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Ciclo di vita: Usability engineering 

 Definito da Deborah Mayhew 

 Caratteristiche importanti: 

 visione globale di tipo usability engineering 

 fornisce collegamenti agli approcci software engineering e.g. 

OOSE  

 fasi dedicate a identificare i requisiti, design, valutazioni, 

prototyping 

 usa un set di linee guida di stile capaci di catture gli obiettivi 

di usabilità 
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ISO 13407 

Fonte: Preece J., Rogers Y., Sharp H., Interaction Design – John Wiley & Sons 2002 
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Il ciclo di vita a stella riadattato 
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Adattato da Hartson&Hix [HH93] in [BBM99b] 

Progetto 

Concettuale, 

Formale, Fisico 

Specifica dei 

Requisiti 

Uso  

& 

Manutenzione 

Analisi del Task/ 

Analisi Funzionale 

Implementazione 

Prototipazione 

Valutazione di Usabilità 

Computationale e di Realizzabilità 



IUM concetto chiave: “Usabilità” 

 La efficacia, efficienza e soddisfazione con cui 

determinati utenti possono raggiungere determinati 

obiettivi in determinati ambienti d’uso 

ISO 9241 
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“Usabilità” è un concetto relativo 

ambienti 

obiettivi 

utenti 

Tre variabili 

indipendenti: 
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“Usabilità” 

 La efficacia, efficienza e soddisfazione con cui 

determinati utenti possono raggiungere determinati 

obiettivi in determinati ambienti d’uso 

ISO 9241 
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“Usabilità” 

 La efficacia, efficienza e soddisfazione con cui 

determinati utenti possono raggiungere determinati 

obiettivi in determinati ambienti d’uso 

l’accuratezza e 
completezza con cui 
raggiungo  
l’obbiettivo 

 

ISO 9241 
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ISO 9241 

“Usabilità” 

 La efficacia, efficienza e soddisfazione con cui 

determinati utenti possono raggiungere determinati 

obiettivi in determinati ambienti d’uso 

le risorse spese per 
ottenere tale risultato 
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ISO 9241 

“Usabilità” 

 La efficacia, efficienza e soddisfazione con cui 

determinati utenti possono raggiungere determinati 

obiettivi in determinati ambienti d’uso 

il comfort e la 
accettabilità del 
sistema 
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LE TRE VARIABILI INDIPENDENTI

efficacia

efficienza

soddisfazione

usabilità 

Le tre dimensioni della usabilità 
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Usabilità come attributo misurabile 

dell’accettabilità di un sistema  
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Accessibility 



Nielsen: 

Usabilità in cinque dimensioni 

 Apprendibilità. Facilità nell’apprendere il 

comportamento  del sistema (l’utente lo usa subito) 

 Efficienza d’uso. Il livello di performance raggiungibile 

dall’utente 

 Flessibilità. Rispetto alla molteplicità di modalità di 

interazione 

 Robustezza (Pochi errori). Il sistema deve indurre  un 

basso tasso di errori con basso impatto sul costo 

 Soddisfazione. Il sistema deve essere gratificante da 

usare  
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[Nie 93] 



Curva di apprendimento 

 Descrive il rapporto tra il tempo necessario  per l’apprendimento e la quantità di 

informazioni apprese rispetto all’uso di un sistema interattivo 

 Occorre stabilire come misurare l’abilità d’uso e l’efficienza. Un indicatore è ad 

esempio il numero di compiti conclusi correttamente in una unità di tempo. 

 La curva è soggettiva: ciò che è facile per uno può non esserlo per un altro 

 Dovrebbe essere ottenuta dall’esame di un gran numero di utenti  
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Curva di apprendimento 

 L’utente novizio del sistema “impara”ma divenuto esperto ha 

nuove necessità 

 Approccio  non valida per walk-up-and-use ed upgrade 
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Una curva con questa forma indica che l’utente 

apprende rapidamente ad usare il sistema ma 

alla lunga con prestazioni non così buone come 

nell’altro caso 

Una curva di questo tipo indica che l’utente apprende con più 

fatica (più lentamente) ma con miglior apprendimento 



Efficienza d’uso 

 Livello di performance dell’utente 

 nel momento in cui la curva di learnability inizia ad appiattirsi 

 L’esperienza può essere definita in funzione  

 della quantità di tempo spesa sul sistema  

 o sul livello raggiunto rispetto la “learning curve”  
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Flessibilità 

 Memorability  E’ particolarmente importante per 

sistemi che vengono utilizzati di rado, ma che richiedono 

all’utente sicurezza ed efficienza nell’uso 

 Esempio: sistemi di allarme 

(l’allarme si verifica di rado, ma quando si verifica devo 

reagire in fretta, e non ho tempo di consultare manuali) 
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Sui manuali d’uso 

 I manuali d’uso non vengono “mai” letti prima … ma 

quando conosciamo già il sistema, per risolvere problemi 

specifici 

 Quindi, progettiamo le cose in modo da poterne fare a 

meno … almeno nelle fasi iniziali dell’uso 

 Domanda: chi ha letto il manuale d’uso del proprio cellulare 

prima di fare le prime telefonate?   
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 “Ho una regola semplice per individuare il cattivo 

design. 

 

 Tutte le volte che trovo indicazioni su come usare 

qualcosa, si tratta di un oggetto progettato male” 

 

      Donald Norman 
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Perché i manuali d’uso non vengono letti 

 “Adesso non ho tempo, me la cavo lo stesso senza” 

 “Non troverò mai il tempo – se dovessi  leggerli tutti…” 

 “Quando mi serve, non ce l’ho mai a portata di mano” 

 “Non trovo mai l’informazione che mi serve” 

 “E’ scritto in modo incomprensibile” 
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Learnability e flessibilità: le sfide 

 Ogni sistema dovrebbe permettere all’utente principiante di 

imparare ad utilizzarne almeno le funzioni base senza necessità 

di addestramento o di manuali d’uso 

 Ogni sistema dovrebbe essere facile da ricordare, in modo che 

l’utente occasionale possa tornare a usarlo dopo qualche tempo 

senza bisogno consultare il manuale 

 Il sistema si dovrebbe adattare rispetto  

 al profilo dell’utente 

 alla modalità di interazione (co-evoluzione) 
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Robustezza 

 Errore:  

 “Atto, effetto di allontanarsi dalla verità o dalla norma 

convenuta” 

dizionario Garzanti 

 

 Il concetto di “errore umano” è più complesso di quanto non 

sembri: non esiste una dicotomia semplice fra errore e 

comportamento corretto 
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La semantizzazione progressiva 

 Ogni interazione uomo-macchina dovrebbe essere trattata come 

una procedura cooperativa, durante la quale possono nascere 

fraintendimenti da entrambe le parti (D.Norman) 
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Tolleranza degli errori 

“Un dialogo è “error-tolerant” nella misura in cui, a 

dispetto di evidenti errori nell’input, i risultati desiderati 

possono essere ottenuti senza (o con minime) azioni 

correttive.” 

       

ISO 9241 - 10 
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AZIONE CORRETTA 

Stato iniziale Stato finale 

Stato di errore 

FORWARD  

RECOVERY 

BACKWARD  

RECOVERY 

Error recovery (ripristino) 
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Error tolerance 
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Tolleranza verso gli errori: esempio 
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Esempio di backward recovery: undo 
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PowerPoint 2007 Photoshop CS3 
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AZIONE CORRETTA 

Stato iniziale Stato finale 

Stato di errore 

Stato finale 

approssimato 

Stato iniziale 

approssimato 

FORWARD  

RECOVERY 

BACKWARD  

RECOVERY 

Recovery imperfetta 
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Per un’azione corretta molte possibilità di errore 

33 

c’era la 

coscienza  

di agire? 

c’era intenzione 

nell’azione? 

NO 

LAPSUS 
NO 

ERRORE DA 

AZIONE 

INTENZIONALE  

MA ERRATA 

NO 

l’azione ha  

Ottenuto l’effetto  

desiderato? 

SI 

l’azione  

ha raggiunto il suo 

scopo? 

SI 

AZIONE CORRETTA 

SI 

ERRORE 

INVOLONTARIO 
NO 

AZIONE 

SPONTANEA 

SI 



Slip (o lapsus) 

 Letteralmente: “scivolata” 

 Sostituzione involontaria di una lettera, suono, parola al 

posto di un’altra e, generalizzando, sostituzione di azioni 

o comportamenti al posto di altre 
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Progettare per l’errore 

1. Comprendere le cause di errore, e minimizzarle 

(prevenzione) 

2. Facilitare la scoperta degli errori che comunque 

accadono, e facilitarne la correzione  

3. Rendere ogni azione reversibile, o rendere difficili le 

azioni irreversibili (undo) 

4. Cambiare atteggiamento verso l’errore: non 

giusto/sbagliato, ma approssimazioni verso 

l’obbiettivo 
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Error handling 
 

Error diagnosis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Error recovery 

Progettare per l’errore: temi 
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Error prevention 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Error detection 

Error explanation 
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Prevenzione 

 Degli slip: di solito è abbastanza facile 

  

Esempio: “giusta” distanza fra i pulsanti, allontanando 

pulsanti di uso frequente da pulsanti “pericolosi” 

 

 Dei mistake: più difficile 

 

Esempio: formazione degli utenti, riprogettazione del 

sistema  
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Prevenzione degli slip: esempio 
38 

E’ facilissimo sbagliare, e 

selezionare “Mark All as Read” 

invece di “Mark as Unread”  

(e non si può fare undo!)  

 
La soluzione: 

-  separare i comandi mark (ma in 

quali box metterli?) 

- oppure (meglio) chiedere conferma  

R. Polillo  - 2009 



Prevenzione dell’errore: alcune indicazioni  

 Diversificare le azioni dell’utente 

 Evitare comportamenti “modali” 

 Usare “funzioni obbliganti” 

 Imporre input vincolati 

 Non sovraccaricare la memoria a breve termine 

dell’utente 

 Richiedere conferme 

 Usare default inoffensivi 

 Fornire alternative sicure 
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Comportamenti modali 

  “Comportamento modale”: 

 il sistema si comporta diversamente a seconda dello 

stato (o modalità) in cui si trova, e questo stato non è 

facilmente riconoscibile dall’utente 
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Se l’utente non conosce lo stato, non può prevedere 

come il sistema risponderà alle sue azioni 
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Comportamento modale: esempio 1 

(Windows Office) 

 Quando eseguo copy o cut, l’oggetto copiato o tagliato 

viene inserito nella clipboard, ma non è visibile: il 

sistema cambia stato ma l’utente non lo vede 

 NB: Ora però la clipboard può essere resa visibile  

(In XP, aprendo la toolbar “clipboard” nel menu “view”):  

 

41 

R. Polillo  - 2009 

Si vede che la 

clipboard contiene un 

oggetto di tipo testo 

(ma non si vede quale 

testo è) 

La clipboard 

può contenere 

più oggetti, di 

tipi diversi 



Comportamento modale: esempio 2 

(PowerPoint) 

2 1 

3 
quale figura sto 

per disegnare? 

Quando ho selezionato una 

figura in (1) PowerPonit è 

entrato in uno stato che non 

mi fa vedere 
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qui il cursore  

indica 

chiaramente che 

sono in modalità 

“matita” 

 

 

MacPaint, 1984 
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come sopra 

MacPaint, 1984 
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Funzioni obbliganti  

 Situazioni in cui le azioni sono vincolate in modo tale 

che la mancata esecuzione di un passaggio impedisca il 

successivo (D.Norman) 

 Spesso ci danno noia, ma ci proteggono … 

 Esempio: 

 L’auto emette un segnale d’allarme quando si apre la porta con 

la chiave inserita nel cruscotto … 

 … in tal modo è impossibile chiudersi fuori per errore 

45 

R. Polillo  - 2009 



Funzioni obbliganti: esercizio 1 

 In un sistema desktop quale delle seguenti due soluzioni 

è preferibile? 

 Selezione azione  selezione oggetto 

 Selezione oggetto  selezione azione 

 Risposta:  

  la 2, poichè in questo caso il sistema può disabilitare le azioni 

che non hanno senso sull’oggetto selezionato, evitando così la 

possibilità che l’utente le richieda. 

Tutti I sistemi desktop adottano questo modello, proprio per 

questo motivo. 
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Azioni prive di senso 

nel contesto corrente 

sono disattivate 

Finder Macintosh, 1974 
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Input vincolati 

 Permettere all’utente di effettuare solo azioni lecite nel 

contesto corrente 

 

 (Generalizza la nozione di funzione obbligante) 

48 

R. Polillo  - 2009 



Input vincolati: esercizio 
49 

1) 

2) 

3) 

4) 

Quale fra le seguenti soluzioni è la migliore per 

prevenire errori di input? 
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Ricordare sempre il 

“magic number 7” 

Evitare di sovraccaricare la memoria a 

breve termine 
50 
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Richiedere conferme 

 Chiedere sempre conferma prima di effettuare azioni 

irreversibili o comunque pericolose… 

 

 … spiegando con chiarezza quali sono le alternative 

possibili, e le loro conseguenze 
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Richieste di conferma: esempi da discutere 
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Da: Microsoft Access 95 
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 L’utente deve comunque poter confermare l’operazione 

in modo semplice e non macchinoso 
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Da: AKMail 

Devo digitare ben 

3 caratteri per 

confermare! 
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Ma… 

 Evitare di richiedere conferme inutili, soprattutto quando 

eventuali azioni errate sono facilmente reversibili senza danni 

 

 

 

 

 Nell’esempio, per uscire occorrono sempre 2 clic. Se elimino la richiesta di conferma, per 

uscire basterà un clic. Occorreranno due clic solo quando sbaglio: 1 clic per uscire e 1 

clic per rientrare 

 Ma questo secondo caso è probabilmente meno frequente. Inoltre, se esco per errore 

non faccio danni: basta rientrare. Quindi: in questo caso, la richiesta di conferma va 

eliminata 
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Menu 
xxx 

yyy 

zzz Esci 

xxx 
mnbvmnbvmnbvm 

 
Esci 

xxx 
mnbvmnbvmnbvm 

 

Sei sicuro di  

voler uscire? 

 sì no 
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Note alert box 

(Livello 1) 

Caution alert box 

(Livello 2) 

Stop alert box 

(Livello 3) 
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Uso dei default 

 Usare, per quanto è possibile, dei default inoffensivi 
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Save in formato TIFF 

(Photoshop): 

L’utente può non 

conoscere il significato 

di tutti questi parametri, 

e lascerà i valori di 

default, che quindi 

devono essere scelti 

con grande cura 



In caso di errore dell’utente, il messaggio deve… 

1. ALLERTARE 

• “attenzione: qualcosa non va” 

2. IDENTIFICARE L’ERRORE 

• “è questo che non va” 

3. DIRIGERE L’UTENTE 

• “ora devi fare questo” 
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? 

OK 
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Messaggi di errore: linee guida 

 Spiegare esplicitamente che cosa non va… 

 e dare indicazioni costruttive su come risolvere il 

problema ... 

 nel linguaggio dell’utente … 

 in modo educato, esauriente e preciso 
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Linee guida per il web 

 I messaggi di errore siano chiaramente visibili e 

espressi in un linguaggio chiaro, comprensibile a tutti 

 Si cerchi di preservare per quanto è possibile il lavoro 

già fatto dall’utente 

 Si cerchi di ridurre al massimo il lavoro necessario per 

correggere l’errore 
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Granularità dei messggi di errore 

 Un messaggio di errore alla volta, non appena ho 

commesso l’errore …. 

 

 … oppure tutti i messaggi di errore insieme, alla fine? 
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Sovraccarica la MBT 
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Meglio, ma perché un 

solo messaggio alla 

volta? 
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PINCO 

PALLINO 

pallino@tin.it 
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PINCO 

PALLINO 

pallino@tin.it 

Bene: non 

sovraccarica MBT e 

mostra tutti i 

messaggi di errore 

(NB il box deve 

essere spostabile) 
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PINCO 

PALLINO 

pallino@tin.it 

Ancora meglio: ogni messaggio 

è ben visibile, e si trova 

accanto al campo errato 



HTTP 404 - File not found 
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Si può fare di meglio? 
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Esempio dal sito di 

Jakob Nielsen 
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Conclusioni 

“Il progettista non deve concepire una semplice dicotomia 

fra errori e comportamento corretto: al contrario, tutta 

l’interazione uomo-macchina deve essere trattata come 

una procedura cooperativa fra i due, dove gli equivoci 

possono nascere da ambo le parti.” 

 

      Donald Norman 

74 

R. Polillo  - 2009 


