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ABSTRACT (ITALIANO). La progettazione delle interfacce digitali non si limita a organizzare contenuti o facilitare 
l’interazione tra utenti e sistemi, ma contribuisce attivamente a orientare decisioni, comportamenti e processi 
cognitivi. La User Experience assume pertanto una rilevanza che supera la dimensione tecnica, collocandosi al 
centro del dibattito contemporaneo sull’etica della progettazione digitale. Il presente contributo analizza criticamente 
il rapporto tra bias cognitivi, tecniche persuasive e dark pattern, ricostruendone i principali fondamenti teorici 
nell’ambito della psicologia cognitiva, della Human-Computer Interaction e delle behavioural sciences. Attraverso 
l’analisi delle euristiche decisionali, del persuasive design e delle pratiche manipolative nelle piattaforme digitali, 
l’articolo sostiene che ogni interfaccia costituisca una forma di architettura della scelta. Come contributo originale 
viene proposto un modello interpretativo che distingue tra progettazione orientata all’autonomia dell’utente e 
progettazione orientata alla manipolazione, evidenziando come la qualità della User Experience debba oggi essere 
valutata anche in termini di responsabilità etica e trasparenza decisionale. Parole chiave: bias cognitivi, etica 
digitale, User Experience, Dark Patterns, Persuasive Design, Behavioural Design, Human–Computer Interaction. 

ABSTRACT (ENGLISH). Digital interface design does more than organize information or facilitate interaction 
between users and technological systems: it actively shapes decisions, behaviours, and cognitive processes. 
Consequently, User Experience extends beyond technical design and becomes central to contemporary debates on digital 
ethics. This paper critically examines the relationship between cognitive biases, persuasive technologies, and dark 
patterns by reconstructing their theoretical foundations within cognitive psychology, Human–Computer Interaction, and 
behavioural sciences. Through the analysis of cognitive heuristics, persuasive design, and manipulative practices in 
digital platforms, the article argues that every interface constitutes a form of choice architecture. As its original 
contribution, the paper proposes an interpretative framework distinguishing between design that supports user autonomy 
and design that promotes manipulation, highlighting how User Experience should increasingly be evaluated in terms of 
ethical responsibility and decision transparency. Keywords: Cognitive Biases, Digital Ethics, User Experience, Dark 
Patterns, Persuasive Design, Behavioural Design, Human–Computer Interaction.
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Introduzione 

Ogni interfaccia digitale influenza il modo in cui gli utenti osservano le informazioni, prendono 

decisioni e compiono azioni. Nessuna scelta progettuale può essere considerata completamente 

neutrale: la disposizione degli elementi sullo schermo, l’ordine delle opzioni disponibili, i colori, le 

notifiche, i tempi di attesa e le modalità di presentazione delle alternative contribuiscono a orientare 

il comportamento degli individui durante l’interazione. 

La progettazione della User Experience assume quindi una responsabilità che va oltre la semplice 

usabilità. Essa contribuisce alla costruzione delle condizioni entro cui gli utenti esercitano la propria 

capacità decisionale, tra bias cognitivi, principi della persuasione, dark pattern e altri meccanismi 

attraverso cui le interfacce possono influenzare il comportamento degli utenti, potendo tali 

strumenti essere utilizzati sia per migliorare l’esperienza sia per orientare le scelte in modo 

manipolativo. 

Negli ultimi anni questo tema ha assunto una crescente rilevanza anche sul piano normativo. Le 

istituzioni europee hanno progressivamente riconosciuto che determinate strategie progettuali 

possono compromettere la libertà decisionale degli utenti, favorendo pratiche commerciali scorrette 

o forme di manipolazione digitale. 

Il presente contributo sostiene che la User Experience debba essere interpretata come una 

disciplina di progettazione delle architetture decisionali. Le interfacce non organizzano 

soltanto informazioni: progettano i contesti entro cui gli individui prendono decisioni. La 

qualità della User Experience non può quindi essere valutata esclusivamente in termini di 

usabilità, ma anche considerando il grado di autonomia, trasparenza ed equità che il progetto 

garantisce agli utenti. 

Dalla razionalità perfetta ai bias cognitivi 

Per lungo tempo le teorie economiche e decisionali hanno interpretato gli individui come soggetti 

pienamente razionali, capaci di valutare tutte le alternative disponibili e di scegliere 

sistematicamente la soluzione più vantaggiosa. La ricerca sviluppata nella seconda metà del 

Novecento ha progressivamente messo in discussione questa impostazione. 

—  —2



Anno 5 - Nro. 61 | MAGGIO 2026 ISSN 2785-0951

Gli studi di Herbert Simon sulla razionalità limitata, seguiti dalle ricerche di Daniel Kahneman e 

Amos Tversky, hanno mostrato come gran parte delle decisioni quotidiane venga presa attraverso 

scorciatoie cognitive (heuristics), che consentono di ridurre la complessità ma possono generare 

errori sistematici di giudizio.  1

I bias non rappresentano anomalie del comportamento umano, costituiscono strategie adattive che 

permettono agli individui di prendere decisioni rapide in condizioni di informazione incompleta. 

Ma proprio perché prevedibili, essi possono essere utilizzati intenzionalmente nella progettazione 

delle interfacce, per cui la progettazione può rafforzare oppure attenuare tali distorsioni cognitive. 

Questa osservazione introduce una questione etica fondamentale. Se il progettista conosce i 

meccanismi attraverso cui gli utenti prendono decisioni, fino a che punto è legittimo utilizzarli per 

orientarne il comportamento? 

Il Persuasive Design: progettare il comportamento 

La possibilità di influenzare il comportamento degli utenti rappresenta una delle caratteristiche più 

rilevanti della progettazione digitale contemporanea. Ogni scelta progettuale modifica infatti la 

probabilità che una determinata azione venga compiuta piuttosto che evitata: l’interfaccia non 

comunica soltanto informazioni, suggerisce comportamenti, orienta decisioni, costruisce abitudini.  

La progettazione diventa così una forma di intervento sul comportamento umano. Uno dei principali 

modelli teorici di riferimento è il Behavior Model elaborato Fogg, secondo il quale un 

comportamento si verifica quando tre condizioni si presentano simultaneamente: motivazione, 

capacità e stimolo (prompt). In assenza di uno solo di questi elementi, il comportamento 

difficilmente avrà luogo.  2

Il modello mostra come il design possa intervenire su ciascuna delle tre dimensioni, aumentando la 

motivazione, semplificando l’azione oppure introducendo stimoli che favoriscano l’esecuzione del 

comportamento desiderato. 

 Simon, Herbert A., The Sciences of the Artificial, Cambridge, Massachussets Institute of Technology, 1

2019. https://doi.org/10.7551/mitpress/12107.001.0001

 Fogg, Brian J., Persuasive Technology: Using Computers to Change What We Think and Do, Amsterdam, 2

Elsevier Science & Technology, 2003. ISBN 9781558606432
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Questa impostazione ha profondamente influenzato la progettazione delle piattaforme digitali, basti 

pensare alle notifiche push, ai badge, alle ricompense, agli streak, alle conferme visive, alle 

microanimazioni, agli elementi di gamification. 

Tutti questi strumenti possono essere interpretati come dispositivi progettati per incrementare la 

probabilità che l’utente compia una determinata azione. La persuasione, pertanto, non costituisce un 

elemento accidentale della User Experience. Ne rappresenta una componente strutturale. 

Persuadere non significa manipolare 

L’influenza esercitata dalle interfacce digitali viene spesso interpretata esclusivamente in termini 

negativi. Questa lettura risulta tuttavia riduttiva: ogni progetto orienta inevitabilmente il 

comportamento dell’utente. Anche un’interfaccia progettata secondo rigorosi criteri di usabilità 

suggerisce infatti percorsi, priorità e modalità di interazione. La persuasione rappresenta quindi una 

caratteristica inevitabile del design. 

La questione centrale riguarda piuttosto le finalità perseguite: una piattaforma sanitaria può 

utilizzare notifiche per ricordare l’assunzione di una terapia, un’applicazione bancaria può avvisare 

l’utente della presenza di operazioni sospette, un sistema educativo può incentivare la continuità 

dell’apprendimento attraverso meccanismi di feedback positivo. In tutti questi casi la progettazione 

orienta il comportamento. Ma lo fa perseguendo obiettivi coerenti con gli interessi dell’utente. 

La letteratura sul Behavioural Design distingue pertanto tra interventi progettuali che favoriscono 

decisioni più consapevoli e pratiche che sfruttano sistematicamente vulnerabilità cognitive per 

ottenere vantaggi prevalentemente a favore dell’organizzazione. 

Questa distinzione costituisce uno degli aspetti fondamentali dell’etica della User Experience. Il 

problema non è se il design influenzi il comportamento. Il problema è come lo influenza. 

I dark pattern: quando il design sfrutta i bias cognitivi 

La crescente conoscenza dei meccanismi decisionali ha favorito, parallelamente, la diffusione di 

pratiche progettuali finalizzate a sfruttare sistematicamente le vulnerabilità cognitive degli utenti. 
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Harry Brignull ha definito tali strategie con l’espressione Dark Patterns, indicando configurazioni 

dell’interfaccia progettate per indurre gli utenti a compiere azioni che probabilmente non 

sceglierebbero in condizioni di piena consapevolezza.  3

Numerosi sono gli esempi di tali pratiche, che possomo manifestarsi attraverso opzioni preselezionate, 

percorsi di cancellazione volutamente complessi, conferme emotivamente orientate, countdown 

artificiali, richieste insistenti di consenso o presentazioni asimmetriche delle alternative disponibili. 

Ciò che accomuna queste strategie non è il particolare espediente grafico utilizzato. È la volontà di 

sfruttare sistematicamente specifici bias cognitivi, l’avversione alla perdita, l’effetto default, la 

scarsità percepita, la pressione temporale, la riprova sociale, l’effetto framing. L’interfaccia, 

insomma, non facilita semplicemente una scelta. La rende psicologicamente più probabile. 

Dal punto di vista della User Experience, il dark pattern rappresenta una profonda contraddizione. 

L’obiettivo originario della disciplina consisteva nel migliorare l’interazione tra esseri umani e 

sistemi digitali. 

Le pratiche manipolative utilizzano invece gli stessi strumenti progettuali per ridurre l’autonomia 

decisionale dell’utente. Il design continua a funzionare, ma non lavora più nell’interesse della persona. 

L’etica della progettazione nell’ecosistema digitale 

La diffusione dei dark pattern ha progressivamente trasformato una questione originariamente 

tecnica in un problema giuridico, sociale ed etico. Negli ultimi anni numerose istituzioni 

internazionali hanno iniziato a considerare alcune pratiche di progettazione come potenzialmente 

lesive dell’autonomia degli utenti. 

La stessa Unione europea ha progressivamente rafforzato il quadro normativo volto a garantire un 

ecosistema digitale più trasparente e rispettoso dell’autonomia degli utenti. In particolare: 

• il Digital Services Act (DSA) ha introdotto obblighi per le piattaforme online finalizzati ad 

aumentare la trasparenza dei sistemi di raccomandazione, della pubblicità personalizzata e 

 Brignull, Harry, Deceptive Patterns: Exposing the Tricks Tech Companies Use to Control You, Eastbourne, 3

Testimonium, 2023. ISBN 9781739454401
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delle procedure di moderazione dei contenuti, vietando specifiche forme di dark pattern che 

inducano gli utenti a compiere scelte non intenzionali; 

• il Digital Markets Act (DMA) ha imposto ai grandi gatekeeper digitali regole per prevenire 

pratiche anticoncorrenziali e limitare comportamenti che possano vincolare gli utenti a 

determinati ecosistemi digitali attraverso meccanismi di lock-in o interfacce progettate per 

ostacolare la libera scelta; e 

• l’AI Act ha introdotto un sistema di regolazione basato sul rischio per i sistemi di intelligenza 

artificiale e vietato, tra le pratiche considerate inaccettabili, quelle che impiegano tecniche 

subliminali, manipolative o sfruttano vulnerabilità legate all’età, alla disabilità o alla 

condizione socioeconomica delle persone, qualora siano idonee a compromettere 

significativamente la capacità degli individui di prendere decisioni libere e consapevoli. 

Questa evoluzione normativa riflette un cambiamento culturale più ampio. La qualità della User 

Experience non può più essere valutata esclusivamente in termini di efficienza o usabilità. Occorre 

considerare anche il rispetto dell’autonomia decisionale, della trasparenza informativa e della libertà 

di scelta. L’interfaccia diventa così un oggetto di responsabilità etica. Progettare significa assumersi 

la responsabilità delle conseguenze che il design produce sui comportamenti individuali e collettivi. 

Una proposta interpretativa: dall’architettura della scelta all’architettura dell’autonomia 

L’analisi dei bias cognitivi, delle tecniche persuasive e dei dark pattern suggerisce che ogni 

interfaccia possa essere interpretata come una forma di architettura della scelta (choice 

architecture), secondo l’espressione introdotta da Richard Thaler e Cass Sunstein.  4

Ogni progetto definisce infatti il contesto entro il quale gli utenti osservano le alternative 

disponibili, interpretano le informazioni e prendono decisioni. 

Nessuna interfaccia è neutrale. La disposizione dei contenuti, l’ordine delle opzioni, i colori, la 

gerarchia visiva, i messaggi di conferma, i tempi di attesa, le notifiche: ogni elemento contribuisce a 

modificare la probabilità che una determinata scelta venga compiuta. 

 Thaler, Richard H.; Sunstein, Cass R., Nudge: The Final Edition, New York, Penguin Books, 2021. ISBN 4

9780143137009
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Da questa prospettiva il progettista della User Experience svolge inevitabilmente il ruolo di 

architetto delle decisioni. La questione fondamentale non riguarda quindi la possibilità di 

influenzare il comportamento degli utenti, tale influenza è inevitabile. Riguarda invece la direzione 

verso cui essa viene esercitata. 

A questo proposito proponiamo di distinguere due differenti modelli progettuali: 

• il primo può essere definito design orientato all’autonomia; 

• il secondo design orientato all’eterodirezione. 

Nel design orientato all’autonomia l’interfaccia organizza le informazioni affinché l’utente possa 

prendere decisioni più consapevoli. La tecnologia deve sostenere, non sostituire. Il sistema deve 

facilitare la comprensione e ridurre il carico cognitivo prevenendo gli errori e rendendo trasparenti 

le conseguenze delle azioni con l’obiettivo di aumentare la capacità decisionale della persona. 

Nel design orientato all’eterodirezione, al contrario, la progettazione utilizza intenzionalmente le 

vulnerabilità cognitive per indirizzare il comportamento verso obiettivi definiti prevalentemente 

dall’organizzazione. 

Nel caso dell’eterodirezione, le informazioni vengono presentate in modo asimmetrico, le 

alternative risultano artificiosamente sbilanciate, la rinuncia viene resa difficile, il consenso viene 

favorito attraverso strategie emotive o temporali. L’utente continua formalmente a scegliere. Ma le 

condizioni della scelta sono state progettate affinché una determinata decisione risulti 

psicologicamente molto più probabile. 

La differenza tra questi due modelli non riguarda la presenza o l’assenza della persuasione. 

Entrambi persuadono. Ciò che cambia è la finalità della persuasione. Nel primo caso essa rafforza 

l’autonomia dell’utente, nel secondo la limita. 

Questa distinzione consente di superare una contrapposizione spesso presente nel dibattito 

contemporaneo, secondo cui ogni forma di influenza progettuale sarebbe necessariamente 

manipolativa. 

La progettazione orienta sempre il comportamento. Il criterio etico consiste nel valutare se tale 

orientamento ampli oppure restringa la libertà decisionale dell’individuo. 
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La User Experience come responsabilità progettuale 

L’evoluzione delle piattaforme digitali mostra come la User Experience abbia progressivamente 

ampliato il proprio campo d’azione. 

Originariamente orientata alla progettazione dell’usabilità, essa è oggi chiamata a confrontarsi con 

questioni che riguardano la trasparenza, la responsabilità, l’equità e la tutela dell’autonomia degli 

utenti. 

Questa trasformazione modifica anche il ruolo del progettista. Il designer non costruisce soltanto 

interfacce efficaci, contribuisce alla definizione delle condizioni entro cui milioni di persone 

prendono decisioni quotidiane. 

Una notifica, un pulsante, un’opzione preselezionata, una raccomandazione algoritmica, una 

finestra di consenso: ognuno di questi elementi può produrre effetti concreti sui comportamenti 

individuali e collettivi. 

La qualità della User Experience non può quindi essere misurata esclusivamente attraverso 

indicatori di efficienza, efficacia o soddisfazione. Occorre considerare anche il grado di autonomia 

che il sistema riesce a preservare. 

Un’interfaccia perfettamente usabile può risultare eticamente problematica. Allo stesso modo, 

un’interfaccia progettata secondo rigorosi criteri etici può non raggiungere elevati livelli di 

usabilità. 

La sfida della progettazione contemporanea consiste proprio nell’integrare diverse dimensioni: 

usabilità ed etica, prestazioni e responsabilità, persuasione e autonomia. La maturità della User 

Experience dipenderà sempre più dalla capacità di mantenere questo equilibrio. 

Conclusioni 

L’analisi sviluppata in questo contributo mostra come la progettazione della User Experience non 

possa essere ridotta alla semplice organizzazione delle interfacce digitali. Ogni scelta progettuale 

contribuisce infatti a definire il contesto cognitivo entro il quale gli utenti interpretano le 

informazioni, valutano le alternative e prendono decisioni. 
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La psicologia cognitiva, il Persuasive Design e gli studi sui dark pattern evidenziano come il design 

eserciti inevitabilmente una funzione di orientamento del comportamento. La questione centrale non 

riguarda quindi la possibilità di influenzare gli utenti, bensì le modalità attraverso cui tale influenza 

viene esercitata e gli obiettivi che essa persegue. 

Il contributo teorico proposto consiste nell’interpretare la User Experience come progettazione di 

architetture dell’autonomia. Questa prospettiva distingue tra modelli progettuali orientati a 

rafforzare la capacità decisionale dell’utente e modelli che sfruttano sistematicamente le 

vulnerabilità cognitive per indirizzarne il comportamento. L’etica della User Experience non 

coincide pertanto con l’eliminazione della persuasione, ma con la progettazione di contesti che 

rendano la persuasione compatibile con la libertà di scelta, la trasparenza e il rispetto della persona. 

In un ecosistema digitale sempre più caratterizzato da piattaforme intelligenti, algoritmi adattivi e 

sistemi di Intelligenza Artificiale, la qualità dell’esperienza non potrà essere valutata esclusivamente 

in termini di usabilità. Essa dovrà includere anche la capacità delle interfacce di promuovere 

fiducia, responsabilità e autonomia decisionale, contribuendo alla costruzione di un ambiente 

digitale eticamente sostenibile. 
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