
INFORMATICA	PER	LA	
COMUNICAZIONE
Esperienza	d’uso	e	usabilità



Usabilità

¨ Usabilità:	facilità	di	
utilizzo	di	un	prodotto

L’efficacia,	l'efficienza	e	la	
soddisfazione	con	le	quali	
determinati	utenti	
raggiungono	determinati	
obiettivi	in	determinati	
contesti.	

(ISO)	



Nuove	definizioni	di	usabilità

¨ Nel	2011	l’ISO	ha	introdotto	nuove	indicazioni	
riguardo	alla	soddisfazione

¨ Aspetti	
¤ Cognitivi
¤ Emozionali
¤ Fisici
¤ Relativi	alla	sicurezza



Usabilità

Grado	di	usabilità	di	un	prodotto	dipende	da	alcuni	
fattori:

¨ Curva	di	apprendimento
¨ Semplicità	di	memorizzazione
¨ Efficienza
¨ Errori
¨ Soddisfazione



Usabilità

¨ La	teoria	di	Norman	può	essere	utilizzata	per	interpretare	il	
comportamento	di	un	utente	di	fronte	ad	un	sito	web.

¨ Quest’ultimo	compie	diversi	passi,	o	meglio	azioni,	mediante	le	
quali	va	a	colmare	la	distanza	tra	l’interfaccia	del	sito	e	l’obiettivo	
finale.	Al	tempo	stesso	svolge	anche	un’attività	di	valutazione	degli	
effetti	ottenuti	in	riferimento	allo	scopo	desiderato.	

¨ Quello	che	segue	è	un	esempio	di	possibile	concatenamento	di	
azioni	che	un	utente	può	eseguire	associato	ai	vari	stadi	illustrati	da	
Norman:	

¨ Forma	lo	scopo:	L’utente	esprime	l’intenzione	di	prenotare	un	volo	
online

¨ Forma	l’intenzione:	L’utente	cerca	si	mette	alla	ricerca	di	un	sito	
che	gli	consenta	di	raggiungere	lo	scopo	prefissato



Usabilità

¨ Specifica	un’azione:	Inizia	il	suo	percorso	nel	sito,	durante	il	
quale	esplora	le	diverse	aree,	cercando	di	capire	qual	è	la	
sezione	che	gli	permetta	di	prenotare	il	volo	prescelto

¨ Esegue	l’azione:	Trova	il	campo	‘acquista’,	inserisce	il	
metodo	di	pagamento	e	procede	nell’acquisto

¨ Percepisce	lo	stato	del	mondo:	Resta	in	attesa	di	un	
feedback	che	possa	confermargli	la	riuscita	dell’acquisto

¨ Interpreta	lo	stato	del	mondo:	Vede	un	segno	di	spunta	e	
una	dicitura	che	si	complimenta	per	l’acquisto	effettuato

¨ Valuta	il	risultato:	Ha	raggiunto	l’obiettivo	con	successo.



Usabilità

¨ Per	quanto	riguarda	il	golfo	dell’esecuzione,	infatti,	l’utente	
potrebbe	riscontrare	problemi	nel	reperimento	delle	informazioni	
che	sta	cercando,	trovandosi	in	difficoltà	nel	raggiungere	la	sezione	
che	gli	consente	di	acquistare	il	servizio	in	questione.	

¨ Anche	il	golfo	della	valutazione	potrebbe	essere	fonte	di	problemi,	
ad	esempio,	se	l’utente,	dopo	aver	cliccato	il	tasto	‘acquista’,	non	
avesse	visto	alcun	segno	di	spunta	o	nessun	messaggio	di	conferma	
dell’ordine.	In	questo	caso,	l’utente	sarebbe	probabilmente	rimasto	
nel	dubbio,	chiedendosi	se	l’acquisto	avesse	funzionato.	

¨ I	problemi	riscontrabili	in	prossimità	dei	due	golfi	costituiscono	la	
maggior	parte	dei	problemi	di	usabilità	dei	sistemi,	che	si	tratti	di	
oggetti	di	uso	quotidiano	o	di	tecnologie	informatiche.	



HCI

¨ Human	Computer	Interaction (HCI):	è un	campo	di	
studio	che si occupa di	comprendere come	le	
persone interagiscono con	i computer	e	altri
dispositivi tecnologici

¨ Analisi	di	aspettative	e	modelli	mentali	di	utente	
nell’utilizzo	di	un	oggetto

¨ Corrispondenza	fra	due	modelli	mentali	
¤ Progettista	
¤ Utente



Principi	di	usabilità

I	principi	di	usabilità	possono	essere	raggruppati	in:
¨ Facilità	di	apprendimento
¨ Flessibilità
¨ Robustezza



Facilità	di	apprendimento

Caratteristiche	che	permettono	a	nuovi	utenti	un	
utilizzo	agevole:

¨ Predittibilità
¨ Sintesi
¨ Familiairità
¨ Generalità
¨ Consistenza



Flessibilità

Modalità	di	scambio	delle	informazioni	tra	utente	e	
sistema:

¨ Dialoghi	
¨ Multi-thread
¨ Passaggio	controllo
¨ Sostituibilità
¨ Personalizzazione



Robustezza

Modalità	di	supporto	per	il	raggiungimento	di	
obiettivi:

¨ Osservabilità
¨ Recuperabilità
¨ Reattività
¨ Conformità



Standard

Standard	per:
¨ Hardware
¨ Software



Regole	ed	euristiche

Le	otto	regole	di	Shneiderman:
1. Consistenza
2. Scorciatoie
3. Feedback
4. Messaggi	di	terminazione
5. Errori:	prevenzione	e	gestione
6. Reversibilità
7. Controllo
8. Limitazione	sforzo	cognitivo



Regole	ed	euristiche

Sette	principi	di	Norman:
1. Utilizzo	conoscenze	e	richiami	al	mondo	reale
2. Semplificazione	della	struttura	dei	compiti
3. Visibilità
4. Mappatura
5. Utilizzo	vincoli
6. Gestione	errori
7. Standard



Principi	usabilità	nel	Web

Tre	principi	generali	di	usabilità	(nel	Web):
1. Percezione	dell’utente:	complessità

dell’interazione	nel	Web
2. Navigazione nel	Web
3. Esperienza	dipendente	dalla	tecnologia	(e	dal	tipo	

di	tecnologia)



Usabilità	– sforzo	cognitivo

¨ Scelta clic → minimo	sforzo	per	l’utente
¤Minimizzare	clic	inutili:	Ridurre i passaggi non	necessari
evita la	frustrazione e	rende l’esperienza più fluida.	

¤ Organizzazione	sito:	La	struttura del	sito dovrebbe essere
logica e	intuitiva,	con	categorie chiare e	ben	definite.	

¤ Strutturazione home	page:	deve presentare in	modo chiaro le	
principali opzioni e	i percorsi di	navigazione

¤ Caratteristiche	del	testo:	Il	testo deve essere leggibile e	ben	
formattato



Progettazione	di	un	sito	web

¨ La	progettazione	di	un	sito	web	è	un	processo	
iterativo e	interattivo	
¤ Progettazione:	

n attenzione	agli	utenti	potenziali
n pratiche	in	uso
n requisiti

¤ Realizzazione	di	prototipi	
¤ Valutazione:	fase	di	test



Metodologie	per	valutare	la	qualità	di	un	sito	
web

Valutazione	della	qualità



Metodologie	di	valutazione

Esistono	due	metodologie	per	l’analisi	della	qualità	di	
un	sito	web:

¨ Valutazione	euristica:	valutazione	di	esperti
¨ Test	utente:	utilizzo	di	un	campione	di	utenti



Valutazione	euristica

¨ Analisi	di	esperti
¤ Stesura	di	un	documento	di	analisi	individuale
¤ Rielaborazione congiunta

¨ Carenza	della	metodologia:	esclusione	degli	utenti



Dieci	euristiche

¨ Nielsen	e	Molich (1995)	hanno	proposto	dieci	
euristiche	per	la	valutazione	dell’usabilità

1. Feedback	adeguati
2. Corrispondenza	con	il	mondo	reale
3. Controllo	e libertà di	uscita	all’utente
4. Consistenza e	standard



Dieci	euristiche

5. Prevenzione	errori
6. Correzione	errori
7. Utilizzo	del	riconoscimento,	non	del	ricordo
8. Flessibilità e	scorciatoie per	utenti	esperti
9. Estetica	minimalista
10. Strumenti	di	aiuto



Modelli	di	qualità

¨ I	modelli	di	qualità	hanno	come	obiettivo	
l’organizzazione	della	valutazione	della	qualità di	
un	artefatto

¨ Individua	alcune	caratteristiche	per	valutare	la	
qualità



Un	modello	di	qualità	per	siti	web

¨ Modello	sistematico	(Polillo	2004)	per		analizzare	la	
qualità	di	un	sito	

¨ Il	modello	presenta	i	principali	fattori	
(caratteristiche) che	influiscono	sulla	qualità	di	un	
sito	

¨ Obiettivo	è	valutare	la	qualità	esterna	e	in	uso,	non	
la	qualità	interna



Valutazione	euristica

Caratteristiche	del	modello	di	qualità	per	siti	web	(Polillo
2004)

1. Architettura:	struttura	e	navigazione
2. Comunicazione:	obiettivi	della	comunicazione
3. Funzionalità
4. Contenuti	informativi:	affidabilità,	aggiornamento,	

comprensibilità
5. Gestione
6. Accessibilità
7. Usabilità
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Testo	con	utenti

¨ Nel	test	con	utenti
¤Criteri	oggettivi:	numero	errori,	tempo	esecuzione,	
numero	clic,	etc…

¤Criteri	soggettivi:	legati	all’esperienza	dell’utente



Testo	con	utenti

Valutare	usabilità	→ test	di	usabilità
¨ Scelta	utenti	campione
¨ Definizione	compiti	da	svolgere
¨ Osservazione	degli	utenti



Scelta	utenti

Numero	utenti	selezionato	può	essere	limitato
¨ Cinque	utenti	→ oltre	80%	problemi	usabilità
¨ Quindici	utenti	→ circa	100%	problemi	usabilità

Fonte: Nielsen 2000



Numero	utenti

Fonte: NNGroup



Test	di	usabilità:	valutazione

Valutare	usabilità	→ test	di	usabilità
Efficacia,	l'efficienza e	la	soddisfazione con	le	quali	determinati	utenti	

raggiungono	determinati	obiettivi	in	determinati	contesti.	
(ISO)

Misure:
1. Efficacia:	tasso	successo
2. Efficienza:	tempo	impiegato
3. Soddisfazione:	gradimento



A/B	test

¨ A/B	test	di	una	pagina:	creazione	di	due	versioni	di	
una	pagina

¨ Verifica	sperimentale dell’usabilità	delle	due	
versioni



Nielsen	e	il	minimalismo



Krug	e	sforzo	cognitivo

¨ L’interazione	nel	Web	è	complessa
¨ Sforzo	cognitivo:

¤ Contenuto di	interesse
¤ Interazione	con	il	sito:	navigazione,	etc..

¨ Limitare	il	carico	cognitivo	richiesto	da	interazione	
con	il	sito



Krug	e	sforzo	cognitivo

Complessità navigazione	nel	Web:
¨ Navigazione

¤ Supporto alla	navigazione
¤ Minimizzare clic	inutili

¨ Contenuti
¤ Organizzazione dei	contenuti,	riconoscibilità comandi	

e	sintesi
¤ Fruizione	uniforme



Krug	e	sforzo	cognitivo

¨ Limitazione	sforzo	cognitivo nella	navigazione:
¤ Riconoscibilità	

n Link e	del	percorso	di	navigazione	da	seguire
n Pulsanti	e	azioni

¤ Sintesi del	testo



Progettazione	di	un	sito	web

¨ La	progettazione	di	un	sito	web	è	un	processo	
iterativo e	interattivo	
¤ Progettazione:	

n Utenti	potenziali
n Pratiche	in	uso

¤ Realizzazione	di	prototipi	
¤ Valutazione:	fase	di	test



Blocchi	all’interno	di	una	pagina

Struttura	di	sito



Struttura	di	una	pagina	web

Header

Footer

Content

Menu



Struttura	di	una	pagina	web

Header

Footer

ContentMenu



Struttura	di	un	sito

Homepage

Il corso

Piano di 
studi

Guida e 
regolamento

Studiare

Orario 
Lezioni

Global 
opportunities

Doppio titolo

Erasmus



Menu	navigazione

¨ I	menu	di	navigazione	sono:
¤ Principale:	menu	per	le	voci	di	primo	livello,	presente	
in	tutte	le	pagine

¤ Secondaria:	suddivisione	di	ogni	sezione	di	primo	
livello	del	sito

¤ Contestuale:	elementi	correlati



Menu	navigazione	principale

Menu	di	navigazione	principale



Navigazione	principale
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Navigazione	secondaria

Homepage

Il corso

Piano di studi

Guida e 
regolamento

Studiare

Orario 
Lezioni

Global 
opportunities

Doppio titolo
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Menu	navigazione	secondaria

Menu	di	navigazione	secondaria



Menu	navigazione	contestuale

Menu	di	navigazione	contestuale



Landing	Page

¨ Oltre	all’homepage,	altre	pagine	possono	essere	
visualizzate	inizialmente	nella	visita	al	sito	→	
landing page

¨ Collegata	a	un’azione da	mettere	in	risalto
¤ Consultazione:	fornire	informazioni
¤ Transazionale:	per	compiere	un’azione



Struttura	di	una	landing page

Headline

Descrizione
Immagine

Bottone



Landing	Page



Evoluzione	dei	siti

¨ Wayback	machine permette	la	visualizzazione	
dell’archivio	delle	homepage


