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Gli standard per la usabilità 

 La situazione è complessa; gli standard sono in 

continua evoluzione (www.iso.org; www.uninfo.it) 

 Ci sono standard di prodotto e standard di processo 

 I principali: 

 ISO 13047 “Human centred design processes for interactive 

system” 

 ISO 9241 ““Ergonomic requirements for office work with visual 

display terminals” 

 ISO 14915 “Software ergonomics for multimedia user-

interfaces”  
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ISO 9241: Standard pubblicati al giugno 2009 
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Terminologia 

 Principi 
Principi generali per la progettazione di sistemi interattivi utente usabili, basate su evidenza 

scientifica o sul generale consenso. Derivano dalla conoscenza degli aspetti psicologici, 

computazionali e sociali e sono indipendenti dalla tecnologia. Sono espressi spesso in forma 

molto generale 

 Linee guida 
Insieme di raccomandazioni per il progetto dell’interfaccia utente per una particolare classe 

di sistemi, espresse in modo generale con esempi e motivazioni.  

Non sono vincolanti, sta al progettista decidere sulla opportunità di applicarle caso per caso 

 Standards 
Insieme di regole da applicare nel progetto di una classe di sistemi. Sono vincolanti: i 

progettisti devono applicarli. Sono di norma emesse da un Ente di standardizzazione. La 

conformità allo standard deve essere valutabile in modo preciso 

 Regole di progetto 
Insieme di regole da applicare nel progetto di un particolare sistema. Sono vincolanti 
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Principi 

 Possono essere formulati in molti modi 

 Nel seguito, esamineremo: 

 I sette principi del dialogo secondo lo standard ISO 9241 

(Parte 110) 

 Le dieci “euristiche” di Nielsen 

 e accenneremo alla esistenza di altri principi 
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I 7 principi del dialogo 

ISO 9241-110:2006 

1. Adeguatezza al compito 

2. Autodescrizione 

3. Conformità alle aspettative dell’utente 

4. Adeguatezza all’apprendimento 

5. Controllabilità 

6. Tolleranza verso gli errori 

7. Adeguatezza alla individualizzazione   
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Un “modello di qualità” 
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Adeguatezza al compito 

 “Un sistema interattivo è adeguato al compito se 

supporta l’utente nel completamento del compito, cioè 

quando la funzionalità del sistema e il dialogo sono 

basati sulle caratteristiche del compito, piuttosto che 

sulla tecnologia scelta per effettuarlo”  
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Adeguatezza al compito:raccomandazioni 

 Passi adeguati al compito 

 Informazione adeguata al compito 

 Dialogo essenziale 

 Dispositivi di I/O adeguati al compito 

 Formati di input adeguati al compito 

 Default tipici 

 Compatibilità con i documenti 
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Autodescrizione 

 “Un dialogo è auto-descrittivo se agli utenti risulta 

evidente, in ogni momento: 

 in che dialogo si trovano,  

 a che punto  si trovano all’interno del dialogo,  

 quali azioni possono compiere e come queste possono essere 

effettuate”  
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Autodescrizione: raccomandazioni 

 Guida all’utente 

 Interazione evidente 

 Manualistica minima 

 Stato visibile 

 Descrizione dell’input atteso 

 Formati descritti 
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Autodescrizione: esempio 
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Pagina web con menu 

le cui scritte appaiono 

sono come roll-over: 

da evitare!  
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Autodescrizione: esempio 
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Conformità alle aspettative dell’utente 

 “Un dialogo è conforme alle aspettative dell’utente se 

corrisponde alle necessità dell’utente, prevedibili in base 

al contesto e a convenzioni comunemente accettate”  
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Conformità alle aspettative dell’utente 

 Linguaggio familiare 

 Aderenza alle convenzioni 

 Organizzazione abituale 

 Dialogo consistente 

 Tempi di risposta conformi alle aspettative 

 Feedback conforme alle aspettative 

 Messaggi adeguati al contesto 

 Output in posizione appropriata 

 Input in posizione attesa 

 Stile dei messaggi coerente 
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Aderenza alle convenzioni: esempio 
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Dialogo consistente: esempi 
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Es. di incoerenza: menu che si trasformano 
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1. PowerPoint 2007 

2. Word 2007 

3. Excel 2007 

2 1 

3 
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Feedback conforme alle aspettative: esempio 
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Output in posizione appropriata: esempio 
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Input in posizione attesa: esempio 
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Adeguatezza all’apprendimento 

 “Un dialogo è adeguato all’apprendimento se supporta 

e guida l’utente nell’apprendimento del sistema ”  
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Adeguatezza all’apprendimento: raccomandazioni 

 Aiuto alla familiarizzazione 

 Bassa soglia di apprendimento 

 Feedback intermedi 

 Sperimentazione sicura 

 Modello concettuale evidente 

 Riapprendimento facilitato 
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Aiuto alla familiarizzazione: esempio 
29 

PowerPoint 2007 
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Bassa soglia di apprendimento: esempio 
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Feedback intermedi: esempio 
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Controllabilità 

 “Un dialogo è controllabile se l’utente è in grado di 

iniziare e tenere sotto controllo la direzione e i tempi  

dell’interazione fino al raggiungimento dell’obiettivo”  
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Controllabilità: esempio di dialogo non controllabile 

(1) Patient’s name: (first-last) 

**FRED SMITH 

(2) Sex: 

**MALE 

(3) Age: 

**55 

(4) Have you been able to obtain positive cultures  from a site at which Fred Smith 

has an infection? 

**YES 

(5) What is the infection? 

**PRIMARY-BACTEREMIA 

(6) Please give the date and approximate time when signs of symptoms first 

appeared 
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Controllabilità: raccomandazioni 

 Tempi dell’interazione controllati dall’utente 

 Proseguimento del dialogo controllato dall’utente 

 Punto di ripartenza controllato dall’utente 

 Disponibilità di undo 

 Disponibilità dei dati originali 

 Modalità di visualizzazione dei dati controllata 

dall’utente 

 Dispositivo d’interazione controllato dall’utente 

 Personalizzazione dei valori di default 
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Tolleranza verso gli errori 

 “Un dialogo tollera gli errori se, nonostante evidenti 

errori negli input, i risultati desiderati possono essere 

ottenuti senza o con minime azioni correttive”  

 

 Vedi dimensioni di Nielsen 
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Adeguatezza alla individualizzazione 

 “Un dialogo è adeguato alla individualizzazione se 

l’utente può modificare l’interazione e la presentazione 

dell’informazione per adattarle alle proprie necessità e 

capacità individuali”  
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Adeguatezza alla individualizzazione: raccomandazioni 

 Adattamento al profilo dell’utente 

 Scelta di rappresentazioni alternative 

 Scelta del livello delle spiegazioni 

 Vocabolario personalizzabile 

 Personalizzazione dei tempi di risposta 

 Scelta dello stile di interazione 

 Personalizzazione del dialogo 

 Ripristinabilità dei valori precedenti 
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Scelta di rappresentazioni alternative: esempio 
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Scelta di rappresentazioni alternative: esempio 
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Personalizzazione delle spiegazioni: esempio 
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Scelta del metodi di interazione: esempio 
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Personalizzazione dei tempi di risposta: esempio 
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Personalizzazione del dialogo: esempio 
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I 10 principi di Nielsen 

1. Far vedere lo stato del sistema (feedback) 

2. Adeguare il sistema al mondo reale (parla il linguaggio d’utente) 

3. Controllo dell’utente e libertà (uscite indicate con chiarezza) 

4. Assicurare consistenza (nell’applicazione, sistema, ambiente) 

5. Riconoscimento piuttosto che uso della memoria 

6. Assicurare flessibilità ed efficienza d’uso (acceleratori) 

7. Visualizzare tutte e sole le informazioni necessarie 

8. Prevenire gli errori 

9. Permettere all’utente di correggere gli errori e non solo rilevarli 

10. Fornire aiuto e documentazione 
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1. Far vedere lo stato del sistema (feedback) 

 Concreto – nel tempo – per il tempo necessario 

(osservabilità) 

 Sintetizzabilità: l’utente capisce l’effetto dell’azione 

passata sullo stato presente (sintesi modello mentale) 

 sia relativa alle attività  

 che ai malfunzionamenti (perché) 
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1. Feedback in web design 
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2. Adeguare il sistema al mondo reale 

 Mondo reale  dell’utente  

 Permettere all’utente di sfruttare la sua esperienza nell’interagire 

con il sistema  

 Familiarità: adotta le notazioni di utente. Es. convenzione nomi 

 proiezione mondo reale  schermo con metafore 

 Richiede di capire l’utente ed il contesto 

 mediante task analysis e modello concettuale  

 Affordance: legata alla cultura dell’utente 

  le icone Microsoft  sono poco suggestive per chi usa altri sistemi o nessun 

sistema 
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2. Metafore in web design 
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3. Controllo dell’utente e libertà 

 Predicibilità: supportare l’utente nel prevedere l’effetto 

delle azioni future in base alle interazioni passate  

 Vie di uscita ben individuate (undo) 

 Meccanismi ben visibili e comprensibili 

 l’utente compie errori anche con strumenti “perfetti” 
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3. Navigazione in web design (1) 
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3. Navigazione in web design (2) 
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Scott, B., Neil, T., Designing Web Interfaces: Principles and Patterns for Rich Interactions (2009), O'Reilly Media Inc. 



Undo 
52 

 L’utente deve sempre, per quanto è possibile, poter 

ripristinare lo stato precedente … 

 … e così via, all’indietro, “senza limitazioni”  

 Non sempre si individuano gli errori immediatamente 

 Il numero di funzioni di UNDO possibili deve essere 

almeno pari a quello dei comandi presenti 

 



Non tutte le azioni sono “disfacibili” 

 Alcuni comandi sono molto difficili da recuperare: 

 Es, nelle e-mail  dopo una SEND per l'invio della posta 

elettronica, l'utente non può più recuperare lo stato precedente 

a tale comando 

 i comandi tempo-dipendenti, in particolare, hanno SIDE 

EFFECTS: non si può tornare indietro nel tempo! 
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Esempi di gestione di UNDO  

 Flip undo 

 Multiple step 

 Checkpoint 

 Registrazione traccia  
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Flip undo 

 FLIP-UNDO: l'ultimo UNDO annulla l'effetto dell'UNDO 

precedentemente effettuato 

 Un FLIP UNDO ha senso se  

 tutti i comandi devono essere trattati in maniera uguale  

 tutti i comandi devono essere recuperati compreso l'UNDO 

stesso 

 La ragione perché UNDO non venga trattato uniformemente è 

dovuta a scelte fatte dai progettisti che ritengono un UNDO 

relativo solamente all'ultimo comando immesso sufficiente perché è 

facile da realizzare  

 Influenza nascosta delle tecnologie (grain)! 
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Multiple step 

 I meccanismi di UNDO del tipo MULTIPLE-STEP (al 

contrario del FLIP-UNDO) consentono di eseguire UNDO 

un numero indefinito di volte, o almeno fino a che il 

sistema ha informazioni disponibili sull’interazione 

passata 

 Per poter correggere eventuali errori nell’utilizzo di 

UNDO viene inserito il comando REDO che consente di 

ripristinare l’azione annullata dall’ultimo comando di 

UNDO 
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CHECKPOINT 

 Alcuni sistemi utilizzano CHECKPOINT o VIGILI che consentono 

all’utente di riportare il sistema in una condizione precedente  

 Il numero di checkpoint e la scelta del momento in cui salvare un 

nuovo stato dipende molto dal tipo di sistema e dalle scelte dei 

progettisti 

 Esempio di un programma di elaborazione delle immagini:  

 si può pensare di salvare solo la situazione iniziale dell’immagine in 

questione 

 oppure di fare un checkpoint prima di eseguire una azione non disfabile 

(ad esempio l’applicazione di un filtro non reversibile) 

 oppure ancora di eseguire un checkpoint dopo un intervallo di tempo 

prestabilito 

57 



Registrazione traccia 

 La traccia è una sequenza di comandi registrati nel modo in cui 

sono stati emessi  

 possiamo compilare tale sequenza e fare degli UNDO su alcune componenti 

della sequenza 

 per una interfaccia grafica la traccia può essere di tipo testuale o grafico a 

seconda degli oggetti considerati 

 incrementa la sicurezza: se il sistema cade in crash, la sequenza registrata 

viene rieseguita ottenendo gli stessi risultati raggiunti  

 Ovviamente l'ultimo comando, che ha provocato il crash, non deve essere 

eseguito 
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4. Assicurare consistenza  

 Somiglianza nelle diverse rappresentazioni sullo schermo e nei 

pattern di interazione presentati e usabili in situazioni simili o 

perseguendo scopi simili  

 Nell’ambito di una applicazione, tra applicazioni diverse 

 Tra funzionalità di un  sistema, tra sistemi diversi 

 Nell’ambito di un compito, tra le aspettative dell’utente (modello mentale) 

e le prestazioni del sistema  

 Generalizzabilità: supportare gli utenti ad estendere la loro 

esperienza da situazioni note a situazioni mai incontrate 
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Garantire la consistenza 

 Nell’ambito del gruppo di sviluppo  adottare o definire 

gli standard di rappresentazione e di interazione con 

rigore 
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4. Consistenza in web design 
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5. Riconoscimento piuttosto che uso della memoria 

 Rendere visibili gli elementi del processo 

 Mostrare elementi del dialogo e permettere all’utente di 

scegliere (menu) 

 Facilitare la creazione di nuovi elementi mediante modifica di 

elementi esistenti (nomi, definizioni, programmi) 

 Usare comandi generici:overloaded  

 facilitano trasferimento conoscenza da  un sistema ad un altro  

 facilitano consistenza fra applicazioni 

 Mostrare troppi oggetti offusca la scelta 
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5. Memoria in web design 
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6. Assicurare flessibilità ed efficienza d’uso 

 Iniziativa del dialogo  chi ha l’iniziativa e chi risponde: utente 

o sistema 

 Multithreading: thread  un sottoinsieme coerente del dialogo: 

 ad es: gestione attraverso una finestra in modo concorrente o interleaved 

 Migrabilità del compito: chi controlla un’attività (esempio il 

controllo e la correzione degli errori lessicali) 

 Sostituibilità : permette all’utente di scegliere la forma di input 

adatta al contesto (e.g. unità di misura) e al sistema la forma di 

output adatta al contesto 

 Pari opportunità di I/O: ciò che è input diviene output senza che 

lo si segnali (es. spread sheet, sistema cad-cam) 
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Personalizzazione ed Acceleratori 

 Sistema adattabile è l’utente che adatta, adattivo è il sistema che si adatta 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Type-ahead 

 Abbreviazioni, definizione di templates e macro 

 Possibilità di riusare la storia 
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6. Efficienza in web design 
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7. Visualizzare tutti e soli i dati necessari 

 Presentare l’informazione:  

 quando l’utente la vuole,  

 come l’utente la vuole 

 dove l’utente la vuole 

 Non accompagnata da informazioni non pregnanti, o 

fuorvianti 
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Pattern di presentazione, pattern di azione 

 Gli oggetti che rappresentano i dati e le azioni di 

calcolo devono essere strutturate ed accessibili  in 

sequenze che riflettono i modelli mentali dell’utente e i 

suoi modelli di azione (reading pattern, capacità 

manuali) 
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Layout dello schermo 

 Importanza dell’uso dello spazio sullo schermo  (gestalt 

- meccanismi dell’attenzione) 

 Predicibilità 

 Importanza dei colori 
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Less is more 

 L’utente deve leggere tutto 

 Bilanciare il numero di strategie alternative 

 Non tutti gli strumenti tutti assieme 
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7. Minimal design in web design 
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8. Prevenire gli errori 

 Individuare le situazioni di possibile errore e cercare di 

aiutare l’utente 

 Creare meccanismi di prevenzione 

 Creare meccanismi di comunicazione utente –

progettista 

 Errori dell’utente rilevati nell’uso portano al ri-progetto 

(nuova release) 
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8. Prevenzione in web design 
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 9. Permettere all’utente di correggere gli 

errori e non solo rilevarli 

 Buoni messaggi di errore  

 in linguaggio chiaro e senza codici 

 indicazioni precise 

 indicare come risolvere il problema 

 gentili 

 Recoverability: capacità di raggiungere il risultato 

voluto dopo aver commesso l’errore 

 Azioni difficili da correggere dovrebbero essere difficili da 

fare 
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9. Recovery in web design 
75 
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Progettare per l’errore. Revisione 

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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10. Fornire aiuto e documentazione 

 Gli utenti non leggono i manuali 

 Help in linea con documentazione raggiungibile in 

modo preciso 

 Help minimalista 
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10. Help in web design (1) 
78 

Scott, B., Neil, T., Designing Web Interfaces: Principles and Patterns for Rich Interactions (2009), O'Reilly Media Inc. 



10. Help in web design (2) 
79 

Scott, B., Neil, T., Designing Web Interfaces: Principles and Patterns for Rich Interactions (2009), O'Reilly Media Inc. 



1. Far vedere lo stato del sistema (feedback) 

2. Adeguare il sistema al mondo reale (parlare il linguaggio dell’utente) 

3. Controllo dell’utente e libertà (uscite indicate chiaramente) 

4. Assicurare consistenza (nell’applicazione, sistema, ambiente) 

5. Riconoscimento piuttosto che uso della memoria dell’utente 

6. Assicurare flessibilità ed efficienza d’uso (acceleratori) 

7. Visualizzare tutte e sole le informazioni necessarie 

8. Prevenire gli errori 

9. Permettere all’utente di correggere gli errori e non solo di rilevarli 

10. Help e documentazione 

percezione 

cognizione 

errori 

I principi euristici - raggruppamento 


