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Valutazione del sistema

• ad ogni ciclo di iterazione si effettuano dei test di valutazione dell’ultimo 
prototipo prodotto

• la valutazione è un passo essenziale in una progettazione human-centred. 
All’inizio del progetto, l’obiettivo principale sarà la raccolta di indicazioni per 
orientare le attività di progettazione successive. Nelle fasi più avanzate, con la 
disponibilità di prototipi più completi, sarà possibile quantificare il livello di 
raggiungimento degli obiettivi dell’utente e dell’organizzazione

modello di progettazione e sviluppo iterativi 



Verifiche e convalide

I termini generici “valutazione” o “test” possono denotare due attività molto diverse:

• il controllo che il prodotto sia congruente con quanto espresso nei documenti di specifica dei requisiti. Per questo tipo 
di test si usa normalmente il termine verifica (verification);

• il controllo che il prodotto soddisfi effettivamente le esigenze per le quali è stato concepito. Per questo tipo di test si 
usa, invece, il termine convalida (validation).



Tecniche di 
valutazione
dell’usabilita’



Valutazioni basate su euristiche



Le euristiche di Nielsen (1994)

1. Visibilità dello stato del 
sistema

2. Corrispondenza fra il 
mondo reale e il sistema

3. Libertà e controllo da 
parte degli utenti 4. Consistenza e standard 5. Prevenzione degli 

errori

6. Riconoscere piuttosto 
che ricordare

7. Flessibilità ed efficienza 
d’uso

8. Design minimalista ed 
estetico.

9. Aiutare gli utenti a 
riconoscere gli errori, 

diagnosticarli e correggerli

10. Guida e 
documentazione



Le euristiche di Nielsen (1994)
1. Visibilità dello stato del sistema: Il sistema dovrebbe sempre informare gli utenti su ciò che sta accadendo, mediante feedback appropriati in un tempo 
ragionevole.

2. Corrispondenza fra il mondo reale e il sistema: Il sistema dovrebbe parlare il linguaggio dell’utente, con parole, frasi e concetti familiari all’utente, piuttosto 
che termini orientati al sistema. Seguire le convenzioni del mondo reale, facendo apparire le informazioni secondo un ordine logico e naturale.

3. Libertà e controllo da parte degli utenti: Gli utenti spesso selezionano delle funzioni del sistema per errore e hanno bisogno di una “uscita di emergenza” 
segnalata con chiarezza per uscire da uno stato non desiderato senza dover passare attraverso un lungo dialogo Fornire all’utente le funzioni di undo e redo.

4. Consistenza e standard: Gli utenti non dovrebbero aver bisogno di chiedersi se parole, situazioni o azioni differenti hanno lo stesso significato. Seguire le 
convenzioni della piattaforma di calcolo utilizzata.

5. Prevenzione degli errori: Ancora meglio di buoni messaggi di errore è un’attenta progettazione che eviti innanzitutto l’insorgere del problema. Eliminare le 
situazioni che possono provocare errori da parte dell’utente, e chiedergli conferma prima di eseguire le azioni richieste. 



Le euristiche di Nielsen (1994)
6. Riconoscere piuttosto che ricordare: Minimizzare il ricorso alla memoria dell’utente, rendendo visibili gli oggetti, le azioni e le opzioni. L’utente non dovrebbe 
aver bisogno di ricordare delle informazioni, nel passare da una fase del dialogo a un’altra. Le istruzioni per l’uso del sistema dovrebbero essere visibili o 
facilmente recuperabili quando servono.

7. Flessibilità ed efficienza d’uso: Acceleratori – invisibili all’utente novizio – possono spesso rendere veloce l’interazione dell’utente esperto, in modo che il 
sistema possa soddisfare sia l’utente esperto sia quello inesperto. Permettere all’utente di personalizzare le azioni frequenti.

8. Design minimalista ed estetico: I dialoghi non dovrebbero contenere informazioni irrilevanti o necessarie solo di rado. Ogni informazione aggiuntiva in un 
dialogo compete con le unità di informazione rilevanti e diminuisce la loro visibilità relativa.

9. Aiutare gli utenti a riconoscere gli errori, diagnosticarli e correggerli: I messaggi di errore dovrebbero essere espressi in linguaggio semplice (senza codici), 
indicare il problema con precisione e suggerire una soluzione in modo costruttivo.

10. Guida e documentazione: Anche se è preferibile che il sistema sia utilizzabile senza documentazione, può essere necessario fornire aiuto e documentazione. 
Ogni tale informazione dovrebbe essere facilmente raggiungibile, focalizzata sul compito dell’utente, e dovrebbe elencare i passi concreti da fare, senza essere 
troppo ampia.



Confronto fra i
principi del dialogo
dell’ISO 9241 e le 
euristiche di 
Nielsen



Valutazioni 
euristiche: 
aspetti



esempio



Valutazione
euristiche vs 
test di 
usabilita’





Test di usabilita’

• Utenti

• Osservatori

• Facilitatori

• Wizard of Oz



Thinking aloud



Registrazioni Audio-Video

Registrazione di un test di usabilità con prototipo di cartaRegistrazione di un test di usabilità per un’applicazione su iPhone





Test di usabilità: logistica

• Due filosofie:

• Usability Lab (costi alti)

• Organizzazione Informale (costi bassi)



USABILITY LAB





Organizzazione informale



Test di usabilità in ambienti informali



Test formativi e sommativi

I test di usabilità possono essere classificati, in funzione dei loro obiettivi, in due grandi categorie: 

• Test formativi (formative): sono utilizzati durante il ciclo iterativo di progettazione, per sottoporre i vari prototipi a prove 
d’uso con gli utenti, allo scopo di identificarne i difetti e migliorarne l’usabilità. Si chiamano formativi perché, appunto, 
contribuiscono a “dare forma” al prodotto: il loro scopo è individuare il maggior numero possibile di problemi

• Test sommativi (summative): I test della seconda categoria si chiamano sommativi. Il termine deriva dal verbo “sommare”, 
ed indica una valutazione più complessiva del prodotto, al di fuori – o al termine – del processo di progettazione e sviluppo. 
Sono test più completi di quelli formativi, che non hanno lo scopo di fornire indicazioni ai progettisti, ma di valutare in 
modo sistematico pregi e difetti del prodotto, o sue particolari caratteristiche.



TEST FOMRATIVI:  «effetto Mascheramento»

Per il primo test di un prototipo iniziale di carta, 
2-3 utenti sono in genere sufficienti.

• Ogni problema di usabilità nel quale incappiamo monopolizza, per così dire, la nostra attenzione e ci impedisce spesso di vederne altri, 
soprattutto se di più lieve entità. 

• Li scopriremo all’iterazione successiva, quando il problema iniziale sarà stato rimosso. 
• Quindi si prova in fretta, si modifica rapidamente il prototipo eliminando i difetti più evidenti, e si prova ancora, e così via.



La regola di Nielsen

discount usability (usabilità scontata) 



TEST FOMRATIVI: Durante lo sviluppo iterativo



TEST sommativi:

• Sono test più completi di quelli formativi, che hanno lo scopo di valutare in modo sistematico pregi e difetti del prodotto

• Sono di solito condotti quando il sistema è completamente funzionante, per esempio per indicarne i punti deboli e valutare 
l’opportunità di un redesign migliorativo. 

• Oppure per confrontarne le caratteristiche con quelle di sistemi concorrenti. 

• Coinvolgono di solito un numero maggiore di utenti, per esempio 10-15, o anche di più.



TEST sommativi:

• I soggetti da utilizzare nei test dovranno sempre essere scelti con cura, 
affinché rappresentino utenti tipici. 

• Per poter interpretare correttamente l’esito di ciascun test, chi lo 
conduce dovrà conoscere, per ciascun soggetto, il livello di esperienza 
nell’uso di sistemi analoghi a quello in esame. Il suo profilo dovrebbe 
essere classificato su due dimensioni: 

• il livello di conoscenza del dominio applicativo del sistema, 

• e il livello di familiarità con la tecnologia utilizzata



Quanti utenti? 



Tipi di test di 
usabilita’



Esempio: test di COMPITO (sito di e-commerce)  



ESMPIO: test di scenario (sito di e-commerce)



Aspettatevi 
delle sorprese



Quali misure?



Tasso di successo: esempio



Quali Compiti o scenari? 



Come condurre un test di usabilita’



Organizzare un test di usabilita’



Preparazione del test



Materiali per lo svolgimento del test

• un modulo per raccogliere le informazioni sugli utenti: informazioni anagrafiche, livello di esperienza, competenze nell’ambito 
specifico del sistema;

• il testo con le istruzioni per lo svolgimento delle prove da consegnare agli utenti: la descrizione di compiti e scenari dovrebbe essere 
concisa, ma particolarmente chiara, per evitare chiarimenti e spiegazioni durante lo svolgimento della prova;

• la modulistica che gli osservatori utilizzeranno per raccogliere le misure relative all’esecuzione di ciascun compito, e le loro
annotazioni durante il test. Questi moduli devono permettere di annotare rapidamente le informazioni utili, e quindi dovrebbero 
essere predisposti in funzione delle caratteristiche del test. 

• un questionario per le interviste finali degli utenti



Preparazione materiali e ambiente di prova



esempio



Organizzare un test di usabilità



BRIEFING AGLI UTENTI



Il ruolo 
dell’osservatore



Organizzare un test di usabilita’



Analisi dei risultati e proposte finali



Elenco dei problemi



Elenco interventi
suggeriti: esempio



Indice di massima del rapporto di test



Rapporto di 
Valutazione



Altre tecniche basate sull’utente



Valutazione
euristiche vs test 
di usabilita’


