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PROGETTARE

o1 Utilizzano diversi strumenti di rappresentazione:

o FORMALI {es. diagrammi UML)
o INFURMALI es. schizz, storyboard, diagrammi



DIAGRAMMI
INFORMALL
NAVIGAZIONE

(luasi sempre lo sviluppo di un'idea di progetto parte da uno schizzo, anche molto approssimativo, sulla carta



5] URYBOARD

la tecnica  dello  storyboarding, introdotta el industria

cinematografica dagi anni 30 del secolo scorso, consiste nel
realizzare una serie i diseqni- che illustrano, inquadratura per
inquadratura, ¢io che verra girato sul set di ripresa
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S]URYBOARD DI UN'SI10 WEB DI
UN NEGOZIO DI (D MUSICALI

o ['utilizzo deqli storyboard per rappresentare sequenze
d'interazione & meno frequente, poiché per questo scopo
esistono strumenti pit potenti, come gl statechart, che
vedremo fra poco
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DIAGRAMMI PER MACCHINE A SIAIL

o Per rappresentare adequatamente sulla carta linterazione con l'utente, ci servono strumenti pit espressivi degli storyboard,

che ci permettano di rappresentare tutte le possibili sequenze diinterazione

o A questo scopo sono state sviluppate svariate notazioni, che fanno qeneralmente uso di diagrammi bidimensionali pid o
meno compless

* Una notazione semplice e particolarmente comoda per questo scopo: i diagrammi per macchine a stati, detti anche

SIATECHART

o i tratta di diagrammi proposti da David Harel nel 178/ come strumento di modellazione di sisterni complessi, e in sequito

adottati nel linguaggio UML come uno degl strumenti di base



S| ATECHART

Uno siatechart & un diagramma costituito da nodi e da archi

o ogni nodo rappresenta uno stato del sistema: nel nostro caso, uno stato del dialogo con l'utente. Per esempio, potrebbe

rappresentate una particolare schermata del computer,

o oqni arco (orientato) rappresenta una transizione da uno stato allaltro

‘ S \
1 quando il sistema € nello stato S,

. ... sesiverifica 'evento E
E[C]/A significa: e se vale la condizione C,

il sistema effettua 'azione A
| S, \ e va nello stato,S,




S ATECHART

N
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Macchina
spenta

off

A

Attesa
inseriment

o )i solito, gl eventi sono costituiti da azioni dell utente
* |3 pressione di un pulsante,
* [3 selezione di una voce di meny,

* [ compilazione di uno o pid campi di una form, e cosi via

o Pertanto, per indicare un evento potremo usare

serplicemente 1l nome del pulsante, [a voce del menu o
una breve frase che descriva [azione compiuta dall'utente.
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VANTAGGI DEGLL STATECHART

e (ostringe il progettista a esplicitare Lutti i percorsi che
[utente pud sequire interagendo con esso. Lo costringe a
effettuare dele scelte, prima di realizzare il prototipo,

o Molto spesso questo mette in evidenza aspetti critici nella
realizzazione del caso d'uso, che possono avere
consequenze importanti sull usabilita,
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VANTAGGI DEGLI STATECHART

o Pormettono di rappresentare 1 sistema per fivelli di astrazione successivi

e (luesto consente di rappresentare il dialogo nei dettagli, usando tuttavia dei diagrammi di dimensioni contenute:
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o {li statechart sono particolarmente utili per definire i percorsi che corrispondono a situazioni d'errore {quando, ciod, | utente

compie azioni scorrette)
Lanl
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PROTOTIRO

. "~ "~ — -

* || termine deriva dal greco profufjpos, che potremmo tradurre con "primo modello” (da proto, primo e tipos, modello).

* dequendo il gia citato standard 150 13407 possiamo definire, infatti, un profotipo come:

<<una rappresentazione di un prodotto o di un sistema, o di una sua parte, che,

anche se in qualche modo limitata, pud essere utilizzata a scopo di valutazione>>

Modello approssimativo o parziale del sistema in corso di sviluppo, realizzato per valutare le caratteristiche e, se necessario

<aqqiustare il tiro»



PROTOTIPL: VANTAGG!

* rende le decisioni di progetto piu esplicite, permettendo ai progettisti di comunicare meglio fin dallinizio del processo;

* consente ai progettisti di esplorare numerosi zsin concen? allernativ prima della scelta finale;

* permette di incorporare nel progetto i feedback degli utenti, fin dalle prime fasi del ciclo di progettazione;

* rende possibile valutare numerose varianti del progetto e progetti alternativi;
* migliora la qualita e completezza delle speciriche del progetto

* riproduce il sisterna in forma ridotta



PROTOTIPL: VANTAGG!

o Un sistema che espone in maniera parziale le caratteristiche del sistema progettato e che permette aqli utenti di interagire

con alcune delle funzionalita ed esplorarne [appropriatezza
® puo essere usato per scopi divers
o pup essere usato in fasi diverse dello sviluppo

* ¢ sviluppato velocemente e a basso costo
* | profotipi sono una valido aiuto quando si devono discutere idee con e diverse parti interessate

* 500 strumenti di comunicazione per il gruppo di lavoro (participatory design)



PROTOTIPL: VANTAGG!

* Seryono:

o per festare la validita tecnica di un'ides,
® per chiarire requisiti ancora vagh,
* per condurre dei test con [utente,

* per sceqliere fra diverse alternative

® 3pesso si migliorano per iterazioni successive (interaction design as iteration and prototyping)




PROTOTIPL: VANTAGG!

* Una forma di specifica del progetto che pud risultare sowra-determinata (es. il progettista ha definito testi icone e posizion

degli elementi ma non i font ed i colori, che possono essere variati in funzione del sisterna destinatario

* Bisogna chiarire allo sviluppatore quali sono gl aspetti del prototipo sono stati fissali e debbono essere mantenuti



[ PROTOTIPL USAN(:

® Strumenti poco elficient

* nelluso della memoria

* nei tempi di risposta {ma questo puo essere inaccertabile per qli utenti nei tesf)

* Lodici non del tutto affidabili e di bassa qualita (ma lo sperimentatore deve essere pronto ad intervenire e rimediare

durante |'esperimento)

* Algoritmi semplificati -es. non gestiscono casi particolari (|'anno bisestile) un operatore umano dietro lo schermo (tecnica de

mago di (1)

* disteri pit potenti di queli previsti, media di minor fedelta o dati disponibili ma non reali “un'imitazione" (mock up)



TIP[ DI PROTOTIPL

. — ]

Poiche i gruppi di progetto per i sistemi inferattivi sono spesso multidisciplinari, e coinvolgono persone con professionalita e

priorita diverse, il termine stesso di prototipo viene usato in modo non univoco:
* programmatore di software potrebbe chiamare prototipo il codice di un nuovo algoritmo di cui valutare le prestazion;

o mentre il designer della carrozzeria di una nuova automobile chiamera prototipo un modello dellauto in scala, fatto di legno



COME CLASSIFICARE: | PROTOTIPI

Lompletezz:
rat:
funzionale




y

A

\SCOPO DEL PROTOTIW/




Ruolo: per sperimentare il ruolo del prodotto
nella vita del suo utente

PROTOTIPL: Use’r Cxperience: per sperimentare | esperienza
DIFFERENTI SCOPI dell uso del prodotto

mplementazione: per sperimentare tecniche e
componenti usati nella realizzazione del prodotto




Ruolo

SUOPO: SPAZI0 SDIMENSIONALE

Interfaccia
* Ruolo, interfaccia e implementazione possono quind

essere considerati come e tre dimensioni dello
"spazio’ nel quale possiamo collocare ogni prototipo

Implementazione
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MODALITA DS

— INFIT

« £ una rappresentazion stetica del prodatto fes. storyboard, disgrammi
vario tipo)

B )inamico

« £ una rappresentazione dinamica {me non interattiva) del prodotto es- video

B Interattivo

e Permette agli utenti di effettuare




PRODOTTL STATICT
DINAMIC!

Rappresentazione statica del prodotto: una serie d'immagini,
un modello tridimensionale, oppure anche una
rappresentazione che permette di valutare "a tavolino |
funzionamento dinamico del prodotto, come nel caso di un
flow-chart o di uno story-board.




PROTOTIPO DINAMICO: VA BENE MA NON TROPPO

o Nella pratica corrente, a volte i si accontenta di realizzare prototipi dinamici, consistenti in una semplice sequenzz

d'immagini {per esempio, una serie di slide PowerPoint], che il progettista mostra all utente in sequenza, simulando scenar
d'uso tipici

e | molto difficile poter valutare ['usabilita di un sistema soltanto analizzando una sequenza d'immagini statiche, oppure
assistendo 3 una simulazione condotta da altri



PROTOTIPL INTERATTIVT E NON:

* | profotipi piu utili sono queli interattivi, perché possono essere utilizzati per test con gli utenti
o (Juesti sono essenziali per valutare [a usabilita del prodotto in corso di progettazione

o Attenzione: linterazione non pud essere descritta a parole e immaginata: lutente deve <metterci le mani sopra»
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FEDELTA DET PROTOTIP]

e Bassa fedelta: <assomiglia» alla lontana al prodotto finale

e Maock up: statico o con dinamica simulata graficamente

o Alta fedelta: <assomiglia» in tutti gl aspetti al prodotto finale

e Joftware Prototype;
o [avora effettivamente, non & disegno
o Havita limitata

* Prototipi fisici

o Tradizionalmente usati
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TP DI CICLL DI VITA DEL PRODOTTO

o Prototipi da gettare (throw away)

* Prototipi evolutivi
* {| profotipo iniziale & costruito, valutato ed evoluto con continuita fino alla versione finale
*  Problema: ha un qrain. Tende a fissare una soluzione fin dallinizio del progetto Un sisterna costruito e difficile da distruggere ( e il progettsta ha difficola a
cambiare idea)

* Prototipi incrementali

e | sistema viene sviluppato ed installto a fasi, a partire da un nucleo concordato con il liente. Le richieste del dliente sono provate sul campo gia dalluso del
primo nucleo (participatory design)

o Interactive Prototyping:

* | prototipo & usato e modificato <al volo in base ai commenti dellutente - COPRIGETTISA

* Meglio usare mock-up, salvo avere tool adatti



(OMPLETEZZA FUNEIONALE DEL \

)
\ PROTOTIPO /



(OMPLETEZEA FUNZIONALE:
PROTOTIPT ORIZZONTALL / VERTICALL

Differenti funzioni

P »
< »

Scenario: facili ed economici da sviluppare anche se poco realistici

Prototipo orizzontale: vna 7 ~a

simulazione che non permette di svolgere
alcun task vero.

Test non realistico dell'intera interfaccia.,
ma rapido da costruire e che permette di
valutare come l'intera interfaccia appare
ed & recepita complessivamente

Prototipo verticale:
Permette il test solo di una parte del sistema, ma in profonditd, in situazioni realistiche, con utenti veri

4
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UNA CONSIDERAZIONE IMPORTANTE

® li scenari esprimono i requisit in termini di bisogni e opportunita nella situazione corrente

* || processo di progettazione deve rispondere a questi bisogni e opportunits, mantenendo e migliorando le caratteristiche

positive, diminuendo o rimuovendo quelle negative
* | ragionamenti successivi di progetto diventeranno specifica (risultato di progettazione concettuale, formale e fisica)

® |n pratica: analisi dei requisit e progettazione sono strettamente interconnesse ('as design ideas emerge and are explored,
new scenarios can be investigated )



| PROTOTIPI INIZIALL

e Sono molto utili nelle prime fasi del progetto, per esplorare e valutare diverse soluzioni possibili, a costi contenut

* Sono molto spesso del tipo "usa e getta’, realizzali anche a costi molto bassi

* [e tecnologie usate possono essere varie, di solito molto semplici, per es- carta, HIML, PowerPoint



PROTOTIPI DI
CARTA (1)

Linterfaccia viene diseqnata a bass:
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PROTOTIPI DI CARTA (2)

* _che vengono usati per effettuare una simulazione "manuale” del sistema, con utenti-cavia .

Osservatori ﬁ S5

,J\7
Sk

l
:

C1A)
ol |

e dopodiche ['interfaccia si correqge, e si riprova ..



MORIDICRA ) N Ll

* | prototipi di carta sono poco utlizzati nella pratica, perché |
progettisti tendono 3 non prenderli troppo sul serio. Sono
considerati quasi dei giochi, non si comprende come
riproduzioni  cos rudimentali e statiche  possano  dare

suggerimenti di una qualche utilit. "t troppo faclle, non pud
funzionare, proviamo qualcosa di piu serio.

e (uesto & un grande errore, perché i prototipi di carta sono

realmente molto utli. Infatti, possono essere realizzati molto in
fretta e a costi molto contenuti




VANTAGGI DEL PROTOTIPI DI CARIA

o | veramente conveniente realizzare i prototipi di carta come primo passo, subito dopo avere adequatamente schematizzato |

vari percorsi dellinterazione con ['uso dei diagrammi di interazione

* rapida simulazione del funzionamento



By L. Frm\k Bawuvmr

Wilh Piclures by

W. W, DeI\slow

THE WIZARD OF (F

* {Juesta tecnica consiste nel realizzare un prototipo interattivo, in cui per le risposte - o parte d
esse - siano fornite, se possibile allinsaputa dell'utente, da parte di un essere umano che operi,
per cosi dire, "dietro le quinte” come, appunto, i mago di Uz della favola

o Per esempio, nel prototipo di un sistema di query, [utente potrebbe formulare
uninterrogazione, e un esperto nascosto (il mago di Uz) potrebbe riscrivere [interrogazione in
una forma normalizzata e presentarla e allutente per la sua approvazione, e quindi fornire [a
risposta richiesta, simulando 'accesso a una base dati ancora inesistenti

o (ppure, la tecnica pud essere utilizzata per realizzare prototipi inizial di sistemi che dialogano in
linguaggio naturale, per esempio per raccogliere indicazioni sui costrutti linguistic preferiti dagli
utenti



PROTOTIPL DI CARIA

.

VANTAGGI OVANTAGG!

e Velocits e basso costo di realizzazione

« Permettono di provare linterazione in modo
semplice

e Basso costo delle modifiche

s —

 Linterazione  lenta e quindi innaturale

perché simulata attraverso un “mago di ('

« Fedelta molto bassa per gli aspetti di layout

qrafico



VIDEO SCENARL: CHE COSA DOVETE FARE

* Un video di 3 minut
* Lventualmente usando un prototipo di carta
o Mostrando soprattutto il contesto della vostra applicazione, e un paio di casi di uso tipic

o Pud essere rozzo, ma efficace: usate il cellulare



VIDED

o Prototipi di carta

http://itvoutube com/watch tv=brV 2 ukPy(

* Prototipi di carta e scenari d'uso: un'applicazione per PDA per incontrare amici all Universit:

http://itvoutube com/watch fv=c4-A-9hon0U

tps:/ fwwwyoutube comwatch =)Moz S44M
NLCS:/ / www.youtube.com/ waten fv=JIjozq) o7



http://it.youtube.com/watch?v=GrV2SZuRPv0
http://it.youtube.com/watch?v=c4-A-9hGn0U
https://www.youtube.com/watch?v=JMjozqJS44M

\/\ ™

PROTOTIP]
[PERTESTUALL

—_—

o Schermate cliccabili permettono di “navigare” nellinterfaccia, simulando

inferazione

o Esempi: PowerPoint, Hypercard, HIML, Dreamweaver della Adobe o FrontPage
della Microsoft



PROTOTIPL POWERPOINT

* PowerPoint puo essere usato per realizzare facimente profotipo navigabil
o (gni schermata ¢ una slide Power Point
* Su ogni schermata vengono realizzate aree sensiblli, con link ad altre slide

e (liccando sulle aree sensibil, [utente "naviga” nellinterfaccic

o N8: le slide devono contenere solo I'interfaccia, senza commenti o

indicazioni




PROTOTIPT POWERPOINT

N — _— Y W e

VANTAGG OVANTAGG!

« Facili da realizzare e da moditicare « Modello di interazione limitato (" point & dlick’)
« L3 interattivita non richiede un mago di Uz o Limiti pratici alla complessita dellpertesto
o bl aspetti grafici possono essere definit loltre un centinaio di slide diventa poco

"abbastanza’ bene gestibile)



ESEMPID:

Nonostante ['apparente complessita del prototipo, anche in questo caso
circa cento slides sono state sufficienti per simulare con alcuni utenti |
sequenti compiti:

T Accendere il sistema;

! Visualizzare diversi canali televisivi;

3. Visionare una videocasselts;

4. Registrare le immagini dellultimo canale selezionato su VD,
)

Ascoltare della musica.
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PROTOTIPL HIML

* Yanno bene per i siti web, indipendentemente dalla tecnologia utilizzata per la realizzazione del sito finale

o Meglio non utilizzarli per altre applicaziont
o qli aspetti grafici sono poco controllabili (& basso costo)

* o strumento usato tende a influenzare le scelte di design



PROTOTIPL WIRE-FRAME g
T —1 co-oom
.
Profotipi wire-frame prendono il nome  dai modelli T
wire-Trame della grafica computerizzate. Sono profolipi  [{Bieme
interattivi a bassa fedelts, di solito usa-e-getta, nei qual = P
3 grafica ¢ estremamente semplficata, e mostra solo | —
vt e ot el & germente e[
modalita principali di interazione, prima che i deffagh | —

della grafica siano definit



ESEMPID:
PROTOTIPO DI NAVIGAZIONE PER UN 9IT0 WEB

N |
ki
 Uiettivo:

permettere di sperimentare e mettere a punto la struttura di navigazione di un sito web
* Jecnologia
profotipo a bassa fedelt3, usa e getta, in HIML
* Lsempi
e Demo sito di un negozio di chitarre

e [emo sito di un teatro

o Demo sito di una pizzeria



MOCKUP TO0L

* Pendil Project: hitp.//pencilevolusvn

® Balsamiq: http//balsamiq com

Sisterni di interazione per la progettazione di Mockup


http://pencil.evolus.vn/
http://balsamiq.com/

OLT DI DESIGN STENCIL PER
[PHONE

* |n questo progetto, pensato per un palmare, la costruzione del

prototipo & stata faclitata dalla disponibilita, in rete,
dell'immagine precisa del modello di palmare prescelto, che ¢
stata quindi usata come base in tutte le slide del profotipo

* (ggi esistono in rete numerose librerie d'immagini

a2 IS

. ‘adipiscing elk Aenean cansecletuer.
> Freon" | Ve Bore (

o > ‘

Sub-group Optional Status ) Q[‘”IEIR[T[YIUI' lolp
A|S|DIFIGIH|J K|L - H H =
Z|X|C|V|B|NIM 0200
Hem to delete and move 8] AB )

! DESIGN STENCILS
~ ntipJidesign.yahoo.com

preconfezionate (chiamate design stencil) che possono essere
usate per comporre rapidamente la grafica dei profotipi.



SUGGERIMENTI

o | bene evitare strumenti di prototipazione che:

* pongano difficolta tecniche nella realizzazione (devo pensare al prototipo, non allo strumento)

* possano influenzare, con le loro peculiarita, il desiqn del sistema prototipato =>("questo non riesco a farlo, quindi cambio il design’)

* Una soluzione spesso molto valida

*  Prototipo di carta poi prototipo PowerPoint



ESEMPLO: DAL PROTOTIPO DI CARTA AL PROTOTIPO POWERPOINT
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SUGGERIMENTI

o | bene evitare strumenti di prototipazione che:

* pongano difficolta tecniche nella realizzazione (devo pensare al prototipo, non allo strumento)

* possano influenzare, con le loro peculiarita, il desiqn del sistema prototipato =>("questo non riesco a farlo, quindi cambio il design’)

* Una soluzione spesso molto valida

*  Prototipo di carta poi prototipo PowerPoint
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INTERAZIONE UOMO-MACCHINA. PROTOTIPL FINALL

* Sopo del nostro studio:

* progettare e costruire sistemi interattivi che siano
o ACCETTABILI dalla comunits,
« SABIL,
« SICURI
o qltre che FUNIONALI
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LINGEGNERIA DELLUSABILITA

e 4 disciplina che si occupa dei metodi e dele tecniche che permettono di specificare, raggiungere e verficare gi obiettivi d

usabilita nella progettazione e sviluppo dei sistemi interattivi

o Yari Approcci, ma aspetti chiave comuni

o Modello di sviluppo per prototipi successiv
e Coinvolgimento dellutente durante tutto 1 processo
* Inserimento di <usability engineer» nel team di sviluppo

e Definizione di metriche e effettuazione di misure di usabilits



IL VOSTRO PROGETTO: DELIVERABLE

Requisiti
Progettazione ntzied

\\ Protipo a
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Test usabilita

Requisiti

Scenario
d'uso (video)
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[EMPLATE PER [ REQU

Corso di Interazione Uomo Macchina

Requisiti del progetto
<nome del progetto>

Autori:
Data:

Parte Prima: Generalita

* Descrizione generale del prodotto
*  Obiettivi del prodotto

* Utenti

* Contestid'uso

* Scenarid'uso

* Fattibilita tecnologica

Parte Seconda: Posizionamento
* Situazione attuale

* Analisi della concorrenza

* Posizionamento competitivo
Parte Terza: Requisiti

* Casid'uso

* Descrizione dei casi d'uso

*  Altri requisiti

Riferimenti

Indice

<Indicazioni generali:

* Integrare o modificare questo
indice come opportuno, in funzione
dello specifico progetto

* Descrivere i vari argomenti per
punti, evitando lunghi testi,
aggiungendo immagini e schemi
ove opportuno

* Ogni argomento pud svilupparsi
su una o piu slide, a seconda delle
necessita

* L’intera presentazione non
dovrebbe essere piu lunga di 30
slide. In 30 slide si possono dire
molte cose!>



PARTE PRIMA: GENERALITA'

Contesti d’uso

Descrizione genera le del pro dotto <Descrivere i contesti d’uso principali per le diverse
categorie di utenti descritte in precedenza>

<Breve descrizione (una sola slide) del prodotto>

Obiettivi del prodotto

Scenari d’uso

<Descrivere sinteticamente alcuni scenari d’uso tipici

<Specificare sinteticamente, per punti, gli obiettivi del e significativi, che mettano in luce gli aspetti pit
prodotto (sia quelli generali che quelli pit specifici), importanti del prodotto, collocati in specifici contesti
Indicare anche le priorita dei vari obiettivi.> videoscenario da realizzare>
Utenti Fattibilita tecnologica
<Specificare a quali categorie di utenti é destinato il <Indicare sinteticamente quali sono le tecnologie che
prodotto. Descrivere il profilo di ciascuna categoria, e rendono il prodotto fattibile, aggiungendo ove

gli obiettivi/bisogni in rapporto al prodotto> opportuno link a siti internet pertinenti>



PARTE SECONDA: POSIZIONAMENTO

Situazione attuale

<Descrivere sinteticamente il contesto attuale del
progetto. In particolare, specificare se il progetto
riguarda la creazione di un prodotto di nuova
concezione, non presente sul mercato, o se si tratta
di un miglioramento di prodotti esistenti. Nel
secondo caso, elencare i principali prodotti simili o
concorrenti>

Analisi della concorrenza

<Per ciascun prodotto concorrente citato in
precedenza, inserire una scheda descrittiva, che ne
elenchi storia, caratteristiche rilevanti e principali
motivi di successo e di insuccesso, anche con
riferimento alla esperienza utente. Aggiungere
immagini e riferimenti come opportuno>

Posizionamento competitivo

<Specificare (meglio se in forma tabellare) quali
saranno i punti di forza e gli eventuali punti di
debolezza del prodotto in rapporto ai prodotti
concorrenti indicati>



PARTE TERZA. REQUISITI

Casi d’uso

<Inserire il diagramma dei casi d’uso per il prodotto> . . . .
. ek S Descrizione dei casi d’uso

<Descrivere ogni caso d’uso: scenario principale di
successo e scenari alternativi >

Altri requisiti

<Aggiungere, per punti, eventuali altri requisiti per il

prodotto> Riferimenti

<Inserire riferimenti a libri, articoli o siti web come
opportuno>
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TEST DI USABILITA

e Faremo una lezione sull'argomento

* 3ul prototipo finale deve essere fatto un test di usabilita strutturato (3 utenti e descritto in un rapporto di test (femplate

WORD)

* Jurante il processo di prototipazione possono essere fatti test di usabilita informali, non documental



TEST DI USAB

UNIVERSITA’ DEGLI STUDI DI NAPOLI PARTHENOPE
Dipartimento di Scienze e Tecnologie
Corso di Laurea in INFORMATICA

ESAME DI INTERAZIONE UOMO-MACCHINA
Docente: Mariacarla Staffa

PROGETTO:

RAPPORTO DEL TEST DI USABILITA’

Studenti:

<cognome, nome, indirizzo e-mail>
<cognome, nome, indirizzo e-mail>
<cognome, nome, indirizzo e-mail>

Data:

1. OBIETTIVI DEL TEST

Specificare gli obiettivi specifici perseguiti con il test di usabilita descritto in questo documento.

2. METODOLOGIA USATA

Specificare quanti utenti hanno partecipato al test, il loro livello di esperienza e le loro
caratteristiche in relazione al prodotto in esame.

Specificare i compiti effettuati, il contesto in cui é stato svolto il test e la strumentazione utilizzata.
Descrivere come é stato condotto il test, il ruolo degli osservatori e come sono stati raccolti e

analizzati i risultati. Specificare quanto tempo é durato il test, per ciascun utente e
complessivamente, e per quanto tempo sono stati poi discussi i risultati

3. RISULTATI DEL TEST

Descrivere analiticamente i risultati, spiegando i problemi incontrati e le eventuali misure raccolte.
Allegare ove opportuno degli screen shot esplicativi. Descrivere in dettaglio, se significativi,
reazioni e commenti degli utenti.

4. RACCOMANDAZIONI FINALI

Inserire la descrizione analitica degli interventi migliorativi suggeriti dal test di usabilita,
raggruppati per livelli di priorita.

Priorita 1: Interventi indispensabili e urgenti
Priorita 2: Interventi consigliati ma meno urgente

Priorita 3: Interventi auspicati

5. ALLEGATI



