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ABSTRACT (ITALIANO). La progettazione Human-Centered non si conclude con la realizzazione di 
un’interfaccia, ma prosegue attraverso un processo continuo di verifica empirica e miglioramento iterativo. In 
questa prospettiva, lo User Testing rappresenta il principale strumento metodologico mediante cui le ipotesi 
progettuali vengono confrontate con i comportamenti reali degli utenti. Il presente contributo analizza criticamente 
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ABSTRACT (ENGLISH). Human-Centered Design does not end with the creation of an interface but continues 
through an ongoing process of empirical validation and iterative improvement. Within this perspective, User 
Testing represents the primary methodological tool through which design hypotheses are confronted with actual 
user behaviour. This paper critically examines the role of User Testing in contemporary User Experience by 
reconstructing its theoretical foundations, methodologies, and relationship with iterative design. Through the 
analysis of formative and summative evaluations, moderated and unmoderated testing, usability metrics, and 
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Introduzione 

Uno dei principali cambiamenti introdotti dalla User Experience (UX) contemporanea riguarda il 

modo in cui viene concepito il progetto. Per lungo tempo la progettazione è stata interpretata come 

un processo prevalentemente lineare: analisi del problema, sviluppo della soluzione, 

implementazione e rilascio del prodotto. In tale prospettiva, la verifica finale assumeva 

prevalentemente la funzione di controllo della qualità. 

Lo sviluppo della progettazione Human-Centered ha progressivamente modificato questo 

paradigma: il progetto non termina quando viene costruita l’interfaccia, ma comincia realmente 

quando gli utenti iniziano a utilizzarla. 

Lo User Testing contemporaneo evidenzia chiaramente questa trasformazione, collocando la 

validazione empirica al centro del processo progettuale e presentando il prototipo come uno 

strumento destinato a essere continuamente verificato, modificato e raffinato sulla base 

dell’osservazione diretta degli utenti. Lo User Testing non rappresenta quindi una semplice attività 

di controllo finale. Esso costituisce il principale meccanismo attraverso cui il progetto viene 

continuamente confrontato con la realtà. Ogni prototipo incorpora infatti un insieme di ipotesi sui 

bisogni degli utenti, sui loro modelli mentali, sui percorsi di navigazione, sulle modalità di 

interazione. Il test verifica tali ipotesi, le conferma oppure le smentisce. 

Il presente contributo sostiene che lo User Testing debba essere interpretato come il metodo 

scientifico della User Experience: così come il metodo sperimentale consente di verificare ipotesi 

nelle scienze naturali, il testing permette alla progettazione di produrre conoscenza empiricamente 

fondata sul comportamento degli utenti. In questa prospettiva, il valore del design non risiede 

esclusivamente nella creatività delle soluzioni proposte, ma nella capacità di sottoporle a un 

processo continuo di osservazione, misurazione e revisione. 

Il prototipo come ipotesi progettuale 

Nella pratica tradizionale della progettazione il prototipo viene spesso interpretato come una 

versione incompleta del prodotto finale, destinata principalmente a mostrare il funzionamento 

dell’interfaccia prima dello sviluppo definitivo. 
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La prospettiva della User Experience modifica profondamente questa interpretazione. Il prototipo 

non rappresenta semplicemente una versione preliminare del prodotto, ma rappresenta un’ipotesi. 

Ogni schermata, ogni flusso di navigazione, ogni pulsante, ogni scelta architetturale incorpora 

infatti una serie di assunzioni implicite riguardanti gli utenti, i loro obiettivi, i loro modelli mentali e 

le modalità attraverso cui essi interpreteranno il sistema. 

La prototipazione accompagna l’intero processo progettuale, assumendo forme differenti nelle 

diverse fasi dello sviluppo: dalla definizione degli obiettivi di business fino ai prototipi interattivi 

destinati ai test con gli utenti e alla successiva ottimizzazione del prodotto. 

Da questa prospettiva il prototipo non costituisce il risultato della progettazione, ne rappresenta il 

principale strumento di ricerca. Il suo valore non consiste nell’essere corretto, consiste nell’essere 

verificabile. La progettazione Human-Centered non mira infatti a dimostrare che il designer abbia 

avuto l’intuizione giusta, mira a mettere continuamente alla prova le proprie ipotesi attraverso il 

comportamento osservabile degli utenti. 

Il ciclo iterativo della conoscenza progettuale 

Uno degli elementi maggiormente caratterizzanti la User Experience contemporanea è l’abbandono 

del modello lineare di sviluppo. La progettazione viene invece concepita come un processo ciclico 

nel quale ricerca, design, prototipazione, testing e revisione si alimentano reciprocamente. La 

ricerca conduce alla progettazione, la progettazione genera prototipi, i prototipi vengono testati e i 

risultati del testing producono nuove modifiche che alimentano ulteriori iterazioni progettuali. 

L’iterazione non costituisce quindi una correzione degli errori, ma rappresenta il normale 

funzionamento del progetto. Ogni ciclo produce nuove informazioni, riduce l’incertezza, permette 

di comprendere meglio il problema, consente di perfezionare progressivamente la soluzione. 

In questo senso la User Experience si distingue profondamente da approcci progettuali fondati sulla 

pianificazione completa del prodotto prima della sua realizzazione: la conoscenza non precede 

integralmente il progetto ma si costruisce durante il progetto. Ogni iterazione aumenta il patrimonio 

di evidenze disponibili, ogni test rende il progetto più informato. La qualità del prodotto finale 

deriva quindi dalla qualità del processo di apprendimento che lo ha generato. 
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User Testing come validazione empirica 

Lo User Testing rappresenta il momento nel quale le ipotesi progettuali vengono confrontate con il 

comportamento reale degli utenti. La differenza rispetto ad altre forme di valutazione consiste nel 

fatto che il progettista non osserva semplicemente il prodotto, osserva le persone mentre utilizzano 

il prodotto. Questo cambiamento di prospettiva è fondamentale. L’oggetto della ricerca non è 

l’interfaccia, è l’interazione. 

Il testing consente di raccogliere dati finalizzati a un design realmente centrato sull’utente, 

verificando l’efficacia delle soluzioni progettate attraverso l’osservazione diretta dell’esecuzione dei 

compiti assegnati. Ogni task proposto durante il test rappresenta una domanda di ricerca. 

• L’utente riuscirà a completarlo? 

• Quanto tempo impiegherà? 

• Quali errori commetterà? 

• Quali strategie utilizzerà? 

• Quali difficoltà incontrerà? 

Le risposte a queste domande trasformano il comportamento osservato in evidenza empirica. Il 

progettista non valuta più il prodotto sulla base della propria esperienza personale, lo valuta sulla 

base dei dati prodotti dagli utenti. In questa prospettiva il testing assume una funzione 

epistemologica. Esso produce conoscenza, non semplicemente feedback. 

Dall’osservazione qualitativa alla misurazione quantitativa 

Uno degli aspetti più significativi dello User Testing contemporaneo consiste nell’integrazione tra 

metodi qualitativi e quantitativi. Storicamente la ricerca sulla UX ha privilegiato l’osservazione 

diretta dei comportamenti, ma l’evoluzione degli strumenti digitali ha progressivamente ampliato le 

possibilità di misurazione: il success rate, il tempo medio di completamento dei task, gli errori 

ricorrenti e le citazioni qualitative emerse durante le sessioni di test integrano dati osservativi, 

misure oggettive e indicatori quantitativi relativi ai comportamenti degli utenti. 
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Le informazioni che ne derivano non devono essere considerate alternative, sono complementari. Le 

metriche quantitative descrivono ciò che accade. Le osservazioni qualitative aiutano a 

comprenderne le cause. 

Un elevato tempo di completamento può indicare difficoltà di navigazione, le verbalizzazioni degli 

utenti consentono di individuare le ragioni cognitive di tale difficoltà. La combinazione di questi 

due livelli di analisi rappresenta uno degli elementi distintivi della ricerca Human-Centered. 

Il comportamento viene quindi misurato, ma anche interpretato. L’obiettivo non consiste 

semplicemente nello stabilire se un’interfaccia funzioni, consiste nel comprendere perché funzioni 

oppure perché fallisca. 

Le diverse strategie di validazione 

Lo User Testing non coincide con una singola metodologia, ma comprende un insieme di strategie 

progettate per rispondere a differenti domande di ricerca. La scelta del metodo dipende infatti dal 

grado di maturità del progetto, dagli obiettivi dell’indagine e dal tipo di conoscenza che si intende 

produrre. 

Distinguiamo chiaramente tra test formativi e test sommativi, tra sessioni moderate e non moderate, 

nonché tra osservazione diretta, valutazioni remote e raccolta automatizzata dei dati 

comportamentali. Queste distinzioni non rappresentano semplicemente varianti operative, ma 

corrispondono a differenti livelli di validazione. 

• I test formativi accompagnano lo sviluppo del progetto. Il loro obiettivo consiste 

nell’individuare problemi, esplorare alternative e migliorare progressivamente la soluzione 

progettuale. L’errore assume qui una funzione positiva: ogni criticità individuata rappresenta 

un’opportunità di apprendimento. 

• I test sommativi intervengono invece nelle fasi più avanzate dello sviluppo. Essi non 

cercano più principalmente di comprendere il problema, ma verificano il grado di qualità 

raggiunto dalla soluzione. Misurano prestazioni, consentono confronti, supportano decisioni 

di rilascio. 
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La stessa distinzione tra test moderati e non moderati riflette due differenti modalità di produzione 

della conoscenza: 

• nel test moderato il ricercatore osserva direttamente il comportamento dell’utente, interviene 

con domande di approfondimento e interpreta il significato delle difficoltà emerse; 

• nel test non moderato il comportamento viene invece registrato in condizioni maggiormente 

naturali, riducendo l’influenza dell’osservatore e aumentando la possibilità di coinvolgere 

campioni numericamente più ampi. 

Non esiste un metodo universalmente migliore: ogni tecnica produce una diversa forma di evidenza. 

Le metriche della User Experience: misurare l’interazione 

Uno degli sviluppi più significativi della User Experience contemporanea riguarda la crescente 

attenzione verso la misurazione sistematica dell’esperienza. L’osservazione qualitativa rimane 

fondamentale, ma da sola non è sufficiente. 

La progettazione richiede indicatori che consentano di confrontare soluzioni differenti, monitorare 

l’evoluzione del prodotto e documentare gli effetti delle modifiche introdotte. 

Tra le principali metriche utilizzate nello User Testing, oltre al success rate, al tempo medio di 

completamento dei task e al numero di errori, si possono menzionare anche altri strumenti 

standardizzati di valutazione quali il System Usability Scale (SUS) e altri questionari destinati alla 

misurazione dell’esperienza percepita. 

Queste metriche consentono di oggettivare aspetti che, per lungo tempo, erano affidati 

esclusivamente al giudizio soggettivo del progettista: 

• il successo di un task misura l’efficacia; 

• il tempo necessario ne descrive l’efficienza; 

• gli errori evidenziano la robustezza dell’interazione; 

• i questionari rilevano la qualità percepita dell’esperienza. 
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Nessuna metrica, tuttavia, può essere interpretata isolatamente. Una riduzione del tempo di 

esecuzione potrebbe derivare da una migliore comprensione dell’interfaccia, oppure da una 

semplificazione eccessiva delle funzionalità. 

Analogamente, un elevato punteggio di soddisfazione non garantisce necessariamente che il sistema 

sia realmente efficiente. Le metriche costituiscono quindi strumenti interpretativi. Non sostituiscono 

il giudizio progettuale, lo rendono maggiormente fondato. 

Digital Analytics e comportamento osservato 

L’affermazione delle piattaforme digitali ha ampliato ulteriormente le possibilità di osservazione 

offerte alla User Experience. Accanto ai tradizionali test di laboratorio si sono progressivamente 

sviluppati strumenti capaci di registrare automaticamente il comportamento di milioni di utenti 

durante l’utilizzo reale dei prodotti digitali. 

Particolare attenzione va dedicata alle Digital Analytics, evidenziando come dati quali percorsi di 

navigazione, frequenze di utilizzo, tempi di permanenza, tassi di abbandono e conversioni possano 

integrare le informazioni raccolte attraverso i test tradizionali. 

Questa evoluzione modifica profondamente la natura della ricerca: 

• lo User Testing osserva ciò che pochi utenti fanno in condizioni controllate; 

• le Digital Analytics osservano ciò che moltissimi utenti fanno spontaneamente nel contesto 

reale. 

Le due prospettive non sono alternative, sono complementari. Le analytics permettono di 

individuare anomalie statisticamente significative. Il testing qualitativo consente di comprenderne le 

cause. 

Un improvviso aumento dell’abbandono di una procedura può essere rilevato attraverso gli 

analytics. Le sessioni di osservazione diretta consentono poi di spiegare quali difficoltà cognitive 

abbiano generato tale comportamento. La conoscenza progettuale nasce quindi dall’integrazione tra 

dati osservativi e dati comportamentali. 
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Dall’evidenza alla decisione progettuale 

Un errore frequente consiste nel considerare il testing come una semplice attività di raccolta dati. In 

realtà il valore della ricerca emerge soltanto quando le evidenze vengono trasformate in decisioni 

progettuali. 

La fase conclusiva dello User Testing non coincide con la produzione di un report, coincide con la 

revisione del progetto. Ogni osservazione raccolta deve essere interpretata alla luce degli obiettivi 

del prodotto, dei vincoli tecnologici e delle esigenze degli utenti. 

La User Experience non ricerca la soluzione perfetta ma la soluzione progressivamente migliore. Il 

testing alimenta quindi un processo continuo di apprendimento organizzativo: ogni iterazione 

aumenta il patrimonio di conoscenze del team che vi lavora. Ogni modifica rende il prodotto più 

aderente ai bisogni osservati. 

Il progetto evolve insieme alle evidenze che esso stesso produce. In questa prospettiva il testing non 

costituisce una verifica conclusiva, ma diventa il motore dell’innovazione progettuale. 

Una proposta interpretativa: lo User Testing come metodo scientifico della progettazione 

L’analisi delle metodologie illustrate nei paragrafi precedenti consente di proporre una lettura 

unitaria dello User Testing che include test moderati, test non moderati, valutazioni formative, 

valutazioni sommative, digital analytics, questionari standardizzati, osservazione diretta e via 

dicendo. Ma pur differendo per strumenti e procedure, tutti questi approcci condividono una 

medesima funzione: trasformare ipotesi progettuali in conoscenza empiricamente verificata. 

Questa caratteristica distingue profondamente la User Experience da una concezione 

esclusivamente intuitiva del design. La progettazione non si fonda più soltanto sull’esperienza 

del progettista o sulle richieste espresse dagli stakeholder. Si fonda sull’osservazione 

sistematica del comportamento umano. 

In questo senso lo User Testing può essere interpretato come il metodo scientifico della 

progettazione. Il parallelismo con il metodo sperimentale risulta particolarmente 

significativo. 
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Nelle scienze empiriche il ricercatore formula un’ipotesi, progetta un esperimento, raccoglie dati, 

interpreta i risultati e rivede le proprie teorie; nella User Experience il progettista formula un’ipotesi 

sull’interazione, realizza un prototipo, osserva gli utenti durante il testing, raccoglie evidenze e 

modifica progressivamente il progetto. Le analogie non sono soltanto metodologiche, sono 

epistemologiche. In entrambi i casi la conoscenza non deriva dall’autorità di chi progetta, ma dal 

confronto tra ipotesi e realtà osservabile. 

Questa prospettiva modifica profondamente anche il ruolo del designer. Il progettista non viene 

valutato per la capacità di prevedere perfettamente il comportamento degli utenti, ma per la capacità 

di costruire processi attraverso cui tali comportamenti possano essere osservati, compresi e 

trasformati in miglioramenti progettuali. 

La qualità del design dipende quindi dalla qualità delle evidenze su cui esso si fonda. 

Dall’evidence-based design all’apprendimento organizzativo 

Interpretare lo User Testing come metodo scientifico consente anche di superare una visione 

limitata della validazione, considerata esclusivamente come controllo della qualità del prodotto. 

Ogni sessione di testing produce infatti conoscenza che va oltre il singolo progetto. Criticità 

individuate, strategie sviluppate dagli utenti, errori ricorrenti, difficoltà cognitive, percorsi di 

navigazione: tutte queste informazioni costituiscono un patrimonio conoscitivo che può essere 

riutilizzato in progetti successivi. Il testing alimenta quindi un processo di apprendimento 

organizzativo. 

Le evidenze raccolte non migliorano soltanto un’interfaccia. Migliorano la capacità 

dell’organizzazione di progettare. Da questa prospettiva la User Experience assume caratteristiche 

tipiche delle cosiddette learning organization, nelle quali ogni progetto contribuisce ad accrescere 

il capitale cognitivo dell’intero team. 

Il valore dello User Testing non consiste quindi esclusivamente nella riduzione degli errori. 

Consiste nella costruzione progressiva di competenze progettuali fondate sull’evidenza. Ogni 

iterazione rende il prodotto migliore, ma rende anche il progettista più competente. 
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Oltre il testing: verso una progettazione adattiva 

L’evoluzione delle piattaforme digitali e dei sistemi di Intelligenza Artificiale sta progressivamente 

modificando anche il significato dello User Testing. Tradizionalmente la validazione era collocata in 

momenti specifici del ciclo di sviluppo: il progetto veniva testato, corretto e nuovamente verificato. 

Le piattaforme contemporanee consentono invece una raccolta continua di dati comportamentali 

attraverso analytics, A/B testing, monitoraggio in tempo reale e sistemi di apprendimento automatico. 

La validazione tende così a diventare permanente. Il prodotto continua ad apprendere anche dopo il 

rilascio. La progettazione evolve parallelamente all’evoluzione dei comportamenti degli utenti. 

Questo scenario introduce nuove opportunità, ma anche nuove responsabilità. L’aggiornamento 

continuo dei sistemi rende infatti necessario garantire trasparenza, tutela della privacy, corretto 

utilizzo dei dati e controllo umano sulle decisioni automatizzate. 

La User Experience del futuro dovrà quindi integrare la validazione empirica con principi di 

responsabilità etica e governance dei dati, mantenendo al centro il paradigma Human-Centered che 

caratterizza l’intera disciplina. 

Conclusioni 

Lo User Testing rappresenta oggi uno dei pilastri metodologici della User Experience 

contemporanea. La sua funzione non consiste semplicemente nell’individuare problemi di usabilità, 

ma nel trasformare il comportamento osservato degli utenti in conoscenza progettuale. 

L’analisi delle principali metodologie mostra come test qualitativi, misure quantitative, analytics e 

strumenti standardizzati contribuiscano con modalità differenti alla produzione di evidenze 

empiriche, rendendo possibile una progettazione progressivamente più aderente ai bisogni reali 

delle persone. 

Il contributo teorico proposto in questo articolo consiste nell’interpretare lo User Testing come 

metodo scientifico della progettazione. In questa prospettiva, il design non viene concepito come il 

risultato di intuizioni individuali, bensì come un processo sistematico di formulazione, verifica e 

revisione delle ipotesi progettuali attraverso l’osservazione empirica. 
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L’evoluzione dei prodotti digitali, delle piattaforme adattive e dei sistemi di Intelligenza Artificiale 

rafforza ulteriormente questa prospettiva. La qualità della UX dipenderà sempre più dalla capacità di 

integrare ricerca, progettazione, validazione e apprendimento continuo all’interno di un unico 

processo iterativo fondato sull’evidenza. La progettazione Human-Centered si configura così non solo 

come una metodologia di sviluppo, ma come vera e propria epistemologia del design, nella quale la 

conoscenza nasce dal confronto costante tra ipotesi progettuali e comportamento umano osservabile. 
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