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Capitolo 1Home Page
Benvenuto su usability-test.org, il sito pensato per rispondere a molti dei dubbi
he gravitano attorno ai Test di usabilit�a. Capita molto spesso 
he una azienda,un team di sviluppo o un privato non sfruttino a pieno questo valido strumentoper il sempli
e motivo 
he non ne 
onos
ono a fondo le potenzialit�a.Questo sito 
er
her�a di esporre in 
hiarezza di 
ontenuti i prin
ipi su 
uisi fonda il testing di usabilit�a, iniziando dalla storia di questa dis
iplina sinoad arrivare ad una analisi approfondita delle varie te
ni
he di testing oggidisponibili; lungo questo per
orso si 
er
her�a di rendere 
hiare le 
ir
ostanzenelle quali un progettista web si deve trovare per ri
orrere al test di usabilit�a.Spesso a

ade infatti 
he un progettista ignori o non dia suÆ
iente impor-tanza a questa prati
a sempli
emente per
h�e non ne 
onos
e tutte le possibilisfa

ettature; usabilit�a signi�
a sostanzialmente fa
ilit�a d'uso, quindi 
hiun-que progetti o disegni un sito web si dovrebbe trovare a trattarla, in quanto �ela 
omponente fondamentale per 
ui un sito sia visitato e 
onsultato.In queste o

asioni il test di usabilit�a viene in
ontro a 
hi sta sviluppandoil sito in quanto spesso, in fase di progettazione si pensa 
he qual
osa siausabile solo per
h�e lo �e per noi. Certo, gi�a questo rappresenta un pi

olo testdi usabilit�a, ma spesso uno sviluppatore non ha vera idea di 
ome un utentesi rapporta al suo sito, 
ome lo naviga e 
ome interagis
e. Un test risponde a1
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queste domande e 
onsente di predere le opportune de
isioni di progettazioneper rendere, appunto, il sito usabile.Capiter�a nel 
orso di queste pagine di leggere 
ome sinonimi la parola utentee la parola 
liente, la parola manager, o azienda 
ome sinonimi di proprietariodel sito web. Questo per
h�e la teoria dell'usabilit�a �e spesso utilizzata in fun-zione di una maggiore rendita di un sito web. Non si 
onfonda questo 
on isempli
i siti di e-
ommer
e: ormai sul web la maggioranza dei siti, an
he se disoli 
ontenuti, rappresentano un businnes per 
hi li pubbli
a.Questo sito �e stato realizzato seguendo le linee guida del W3C per quan-to riguarda 
orrettezza di stile, a

essibilit�a e usabilit�a. Il dettaglio delle
erti�
azioni raggiunte da questo sito �e alla pagina 
rediti.



Capitolo 2Introduzione
Questa sezione rappresenta l'introduzione dell'argomento a�rontato nelle pa-gine di queso sito. L'intento di questa sezione �e quello di 
reare una suÆ
iente
onos
enza di base della teoria dell'usabilit�a, andando a vederne la storia eanalizzandone i tratti prin
ipali, dopodi
h�e a�onter�a il primo test di usabilit�a
he �e stato e�ettuato: il test di Nielsen.2.1 Storia dell'Usabilit�aLa teoria della teoria dell'usabilit�a nas
e in informati
a soprattutto 
ome ausi-lio alla progettazione, e si appli
a in parti
olare alle interfa

e software (sianoqueste interfa

e di programmi, di sistemi operativi o pagine web). E' 
on l'in-terfa

ia di un software, infatti, 
he l'utente si relaziona. Ad ogni sua azionel'interfa

ia proporr�a un risultato, un 
ambiamento di stato. Po
o importa, ai�ni dell'usabilit�a, 
ome l'interfa

ia sia giunta a quello stato, attraverso 
io�equali me

anismi di programmazione, 
he rimangono ra

hiusi in una vera epropria s
atola nera impermeabile all'utente.Va sottolineato 
he l'usabilit�a ha senso solo in presenza di un utente e diuna relazione d'uso, e non esiste nel prodotto in s�e. Le te
ni
he di usabilit�atentano dunque di porre al 
entro dell'attenzione progettuale proprio l'utente.3
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Pu�o sembrare un dettaglio da po
o, ma non lo �e. In realt�a sembra ovvio 
heil prodotto, si

ome deve venir usato da un utente, venga progettato per lui.Inve
e, dato 
he �no a tutti gli anni 70 il 
omputer non era un prodottodi massa, i prin
ipali utilizzatori dei prodotti software �nivano per essere glistessi progettisti o persone esperte 
on una formazione simile ai progettisti.Di 
onseguenza l'usabilit�a era un problema assente (o meglio impli
ito): seuno sapeva progettare un software, sapeva an
he usarlo. Design model e usermodel 
oin
idevano.Tale problema �e inve
e emerso dapprima negli anni 80, 
on la di�usionedelle te
nologie informati
he a livello di uÆ
io e di famiglia, ed �e de�nitiva-mente esploso negli anni 90, 
on la di�usione del personal 
omputer. Improv-visamente gli utenti �nali del software (ma naturalmente an
he dell'hardware)non erano pi�u i progettisti. Ora il mer
ato imponeva di vendere ma

hine eprogrammi a 
hiunque. E 
hiunque NON era un esperto di informati
a.Il seme 
he avrebbe 
onsentito l'utilizzo del 
omputer a masse di utentiinesperti fu gettato dal Ma
intosh, il primo 
omputer 
on un sistema ope-rativo 
ompletamente visuale, basato sulla metafora della s
rivania e dellospostamento intuitivo degli oggetti. Il 
ambiamento fu epo
ale. Ma
intoshsi impose 
ome 
omputer user-friendly, orientato all'uso da parte di persone
ompletamente a digiuno di informati
a.Questo stesso 
on
etto �e analizzato an
he in fase di web design, in quan-to l'utente standard �e paradossalmente an
ora pi�u a diguino di informati
arispetto all'utente di un sistema operativo. Questo aspetto dell'usabilit�a sti-mola molto la ri
er
a an
he nelle aziende in quanto nella navigazione web,un sito non usabile o diÆ
ile da usare pu�o essere s
artato immediatamentedall'utente, 
he si dirotta su pagine dove ries
e a interagire.2.2 Test di NielsenJakob Nielsen �e un informati
o danese 
onsiderato il pi�u alto esponente dellateoria dell'usabilit�a appli
ata alla pagine web. La base della sua teoria sostie-
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ne 
he l'usabilita' e' la misura della qualita' dell'esperienza dell'utente quandointeragis
e 
on un prodotto o sistema, 
he potrebbe essere un sito web, una ap-pli
azione software, te
nologia mobile od ogni altro strumento 
on 
ui l'utenteinteragis
e.Lui stesso parlando di usabilit�a in 
ontesto web di
hiara: Studi di 
ompor-tamento dell'utente sul Web mostrano una bassa tolleranza per design 
om-pli
ato o lentezza di 
ari
amento. Le persone non vogliono attendere. E nonvogliono imparare 
ome si usa una Homepage. Non esistono 
ose 
ome manua-li o sistemi di apprendimento per l'uso del sito. Le persone devono essere ingrado di a�errare le funzionalita' del sito immediatamente dopo una s
ansionevisiva della Home page della durata massima di po
hi se
ondiA seguito di moltissimi studi e pubbli
azioni riguardo all'usabilit�a di un sitoweb Nielsen ha elaborato 10 euristi
he, famigerate nel 
ampo dell'usabilit�a eritenute la salda base del testing di usabilit�a. Le euristi
he sono:1. Visibilit�a dello stato del sistema Il sistema dovrebbe indi
are all?utente
osa sta su

edendo2. Corrispondenza fra il sistema e il mondo reale Usare una terminologiadel mondo reale e non informati
o. Far si 
he l?utente si senta a suo agio.Utilizzare le 
onvenzione del mondo reale, fa
endo apparire l?informazione inmodo naturale e logi
o.3. Controllo dell'utente e libert�a Gli utenti a volte s
elgono delle funzionidel sistema per errore. Dar loro una via d?us
ita. Permettere ?undo? (annulla)e ?redo? (riprendi).4. Coerenza e Standard L?utente non si deve 
hiedere se parole, situazionio azioni di�erenti signi�
ano la stessa 
osa. Utilizzare le 
onvenzioni dellepiattaforme (Ma
,PC,e

)5. Prevenzione di errori Sempre meglio 
he un messaggio di errore �e unabuona progettazione 
he impedis
a all?errore di a

edere.6. Meglio ri
onos
ere 
he ri
ordare Rendere visibili oggetti, azioni e opzioni.L?utente non deve 
er
are di ri
ordare informazioni da una parte all?altra deldialogo.
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7. Flessibilit�a e eÆ
ienza di uso A

eleratori e s
or
iatoie possono esseregradite dagli utenti pi�u esperti. Permettere agli utenti di personalizzare leoperazioni pi�u frequenti.8. Esteti
a e Design minimalista I dialoghi non devono 
ontenere informa-zioni irrilevanti o po
o ne
essarie. Ogni unit�a di informazione 
ompete 
on lealtre unit�a di informazioni pi�u rilevanti e diminuis
e la loro visibilit�a.9. Aiutare l'utente a ri
onos
ere, diagnosti
are e 
orreggere gli erroriMessaggi di errore devono essere espressi in linguaggio normale (no 
odi
i),indi
ando esattamente il problema e suggerendo una soluzione 
ostruttiva.10. Aiuto e do
umentazione An
he se sarebbe meglio 
he si potesse usareil sistema senza do
umentazione, potrebbe essere ne
essario fornire aiuto edo
umentazione. Elen
are le pro
edure in maniera pre
isa per risolvere ilproblema.



Capitolo 3Il Test
Questa sezione rappresenta la il 
entro del dis
orso approfondito in questo sito.Si va infatti ad approfondire nel dettaglio il Test, 
er
ando di 
apire 
osa �e e
osa non �e un test di usabilit�a. Questo sar�a approfondito svis
erando quelli 
hesono gli obiettivi del Test, le ragioni per 
ui viene posto e in 
he metodologiequesto pu�o essere a�rontato.Andremo poi a vedere i requisiti per e�ettuare il Test, 
er
ando di risponde-re alle domande pi�u 
omuni 
he vengono poste da 
hi si appro

ia inizialmentea questa te
ni
a; le risposte saranno le argomentazioni pi�u esaurienti in quantoandranno a to

are i dubbi sui quali si ferma 
hi an
ora non 
onos
e questostrumento. Ritorna in 
ima alla pagina3.1 Cosa �e un testLa de�nizione stessa di Test di Usabilit�a 
i aiuta a 
apire in modo formale 
osasono e�ettivamente: sono lo strumento per valutare l'eÆ
a
ia e la soddisfazioned'uso di un sito web da parte dello spe
ialista di usabilit�a, 
on la 
ollaborazionedi persone 
hiamate a svolgere dei 
ompiti attraverso l?interfa

ia del sitostesso.Per andare a fondo dell'argomento sar�a adesso e�ettuata una analisi detta-gliata degli Obiettivi e delle Metodologie 
on 
ui a�rontare un test di usabilit�a.7
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Verranno smas
herati al termine an
he al
uni luoghi 
omuni 
he attribuis
onoa prati
he non formali o di gruppo lo stesso sigin�
ato del test di usabilt�a.3.1.1 ObiettiviIl test permette di veri�
are e valutare il livello di usabilit�a di un prodotto (nelnostro 
aso di un sito Web) in 
ollaborazione 
on il protagonista dell'interazio-ne: l'utente. �E il metodo pi�u eÆ
a
e per avere un ris
ontro sulla fa
ilit�a d'usodell'interfa

ia progettata e per s
oprire tempestivamente 
he 
osa rende dif-�
ile o 
ostituis
e osta
olo a un'interazione eÆ
a
e, eÆ
iente e soddisfa
ente.Osservando gli utenti �e possibile analizzare nel dettaglio performan
e e reazio-ni nell'interazione 
on l'interfa

ia progettata, veri�
ando il livello di usabilit�a
onseguito nei diversi stadi di sviluppo dell'appli
azione o del sito. Lo studiodei dati derivanti dal test, in�ne, fornis
e le linee guida e le ra

omandazioniper le modi�
he da apportare nelle su

essive fasi di design e redesign.Il bersaglio di un test di usabilit�a �e l'esperienza dell'utente 
on un sito. Ilsito puo' esistere solamente a livello di prototipo 
arta
eo, o puo' essere unprototipo reale e funzionante o un sito 
he �e gi�a stato lan
iato. Prima si iniziaad avere utenti 
he provano il sito, pi�u velo
emente e pi�u fa
ilmente si rius
ir�aa sviluppare il sito desiderato.3.1.2 MetodologieAnzitutto �e bene pre
isare 
he i test di usabilit�a sono un insieme di metodo-logie. Soprattutto negli ultimi anni, 
on l'avvento dell'usabilit�a sul web, non�e bene pensare al test 
ome ad una te
ni
a 
he si appli
a in un modo solo,all'interno di una pre
isa 
orni
e teori
a e di un uni
o paradigma sperimenta-le. �e pi�u 
orretto dire 
he si tratta di una famiglia di te
ni
he, 
he peraltrosono la vera ragion d'essere e il punto di forza dell'usabilit�a rispetto ad altredis
ipline. Il 
ompito dei test �e studiare il 
omportamento degli utenti realialle prese 
on prodotti reali (i siti) o 
on loro prototipi, 
on due obiettivi:1. Identi�
are 
riti
it�a e 
olli di bottiglia dell'interfa

ia, per poterli 
or-



3.1 Cosa �e un test 9
reggere in fase di design 2. Capire 
ome l'utente si muove e ragiona, e dunquequali sono le ragioni di eventuali diÆ
olt�a, per tenerne 
onto nella fase diprogettazione.I test prevedono 
he ogni utente venga osservato individualmente, e nonin situazioni di gruppo, e 
he i 
ompiti 
he esegue siano gli stessi per ogniutente 
he parte
ipa al test. Questo �e 
i�o 
he a

omuna le diverse te
ni
he.Tutto il resto 
ambia a se
onda dei vin
oli di ogni progetto, 
ome vedremonella des
rizione di al
une tipologie di test)Durante un test di usabilit�a, gli spe
ialisti, 
he lavorano assieme ai designered agli sviluppatori del sito, osservano gli utenti al lavoro sui propri obiettiviper il sito e ra

olgono altro materiale di feedba
k. Lo s
opo �e sempre quellodi 
apire 
io' 
he sta funzionando bene e 
io' 
he non lo sta fa
endo, 
onl'obiettivo di migliorare il sito. Gli spe
ialisti di usabilit�a gestis
ono il test,lavorano direttamente 
on gli utenti, e prendono appunti; an
he i designer, glisviluppatori, e altri osservano, di solito, da una stanza adia
ente o attraversoun 
ollegamento video e audio, e dovrebbero an
he loro prendere appunti.Gli spe
ialisti di usabilit�a ra

olgono tutti gli appunti, li 
onsolidano e lianalizzano, ed assieme ai designer e agli sviluppatori 
onsiderano i problemiosservati e le possibili soluzioni. Il risultato �nale di un test di usabilit�a �e unara

olta di ra

omandazioni su 
ome migliorare il sito.3.1.3 Cosa non �e un TestI test di usabilit�a non sono fo
us group. Sebbene i fo
us group possano essereutili in spe
i�
he fasi del progetto (pi�u vi
ine a quelle di ideazione 
he diimplementazione, per�o), queste situazioni non sono test di usabilit�a e non 
idi
ono nulla su 
ome poi l'utente user�a realmente quel prodotto.I test di usabilit�a non sono analisi euristi
he, n�e analisi ispettive: questisono metodi spe
ulativi di analisi strutturata dell'interfa

ia, altrettanto utili,ma svolte da esperti, non da utenti.In�ne, i test di usabilit�a non sono task analysis (o analisi del 
ompito).La task analysis non prevede l'uso di soggetti: �e an
h'essa un metodo di va-
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lutazione non empiri
o, spe
ulativo e analiti
o, 
he prende le mosse da unapre
isa 
on
ettualizzazione del 
ompito da svolgere, 
he viene s
omposto nellesue 
ostituenti e attentamente analizzato a tavolino da un esperto. Non l'homai visto fare in un progetto web, e non ha 
omunque nulla a 
he vedere 
onun test, da 
ui �e lontanissimo. Figuriamo
i poi se possa aver a 
he fare 
on ilthinking aloud, visto 
he non 
ontempla l'uso di soggetti...3.2 E�ettuare un TestIl test di usabilit�a 
ome abbiamo visto nelle pre
edenti sezioni �e una meto-dologia empiri
a di valutazione 
he prevede l'osservazione del 
omportamen-to di persone, estranee al progetto di valutazione, mentre interagis
ono 
onl'interfa

ia oggetto di indagine. Spesso questa te
ni
a si pu�o rivelare moltodispendiosa, 
ome possiamo vedere nella sezione analisi dei 
osti, per�o si ren-de altrettanto spesso utile e vantaggiosa in termini di utilizzo del prodotto equindi di businnes del manager. Questa teoria non �e sempre a�errata perfet-tamente da 
hi non 
onos
e il testing sull'usabilit�a e quindi vengono spessoposte domande e interrogativi importanti sul 
ome, sul per
h�e e sul quando ef-fettuarla. Questa sezione si propone di rispondere a queste domande in quantomolte delle risposte spesso sono molto utili in quanto permettono di 
apire afondo il test di usabilit�a, non solo 
ome teoria des
ritta, ma an
he 
ome rispo-sta a molte domande prati
he derivanti da problemati
he e dubbi esistenti in
hi non 
onos
e a fondo questa prati
a.3.2.1 Per
h�eLa prima domanda alla quale 
i troviamo a rispondere parlando di testing diusabilit�a �e per
h�e mai la mia impresa dovrebbe fare testing? Ho un sito webe sembra funzionare molto bene, non �e solo una perdita di soldi? Ovviamente�e dispendioso e�ettuare test di usabilit�a, spe
ialmente ad alto livello (
omevedremo nella analisi dei 
osti) ma baster�a 
itare al
une statisti
he per 
apirequanto il test di usabilit�a sia un investimento, pi�u 
he una spesa.
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Quanto detto ha radi
i gi�a negli anni '90 e fu pubbli
ato da Clare-MarieKarat dell'IBM, 
he lo utilizzo' per dimostrare il ritorno di un investimento perun parti
olare prodotto software. In quel 
aso, la spesa di 60.000$ per inge-gneria dell'usabilita' durante lo sviluppo risulto' in un risparmio di 6.000.000$solo nel primo anno.E�ettuare test di usabilit�a permette di individuare gli eventuali problemidi utilizzo del prodotto (nel nostro 
aso un sito web), problemi 
he spesso sitradu
ono nel man
ato 
ompletamento di una pro
edura e quindi 
on la perditadi tempo, di informazioni e talvolta, an
he di denaro (basti pensare ai problemirelativi ai siti di e-
ommer
e) Per 
onvin
ere 
hi an
ora risulta s
etti
o riguardoalla potenza di questo mezzo potrebbe essere suÆ
iente 
itare una famosaindagine della Forrester Resear
h stimano 
he approssimativamente il 50%delle vendite di un sito potenziali sono perse per
he' gli utenti non ries
ono atrovare le informazioni e 
he il 40% degli utenti non ritornano in un sito dove laloro prima visita e' stata un'esperienza negativa. Ritorna in 
ima alla pagina3.2.2 QuandoAn
he la domanda sul Quando e�ettuare test di usabilit�a ha spesso in�amma-to i dibattiti nel settore. Capita infatti molto molto spesso 
he un manager oun designer non ries
a a pensare e guardare il sito da utente. Molti dei pro-blemi 
he poi l'utente ha in fase di utilizzo passano quindi inosservati sino allapubbli
azione del lavoro online. Questo 
auser�a poi per l'azienda tempi di riso-luzione molto lunghi, in quanto molto probabilmente non si potr�a permetterein breve tempo 
orrezioni e modi�
he del prodotto.Realizzare usabilita' in un sito Web (o in un qualunque prodotto) e' unpro
esso iterativo. Si trovera' piu' prezioso utilizzare il proprio budget pere�ettuare qual
he pi

olo test durante lo sviluppo piuttosto 
he e�ettuare so-lamente un uni
o grande test alla �ne. Trovare e risolvere problemi prestosigni�
a meno ripetizione di lavoro. Questo non solo 
omporta un risparmiodi soldi, ma ridu
e an
he la frustrazione dei designer e degli sviluppatori. E'
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un ottima te
ni
a an
he testare al
uni dei problemi di design 
on prototipi
arta
ei e poi testarli di nuovo quando si ha un sito funzionante.Questa te
ni
a dei test iterati si basa su al
une basi teori
he molto sempli
ie possono essere riassunte in due punti:� E' piu' fa
ile 
he i 
ambiamenti siano realizzati presto nel pro
esso di svi-luppo. Costo, tempo, e riluttanza umana di solito 
ondu
ono ad ignorarei problemi trovati se si e�ettua solo un test �nale.� Un uni
o test non e' suÆ
iente per essere si
uri di avere un sito usabile.Si devono utilizzare test iterati per vedere se il modo in 
ui si e' risoltopre
edentemente un problema e�ettivamente funziona per gli utenti.3.2.3 ComeSi 
onsideri un test di usabilita' 
ome l'inizio del proprio progetto. Se si ha gia'un sito Web, e' possibile s
oprire 
osa funziona bene per i propri utenti e 
osano. Se non si ha un proprio sito, si puo' utilizzare un sito della 
on
orrenzao uno 
he abbia s
opi simili. Si potra' imparare molto 
he sara' di aiutonella 
ostruzione di un nuovo sito, 
ome 
osa mantenere, 
osa espandere, 
osa
ambiare, 
ome evitare gli errori altrui.Cio' 
he gli utenti di
ono di fare e 
io' 
he e�ettivamente fanno, spessosono 
ose diverse, per
he' le persone non sempre sono 
onsapevoli di 
omelavorano. Quando una persona parla del proprio lavoro, salta sempre al
unipassaggi per
he' li svolga automati
amente. Spesso non rius
e a ri
ordareesattamente 
ome fa o ha fatto qual
osa. Osservare ed as
oltare gli utenti allavoro e' la fonte piu' ri

a di informazioni per vedere 
io' 
he le persone fanno,e per ottenere 
io' di 
ui si ha bisogno per 
ostruire un sito di su

esso.



Capitolo 4Test possibili
Per 
apire le tante possibilit�a o�erte a 
hi voglia e�ettuare veri�
a sull'usabi-lit�a di una pagina web (o 
omunque di un qualsiasi prodotto) approfondiamoal
uni appro

i di testing, uno molto formale e molto rigoroso, un altro semprenotevolmente formale ma de
isamente sempli�
ato ed un altro
ompletamenteinformale.4.1 Test SperimentaleQuella sperimentale �e la metodologia pi�u 
ompleta e rigorosa 
on la quale sipossa a�rontare il test. E' 
aratterizzata da una lunga fase di progettazione ede�nizione teori
a, durante la quale si progetta un disegno sperimentale veroe proprio. Possiamo riassumere 
os�� i requisiti:Identi�
azione di tutte le variabili 
oinvolte nell'interazione fra utente esito. Tipi
amente, esse riguardano al
uni assunti sulle persone 
he verrannotestate, 
he devono appartenere ad una stesso gruppo, ma an
he assunti sulle
aratteristi
he dell'interfa

ia, di 
i�o 
he pu�o variare e 
he pu�o in
idere sullaprestazioneRe
lutamento dei soggetti su base 
ampionaria: identi�
ata la popolaziones
elta, bisogna estrarre da essa un 
ampione di persone 
he dia ragione dell'in-tera popolazione, an
he 
io�e di 
oloro 
he non possiamo testare direttamente.13
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I soggetti vengono divisi in gruppi statisti
amente equivalenti, ad ognuno deiquali verr�a sottoposta una delle 
ondizioni sperimentali 
he si intendono 
on-frontare (interfa

ia A e interfa

ia B, a parit�a di ogni altra situazione, peresempio).Presenza di pre
ise ipotesi sperimentali. Il test �e un vero e proprio esperi-mento s
ienti�
o dove attraverso il 
ontrollo delle variabili 
oinvolte si provaa falsi�
are una 
erta ipotesi (per esempio 
he l'interfa

ia A sia ugualmenteeÆ
a
e dell'interfa

ia B, per quella data popolazione)Misurazione rigorosa dei dati sperimentali, 
on eventuale registrazione dellaprestazione su videotape. Vengono ra

olti i dati rilevanti per la misura dellavariabile 
he vogliamo 
ontrollare (numero di errori, per esempio, o numero di
li
k, o tempo di ese
uzione, e

etera)Analisi statisti
a dei dati. i dati ra

olti vengono analizzati e 
orretti se-
ondo opportune te
ni
he statisti
he. Al termine una formula matemati
a 
idir�a se, al netto di tutto 
i�o 
he siamo rius
iti a 
ontrollare, un gruppo avr�aottenuto o meno una prestazione signi�
ativamente migliore di un'altra, oppu-re no. Non solo: 
i dir�a an
he 
on quale grado di probabilit�a quella di�erenza(o quella man
ata di�erenza) sia attribuibile al 
aso, oppure alle variabili 
heabbiamo 
ontrollatoQuesto tipo di metodologia ri
hiede un numero molto alto di soggetti. Ognigruppo deve andare da un minimo di 12-15 soggetti �no ad un ideale di 25-30.Moltipli
ato per il numero di gruppi (di solito almeno due, a meno di usareun disegno pre-post, raro nell'usabilit�a), si fa presto a 
al
olare il 
osto e iris
hi di una tale metodologia. Per di pi�u, questa te
ni
a 
onsente di valutaresoprattutto una variabile pre
isa: quella 
he di�erenzia A da B. Lo fa 
onun alto grado di attendibilit�a, ma spesso non �e quel 
he serve in un progettoweb di medie dimensioni. Capita 
he questa te
ni
a sia troppo dispensiosaper la maggior parte dei progetti web. Una approfondita analisi attuativa �ea�rontata in questo sito.
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4.2 Test Sempli�
atoIn questa metodologia, lo s
opo �e ottenere indi
azioni su possibili elementidell'interfa

ia 
he osta
olino il 
orretto svolgimento dei 
ompiti da parte del-l'utente medio o di un target pi�u pre
iso di utenti (a se
onda del progetto). E'una versione metodologi
amente sempli�
ata del set sperimentale visto sopra.Ci�o 
he o

orre per 
ondurre questo test �e:1. Un'interfa

ia almeno semi-funzionante del sito o dei bozzetti di lavoro2. Una serie di 
ompiti signi�
ativi da somministrare ai parte
ipanti3. Una sede 
omoda, in 
ui non venir disturbati, 
on un 
omputer e una
onnessione dello stesso livello di quelle 
he usano gli utenti tipi
i4. Un numero di utenti variabile da 3 a 8 per ogni gruppo relativamenteomogeneo di utenti, da 
onvo
are uno alla volta.5. Un osservatore esperto 
he 
ondu
a il test mettendo a proprio agio lepersone senza in
uenzarne la prestazione, e 
he sia in grado di annotare errorie osservazioni in tempo reale, traendo il massimo dai soggetti 
oinvoltiEventualmente �e possibile registrare o audioregistrare la seduta. La presen-za di una tele
amera pu�o mettere a disagio l'utente e non �e sempre 
onsigliata.L'audioregistrazione �e inve
e indispensabile quando si utilizza, all'interno diquesta metodologia, la te
ni
a del pensare ad alta vo
e (TA, Thinking aloud),usata in ambito 
lini
o e pedagogi
o 
on diverse funzioni, fra 
ui quella diespli
itare i pro
essi 
ognitivi mentre avvengono. Inevitabilmente il TA �e unate
ni
a invasiva, 
he in
uenza l'oggetto stesso 
he tenta di osservare, 
io�e ilpensiero. Inoltre rallenta l'utente: in quel 
aso non vanno 
onsiderati i tempidi prestazione. Tuttavia �e utile per
h�e 
ostringe l'utente ad una maggior 
on-
entrazione. Se nonostante questo sforzo avvengono errori o in
omprensioni,�e altamente probabile 
he questi avvengano a maggior ragione in 
ondizioninaturali, 
on 
on
entrazione pi�u bassa.Il TA andrebbe usato da un trainer addestrato: idealmente solo uno psi-
ologo pu�o avere questa formazione. Questa te
ni
a utilizzata da persone nonesperte, an
he se magari molto esperte nella 
onduzione di altri strumenti,
ome i fo
us group, ris
hia di 
adere in gravi errori di 
onduzione, per lo pi�u
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in
onsapevoli. Bisogna resistere alla tentazione di indagare quello 
he 
i inte-ressa ad ogni 
osto: �e ne
essario las
iare libero l'utente di a�rontare il 
ompito
on la strategia 
he preferis
e e 
on la libert�a di ragionamento 
he 
rede. Visono al
une sempli
i te
ni
he per tornare su un dato argomento, o per ottenereapprofondimenti su un aspetto. Ma vanno usate 
on 
autela e moderazionee non vanno insegnate in un sempli
e arti
olo. Approfondimenti su un 
ertoaspetto dell'interfa

ia possono essere ri
hiesti al termine della prestazione,quando �e opportuno un pi

olo 
olloquio 
hiari�
atore 
on l'utente 
he si �eprestato al test. Un 
onduttore addestrato �e la s
elta migliore per questi test,per
h�e minimizza i ris
hi 
onnessi ad una 
attiva 
onduzione. L' esperto rap-presenta un 
osto (relativo, all'interno del budget di un progetto), ma serve afar fruttare gli altri soldi investiti: va visto dunque 
ome una risorsa, a pattodi s
eglierlo bene.Questi test sono di solito molto fati
osi, possono durare an
he un'ora persoggetto, e 
ondurne 4 o 5 di seguito a�ati
a molto il 
onduttore, 
he ris
hia diinvalidare i su

essivi per man
anza di 
on
entrazione e lu
idit�a. Questi testvanno a

ompagnati da opportuni moduli da far 
ompilare ai soggetti, megliose 
omprendenti an
he dei questionari da valutare a parte.I dati 
he si ra

olgono, dato l'esiguo numero dei parte
ipanti, non hannoovviamente la stessa validit�a statisti
a del test sperimentale. Possono 
omun-que essere riassunti in gra�
i o tabelle per sempli�
are l'esposizione, 
on l'a
-
ortezza per�o di non farli passare per rappresentativi di una popolazione, ma
ome utili indi
azioni di tendenza da 
onfrontare 
on le prestazioni ris
ontrate.4.3 Test InformaleIn questa metodologia 
i si sforza di osservare una 
erta popolazione di utentidel sito in un 
ontesto il pi�u possibile naturale, tentando di non farsi notarementre si osserva, per non in
uenzare la naturalezza del 
omportamento. Que-sta te
ni
a pu�o essere valida, 
on delle limitazioni, an
he appli
ata a persone
he non saranno propriamente gli utenti del sito, ma 
he sono magari vi
ini al
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progettista, 
ome 
olleghi, familiari o ami
i, l'importante �e 
he l'osservazioneavvenga senza in
uenzare 
hi sta testando il sito.Tutto 
i�o 
he l'osservatore deve fare in questa fase �e annotare, di solitose
ondo una griglia di osservazione predisposta, 
omportamenti, attivit�a rile-vanti, elementi 
he possano essere in qual
he modo utili alla progettazione. Ilvero s
opo di questo tipo di osservazione, �e di tenere 
onto dell'ese
uzione diuna 
erta attivit�a nel 
ontesto reale, 
he spesso sfugge ai progettisti.Ad esempio, una pro
edura di a
quisto di medi
inali da parte di farma
istipu�o essere progettata per la massima si
urezza della transazione, 
on un'e-strema attenzione alle fasi 
ru
iali del 
ompito e 
on una gestione di time-out
he fa

ia 
adere le transazioni 
he durano oltre un 
erto tempo, per ragionidi si
urezza. Tuttavia ad un'osservazione del 
ontesto 
i si a

orgerebbe 
hei farma
isti lavorano spesso in un ambiente rumoroso e distraente, e vengonospesso interrotti da 
lienti o 
olleghi. Capita 
os�� 
he la pro
edura di a
quistovenga interrotta e ripresa pi�u volte. Diventa allora 
ru
iale la 
hiarezza diogni fase della pro
edura d'ordine e la ne
essit�a di tener tra

ia 
ostante delleattivit�a �n l�� svolte.Molte 
ose si possono s
oprire dall'osservazione naturale del 
ontesto, 
he �emolto utile nelle intranet o in situazioni nelle quali l'utenza �e molto 
ontrollata.E' inutile, per fare un altro esempio, distribuire in una intranet i do
umenti informato pdf da stampare, se vi �e un'uni
a stampante 
entralizzata, a

essibilesolo a po
hi... Meglio fornire diverse alternative, an
he in html sempli
e eleggero, ottimizzato per la lettura a monitor.
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L'analisi 
he il questo studio va a porre sui test di usabilit�a riguarda duefattori: il fattore attuativo e il fattore e
onomi
o: viene infatti intrapresa unaanalisi dell'attuabilit�a dei vari tipi di test e una analisi sul 
osto di attuazionedi questi.5.1 Analisi attuativaAnalizzando i tre tipi di test proposti va detto innanzitutto 
he questi nonsono sempre attuabili. Il primo appro

io a�rontato, il test sperimentale vieneappli
ato solo a progetti di grandi dimensioni, dove an
he il minimo parti
olarepu�o 
ausare 
essioni di businnes. In 
asi medi non viene prati
amente maiusato, a 
ausa del suo limitato apporto al progetto (
he si 
on
entra solo supo
he variabili de�nite a priori, limitando l'impatto delle s
operte) e del suo
osto elevato.Molto pi�u importante a livello medio il test sempli�
ato, per
h�e generas
operte in al
uni 
asi realmente 
reative su 
ome altre persone utilizzano l'in-terfa

ia. Passo de
isivo di questo metodo �e la depurazione dei risultati, dei
omportamenti 
he al
uni soggetti adottano solo per 
ompia
ere lo sperimenta-tore (spesso senza a

orger
ene) e la sintesi di quel 
he di buono si pu�o trarre inuna relazione agli sviluppatori 
he sia da essi realmente 
omprensibile. Elen
hi18
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di tabelle e gra�
i sono ben inutili se non si entra nello spe
i�
o di suggerimentiimplementabili. Il 
osto di questo metodo varia a se
onda di molti fattori, e iritorni sono estremamente utili a identi�
are in maniera pre
o
e problemi 
healtrimenti si trasferirebbero al prodotto �nito, 
on danno ben pi�u elevato del
osto di una sempli
e tornata di test.Come abbiamo detto, i test dovrebbero essere iterati pi�u volte all'internodi un progetto: per 
apire quanto e quando, �e bene 
ontattare uno spe
ialista�n dalle prime fasi del progetto. Solitamente vengono 
onsigliate soluzioni sumisura per il tipo di progetto, sovente 
on la possibilit�a di s
egliere fra almenodue alternative.Il test informale �e ovviamente utile an
he se non sempre �e possibile. Quandoil tipo di progetto la rende prati
abile, quando si 
onos
ono e si hanno sotto
ontrollo ambienti d'uso e utenti di un determinato sito allora questa strategia�e un'arma molto potente nelle mani di un progettista. E' suÆ
iente an
heuna sola mattinata di osservazione per trarre ottime indi
azioni da parte di unesperto. E' si
uramente indi
ata nelle intranet o quando si debbano valutareutenti molto spe
i�
i, 
he operano in situazioni omogenee fra loro.5.2 Analisi dei 
ostiS
endiamo adesso nel dettaglio dei 
osti e dei risultati di ogni tipologia. Ov-viamente �e sempre a questo aspetto 
he una impresa guarda prima di avviareuna pro
edura di testing. E' 
omunque utile ri
ordare 
he il punto di vistaverso un test di usabilit�a deve essere quello di investimento pi�u 
he di spesa,in quanto si pu�o dimostrare 
ome i bene�
i del testing di usabilita' superinoabbondantemente i 
osti.Il test sperimentale �e si
uramente il pi�u dispendioso, sia 
ome tempo 
he
ome personale. Una 
ifra indi
ativa non pu�o essere preventivata a priori, so-litamente la si stabilis
e an
he a se
onda delle dimensioni del progetto, mabisogna dire 
he una spesa inferiore agli 8/10.000 euro �e davvero po
o proba-bile. Il numero di utenti ne
essari per il testing �e di 
ir
a 25/50, 
he dovranno
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tenere il test in un laboratorio spe
ializzato, 
on attrezzature di monitorag-gio di altissimo livello. L'attendibilit�a per ogni fattore analizzato �e 
omunquemolto alta, an
he se si basa es
lusivamente su dati statisti
i e numeri
i, senzaprevedere il dialogo 
on l'utente.Il test sempli�
ato �e perfetto per tutte le imprese di media grandezza 
hevogliano appli
are testing sui loro prodotti web. I 
osti sono ridotti an
hese in ogni 
aso la spesa sar�a superiore ai 2/3.000 euro. Il luogo di testing�e una stanza riservata, ma questa non deve ne
essariamente essere un labo-ratorio spe
ializzato. Questo 
onsente di e�ettuare testing all'interno dellastessa azienda. Fornis
e report quantitativi ovviamente non al livello del testsperimentale, ma 
omunque di buon valore statisti
o, ai quali aggiunge per�orisultati qualitativi basati sulle te
ni
he presentate nella des
rizione di questate
ni
a (Thinking aloud, interviste, 
olloqui di approfondimento).Il test informale �e attuabile in qualsiasi momento da parte di una azienda.Spesso �e 
onsigliato 
ome passo intermedio nell'iterazione dei test di usabilit�adi livello pi�u alto, e 
ome veri�
a del lavoro svolto 
on altre te
ni
he (ad esem-pio, una fase di test sempli�
ato fornis
e dei risultati, questi vengono appli
atie testati 
on test informale, prima di ripassare al test sempli�
ato). Come uni-
a fonte di testing �e 
onsigliato a 
hiunque voglia realizzare un sito web (an
heun sito personale o un sempli
e blog), in quanto ries
e a garantire un buonlivello di soddisfazione dell'utenza nella navigazione del sito. Le spese possonoessere 
os�� basse �no a essere nulle, an
he se a livelli di siti aziendali an
he untest informale obbliga delle spese (re
lutare utenti, oppure un 
omputer 
on ilquale e�ettuare il test), sempre inferiori 
omunque al migliaio di euro.
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6.1 Crediti6.1.1 BrowserQuesto sito �e stato testato, progettato e ottimizzato per i seguenti browsergra�
i:� Mozilla Firefox versione 1.0 e 1.5 su Linux e Windows (98, 2000 e XP)� Internet Explorer versione 5.0 e 6.0 Su Windows (98, 2000 e XP)� Safari versione 1.2 Su Ma
 OSX� Opera versione 8.51 Su Linux e Windows (98 e XP)� Mozilla Suite versione 1.7 Su Linux� Epiphany versione 1.7.3 Su LinuxStando alle stime pi�u autorevoli sul web (e�ettuate da w3s
hools, oneStat, XiTi e molti altri) i browser sopra elen
ati rappresentano un ba
ino di uten-za superiore al 95%; addirittura se
ondo al
une fonti si raggiungono pi

hisuperiori al 98% degli utenti del web. 21
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La minima risoluzione video testata per la visione del sito �e stata di 640x480px,
he ha mantenuto il sito usabile. Si 
onsiglia 
omunque una risoluzione minimadi 800x600px, una risoluzione ottimale di 1024x768 o superiore. La massimarisoluzione testata �e 1600x1200px, ma abbiamo ragione di ritenere 
he il sitorimane perfettamente utilizzabile per qualsiasi risoluzione superiore.Il sito inoltre �e risultato usabile an
he 
on browsers testuali. Il testing�e stato e�ettuato su Linux e Windows attraverso Lynx. In riferimento aibrowsers testuali non �e stato fatto testing 
on Ma
 OS.6.1.2 Certi�
atiPer la realizzazione di questo sito sono state seguite le linee guida del W3C.Questo sito �e risultato 
onforme ai seguenti requisiti:� Validazione XHTML da parte del sito uÆ
iale W3C� Validazione dei fogli di stile (CSS) da parte del sito uÆ
iale W3C� A

essibilit�a AAA del sito uÆ
iale W3C� A

essibilit�a AAA validata 
on Bobby� Testato per gli ipovedenti grazie a questo sito:http://
olor�lter.wi
kline.org/� Testato il 
ontrasto dei 
olori tramite Contrasto
olori.org/� Testato il 
ontrasto dei 
olori tramite Colour Contrast Analyser 1.06.1.3 CopyrightQuesto sito appartiene alla propriet�a intellettuale di usability-test.org. E' au-torizzato l'utilizzo del seguente sito, 
ome struttura e 
ome 
ontenuti, dopoapprovazione dello sta�. La riproduzione parziale o totale non autorizzata dei
ontenuti sar�a punita se
ondo la legge vigente.
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6.2 Chi siamoQuesto sito nas
e 
ome elaborato per l'esame di Progettazione e ProduzioneMultimediale, 
orso tenuto dal professor A. Del Bimbo nella Fa
olt�a di Inge-gneria dell'Universit�a di Firenze. Questo sito �e 
omunque nato 
on l'intento dirimanere aggiornato an
he su

essivamente alla 
onsegna di questo elaborato:a questa ragione non esitate a 
ontattare l'autore per 
hiarimenti, suggerimentie modi�
he possibili.6.2.1 Contatti� Do
ente del 
orso: Prof. Alberto Del BimboContatto mail: delbimbo�uni�.itSito personale: www.dsi.uni�.it/users/delbimbo/� Assistente alla realizzazione del sito: Gianpaolo D'Ami
oContatto mail: dami
o�dsi.uni�.itSito personale: morpheus.mi

.uni�.it/dami
o/� Autore del sito: Mar
o MeoniContatto mail: info�usability-test.orgSito personale: www.mar
omeoni.net
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6.3 Mappa del sito� Home� IntroduzioneStoriaTest di Nielsen� Il TestCosa �e il testObiettiviMetodologieCosa non �e un TestE�ettuare un TestPer
h�eQuandoCome� Test possibiliTest SperimentaleTest Sempli�
atoTest Informale� AnalisiAnalisi attuativaAnalisi dei 
osti� Mappa del sito� Crediti� Chi siamo
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