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L INGEGNERIA . DELLUSABILITA

o INGEGNERIA: la disciplina che si occupa dellarte o della scienza di applicare la conoscenza scientifica a problemi pratic

o INGEGNERIA DEL S0 [WARE: [a disciplina che si occupa dei metodi e delle tecniche per la progettazione e realizzazione d
sistemi software (MUDELLI DEL PROCESS! DI PROGETTAZIONE £ SVILUPPO dei sistemi software)

o INGEGNERIA DELLUSABILITA'. La disciplina che studia le tecniche, i metodi e 1 processi che possono essere utilizzati per

progettare e sviluppare sistemi usabil {L'ingeqneria dell'usabilita ¢ un processo, basato sullingegneria classica, che consiste nello

specificare, quantitativamente e in anticipo, qual caratteristiche e in qual misura il prodotto finale da ingeqnerizzare dovrs
possedere). (uesto processo & sequito dalleffettiva realizzazione del prodotto, e dalla dimostrazione che esso effettivamente
possiede le caratteristiche pianificate.



LINGEGNERTA DELLUSABILITA'

* |nizialmente, lingegneria dellusabilita i ¢ focalizzata sul design dellinterfaccia utente dei sistemi software

* (Jqgi, questo termine viene usato in un'accezione pidl ampia, che comprende la totalita delle pratiche utilizzate nel processo

di progettazione e sviluppo dei sistemi interattivi, a partire dalla raccolta e analisi iniziale dei requisit.

1 Focalizzazione sull tente, all'inizio e durante tutto 1l processo di progettazione;

/. Prove con ['utente durante lintero processo di progettazione, con analisi qualitative e misure quantitative;




[L MODELLO TRADIZIONALE DI PROGETTAZIONE E SVILUPPO

Modello «a CASCATAY

Dopo una decisione, non si torna indietroll
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* Jermine generico che denota due tipi di controli diversi
o VERIFICA (verification)
controllo che 1l prodotto sia congruente con quanto specificato

o [UNVALIDA (validation)
o controllo che il prodotto soddisfi effettivamente i bisogni del suo utente (Make the right thing)

L convalida e malto piu diffcile della verifica, e richiede i coinvolgimento dell'utente



MODELLO TRADIZIONALE: PROE CONTRO

PRU. LONTRO,

* Fasi logiche ben definite e | sisterna prodotto si vede solo alla fine, e puo non essere
o (gni fase fornisce gli input alla fase successive soddistacente
o Possiilts di mettere check-point fra una fase e |3l * 0fi utenti sono coinvolti solo all'inizio {requisiti) e alla fine (test)

o Processo [apparentemente) ben contrallabl * | modello & <concettualmente sbagliato» e non funziona...



VI RICORDAIE IL TASK-ARTIFACT CYULE?

I modello & <concettualmente sbagliato> e non funziona...

BISOGNI
DELUUTENTE

Perché ogni nuovo strumento cambia i bisogni del suo utilizzatore e qenera nuovi bisogni, che suggeriscono modifiche
non previste allo strumento stesso




Nota bene: anche i requisiti evolvono durante 1 processo

I MODELLO
CORRETTO:
[TERATIVO

Rilascio

Progettazione

Le prove duso diventano parte

] ] inteqrante del processo di progettazione
Prototipazione

Prototipi perfezionati e sempre piu complessi



O1EPS DEL MODELLO [TERATIVO

* Realizzazione di una serie di prototipi, via via pid vicini al sistena finale.

* Yinizia con un prototipo preliminare (mock-up), realizzabile a costi ridot;,

* 5i sottopone all utente, che prova a usarlo

o (uests prova permettera di verificare alcune assunzioni di partenza ed eventualmente di aggiustare il tiro

* Si realizza quindi un nuovo profotipo, sempre incompleto, ma un po’ piti somigliante al sistema finale e lo si sottopone

ancora alla prova deqli utenti, e cosi via, per approssimazioni successive, fino alla conclusione del progetto




SFURE0 DI
PROGETTAZION:

o (wiamente, nelle varie iterazioni, le diverse
tvita mostrate in figura avranno  pesi
diversi

o Lon lavanzare del progetto, lo sforzo
complessivo i sposta- progressivamente dalle
fasi iniziali del ciclo tradizionale (requisiti ¢
progettazione) alle fasi final (test e rilascio)

risorse

Requisiti

Progettazione

Prototipazione

Test

Rilascio

A

/

one

iterazionel2

~
)]
[ =
o
N
g
Q
=

@
-~

iterazione 1l
iterazione

iterazioned
iterazione5
iterazione 6

tempo

Andamento nel tempo dellimpegno di risorse sulle singole attivita



MODELLO [TERATIVO: PRO £ CONTRG

PRU.

o [ il modello concettualmente corretto per la realizazione

sistemi compless

* || prodotto si vede (anche se in modo parziale) fin dall inizio

e viene perfezionato per aggiustamenti successiv

o Lo scelte effettuate possono essere sperimentate

anticipatamente: si possono scartare quelle sbagliate

LONTRO,

e Difficolta di stima dei costi e del preventivo

® Jirischia di far divergere il processo, per troppe richieste d
modifiche

o Lo fluidita delle speciiche rende pia difficile la comunicazione fra

e persone coinvolte (team di progetto, committente



MEGLIO: RAPPRESENTAZIONE <A SPIRALE>




MEGLIO: RAPPRESENTAZIONE <A SPIRALE>

Progettazione

Coinvolgimento dell'utente

equisiti Realizzazione
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successivi



USER CENTERED DESIGN (UCD)

Progettazione <:| In alcuni metodi ['utente

Coinvolgimento dell utente o viene coinvolto anche qui
¢ .
equisiti Realizzazione
Rilascio fnale.>_ _ e, Y

Prototipi
successivi



130 13407
<HUMAN-CENTERED DESIGN PROCESS
tOR INTERACTIVE SYSTEMS»

* || processo di progettazione human-

centred secondo |150 1340/
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150 13407

1 Comprendere e specificare il contesto d'uso:

o le caratteristiche deqli utenti (compelenze le abilt e esperienze, o formazione e caratteristione fisiche, e abituding fe
preterenze fpaw S3 necessario clssicare gif utenli in dlverse cateqorie per esempio in funzione der diversy ruol nei
conironti gl sistema o el difterents el o esperienzs)

o | compiti che qli utenti dovranno esequire (che possono influenzare Jusabils ol sisterms, per esempio indicandone 13
1eqUeNZa € quIdia. JI dovianno Gescrivere eveniuall Impicazion Hauadraants 1a Salite e alia Sicurezza deqn Uient,
frequenza e dlrala. S dovianno ot tual imp iguardanti 7 salite e dle degh ulent)

o [ambiente nel quale qli utenti utiizzeranno il sistema (caratteristice rivant dellambrente fisico e sooiale inclucendd

Jambiente i lavorg, o tecnolbgie utilizzate, i eventual standard adbiiat; il contesty normativg, 1a strulfura organizzativa e le
procedure df 1avorg, le abitudii consolidate, ecc)



150 13407

e R e e R - )

L. Specifica i requisiti degli utenti e dell organizzazione:
* |e prestazioni richieste al nuovo sistema in relazione aqli obiettivi operativi ed economic;
* i requisiti normativi e legislativi rilevanti, compresi quelli relativi alla sicurezza e alla salute;
* [a comunicazione e la cooperazione fra gl utenti e gl altri attori coinvolti;
o |e attivita degli utenti (inclusa la ripartizione dei compiti, il benessere e la motivazione degli utenti);
* [a ripartizione dei compiti fra esseri umani e sistemi tecnologici
* |e prestazioni dei diversi compiti
* [ progettazione delle procedure di lavoro e dell organizzazione;
* [a qestione del cambiamento, incluse le attivita di addestramento e il personale coinvolto;
o [a fattibilita delle diverse operazioni, comprese quelle di manutenzione,

* [ progettazione dei posti di lavoro e la interfaccia uomo-computer



150 13407

e R e e R - )

3. Produci Soluzioni di Progetto:
o Ulilizzare le conoscenze disponibili per sviluppare proposte di progetto con un approccio multi-disciplinare.
e Rendere le soluzioni di progetto pit concrete, utilizzando simulazioni, modelli e prototipi di vario tipo.

e Presentare le soluzioni di progetto agli utenti, permettendo loro di esequire i compiti che il sistema ¢ destinato a supportare

(eventualmente in modo simulato).

o Modificare il progetto in consequenza delle reazioni degli utenti, e ripetere questo processo fino a che gl obiettivi dell

progettazione non siano raggiunti.

* (estire literazione delle soluzioni di progetto,



150 13407

e

4 Valutare Il Progetto Nei Confronti Dei Requisiti:
e Produrre il piano di valutazione
e fornire feedback per la progettazione
o Verificare se qli obiettivi sono stati raggiunti
e Validazione sul campo
e Monitoraggio di lungo termine

e Documentazione dei risultati



[L RUOLO DELLUTENTE NEL PROCESSO DI PROGETTAZIONE

e Lome si ¢ gia osservato, il modello dell 150 1340/ ¢ del tutto qenerale, e pud
essere realizzato attraverso vari approcci che differiscono Tra nel ruolo che Tutente

assume durante il processo della progettazione

o ! seconda delle scelte organizzative, [utente pud essere coinvalto secondo
modalita diverse nelle varie attivita del processo, indicate con A, B C e D

o Nello user-centred design (UCD): l'utente ha un ruclo fondamentale nell'acquisizione dei

requisiti del sistema (A) e nelleffettuazione delle prove d'uso dei diversi prototipi prodoti
nelle var iterazioni del progetto ()

o Nel participatory design- |'utente viene coinvolto anche nelle attivita di progettazione ()

o Nellusage-centred design: 1 centro dellattenzione & sull'uso e i compii che eqli compie

D)
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