolo I’artefatto

svolgera nella vita dell’utente, quale aspetto avra e come verra implementato tecnicamente.!

Questa classificazione evidenzia come il prototipo non sia un oggetto univoco. Esistono prototipi
orientati alla funzione, prototipi orientati all’interazione, prototipi orientati all’esperienza estetica,

prototipi orientati alla fattibilita tecnica.

Ogni prototipo rappresenta quindi una domanda progettuale trasformata in oggetto osservabile. Da
questa prospettiva il prototipo non costituisce una copia semplificata del prodotto, costituisce un

esperimento.

L’obiettivo non consiste nel dimostrare che una soluzione sia corretta, ma nel verificare se
determinate ipotesi risultino plausibili prima dell’investimento necessario alla realizzazione

definitiva.

La prototipazione assume quindi una funzione analoga a quella dell’esperimento scientifico: riduce

progressivamente 1’incertezza, produce evidenze, guida le decisioni successive.

Perché si prototipa: esplorare, comunicare, apprendere

La prototipazione svolge numerose funzioni che vanno ben oltre la semplice rappresentazione
grafica di un’interfaccia. Il prototipo permette di dialogare con le proprie idee, collaborare con altri
progettisti, raccogliere feedback precoci, sviluppare soluzioni alternative e facilitare 1’evoluzione

continua del progetto.

Queste attivita condividono una caratteristica comune: trasformano il progetto da processo

individuale a processo collettivo.

I1 design contemporaneo raramente ¢ il risultato del lavoro di un singolo progettista, ma coinvolge
designer dell’esperienza, sviluppatori, ricercatori, product manager, stakeholder aziendali e utenti

finali.

1 Houde, Stephanie e Hill, Charles, "What Do Prototypes Prototype?", in Helander, Martin G., Landauer,
Thomas K. e Prabhu, Prasad (a cura di), Handbook of Human-Computer Interaction, 22 ed., Amsterdam,
North Holland, 1997. ISBN 9781492051961
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Il prototipo diventa pertanto un linguaggio comune. Attraverso di esso soggetti con
competenze differenti possono discutere lo stesso artefatto, individuare criticita, proporre

modifiche e costruire progressivamente una visione condivisa del prodotto.

La rappresentazione grafica assume cosi una funzione comunicativa. Non serve

esclusivamente a mostrare una soluzione, ma serve soprattutto a renderla discutibile.

In questa prospettiva il prototipo favorisce quella che Donald Schon definiva «reflection-
in-action»: il progettista riflette mentre progetta, osservando gli effetti delle proprie
decisioni direttamente sull’artefatto e modificandolo continuamente alla luce delle nuove

evidenze.?2

La progettazione diventa quindi un dialogo continuo tra idee, rappresentazioni e verifiche

empiriche.

Dai wireframe ai prototipi ad alta fedelta

Uno degli aspetti piu importanti della prototipazione riguarda il diverso livello di dettaglio con cui
un prodotto pud essere rappresentato, a partire dal wireframe, prototipo a bassa fedelta, che Krug
descrive come un diagramma schematico che rappresenta la disposizione degli elementi di una

pagina, la loro gerarchia e le principali modalita di navigazione.3

Il wireframe non ricerca il realismo grafico. Al contrario, elimina intenzionalmente colori,
immagini, tipografia e dettagli estetici per concentrare 1’attenzione sulla struttura logica

dell’interfaccia.

Le domande che esso pone riguardano infatti questioni fondamentali della progettazione:

» Quali contenuti devono comparire?

e Qual e la loro gerarchia?

2 Schon, Donald A., The Reflective Practitioner: How Professionals Think in Action, New York, Basic Books,
1983. ISBN 9780465068746

3 Krug, Steve, Don’t Make Me Think, Revisited: A Common Sense Approach to Web Usability, 32 ed.,
Berkeley, New Riders, 2014. ISBN 9780321965516
—4—
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e Quale sequenza seguira | 'utente?
» Come saranno organizzate le informazioni?

La bassa fedelta costituisce quindi un vantaggio metodologico. Poiché il prototipo appare
chiaramente incompleto, tutti gli attori coinvolti si sentono maggiormente autorizzati a criticarlo e

modificarlo.

Un prototipo troppo rifinito rischia invece di trasmettere un senso di definitivita che ostacola il

confronto progettuale.

Con il procedere dello sviluppo, il livello di fedelta aumenta progressivamente. Ai wireframe
seguono mockup grafici, prototipi interattivi e simulazioni sempre piu vicine al comportamento del

prodotto finale.

La fedelta non rappresenta dunque un indice della qualita del progetto. Rappresenta semplicemente

il livello di conoscenza raggiunto in una determinata fase del processo.

La fedelta come scelta progettuale

La distinzione tra prototipi a bassa e ad alta fedelta viene spesso interpretata come una progressione

lineare. In realta essa costituisce una scelta metodologica.

Un prototipo ad alta fedelta non € necessariamente migliore di uno schizzo su carta. La sua efficacia

dipende dalle domande cui il progetto deve rispondere.

Nelle fasi iniziali, quando il problema ¢ ancora poco definito, strumenti semplici e facilmente

modificabili consentono di esplorare rapidamente numerose alternative.

Quando invece il progetto entra nelle fasi di validazione finale, diventa necessario simulare con
maggiore precisione il comportamento del sistema, cosi da osservare I’interazione reale degli

utenti.

La fedelta del prototipo deve quindi essere proporzionata al livello di maturita della conoscenza

progettuale.
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Non esiste un prototipo ideale. Esiste il prototipo piu adeguato alla domanda di ricerca che il team
intende affrontare. Questa prospettiva conferma come la prototipazione non sia un’attivita

puramente tecnica.

Essa rappresenta una strategia di apprendimento progressivo, nella quale ogni rappresentazione

contribuisce a ridurre una diversa forma di incertezza progettuale.

Dal prototipo individuale alla progettazione collaborativa

Uno dei cambiamenti piu significativi introdotti dagli strumenti contemporanei di progettazione

riguarda il superamento della concezione individuale del design.

Per lungo tempo il prototipo ¢ stato considerato un elaborato prodotto dal designer e
successivamente consegnato agli sviluppatori per la realizzazione tecnica. Questa impostazione
rifletteva una visione lineare del processo progettuale, nella quale ricerca, progettazione, sviluppo e

valutazione costituivano fasi distinte e scarsamente comunicanti.

La progressiva digitalizzazione degli strumenti di progettazione ha profondamente modificato tale

modello.

Piattaforme collaborative come Figma consentono oggi la co-progettazione in tempo reale,
permettendo a designer, sviluppatori, ricercatori, product manager e stakeholder di lavorare
simultaneamente sul medesimo progetto, condividendo osservazioni, modifiche e feedback in un

ambiente unico.

Questa evoluzione non rappresenta soltanto un miglioramento tecnologico. Produce una
trasformazione metodologica. Il prototipo cessa di essere un documento. Diventa uno spazio

condiviso di negoziazione progettuale.

Ogni modifica viene immediatamente osservata, discussa e valutata dall’intero gruppo di lavoro. La
progettazione assume quindi una natura dialogica. Le decisioni non derivano piu esclusivamente
dall’esperienza del progettista, ma emergono dal confronto continuo tra competenze differenti. Da
questa prospettiva gli strumenti collaborativi non modificano soltanto il modo di progettare:

modificano il modo in cui viene costruita la conoscenza progettuale.

—b—
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I Design System: dalla progettazione dei componenti alla progettazione del linguaggio

La crescente complessita dei prodotti digitali ha evidenziato anche la necessita di garantire coerenza
tra interfacce sviluppate da team numerosi e distribuiti. E in questo contesto che si affermano i
Design System, oggi considerati uno degli strumenti fondamentali della progettazione digitale
contemporanea. Si tratta di insiemi organizzati di componenti, regole, pattern e linee guida
condivise, finalizzati a garantire uniformita, riuso e coerenza progettuale all’interno dei prodotti

digitali.

La loro funzione va tuttavia oltre la semplice standardizzazione grafica. Un Design System
rappresenta un linguaggio comune: ogni pulsante, ogni campo di input, ogni icona, ogni colore,
ogni componente dell’interfaccia assume un significato condiviso da tutti gli attori coinvolti nel

progetto.

La progettazione smette cosi di concentrarsi sui singoli elementi. Si orienta verso la definizione
delle regole che governano il loro utilizzo. Il Design System pud quindi essere interpretato come

una grammatica dell’interazione.

Cosi come una lingua permette di costruire un numero potenzialmente infinito di frasi a partire da
un insieme limitato di regole, un Design System consente di realizzare molteplici interfacce

mantenendo coerenza visiva, funzionale e comunicativa.

Questa prospettiva rafforza ulteriormente il carattere sistemico della User Experience.
L’obiettivo non consiste nel progettare schermate. Consiste nel progettare sistemi coerenti di

interazione.

Prototipare significa progettare il cambiamento

Uno degli equivoci piu diffusi consiste nel considerare il prototipo come una rappresentazione
incompleta del prodotto finale. L’analisi sviluppata nei paragrafi precedenti suggerisce una
prospettiva differente: il prototipo non rappresenta il prodotto, rappresenta il cambiamento del

progetto.
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Ogni versione successiva incorpora infatti nuove conoscenze derivate dalla ricerca, dai test di
usabilita, dai confronti interdisciplinari e dai feedback degli utenti. La prototipazione non segue

quindi una traiettoria lineare, assume una struttura iterativa.

Ogni iterazione modifica la comprensione del problema, la nuova comprensione produce nuove
soluzioni e le nuove soluzioni vengono nuovamente prototipate e valutate. Il progetto evolve

insieme alla conoscenza.

Da questo punto di vista il prototipo non costituisce un oggetto statico: ¢ un artefatto dinamico che
accompagna l’intero ciclo di vita del prodotto. La sua funzione principale non consiste nel

descrivere ci0 che verra costruito, ma consiste nel rendere possibile I’apprendimento continuo.

Una proposta interpretativa: il prototipo come oggetto epistemico

L’analisi della letteratura consente di proporre una lettura unitaria della prototipazione:

L]

wireframe;

« mockup;

prototipi interattivi,

« design system,;

» Figma;

essi vengono generalmente descritti come strumenti differenti appartenenti a fasi diverse della
progettazione. Una prospettiva alternativa suggerisce invece di considerarli manifestazioni di un

medesimo processo cognitivo.

Tutti contribuiscono infatti alla costruzione della conoscenza progettuale:

« il wireframe esplora la struttura logica;

« il mockup verifica la comunicazione visiva;

« il prototipo interattivo osserva i comportamenti degli utenti;

_8—
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« il design system consolida le conoscenze acquisite trasformandole in regole condivise;
« Figma rende tali conoscenze continuamente modificabili e accessibili all’intero team.

Ne deriva che il prototipo puo essere interpretato come un oggetto epistemico: non viene costruito

per rappresentare fedelmente il prodotto futuro, ma viene costruito per produrre conoscenza.

Ogni iterazione riduce una diversa forma di incertezza. Ogni modifica rappresenta una nuova
ipotesi progettuale. Ogni verifica aumenta 1’affidabilita delle decisioni successive. La

prototipazione assume cosi una funzione analoga alla sperimentazione scientifica.

Non dimostra. Esplora. Non conferma definitivamente. Apprende progressivamente.

Conclusioni

L’evoluzione della User Experience ha progressivamente trasformato la prototipazione da semplice
rappresentazione preliminare dell’interfaccia a strumento fondamentale della progettazione Human-

Centered.

L’analisi dei principali contributi teorici € metodologici mostra come il valore del prototipo non
risieda nella sua capacita di anticipare il prodotto finale, bensi nella possibilita di esplorare
alternative, favorire la collaborazione interdisciplinare e produrre evidenze utili al processo

decisionale.

Wireframe, mockup, prototipi interattivi, Design System e piattaforme collaborative come Figma
rappresentano differenti livelli di un medesimo processo di costruzione della conoscenza

progettuale.

Il contributo teorico proposto in questo articolo consiste nell’interpretare il prototipo come oggetto
epistemico. In questa prospettiva, esso non costituisce semplicemente un artefatto grafico o tecnico,
ma un dispositivo cognitivo attraverso il quale ricerca, progettazione, sviluppo e valutazione
dialogano continuamente, trasformando I’incertezza iniziale in decisioni progressivamente piu

affidabili.
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La prototipazione si configura cosi come uno dei principali strumenti attraverso cui la User
Experience realizza il proprio paradigma Human-Centered: non progettare soluzioni definitive, ma

costruire conoscenza condivisa prima della loro implementazione.
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