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ISO 9241 

 L’usabilità è il grado in cui un 
prodotto può essere usato da 
specifici utenti con specifici 
obiettivi con efficacia, 
efficienza e soddisfazione 
in uno specifico contesto 
d’uso 



I problemi 

• Capire dove trovare le informazioni che 

cerchiamo 

• Capire se ciò che cerchiamo c’è o non c’è 

• Capire cos’altro potrebbe esserci di utile 

che non sappiamo a priori ci possa essere 

• Inserire i dati agevolmente 

• Capire gli eventuali errori 

• Ecc… 

http://www.flickr.com/photos/63494906@N03/5914092322 



Linee guida 



Test di usabilità 

 



Ma… gli utenti sono tutti diversi! 

http://www.flickr.com/photos/93252788@N00/2669714383 



Sulla base di feedback 
Si modificano le soluzioni progettuali! 

https://www.flickr.com/photos/pveugen/3199345360 



Articoli su «usability» prodotti 

Anni Articoli Totale percentuale 

70-79 38 38751 0,10% 

80-89 375 158667 0,24% 

90-99 2937 470056 0,62% 

00-09 31214 1001404 3,12% 

10-14 (parziale) 25216 554410 4,54% 



Crescita stimata: usability 
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A COSA SI DEVE QUESTA 
CRESCITA? 

 

1. Il web. L’usabilità nasce 

software, ma cresce web… 

2. E la riduzione dei costi 



Negli anni ‘90 

• Si inizia a parlare di discount usability (Usability 
Engineering at a Discount, sept. 1989) 

• Opera dell’ingegnere danese Jakob Nielsen 

 

• 3 strumenti 
– Test semplificati (5 utenti) 

– Paper prototypes 

– Analisi euristica 

 

• Rationale: «l’ottimo è nemico del bene» 

• Taglio del budget del 50%: da 128K a 65K $ 



Li chiamiamo test, ma… 

• Abbiamo un’ampia gamma di tecniche che in 
comune hanno vincoli e obiettivi diversi 

• Variano: 
– N. utenti 

– Condizioni dell’osservazione 

– Compiti o navigazione libera 

– Registrazione (telecamera, software) o no 

– Interazione controllata con utente (thinking 
aloud, rispecchiamento) o no 

– Ipotesi sperimentali o no 

– Tipi di dati raccolti (e analizzati): quant. o qual. 



5 utenti 

Problemi che 
capitano il 31% 
delle volte 



User eXperience 

 Etichetta cappello che 

ricomprende, o pretende di 

farlo, tutta una serie di 

pratiche progettuali 

all’interno delle quali, 

opportunamente, trovano 

collocazione vari metodi di 

studio dell’utente, proprio 

perché l’utente e la sua 

complessiva esperienza con il 

prodotto è centrale 



  

 



DFP: Gruppo lavoro  
usabilità (GLU) 

• Il protocollo eGLU 2.0 è frutto del lavoro del GLU (Gruppo di lavoro per 

l’usabilità) costituito nel 2012 presso la Presidenza del Consiglio - 

Dipartimento della funzione pubblica, nel solco della direttiva annuale per 

l’azione amministrativa del Ministro per la pubblica amministrazione 

• Obiettivo del GLU è quello di portare avanti, secondo un modello di 

collaborazione tra soggetti pubblici e privati, un’azione di diffusione della 

cultura dell’usabilità presso le redazioni dei siti web delle PA, 

approntando strumenti per redattori non esperti, facendo formazione  e 

diffusione di buone pratiche ed esperienze condivise in ambito pubblico. 

• A tal fine si avvale anche della comunità di pratica Qualità Web PA (a 

Formez PA and DFP project) sulla piattaforma  Innovatori PA 

• La finalità ultima di questa azione è rafforzare la capacità gestionale delle 

redazioni al fine di migliorare la qualità della comunicazione e 

dell’interazione dei cittadini con i servizi online e assicurare in tal modo il 

diritto di accesso alle informazioni garantito dalla Costituzione. 

 



Hanno testato e aiutato per la 
revisione di eGLU 1.0 

26 amministrazioni, 17 risposte 

https://www.flickr.com/photos/ikhlasulamal/2443194039/ 



eGLU 2.0 



Un test di usabilità si realizza in tre fasi: 

Preparazione Esecuzione Analisi dei 

risultati 



1. Quanti Utenti 



2. Tipologie Di Utenti 



3. Quanti E Quali Task 



4. Preparare I Moduli 



5. TEST PILOTA 



Un test di usabilità si realizza in tre fasi: 

Preparazione Esecuzione Analisi dei 

risultati 



 1. Preparazione 



Setting 

• Stanza 

• Postazione 

• Software/hardware 



Set con partecipanti 



2. Registrazione 

Apple quicktime 

 

Screencast-o-matic 



Filmato esportato 



 3. Interazione Con I Partecipanti 



 4. Raccolta Dati 



Problemi osservati 

Problemi 

• Il partecipante si blocca 

• Dichiara di essere 
confuso… 

• Sceglie un percorso 
errato 

• Non riconosce elementi 
che ci aspettavamo 
riconoscesse 

• Travisa il significato di 
alcuni elementi 

Apprezzamenti 

• Esprime apprezzamento 

esplicito su 

elementi/servizi/conten

uti 

• Sulla completezza di 

informazione 

• Sulla facilità con cui ha 

completato un task 



Prestazione = Successi 

1=successo 

• Arrivo ad una delle 

pagine di destinazione 

0= fallimento 

• Pagina non raggiunta 

• Limite di tempo superato 

• Numero di tentativi 

superati 

• Incertezza dell’utente 



Calcolo per task e per utente 

Per task 

• Quanti utenti hanno 

superato con successo (1) 

quel task / numero di 

utenti 

Per utente 

• Numero di task superati 

dall’utente / numero di 

task 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 

100% 

50% 

6/12    12/12    9/12    7/12     5/12     10/12    11/12  



 5. Post-test e Congedo 



Un test di usabilità si realizza in tre fasi: 

Preparazione Esecuzione Analisi dei 

risultati 



 1. DATI DI PRESTAZIONE 



 2. DATI 
 SOGGETTIVI 



 3. ELENCO PROBLEMI 



 4. IL REPORT 



Se il problema è il costo 

• Proviamo a diffondere 

la cultura 

dell’usabilità empirica 

aiutando i redattori 

web stessi a farsi dei 

test di usabilità di 

livello base per quando 

non possono chiamare i 

consulenti 

© Disney 



Si applica ai siti web 

• Ma è un metodo di lavoro: si applica 

anche a documenti, contenuti, 

linguaggio… 

• E’ un approccio user-centered che 

l’amministrazione dovrebbe incoraggiare 

se vuole davvero implementare una 

trasparenza che non sia mera esposizione 

di dati, ma reale capacità di capire e 

utilizzare le informazioni 





Grazie 


