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JINTES] DELLA' LEZIONE

(luesta lezione tratta della progettazione dei sistemi usablli

L approccio tradizionale della progettazione centrata sul sistema viene confrontato con quello della cosiddetta progettazione
centrata sull essere umano, che mette ['utilizzatore, con T suoi bisogni, abitudini e comportamenti, al centro del processo di
progettazione. In questo modo, il progettista di sistema diventa, in primo luogo, progettista dell‘interazione fra utente e sistema
I processo di progettazione prende le mosse dai casi d'uso, e non dalle funzionalita offerte dal sistema

I L

luesto approccio corrisponde a un livello di maturita piu elevato del processo di-progettazione. L'attivitd finalizzata alla
progettazione di sistemi-usabili per tutti prende il nome di progettazione universale di cui sono brevemente ricordate le

diverse strategie



PROGETTARE Vy REALIZZARE

PROGETIARE - [dal francese prgeter dal latino provect@ e intensivo di prol cere " gettare avanti’, composto
di p0 "avanti" e A cere " gettare’

[mmaginare, ideare qualcosa e studiare il modo di attuarlz

REALIZZARE: [dal francese realiser; da reef"veale”, da cui dipende direttamente anche linglese 4o realizd

Rendere reale qualcosa attuandola praticamente,



PROGETTARE

e Non basts una "visione” del futuro

desiderato, ma occorre anche definire tutti |

dettagli che ne permetteranno la realizzazione.

Conoscenza della
situazione attuale

e

1

isogni, desiderij

/

i

“Visione™

>

Descrizione della
situazione desiderata




PROGETTARE LINTERAZIONE

Nella progettazione tradizionale, loggetto principale Progettazione centrata sullessere umano {in inglese,

dell attenzione ¢ il sistema da progettare human-centred design o, semplicemente, HCD)

L progettazione di sistemi usabili richiede un drastico cambiamento di mentalita rispetto all approceio di progettazione tradizionale




Dal [atino <requisitusy=richiesto

REQUSHI DI | requisit di prodotto sono le priorita richieste al prodotto
PROD DTTO Vengono raccolti per iscritto in un documento strutturato, che

fornisce [input alle attivita di progettazione

Vengono raccolti attraverso analisi condotte con varie metodologie




Parte Prima: Generalita
Descrizione generale del prodotto
Obiettivi del prodotto
Utenti
Contesti d'uso
Scenari d’uso

L TEMPL A.[E CHE Fattibilita tecnologica

< Parte Seconda: Posizionamento
T Situazione attuale
JSERETE Analisi della concorrenza

Posizionamento competitivo
Parte Terza: Requisiti

Casi d’'uso ¢

Descrizione dei casi d'uso

Requisiti per |a esperienza utente

Altri requisiti

Riferimenti




LAPPROCCIO TRADIZIONALE

Es.: Ascensore

- Andare al pianon

- Aprire / chiudere
porta

- Fermarsi

- Inviare allarme

e

(i chiediamo quali funzioni il sistema deve fornire al suo utente, le

progettiamo e le realizziamo (Progettazione orientata al Sistema|




LAPPROCCIO TRADIZIONALE

Es.: Ascensore
- Andare al pianon

Es.: Ascensore
- Chiama l'ascensore
- Entra nell'ascensore

- Apr't';e / chiudere - Seleziona un piano
po . - Ferma l'ascensore
- Fermarsi - Chiede aiuto

- Inviare allarme - Esce dall'ascensore

/

(i chiediamo quali funzion il sistema deve fornire al suo utente, le (i chiediamo quali sono | casi d'uso dell utente rispetto

progettiamo e le realizziamo (Progettazione orientata al Sistema| 3l Sistema (Progettazione orientate all'utente)




[L NUOVO APPROCEI0

Es.: Ascensore

- Chiama l'ascensore
- Entra nell'ascensore
- Seleziona un piano
- Ferma l'ascensore

- Chiede aiuto

- Esce dall'ascensore

l (i chiediamo quali sono | casi d'uso dell utente rispetto

N Progetﬁamo "mte(azione d| consequenza a] Sistema (ProqettaZione Orientate a”,Utente)
)

| 3 |

(Interaction Design




UN ESEMPIO: SISTEMI AUDIO-
VIDEQ DOMESTICI

o SITEMA realizzato collegando fra loro componenti diversi fes.

ettore di DVD), una TV, altoparlant, decoder, e cosi v

FORNISCE TUTTE LE FUNZIONI CHE MI SERVONOI

o MA_Ogni componente ogni componente viene comandato
separatamente mediante un pannello di controllo posto sul
componente o uno specifico telecomando

o NVECE .io desidera usare i <servizi> che sono realizzati dalla
cooperazione di piu componenti

‘ )OO ~ileant (70 <iii na \
Lirca LUV pb\sam \+/U sul pmam mrontali)

19 | M9
+ 46 pulsanti =316



MA 1O VOLEVO SOLO ACCENDERE

LA TELEVISIONE !

MA 10 VOLEVO

JUL0 ACCENDERE: [L

In una progettazione human-centred, il sisterna avrebbe potuto avere un numero molto limitato i
/ comandi di base (qualche unita) ai quali aggiungere alcuni comandi per le regolazioni iniziali o

durante qli sporadici interventi di manutenzione, che avrebbero potuto essere resi visibili soltanto ai
tecnici del‘assistenza

Senza una riduzione di prestazioni, ma con un sianificativo quadagno in termini di usabilit




UN ESEMPIO: SISTEMI AUDIO-VIDEQ DOMESTICE

Analisi dei Casi d'Uso:

Molto spesso:

Vedere il telegiornale delle 20,30

Vedere i programmi satellitari alle 21
Spesso:

Ascoltare CD audio (mentre lavoro al computer)
Raramente:

Ascoltare CD audio

Vedere DVD



ONEEMROSSTRML 0 |
ADO-VDR DOMESTIT @ @

( "’ FRSR. Ripetitore di
- segnale

* Dove si trova quando accende la TV per

quardare 1l telegiornale’

T ——
| UV [ 2
e (i sono delle barriere architettoniche che . MIA
| - NN . SCRIVANI
infercettano i seqnali del telecomando da /
tale posizione! o
SISTEMA HIFI @




ESEMPI0: ASCENSORE

Casid'uso

- Chiama l'ascensore
per scendere
per salire

- Entra nell'ascensore

- Seleziona un piano
- Ferma l'ascensore
- Chiede aiuto

- Apre porte

- Chiude porte

- Esce dall'ascensore

Dentro






® un caso d'uso puo essere definito come wn insieme dinterazion fra

I C ASI D,USO Jutente (0 piy utent;) e il sistems, finalizzate & uno scopo ulile per

Julente



~

CASL DUSO VS FUNZIONALITA

: Sy CASI D'USO FUNZIONALITA
e Non bisogna confondere i casi d'uso con le

. = _ Fa una telefonata Cercare nome in rubrica
funzionalita del sistema:
Chiamare il numero selezionato nella rubrica

* |n un caso d'uso, il soqqetto ¢ [utente nvia un SMS Creare un nuove SMS
* Una funzione, invece, & una prestazione realizata dal Inserire il testo in SMS
sisfema, qumdi i‘ SOQQ@HO b i’ Sisfema gl\s/,lt-:-srire il numero selezionato nella rubrica in
Inviare SMS

Un caso d'uso viene realizzato, di solito, mediante la esecuzione di pidi funzioni del sistems;
dialtro canto, una funzione del sistema potra essere utilizzata da diversi casi d'uso



DEFINIZIONE DI CASO DUSO

o Un caso d'uso & wn insieme dinterazioni che. consideralte nel foro insieme, prodicono un risullaly utie ol punto o vista

obll ltente

CASI D’'USO FUNZIONALITA
Fa una telefonata Cercare nome in rubrica

Chiamare il numero selezionato nella rubrica
Invia un SMS Creare un nuovo SMS

Inserire il testo in SMS

Inserire il numero selezionato nella rubrica in
SMS

Inviare SMS

Funzioni di

base del

sisterna che se

0DDOrTUNO €O

all utente d

il suo scopo

combinate in modo
NSentono

raqqiungere



APPROCCIO BOTTOM-UP Vs TOP-DOWN

| progettista orientato al sistema se roccio doffom-up: i oceupa di progettare funzioni,
Jasciando allutente il compito di “metterle nella sequenza qiusta’, per ottenere cio che gl serve. 31
accontenta di fornire | mattoni di base, lasciando all utente [incombenza di costruirsi cio che gl serve

e un approccio fap-down non parte dalle funzioni, ma
dagli obiettivi - cio che abbiamo chiamato casi d'uso - le funzioni saranno definite dopo, di
Consequenza




PROGETTAZIONE DNIVERSALE

* 4 progettazione i sistemi universalmente usabili ¢ stata chiamata progetiazione universale\universal design) o pid

recentemente, in ambito europeo, dsign for af'labbreviato in ) o, ancora, inclusive design
e Secondo la definizione di Ron Mace- &

Universal design & 1 progettazione of prodbtti e ambrents usabil d Lutte Je persone, &l massimo gradh possibie, senza 1a

recessitd df adaltament’ o progelfazions special


http://www.rpolillo.it/faciledausare/Cap.5.htm

/ PRINCIPI GENERALI DEL DESIGN UNIVERSALE

1 Equita d'uso- 1 prodotto della progettazione ¢ utile e vendible a persone con abilita diverse

lessibilita d'uso- il prodotto della progettazione supporta un ampio spettro di preferenze e abilita individuali

[a)

3 Uso semplice e intuitivo- 'uso del prodotto della progettazione ¢ facile da comprendere, indipendentemente dall esperienza, conoscenza,
capacita linguistica o livello di concentrazione corrente dell utente

1
/
1

nformazione percepible il prodotto della progettazione comunica efficacemente linformazione necessaria all'utente, indipendentemente dalle
condizioni ambiental o dalle abilita sensoriali dellutente

S

lolleranza aqlt errort- il prodotto della progettazione minimizza i rischi e le consequenze avverse di azioni accidentali o non intenzionali

>

O~

idotto sforzo fisico: il prodotto della progettazione pu essere usato in modo efficace, confortevole e con sforzo minimo,

[ Dimensione e spazio adatti all uso e 2

approccio- vengono forniti dimensioni e spazi appropriati per [awicinamento, la manipolazione e ['uso,

indipendentemente dalla corporatura, postura o mobilita dell‘utente



PROGETTAZIONE UNIVERSALE DI PRODOTTI INTERATTIVI

DIFHCOLA'

1 Diversita delle tecnologie disponibili ai diversi utenti {banda larga, rete wifi/fissa, mabile)
/. Diversita degli individui (caratteristiche fisiche, cognitive e socio-culturali

3. Diversita nella capacita d'uso della tecnologia { tipo di lavoro, qap qenerazionale



POSSIBILL SOLUZIONT PER LA
PROGETTAZIONE UNIVERSALE

* uso di adattatori (A)

® sisterna adattabile (B)

® sisterna adattativo (()

Sistema

Funzionalita

perl'utente

Utente

— “normale”

“normale”

‘ Utente

Adattatore
Adattamento
all'utente
“speciale”
mterfaccna
Informazioni
da/ sull utente
Sistema

Funzionalita

3 “speciale”

é ' Utente

Adattamento
B universali ‘ all'utente

Informazioni
sulluso da Informazioni
parte deII utente da/sull'utente

Sistema

C Funzionalita Adattamento . Adattamento
» all'uso all’'utente

universali

Utente
<>




ESEMPI0: PROGETTO HELP

Applicazione per smartphone per.
1 effettuare chiamate di emergenza automatiche (voce sintetizzata)
/. Irovare punti di inferesse nelle vicinanze (farmacie, ospedali, quardie mediche e stazioni di polizia)

3. Lonsultare una quida online di pronto soccorso



o tenti generici del cellulare {ogni etd, normodotati

UTENH E CONTESTO I o (ontesti di Emergenza

o (opertura Cellulare e GPYY



(hlams ambaslanze

Chiam s polizia

Chiam s pomplert

chiama i

treva lsge d mnberewe

wisializza guida prime soccorsn

cetendi
huam s so corvo slpane
vestencd.
hnam s grase B covtier s
cetend .
o s podione ot adabe

(AL D50

e Diagramma dei casi d'uso e struttura dell

navigazione



PROTOTIPO

L AMBULANZA ||

L POMPIERI
VIA ROMA, 12

MILANO




305 -AIUTO/EMERGENZE (IPHONE)

s vouta T @ 1240 B LA =)

antiviolenza numero iy antincendio







UN REQUISITO (DAL LATINO 22057705 RICHIESIO)

o lutti i processi di progettazione bene organizzati dovrebbero iniziare con [a stesura di un documento di requisit

o Un requisiio(dal letino requisitus, richiesto] @ una propriet richiesta, oppure auspicabile, del prodotto
o || documento dei requisiti ha allora lo scopo di accogliere in forma organica una descrizione di tutte le proprieta desiderate.

o Dalla sua formulazione dovrebbe essere chiaro se un requisito esprime una proprieta obbligatoria, oppure soltanto suggerita o

auspicabile.

* | requisiti vengono prodotti da persone che lavorano in stretto contatto con il committente per individuare i bisogni in relazione 4l

sistema da realizzare

o Possono essere stesi direttamente dai progettist, o da persone che non necessariamente saranno coinvolte nel progetto successivo,



ESEMPI DI REQUISIT]

o |l sito gve permettere al utente di inserire nel carrello d'acquisto 1 prodott di cui sta valutando |acquisto. |

carrello gbve poter contenere almeno 1o prodotti contemporaneamente

e (Jqni scheda prodotto contenuta nel catalogo e contenere una fotografia a colori del prodotto, il suo nome, i nome de
produttore, il prezzo e una descrizione sintetica ma completa, 5 righe i testo al massimo

* intero processo di acquisto di un prodotto diwrente richiedere al massimo 5 minuti



TIPL DI REQUISIT] — e

o requisiti funzional’- descrivono le —— 1 —
funzioni che i sistema deve realizzare p] [ e e e [
(come nel primo esempio) 1 [ 1

= =] e =

o requisiti non funzional- descrivono

roprieta che il prodotto dovra
prop P |¢2

possedere (come nellultimo esempio)

Classificazione dei requisiti non funzionali



[L PROCESSO DI DEFINIZIONE DEI REQUIII

e |4 fase di definizione dei requisiti pud essere suddivisa in tre attivita fondamentali, che possiamo chiamare esplorazione,

0rqanizzazione e revisione

Interviste con

gli stakeholder Linee guida
ORGANIZZAZIONE
s p s T
Richiestedel __,| Esp| ORAZIONE , &R (Stesura @—» REVISIONE E
committente = dei requisiti) < APPROVAZIONE
4 Appunti e Requisiti
: l materiale vario l
[Analisi del Analisi delle Attivita F"
prodottoda bestpractice e progettazione

sostituire]  della concorrenza e sviluppo



FASE DI ESPLORAZIONE: PROBLEMI

1 Problemi di ambito: rischio di ampliare eccessivamente il campo i esplorazione. Inolire, conversazioni con gli stakeholder si & spesso tentati

abbozzare delle soluzioni di progetto

Problermi i comprensione: gli utenti hanno spesso una comprensione parziale dei loro bisogni e delle possibilita offerte dalla tecnologia. . Chi raccoglie

requisiti ha spesso una conoscenza limitata del dominio del problema, e utilizza un linquaggio differente da quello degli utenti e degli altri stakeholder

roblemi i conflito Stakeholder diversi possono avere punti di vista diversi sul sistema che dovra essere progettato. (luesti punti di vista potrebbero

essere fra loro incompatibil- questi conflitti dovranno essere fatti emergere con chiarezza, e in qualche modo risolti nel documento dei requisiti finale.

Problermi di volatiia. | requisiti evolvono nel terpo. Infatt, il contesto del sistema pud mutare anche molto rapidamente e in modo inaspettato. Tutto

questo pud modificare in modo rilevante le priorita dei diversi requisit, o addirittura modificarli completamente nel corso del progetto.



TECNICHE

UTILIZZATE

HASE D

ESPLORAZIONE

Tecnica

Questionari

Interviste individuali

Focus group

Osservazioni sul
campo

Suggerimenti
spontanei degli utenti

Analisi della
concorrenza e delle
best practices

Serve per

Rispondere a domande
specifiche.

Esplorare determinati
aspetti del problema e

determinati punti di vista.

Mettere a fuoco un
determinato argomento,
sul quale possono esserci
diversi punti di vista.

Comprendere il contesto
delle attivita dell’utente.

Individuare specifiche
necessita di
miglioramento di un
prodotto.

Individuare le soluzioni
migliori adottate nel
settore di interesse

Vantaggi

Si possono raggiungere molte
persone con poco sforzo.

L’intervistatore puo
controllare il corso
dell’intervista, orientandola
verso quei temi sui quali
I’intervistato ¢ in grado di
fornire i contributi piu utili.

Fanno emergere le aree di
consenso e di conflitto.

Possono far emergere
soluzioni condivise dal

gruppo.

Permettono di ottenere una
consapevolezza sull’uso reale
del prodotto che le altre
tecniche non danno.

Hanno bassi costi di raccolta.

Possono essere molto
specifici.

Evitare di “reinventare la
ruota” e ottenere vantaggio
competitivo

Svantaggi

Vanno progettati con grande
accuratezza, in caso contrario le
risposte potrebbero risultare
poco informative.

I1 tasso di risposta puo essere
basso.

Richiedono molto tempo.

Gli intervistati potrebbero
evitare di esprimersi con
franchezza su alcuni aspetti
delicati.

La loro conduzione richiede
esperienza.

Possono emergere figure
dominanti che monopolizzano
la discussione.

Possono essere difficili da
effettuare e richiedere molto
tempo e risorse.

Hanno normalmente carattere
episodico.

L’analisi di solito & costosa
(tempo e risorse)



LUESTIONARI

o | questionar permettono di raccogliere informazioni in forma strutturata, elaborabili con metod statistici

* Lssi possono essere distribuiti ai destinatari in vari modi (questionari compilabili online, pagine web contenenti le domande

del questionario)

* {Jna tecnica molto usata nei questionari destinati a raccogliere le opinioni degli utenti ¢ la cosiddetta scala di Likert
\daccordly, daccordty incerty, in disaccordly in complet disaccorab) A ciascuna risposta ¢ associato un numero compreso
fra 1 e 9. Con questi valori i potra calcolare la media delle risposte a ciascun gruppo di affermazioni correlate a uno stesso
argomento



INTERVISTE INDIVIDUALI

* [ tecnica normalmente pidr usata & quella delle mierviste indivigtial con 1l committente e 1 principali stakenolder de
prodotto, perché permette di analizzare i singoli problemi in profondita. bli intervistatori formulano e loro domande in
colloqui individuali (faccia a faccia o telefonici) con ciascuno stakenolder, e raccolgono le risposte, annotando esigenze,
suggeriment, desideri e lamentele. Per ottenere la massima sincerita, di solto si qarantisce agli intervistati che le loro

opinioni verranno riportate solo in forma anonima



F0CUS GROUP

o | focus group sono interviste di gruppo, che hanno lo scopo di mettere a fuoco uno speciico argomento e di far emergere |

diversi punti di vista dei partecipanti o, a volte, un punto di vista condiviso fra tutti

* 3ono normalmente condotti da un animatore che quida la discussione e un osservatore che esamina le dinamiche di
relazione del gruppo e prende appun.

* (Jccorre fare in modo che tutti possano esprimere le loro idee e abbiano adequato spazio nella discussione e che non
sorgano conflit Tra i conduttori e i membri del gruppo, che potrebbero danneqgiare lo svolgimento successivo del
progetto.



OSSERVAZIONT SUL CAMPO

e Non sempre gli utenti sono in qrado di spiegare in dettaglio quali sono le modalita di uso desiderate per il prodotto nell

Joro attivita quotidiana. Potrebbero anche avere un'immagine distorta di come si comportano nelle varie situazioni d'uso
reali. Questo non deve stupire: normalmente un utente non ha interesse a conoscere in dettaglio la natura e [a frequenza
dei complti che svolge quotidianamente, i solge e basta

* Uno studio sul campo per apprendere come gli utenti si comportano nella realta puo quindi essere molto istruttivo e

riservare a)cune SOIPrese.

e Purtroppo questo non & faclle, puo essere molto costoso, considerando anche la possibile varieta delle diverse tipologie

utenti



ANALIST DELLA CONCORRENZA E DELLE BEST PRACTICE

o Un‘altra attivita importante nella fase di esplorazione dei requisiti & [analisi dei prodotti concorrenti, cioe i quei prodotti con i quali
| nostro prodotto dovra confrontarsi e competere

o [analisi della concorrenza potra essere pid o meno ampia, in funzione del numero e della complessita dei prodotti esaminati e del
vello di approfondimento dell'esame. Per certi settori, puo essere molto complessa e costosa

* i dovra esaminare un certo numero di prodotti, per individuare le caratteristiche pit importanti e, soprattutto, i punti di forza e di
debolezza: cio permettera di meglio contraddistinguere il prodotto in costruzione in rapporto ad essi e definime, come si dice, I3
sua valke propositiory cioe 1 valore specifico e distintivo che dovra fornire ai suoi utenti

* Inoltre, quest analisi permettera d'individuare le pratie mighor adottate dai prodotti del settore, dalle quali trarre spunti per |
formulazione dei requisti. £ utile effettuare questanalisi proprio allinizio del progetto; infatti, durante le interviste di raccolta dei
requisiti si potranno ottenere utili commenti sulle soluzioni adottate da altri e sulla loro applicabilita nel contesto corrente.




SUGGERTIMENT] SPONTENEI DEGLI UTENT]

o {Jueste informazioni sono preziose per una corretta evoluzione del prodotto e dovrebbero sempre essere sistematicamente

raccolte e classificate.

* na fonte molto importante dinformazioni di questo tipo & costituita dai /v di discussione relativi ai vari prodotti, che d
solto esistono sul Web

o [ possibile, indltre, ativare un sito sul quale gl utenti seqnalano spontaneamente miglioramenti desiderabili e "votana, cor
tecniche ormai abituali sul Web, i suggerimenti propost



—
-
L2




SLENARL DUSD

* Una tecnica molto utile per aiutarci a immaginare un nuovo
prodotto, e a individuame correttamente i requisiti, & quell
d'ipotizzame dei possibili scenarr o so

* Uno scenario d'uso & una narrazione, in linguaggio comune, di
una possibile storia dell'uso del sistema da parte di uno
specifico utente, fittizio ma in qualche modo tipico, e descritto
in modo molto realstico




SLENART DUS

_———

dorie immaginarie d'uso del sistema da parte
persone fittizie, ma concrete, che rappresentano bli scenari <mettono in scena> una serie di cas|

bisogno, contesti e modalita d'uso tipiche del d'uso, collocandoli nel contesto:

sistema da progettare <PERYINAEY

« (ontesto, concretezza, visione oqgettiva

o Mettono in evidenza REQUISITI INESPRESS!



* Jendiamo a concentrarci sull oggetto della progettazione, trascurando

AI.CLNE I contesto d'uso

I'OTTA o Tendiamo a vedere o stesi come Utk pict ¢ quing
DIFFICOLIA ot rodes o elor baldo
NELL A o [altro canto, se pensiamo agli utenti come semplici <ruli»

immaginari, rischiamo di mancare di concretezza

PROGETTAZIONE * (li scenari d'uso servono proprio ad aiutarci a progettare per utent

concreli, diversi da noi stessi




Devono <mettere in scena» situazioni di uso tipiche, ma non owie

SCEN AP D’USO Non devono contenere dettagli irrilevanti allo scopo

SUGGERIMENH Devono essere complet, indicando e motivazioni e le consequenze

delluso del prodotto nella particolare situazione

Possono essere realizzati con tecniche diverse (testi/immagini/video)




| REQUISIL

1.Sommario
2.Generalita
- Scopo del prodotto
- Situazione attuale
- Caratteristiche degli utenti
- Contesto d’uso
- Scenari d’uso
- Fattibilita tecnologica
3. Posizionamento
- Analisi della concorrenza
- Posizionamento competitivo
4. Casi d’uso
- Diagramma dei casi d’uso
- Descrizione dei singoli casi d’uso
5. Altri requisiti
- Requisiti per I’esperienza utente
- Requisiti prestazionali
Appendici
- Glossario

- Riferimenti







[ CASI D'USO

* (ome abbiamo qia visto, un caso d'uso (use casd pud essere definito come un insieme di interazioni finalizzate a uno scopo

dtile, fra uno o pir attarre il sistema

* L5s0 ha un ome che, come abbiamo qia visto, di solito & composto da un verbo, alla terza persona singolare o allnfinito, ¢
da un complemento, oppure da una frase che descrive sinteticamente lo scopo dellinterazione

* Un caso d'uso viene imvocat cioe iniziato) da un attore per un particolare scopo e si conclude con successo quando tale
SCOp0 € 13qgiunto.

e (Jqni attore non & una persona concreta, come neqli scenari che abbiamo appena descritto, ma rappresenta un
particolare /wal nell interazione con il sistema



DIAGRAMML: ATTORI E CASI DUSO

* |n questi diagrammi, qli attori sono rappresentati con omini stilizzati e i casi d'uso con ellissi

* || nome dell‘attore viene indicato sotto [omino e quello del caso duso dentro [ellissi in figura

ATTORE: CASOD’USO:
Acquista
prodotto

Utente

* (i attori coinvolti in un caso d'uso non devono necessariamente essere umani 0ssono anche essere dei sistemi con i quall
| caso duso interagisce, per inviare o ricevere dati, o per richiedere dei serviz



DIAGRAMML: ATTORI E CASI DUSO

_____________

o A volte, al posto dei seqmenti, si utilizzano delle frecce per indicare che lattore eseque (o

come si dice, o 1l caso d'uso:

tema bancggo

. . - isualizza
significa: P
L'Utente esegueil caso d'uso

Acquista prodotto

Utente

1
1
T
1
1
1
1
1
1
1
1
: Inserisci
1
1
1
1
1
1
1
1
1

nuovo
prodotto
Gestore
Modifica del negozio
prodotto

Nota: la direzione della freccia non specifica la direzione del flusso dei dati (che possono fluire in un
senso o nell’altro), come si potrebbe supporre per analogia con altri tipi di diagrammi d’'uso comune.
Per evitare possibili fraintendimenti, si consiglia quindi di limitare I'uso delle frecce ai soli casi in cui
possano sussistere delle ambiguita su chi invoca che cosa.



DIAGRAMMA DEI
CAST DUS0:

Nel documento dei requisiti, & consigliabile

aggiungere allelenco dei casi d'uso un

diagramma riassuntivo, detto dlagramma dei

casi 4'uso (use case dlagram, che mostra le
relazioni fra qli attori e i casi d'uso del

sistema

significa:

'utente invoca il
caso d’'uso
“Ordina prodotto”

Ricerca
prodotto
%
dott
s Sistema
| bancario
1
: Visualizza :
! dati utente |
1
: 1
! l
1
\ Inserisci :
: prodotto
! :
: Gestore del
- l
1
" 1
1
! I
1

Modifica negozio
prodotto / Il sistema
_____________ 1

Negozio online




DIAGRAMMA DEI -
CAST DTSO x
GENERALIZZAZIONE %/4 \

Cliente Cliente
privato societa




DIAGRAMMA DE]
CAST DUS()
INCLUSION ED
ESTENSIONE




DESCRIZIONE DEI CASI DUSO

o Nei requisiti, inseriamo fa DESCRIZIONE di tutti i casi d'uso elencati nel diagramma dei casi d'uso
o Descrizione formale, in italiano (non esiste uno standard)
* Indica al progettista che cosa si intende (descrizione a <grana grossa)

o lipicamente: scenario principale di successo , estension

* Anche se non sono state definite delle regole standard, si & consolidata la prassi di descrivere un caso d'uso specificandone
| diversi scenari d'uso. Uuesti scenari, a differenza di queli esemplificati nella sezione precedente, non fanno riferimento a
tenti concreti, con nome e cognome, che operano in speciici contesti, ma agl attori identificati ne diagramma dei cas|

d'uso, in situazioni generiche, senza riferimento ad alcun contesto specifico



ESEMPIO D
DESCRIEIONE D

UN CASO D'US0

Nome: Acquista prodotto

caso d’'uso
incluso

Attori: Utente, sistema bancario

Scenario principale: |

1 Il cliente ricerca nel catalogo il prodotio da acquistare
Il sistema chiede di completare l'ordine di acquisto

Il cliente fornisce i dati richiesti, compreso lindirizzo di consegna

Il sistema presenta il conto finale, comprese le spese di spedizione

(S L S )

Il cliente accetta e fornisce le informazioni per il pagamento con carta di credito

Il sistema autorizza l'acquisto

o

7. |l sistema conferma la vendita

8 Il sistema invia al cliente una e-mail di conferma.

Estensioni’ |

3a. Il cliente & preregistrato:

1. Il sistema visualizza |le preferenze memorizzate: indirizzo di consegna e
informazioni per il pagamento con carta di credito

2. |l cliente pud accettare |le preferenze memorizzate o ridefinirle
3. Il sistema presenta il conto finale, comprese le spese di spedizione
4. |l cliente accetta, quindi si prosegue dal passo &

5a |l cliente non accetta e rinuncia all'acquisto

6a. |l sistema non autorizza l'acquisto:

1. ll cliente insensce nuovamente le informazioni sullacarta dicredito e riprova,
oppure rinuncia all'acquisto



DEFINIZIONE DEI REQUISITL: TEMI PRINCIPALL
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LUTENTE: 3 quali utenti ¢ destinato il prodotto?
BI506NI: quali sono le necessita di tali utenti?

| CONTESTO: quale sara 1l contesto d'uso del prodotto!

CASID'USO: in quali modi i diversi utenti interagiranno col prodotto?

LA CONCURRENZA: quali sono i punti di forza e di debolezza rispetto ai prodotti concorrentif



