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ABSTRACT (ITALIANO). L’interfaccia costituisce il principale punto di incontro tra esseri umani e sistemi 
tecnologici, ma il suo significato teorico è profondamente cambiato nel corso degli ultimi quarant’anni. Da 
semplice elemento funzionale destinato a consentire l’interazione con un elaboratore, essa è progressivamente 
divenuta un dispositivo cognitivo, culturale e comunicativo capace di modellare l’esperienza, orientare i 
comportamenti e mediare la costruzione della realtà digitale. Il presente contributo ricostruisce criticamente 
l’evoluzione del concetto di interfaccia attraverso l’analisi delle principali prospettive sviluppate negli studi sulla 
Human-Computer Interaction, nella filosofia della tecnologia e nei media studies. Particolare attenzione viene 
dedicata al passaggio dal paradigma delle Graphical User Interfaces alle Natural User Interfaces, fino alle recenti 
forme di interazione conversazionale basate sull’intelligenza artificiale generativa. L’articolo propone infine un 
modello interpretativo che considera l’interfaccia non come un oggetto, ma come un processo di mediazione tra 
sistemi cognitivi differenti, evidenziandone le implicazioni progettuali, culturali ed etiche. Parole chiave: interfaccia, 
mediazione, design dell’interazione, filosofia della tecnologia, Intelligenza Artificiale, User Experience. 

ABSTRACT (ENGLISH). The interface represents the primary point of contact between humans and 
technological systems, yet its theoretical meaning has profoundly evolved over the last four decades. Initially 
conceived as a functional component enabling interaction with computers, it has progressively become a cognitive, 
cultural, and communicative device capable of shaping experience, influencing behaviour, and mediating digital 
reality. This paper critically reconstructs the evolution of the concept of interface through the analysis of major 
perspectives developed in Human–Computer Interaction, philosophy of technology, and media studies. Particular 
attention is devoted to the transition from Graphical User Interfaces to Natural User Interfaces and, more recently, 
to conversational interfaces based on generative artificial intelligence. Finally, the paper proposes an 
interpretative model that frames the interface not as an object but as a process of mediation between different 
cognitive systems, highlighting its design, cultural, and ethical implications. Keywords: Interface, Mediation, 
Interaction Design, Philosophy of Technology, Artificial Intelligence, User Experience.
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Introduzione 

Ogni interazione tra esseri umani e tecnologie è inevitabilmente mediata da un’interfaccia. Che si 

tratti di una maniglia, di un volante, di un touchscreen o di un assistente conversazionale basato 

sull’intelligenza artificiale, l’interfaccia rappresenta il luogo nel quale due sistemi differenti entrano 

in relazione e rendono possibile lo scambio di informazioni e di azioni.  

L’interfaccia non appartiene esclusivamente al mondo digitale: maniglie, interruttori, rubinetti e 

strumenti fisici costituiscono anch’essi interfacce, in quanto fungono da punto di contatto tra 

l’individuo e l’ambiente circostante. 

Questa osservazione introduce una prospettiva più ampia rispetto a quella tradizionalmente adottata 

negli studi sulla Human-Computer Interaction. L’interfaccia non può essere ridotta alla semplice 

componente grafica di un software né identificata con l’aspetto estetico di un’applicazione. Essa 

rappresenta piuttosto una forma di mediazione attraverso cui persone e sistemi costruiscono 

significati condivisi, coordinano le proprie azioni e rendono possibile l’interazione. 

L’obiettivo del presente contributo consiste nel ricostruire l’evoluzione teorica del concetto di 

interfaccia, mostrando come esso sia progressivamente passato da una concezione puramente 

tecnica a una prospettiva cognitiva, culturale e filosofica. Attraverso l’analisi dei principali 

contributi della Human-Computer Interaction e dei media studies, verrà proposto un modello 

interpretativo che considera l’interfaccia come processo di mediazione tra differenti sistemi 

cognitivi, superando la tradizionale concezione dell’interfaccia quale semplice superficie di 

contatto. 

L’interfaccia: da superficie tecnica a dispositivo di mediazione 

Nella letteratura classica sull’Human-Computer Interaction il concetto di interfaccia è stato 

inizialmente interpretato come l’insieme degli elementi attraverso cui l’utente comunica con il 

sistema informatico. Tale definizione, prevalentemente tecnica, identifica l’interfaccia con la 

componente del sistema incaricata di ricevere input, restituire output e consentire il controllo delle 

funzionalità disponibili. 
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La stessa norma ISO 9241-110 definisce l’interfaccia come l’insieme dei componenti hardware e 

software che forniscono informazioni e strumenti di controllo agli utenti per svolgere specifici 

compiti all’interno di un sistema interattivo. 

Si affianca tuttavia a questa definizione una seconda prospettiva, secondo la quale l’interfaccia 

costituisce un insieme di significati veicolati attraverso caratteristiche fisiche, convenzioni 

linguistiche e codici culturali. Questa seconda definizione amplia considerevolmente il campo di 

osservazione. L’interfaccia non è semplicemente ciò che permette di usare una tecnologia. È ciò che 

attribuisce senso all’interazione. 

L’interfaccia assume così una funzione di traduzione. Da un lato interpreta la logica del sistema 

rendendola comprensibile agli esseri umani. Dall’altro traduce le intenzioni dell’utente in 

operazioni interpretabili dalla macchina. 

La progettazione dell’interfaccia coincide quindi con la progettazione della comunicazione tra due 

sistemi cognitivi profondamente differenti. 

Le diverse ontologie dell’interfaccia 

L’evoluzione degli studi sull’interazione uomo-computer ha progressivamente modificato anche la 

natura teorica attribuita all’interfaccia. Ricostruiamo ora questo percorso attraverso una serie di 

definizioni provenienti da differenti tradizioni disciplinari. 

Per Donald Norman l’interfaccia rappresenta la parte del sistema che comunica con l’utente e rende 

possibile l’interazione. L’accento è posto sulla progettazione dei modelli mentali. L’interfaccia deve 

ridurre la distanza tra il funzionamento interno del sistema e la rappresentazione che l’utente 

costruisce durante l’utilizzo.  1

Denning e Metcalfe propongono invece una definizione più tecnica, interpretando l’interfaccia 

come un confine attraverso il quale sistemi differenti comunicano reciprocamente. La prospettiva 

sistemica sostituisce quella esclusivamente cognitiva.  2

 Norman, Donald A., The Design of Everyday Things, Revised and Expanded Edition, New York, Basic 1

Books, 2013. ISBN 9780465050659

 Denning, Peter J. e Metcalfe, Robert M., Beyond Calculation: The Next Fifty Years of Computing, New 2

York, Springer, 1997. https://doi.org/10.1007/978-1-4612-0685-9
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Grechenig e Tscheligi introducono una dimensione ulteriore: l’interfaccia diventa il luogo 

della comprensione reciproca tra uomo e sistema tecnico. Non soltanto comunicazione. Ma 

costruzione condivisa del significato.  3

La riflessione si amplia ulteriormente con Brenda Laurel: nel suo approccio teatrale 

l’interazione non coincide più con una semplice esecuzione di comandi ma diventa 

esperienza, l’utente assume il ruolo dell’attore, l’interfaccia quello del palcoscenico e il 

progetto viene quindi interpretato come una forma di messa in scena dell’interazione.  4

Lev Manovich propone una prospettiva ancora diversa. Secondo questo autore l’interfaccia 

modella il modo stesso in cui gli utenti concepiscono i dati. Essa non costituisce 

semplicemente il mezzo attraverso cui accedere ai contenuti. Contribuisce a costruirne il 

significato culturale.  5

Alexander Galloway radicalizza questa impostazione sostenendo che le interfacce non siano 

oggetti ma processi di mediazione. L’interfaccia non coincide con ciò che vediamo sullo 

schermo. Coincide con l’effetto prodotto dalla relazione tra differenti sistemi.  6

Infine Luciano Floridi interpreta l’interfaccia come livello di astrazione attraverso cui un 

agente entra in relazione con le informazioni: la progettazione dell’interfaccia diventa quindi 

anche progettazione epistemologica.  7

Ogni interfaccia stabilisce quindi quali aspetti della realtà siano visibili, quali rimangano 

nascosti e quali modalità di azione risultino possibili. 

Nel loro insieme queste prospettive mostrano una trasformazione significativa. L’interfaccia 

non è più considerata un oggetto. Diventa un processo di mediazione cognitiva, culturale e 

comunicativa. 

 Grechenig, Thomas e Tscheligi, Manfred, “Human Computer Interaction”, Vienna Conference, VCHCI ’93, 3

Fin de Siècle, Vienna, Austria, 20-22 settembre 1993 (Conference Proceedings), in Lecture Notes in 
Computer Science, Vol. 733, Berlino, Springer, 1993. https://doi.org/10.1007/3-540-57312-7

 Laurel, Brenda, Computers as Theatre, 2ª ed., Boston, Addison-Wesley, 2014. ISBN 97803219186284

 Manovich, Lev, The Language of New Media, Cambridge, MIT Press, 2001. ISBN 97802621337465

 Galloway, Alexander R., The Interface Effect, Hoboken, John Wiley and Sons, 2011. ISBN 97807456625276

 Floridi, Luciano, The Philosophy of Information, Oxford, Oxford University Press, 2011. 10.1093/https://7

doi.org/10.1093/acprof:oso/9780199232383.001.0001
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Dal computer come strumento al computer come ambiente 

L’evoluzione del concetto di interfaccia è strettamente connessa ai differenti modi attraverso cui è 

stato interpretato il ruolo del computer nella società. Tre contributi fondamentali hanno segnato 

questa trasformazione: Alan Kay, Jef Raskin e Brenda Laurel. 

Alan Kay concepisce il computer come un dynamic personal medium. Non uno strumento, ma un 

ambiente cognitivo capace di amplificare le capacità dell’individuo. L’interfaccia non serve soltanto 

a impartire comandi, ma permette di pensare, di esplorare, di apprendere.  8

Jef Raskin sviluppa una posizione differente: nel suo The Humane Interface critica l’eccessiva 

complessità delle interfacce grafiche contemporanee e sostiene che il buon design debba ridurre il 

carico cognitivo attraverso la formazione di abitudini motorie automatiche. L’interazione efficace 

diventa quella che richiede il minor numero possibile di decisioni coscienti.  9

Brenda Laurel, invece, propone una metafora teatrale. Ogni sistema interattivo viene interpretato 

come una rappresentazione scenica nella quale utenti e tecnologia partecipano alla costruzione 

dell’esperienza. Il progetto non consiste nella semplice organizzazione di funzioni, consiste nella 

costruzione di una narrazione interattiva.  10

Queste tre prospettive condividono un elemento fondamentale: il computer smette progressivamente 

di essere percepito come macchina e diventa ambiente. L’interfaccia non rappresenta più il pannello 

di controllo della tecnologia, ma diventa il luogo nel quale prende forma l’esperienza umana. 

L’interfaccia come processo culturale 

Una delle evoluzioni teoriche più rilevanti degli ultimi anni consiste nell’abbandono della 

concezione dell’interfaccia come elemento puramente funzionale. Come emerge dalle riflessioni di 

Manovich, Galloway e Floridi, essa deve essere interpretata come un artefatto culturale che 

incorpora valori, convenzioni sociali e modelli cognitivi. 

 Kay, Alan C., A Personal Computer for Children of All Ages, Glendale, Viewpoints Research Institute, 1972. 8

(https://tinlizzie.org/VPRIPapers/hc_pers_comp_for_children.pdf; ultima consultazione 23 febbraio 2026).

 Raskin, Jef, The Humane Interface: New Directions for Designing Interactive Systems, Boston, Addison-9

Wesley, 2000. ISBN 9780201379372

 Laurel, Brenda, op. cit.10
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Ogni scelta progettuale comunica implicitamente una particolare visione del mondo: la disposizione 

degli elementi sullo schermo, le modalità di navigazione, la gerarchia delle informazioni, i 

meccanismi di raccomandazione, le notifiche, gli algoritmi. Tutti questi elementi influenzano il 

modo in cui gli utenti interpretano la realtà digitale. 

L’interfaccia non è quindi neutrale. Essa seleziona ciò che viene mostrato. Nasconde ciò che rimane 

invisibile. Suggerisce comportamenti. Limita possibilità. Costruisce aspettative. 

Da questa prospettiva progettare un’interfaccia significa progettare una particolare forma di 

relazione tra individuo e tecnologia. 

L’attenzione della User Experience si estende così oltre l’usabilità, assumendo una dimensione 

culturale, sociale ed epistemologica che caratterizza sempre più la progettazione contemporanea. 

L’evoluzione delle interfacce: dalla Graphical User Interface alla Natural User Interface 

L’evoluzione delle interfacce può essere letta come un progressivo tentativo di ridurre la distanza 

tra il linguaggio delle macchine e quello degli esseri umani. Le prime interfacce testuali 

richiedevano agli utenti di apprendere il linguaggio del computer. 

L’introduzione delle Graphical User Interface (GUI) ha invertito questa prospettiva. Attraverso 

finestre, icone, menu e puntatori, il sistema ha iniziato a rappresentare metafore derivate dal mondo 

fisico, rendendo l’interazione più intuitiva e accessibile. La GUI ha rappresentato una svolta 

fondamentale nella Human-Computer Interaction, poiché ha spostato il focus dalla memorizzazione 

dei comandi all’interazione visiva con oggetti grafici. 

L’evoluzione successiva conduce alle Natural User Interface (NUI). In questo paradigma 

l’interfaccia tende progressivamente a scomparire. L’utente non interagisce più attraverso 

dispositivi percepiti come strumenti esterni, ma mediante gesti, voce, movimenti corporei, sguardo 

e linguaggio naturale. 

Touchscreen, assistenti vocali, riconoscimento facciale, gesture recognition, realtà aumentata, realtà 

virtuale: tutte queste tecnologie condividono l’obiettivo di rendere l’interazione sempre meno 

artificiale. 
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La “naturalità”, tuttavia, non deve essere interpretata come caratteristica intrinseca della tecnologia. 

Essa rappresenta una costruzione progettuale. Un gesto viene percepito come naturale solo quando 

risulta coerente con i modelli mentali dell’utente e con il contesto nel quale l’interazione si svolge. 

La naturalezza è quindi un effetto del design. Non una proprietà dell’interfaccia. 

L’interfaccia invisibile: verso la computazione ambientale 

La progressiva evoluzione delle tecnologie digitali sembra orientarsi verso un paradosso. Più le 

interfacce diventano sofisticate. Meno risultano visibili. 

Già Mark Weiser, con il paradigma dell’ubiquitous computing, aveva ipotizzato un futuro nel quale 

il computer sarebbe progressivamente scomparso all’interno dell’ambiente quotidiano, lasciando 

emergere esclusivamente l’esperienza dell’interazione.  11

Richiamiamo questa evoluzione mostrando come dispositivi indossabili, smart speaker, sensori 

ambientali, realtà aumentata e sistemi basati sull’intelligenza artificiale riducano progressivamente 

la centralità dello schermo quale principale punto di contatto tra uomo e macchina. 

L’interfaccia tende così a diventare invisibile, non nel senso della sua scomparsa ma nel senso della 

sua integrazione nell’ambiente. 

Il progetto non riguarda più soltanto ciò che compare sul display, ma riguarda aspetti quali: 

• lo spazio; 

• il corpo; 

• la voce; 

• il contesto; 

• il tempo. 

 Weiser, Mark, “The Computer for the Twenty-First Century”, in Scientific American, Vol. 265, No. 3, pp. 11

94-104, 1991. https://doi.org/10.1038/scientificamerican0991-94
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L’interazione si distribuisce progressivamente nello spazio fisico, trasformando l’ambiente stesso in 

interfaccia. Questa prospettiva amplia radicalmente il campo della User Experience. 

Il progettista non organizza più semplicemente elementi grafici. Progetta ecosistemi di interazione 

distribuiti tra persone, oggetti intelligenti e infrastrutture digitali. 

L’Intelligenza Artificiale e il ritorno del linguaggio naturale 

L’affermazione dei sistemi di Intelligenza Artificiale generativa rappresenta probabilmente la 

trasformazione più significativa dell’interfaccia negli ultimi anni. 

Per decenni la progettazione ha cercato di semplificare l’interazione attraverso metafore visive 

sempre più intuitive. Con i modelli linguistici di grandi dimensioni il linguaggio naturale torna 

invece a occupare una posizione centrale. 

Richiamamo questa evoluzione presentando le nuove interfacce conversazionali e i sistemi 

multimodali come una delle principali direzioni di sviluppo della User Experience contemporanea. 

L’interfaccia conversazionale modifica profondamente il paradigma progettuale: nelle GUI l’utente 

sceglie tra opzioni predefinite, nelle interfacce conversazionali formula intenzioni che il sistema 

interpreta inferendo e generando risposte. 

L’interazione assume quindi una struttura dialogica. L’interfaccia non organizza più semplicemente 

funzioni. Partecipa alla costruzione del significato. Da questo punto di vista l’Intelligenza Artificiale 

non elimina l’interfaccia, ma la trasforma. 

L’interfaccia non coincide più con la superficie grafica del sistema. Coincide con il processo 

comunicativo che si sviluppa tra utente e agente artificiale. 

La User Experience entra così in una nuova fase. L’obiettivo non consiste più soltanto nel 

progettare oggetti facilmente utilizzabili. 

Consiste nel progettare interlocutori digitali capaci di collaborare con gli esseri umani attraverso 

forme di comunicazione sempre più vicine al dialogo naturale. 

—  —8
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Una proposta interpretativa: l’interfaccia come mediazione cognitiva 

L’analisi delle prospettive teoriche presentate consente di proporre una lettura unitaria 

dell’evoluzione dell’interfaccia: 

• Norman ne evidenzia la funzione cognitiva; 

• Laurel quella narrativa; 

• Manovich quella culturale; 

• Galloway quella processuale; 

• Floridi quella informazionale; e 

• le più recenti interfacce basate sull’Intelligenza Artificiale aggiungono infine una 

dimensione conversazionale. 

Queste prospettive, apparentemente eterogenee, possono essere ricondotte a un principio 

comune. 

L’interfaccia non rappresenta semplicemente il punto di contatto tra uomo e macchina. Essa 

costituisce un processo di mediazione cognitiva. 

Ogni interfaccia traduce linguaggi differenti. Interpreta intenzioni. Organizza informazioni. Riduce 

la complessità tecnologica. Costruisce aspettative. Orienta comportamenti. Rende possibile la 

cooperazione tra sistemi cognitivi eterogenei. 

Ne deriva che progettare un’interfaccia significa progettare le condizioni attraverso cui tale 

mediazione può avvenire in modo efficace, comprensibile ed eticamente responsabile. 

Questa prospettiva consente di superare una concezione esclusivamente tecnica della User 

Experience. 

L’interfaccia diventa il luogo in cui tecnologia, cultura e comunicazione si incontrano per costruire 

l’esperienza dell’utente. 

—  —9
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Conclusioni 

L’evoluzione delle interfacce digitali mostra come la Human-Computer Interaction abbia 

progressivamente ampliato il proprio oggetto di studio, passando dalla progettazione di 

strumenti funzionali alla progettazione di processi di mediazione tra persone e sistemi 

tecnologici. 

L’analisi delle principali prospettive teoriche evidenzia come l’interfaccia non possa più 

essere interpretata esclusivamente come elemento grafico o componente tecnica del 

software. 

Essa costituisce un dispositivo cognitivo, culturale e comunicativo attraverso il quale 

vengono costruiti significati, coordinate le azioni e rese possibili nuove forme di relazione 

con la tecnologia. 

Il contributo teorico proposto consiste nell’interpretare l’interfaccia come processo di 

mediazione cognitiva. 

Tale prospettiva consente di integrare gli approcci della Human-Computer Interaction, dei 

media studies e della filosofia dell’informazione all’interno di un quadro concettuale 

unitario, nel quale la progettazione dell’interfaccia assume il ruolo di disciplina chiamata a 

tradurre, negoziare e armonizzare linguaggi differenti. 

Nell’era dell’Intelligenza Artificiale generativa, delle interfacce conversazionali e della 

computazione ambientale, questa funzione di mediazione assume un’importanza ancora 

maggiore.  

La qualità della User Experience dipenderà sempre meno dalla semplice usabilità delle 

interfacce e sempre più dalla capacità di progettare relazioni intelligibili, trasparenti e 

significative tra esseri umani e sistemi artificiali. 

—  —10
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