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«LA TEORIA E QUANDO SI SA TUTTO E NIENTE FUNZIONA. LA
PRATICA E QUANDO TUTTO FUNZIONA E NESSUNO SA IL PERCHE. | Awbert Einstein
NOI ABBIAMO MESSO INSIEME LA TEORIA E LA PRATICA: NON C'E | Scritore e giormlisa 1965-
NIENTE CHE FUNZIONI... E NESSUNO SA IL PERCHE!n



PROGETTARE PER IL WEB | odetii i progettazione, analisi

e test di strumenti per il web



PROGETTARE COMUNICAZIONE PER IL WEB

La Rete & Interattivita

Semiotica

Tecnicamente

COMPRESENZA DI «PIU CANALI»
(PREDOMINANZA DEL CANALE VISIVO)

Multimedialita Ipermedialita

COMPRESENZA E PLURALITA DI DIVERSIFICATE RISORSE
TECNOLOGICHE (MEDIA)

Sfcs_c-édrdq,_i'z?'26. Relief halftone. - National Library of Medicine.
Disegno di Fritz Kahn (1888-1968)



PROGETTARE COMUNICAZIONE PER IL WEB

La Rete & Interattivita

Multimedialita Cognetica

INTERATTIVITA

S’rc;c-cdrdq-,_i'a?ﬁé. Relief halftone. - National Library of Medicine.
Disegno di Fritz Kahn (1888-1968)




PROGETTARE COMUNICAZIONE PER IL WEB

La Rete & Interattivita

Ergonomia (definizione di IEA - International Ergonomics Association):
scienza che si occupa dell'interazione tra gli elementi di un sistema (umani e
d'altro tipo) e la funzione per cui vengono progettati (nonché la teoria, i
principi, i dati e i metodi che vengono applicati nella progettazione), allo
scopo di migliorare la soddisfazione dell'utente e I'insieme delle prestazioni

del sistema.
Scienza che si occupa dello studio dell’interazione tra individui e tecnologie.



PROGETTARE COMUNICAZIONE PER IL WEB

La COGNETICA

\ 4

STUDIO delle capacita
mentali

COGNETICA

\ 4

AMBITO operativo e

ingegneristico

Ingegneria cognitiva

«Se si vogliono sviluppare interfacce che funzionino dobbiamo sviluppare un’ergonomia della menten

(Jef Raskin, Interfaccie a misura d’vomo, pag.10)




PROGETTARE COMUNICAZIONE PER IL WEB

Cognetica: conscio e inconscio cognitivo

(CONSC|O COGNlTlVO) e ATTIVAZIONE

* Uso

* GESTIONE

* ACCETTAZIONE

* MODALITA OPERATIVA
* CONTROLLO

* CAPACITA

* DURATA

INCONSCIO
(INCONSCIO COGNITIVO)




PROGETTARE COMUNICAZIONE PER IL WEB

Cognetica: conscio e inconscio cognitivo

CONSCIO

(Conscio cognitivo)

NovVITA, EMERGENZA E
PERICOLO

NUOVE CIRCOSTANZE
DECISIONI
PROPOSIZIONI LOGICHE
SEQUENZIALE
VOLONTA

MINIMA
MINIMA (DECINE DI SECONDI)

ATTIVAZIONE
Uso

GESTIONE
ACCETTAZIONE

MODALITA OPERATIVA
CONTROLLO
CAPACITA

DURATA

INCONSCIO

(Inconscio cognitivo)

RIPETIZIONE, SICUREZZA, EVENTI ATTESI
ROUTINE

OPERAZIONI SENZA ALTERNATIVE

LOGICA O INCONSISTENZA
SIMULTANEA
ABITUDINI

ENORME
MASSIMA (DECINE DI ANNI / A VITA)



| PROGETTARE COMUNICAZIONE PER IL WEB

Interfacce e Comunicazione

Computer

9 9 \)

Macchina
Miguel de Cervantes

((Nulla e piv impossibile dello scrivere un | ontenti ogni lettor



| PROGETTARE COMUNICAZIONE PER IL WEB

Interfacce e Comunicazione




PROGETTARE COMUNICAZIONE PER IL WEB

INTERFACCE E COMUNICAZIONE

Ogni risultato puo
derivare da piv di
un atto

Ogni atto ha un

: ende a far
solo risultato

sviluppare
automatismi

/ Interfaccia

MODALE




PROGETTARE COMUNICAZIONE PER IL WEB

Interfacce e Comunicazione

Remington- -
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PROGETTARE COMUNICAZIONE PER IL WEB

Interfacce e Comunicazione

&
o
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o Q) brown fox Fm loaving
N 3 % jumps... you for... o Eggs
N . i : o Crackers
(roport (R  Bread
O Eggs :Em“ & Milk
© Crackers coreea | | m I o o Potatoes
© Potatoes
: 50% 100%
Panning across objects in Zooming out for an Zooming in for greater

two directions. overview. detail.



| PROGETTARE COMUNICAZIONE PER IL WEB

Interfacce e Comunicazione

i, poi principianti ed esperti.

INTUITIVO... spesso significa che funziona come Star Trek IV: Rotta verso la Terra
quqlche altro software (Star Trek IV:: The Voyage Home ),1986




PROGETTARE COMUNICAZIONE PER IL WEB

Accessibilitd e Usabilita

ACCESSIBILITA: capacita di un dispositivo, di un
servizio o di una risorsa d'essere fruibile con
facilita da una qualsiasi tipologia d'utente (senza
esclusione di nessuna tipologia di utente)

USABILITA di un prodotio ¢é direttamente
proporzionale alla misura in cui il modello
dell’utente combacia con il modello del designer,
e riesce a prevedere il funzionamento del

sistema (immagine del sistema).

Storia di un progetto

Cid che ha chiesto il cliente

Come ha risolto |l problema lo
progettazione

@*m

Coma hanno rimediato al
problemi | responsabill del
montagglo

A&

Cid che ha capito | commerciale

Cid che ha reallzzato la

Cib che realmenta volava it

USABILITA: efficacia, efficienza e
soddisfazione con cui 'utente raggiunge
i propri scopi in un determinato contesto
d’uso

Efficacia

F Y

» Soddisfazione

Efficienza



PROGETTARE COMUNICAZIONE PER IL WEB

Un’altra possibilita, more details

How the Project
explained it | Leader understood it| | designed it mer wrote it

How the customer How the Analyst

How the Program-

How the Business Con-
sultant described it

How it was
supported

How the customer
was billed

How the project was
documented

What operations
installed

What the customer
really needed




PROGETTARE COMUNICAZIONE PER IL WEB

LE 10 EURISTICHE DI NIELSEN (1993)

1 — VISIBILITA DELLO STATO DEL SISTEMA

Il sistema deve sempre tenere informato I'utente su cosa sta facendo, fornendo un adeguato feedback in un tempo ragionevole.
2 — CORRISPONDENZA TRA SISTEMA E MONDO REALE

Il sistema deve parlare il linguaggio dell’utente, con parole, frasi e concetti a lui familiari.

3 — CONTROLLO E LIBERTA

[’utente deve avere il controllo del contenuto informativo e muoversi liberamente tra i vari argomenti.
4 — CONSISTENZA E STANDARD

[’utente deve aspettarsi che le convenzioni del sistema siano valide per tutta I'interfaccia.

5 — PREVENZIONE DELL’ERRORE

Evitare di porre I'utente in situazione ambigue, critiche e che possono portare all’errore.

6 — RICONOSCIMENTO ANZICHE RICORDO

Le istruzioni per I'uso del sistema devono essere ben visibili e facilmente recuperabili.

7 — FLESSIBILITA D'USO

Offrire all’utente la possibilita di un uso differenziale (a seconda della sua esperienza) dell’interfaccia.
8 — DISEGN E ESTETICA MINIMALISTA

Dare maggior importanza al contenuto che all’estetica.

9 — AIUTO ALL'UTENTE

Aiutare I'utente a riconoscere, diagnosticare e recuperare I’errore.

10- DOCUMENTAZIONE
Anche se il sistema dovrebbe essere usabile senza documentazione € preferibile che essa sia disponibile



| PROGETTAZIONE E METODOLOGIE

—L XPERIENCE

DESIGN

PROCESSO DEL DESIGNER

USER-CENTERED DESIGN




USER EXPERIENCE

Interazione | Interazione

Utente Utente

Prodotto . Prodotto

Peter Morville (Architettura dellinformazione e UE)

useful
e

deslrahl

val uable e

findable

{ accessible

.-"r - . LY
¢ credible )

Interazione |
Utente
Prodotto

James Melzer

value

utility

«INVITOM®, qualita fisica
di un oggetto che
suggerisce d un essere
umano le azioni
appropriate per

manipolarlo

S

credible

accessible

affordance

1979, psicologo James Gibson in «Un approccio ecologico alla percezione visiva.»



DESIGN |

rtistica — unisce

Scienza

Tecnologia



Concrete Completion

PROCESSO DEL DESIGNER | G|

e Ricerca sull’utente
e Analisi dell’Usabilita
e Architettura Ly W ticrin:

dell'informazione /@:f —-
* Interaction Design G iy o v

time

Cser Aeeas
S Sk eries

* Visual / Graphic Design . Concepton

 User Interface Design

Jesse James Garrett
(user experience designer Adaptive Path strategy)



USER CENTERED DESIGN

Innmmin va" st ’

ON =0 o

User /*\ Ul
‘ Centered ':“’f‘l”‘:’fﬁ)
Design -
Understand g \

=N

egearch -H
!

Cases

Define
Interaction

SATISFACTION °

ERRORS e

0 MEMORABILITY

Aumentare soddisfazione del cliente
Aumentare la produttivita /efficienza/accuratezza
degli utenti

Aumentare utilizzo /fidelizzazione degli utenti
Diminuire dei costi di supporto e di formazione
Riduzione dei costi di sviluppo (tempi e risorse)

Creare solo gli strumenti di cui gli utenti hanno bisogno
Riduzione dei coti di manutenzione

Farlo bene alla prima volta
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| TEST DI USABILITA

‘(-, «Maledetti zoccoli! Ho toccato un'altra volta l'interruttore
4 sbagliato! Ma chi li disegna questi cruscotti, un procione2»n

e
That's not how
| A,

you're supposed
&o use V -

—

Developer watching videotape of usabelny test.

Metodologie e standard di
valutazione di applicazioni
interattive




TEST DI USABILITA

USABILITA: 'abilita di garantire che dei servizi (come per esempio I'accesso al Web) siano disponibili Web ACEESSib“it}’
per le persone nella misura pit ampia possibile, indipendentemente da se abbiano o no delle Initiative
menomazioni, di qualsiasi natura esse siano.» (Glossario del W3C del 1999)

ACCESIBILITA: Grado in un prodotto pud essere usato da determinati utenti, per raggiungere g
determinati obiettivi con efficacia, efficienza e soddisfazione in un determinato contesto d’uso” z

(Definizioneal punto 3.1 ISO 9241)

Senz%arriere ﬂ

ACCESSIBILITA

UTO(e)NTI2

LUSER (Loser+User) o Luzer o Luzzer (Gergo INTERNET)
Utente inetto e pedante


http://www.w3.org/WAI/
http://www.w3.org/WAI/
http://www.w3.org/WAI/eval/preliminary
http://www.w3.org/WAI/eval/preliminary
http://wave.webaim.org/
http://wave.webaim.org/

TEST DI USABILITA
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TEST DI USABILITA

& EIue_Sta‘acks some ot b,
Mr. Android 2011 TWO TESTS WITH 3 USERS TOTAL PROBLEMS
1| 47% Jem e FOUHU:
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Think
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& uigrn

Eight users may
firad moee problems
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b Tl enually
keep them fram
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. . Lo enCounter

TOTAL PROBLEMS

FOUND: 5
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they couldn'y
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degli errori medio non
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TEST DI USABILITA

WHAT WE DESIGN FOR... THE REALITY...

. : Look around
Read e pr—— g swimos -~ Teverishly for
] e— VAUE s e anything that
Read - pmm=s ma e ;..."5"—!’ | e
N " L a) is interesting,
Read g8 e i ) C[EECL. TELLNEER or vaguely
Read 8- o e e o | 8 e i e ool S resembles what
Fr s R - you're looking for,
[Pause for - Ji=s = e e and
reflection] Q& B, | e T B
] e - ;E" = L b) is clickable.
Finally. click F e T e
unaca{efullj' o = B - e As soon as you find
chosenlink ~[==%-f- |mEge /oS e T a halfway-decent
f-—= o e iamem || Tt - mmh: Elick-
— — Limei Mo . Lomeas
;'-:..'_‘!'.‘::_'. P — et = T ——— If it doesn't pan
= [ b o S v out, click the Back
— s— button and try

again.



TEST DI USABILITA (...1L TEST DEL PORTABAGAGLI. . )

In che sito mi trovo? ID

ety iy il i

In che pagina sono? Page Name
Wty g === === === === ===

Quali sono le sezioni principali del sito? Sezioni del sito
(navigazione primaria)

L ot ot [ [ e

Quali opzioni ho a disposizione a questo livello? Navigazione
locale (menu contestuale) - LINK Dominant

Lt L Lt ot [t | o e

Dove mi trovo nella struttura generale del sito? Le briciole di pane
Come posso effettuare una ricerca? Box di Ricerca — SEARCH
Dominant




TEST DI USABILITA

Link e Search S

DOMINANT

Briciole di pane

Studiara

"

Corsi di sludio

& Immatriookroni, isorizion o caniora

Assacuradicne oF Cualila

» Tarsa & diitho allo shadio

Shudant cheaniil

Mohilita o didattion inkominzionalks

= SEreiEi per e

-

-

Dopa la Eunaa

Uil per il lavoro
Filemarmnnalizraziong
Sporio shuceet

Tampso linens & cullura

SITA DEGLI STUDI DI FERRARA

= EX LABOQREE FRULCTLIS -

Stadiare

Speciale malricala: tuths qualbs che B serve sapere per incomineiane il s pareorso all'Unlversits di Ferrara

Navigazione locale (menu contestuale)

I Enodare — Unils '

ID

Page Name

wears poo e i E e Al mi= |l =hs. .,

Box di Ricerca

IMNTERMATICOMAL

Pagine pli visitate

Oriantamanto & Tuloraio

« Tutl | corsl dl shadia

+ Corsl di sludio ad accesso prograommana

Tazza, szoner, agevolazion

+ Area neevaka shadarda

+ Sogrotesic Studonti - Modulistion

Diiplorra Sunplamaent (IT) - (EM)

» Bibfictacha - Sala shudio @ sala letbura
# Toooind fomnobw ot (TEAS




TEST DI USABILITA (... THINK-ALOUD E TASK ...)

User

VN

Facilitatore — sservatore




| TEST DI USABILITA (... EYE TRACKING...)




TEST DI USABILITA

Qualita:
OMUNICAZIONE: corrispondere o
icace se produce eccedere le

habit change aspettative
STAKEOLDER \ dell’utente

VISITATORI DEL
SITO

TEAM DI ESPERTI DELLA
MATERIA

COMMITTENTI DECISORI AUTORITA

SVILUPPO




TEST DI USABILITA

Conoscenza di Internet

Scenari d’'Uso
(John M. Carroll 2002)



TEST DI USABILITA

Ispettivi
Lorenzo
Cantoni

Comunicazione,
qualita, usabilita

Test di
Usabilita

Scenari ..
Empirici

d’uso



TEST DI USABILITA

Contenuti (testo, immagini, video e suoni)
tutti presenti i rilevanti ¢ alcuni inutili¢ Presentati in modo efficace?

3

Navigazione (struttura dei contenuti nell’applicazione)
quale organizzazione? facilmente e intuitivamente usabili¢ collegabili tra loro
\

Grafica (elementi visivi sia estetici che funzionali)
aiuta a capire le similitudini¢ distrae e dagli elementi importanti¢ layout di aiuto o
\di ostacolo all’ orientamento?

| Tecnologia (caratteristicge tecnologiche dell’appplicazione)
compatibilita con i browser pit diffusi¢ tempi di caricamento?

\

Cognitivita (comprensibilita dell’interfaccia)
i link sono descrittivi¢ link grafici non ambigua?




TEST DI USABILITA

"\ Campione di “utenti finali”
osservati mentre interagiscono con un prodotto o un prototipo

Thinking aloud

viene chiesto di “pensare ad alta voce” mentre navigano

Contextual inquiry

ricerca di informazioni all’interno di un contesto d’uso

Focus group

raccolta collettiva di pareri

Commenti inaspettati

Valutare il “look & feel” generale

Difficile selezionare un campione di utenti “rappresentativo”
Difficile addestrare all’uso delle funzioni avanzate

Difficile riprodurre situazioni d’uso realistiche

Richiedono alti costi



TEST DI USABILITA

Condotti da esperti

* Valutazione basata su ‘“‘euristiche”

checklist di “buoniconsigli”, in forma prescrittiva, maturati da esperti in base a quanto appreso “sul campo”
(il carattere deve essere VERDANA)

* CognitiveWalkthrough

descrizione dettagliata delle possibili azioni dell’utente e cercando di valutare se I'applicazione e in grado di

supportarle (“I'utente riuscira a usare la casella ((cerca»e

Buon rapporto costi/ Si focalizzano su aspetti dell’interfaccia grafica a livello di pagina e solo alcuni
benefici affrontano il problema dell’usabilita dell’intera struttura

Non richiedono Dipendono molto dalle capacita personali di giudizio e dalle conoscenze

attrezzature speciali dell'ispettore
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