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L ezione test di usabilita
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Molto spesso si investe

per portare nuovi utentl

sul proprio sito: e invece
molto piu strategico

mantenere gl utentl
proprio sito e farll
UG ERE:

sul

FRCHE

IN

R




INVESTIM

-NTO

)

=S PN

Per portare Il doppio degli utenti sul
Droprio sito e necessario, secondo Jackob
Nielsen, raddoppiare le spese di

promozione.

Invece, secondo 1 suol studi, spendere |l

| 0% degli investimenti in analisi d
usabilita permette di aumentare il tasso di

conversione (rapporto tra visite e

conclusione della transazione) dell'83%.




QUANDQO EFF

Spesso

I web design e

considerato come la
vestizione finale,

orafica,

del sito: Invece

dovrebbe essere un
elemento da
considerare non solo

N fase

inale, ma nella

fase

brogettuale.
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Design Process Diagram

@ Discovery & Research

Todd R. Warfel
Principal User Experlence Architect
© Message First Corp.

——
e

@ Interaction Design

S
e

@ Engineering

=T

-‘.,-'-t 4 flll‘;:"i'""
' e ; http//www.boxesandarrows.com/files/banda/card_sorting a_definitive suide/designProcessDiagram.jpg

= A

e


http://www.boxesandarrows.com/files/banda/card_sorting_a_definitive_guide/designProcessDiagram.jpg

USABILITA EWEB 2.0

Ee eleNamdlisi dl usabilita e
determinante conoscere cosa
vogliono fare gli utenti, e

prevedere | loro flussi di azione. aa
Con lavvento del web 2.0 anche &~ e
'usabilita muta approccio: gli e

oblettivi degli utenti non sono & 4D e~
sempre chiarl (posso per esemplo - o< F<
anche solo desiderare di vedere B

cosa fanno gli altri) e le interazionl
vengono Influenzate da cosa fanno
ol altri.



PRINCIPI GENERALI

Semplicita € aderenza agl
standard sono elementi

centrall di usabilita: il If you can’t explain it simply, yo
don’t understand it well enough.

principio € che l'utente
non deve preoccupars di
approfondire le
caratteristiche tecniche
dell'interazione, ma deve
aver modo di focalizzare
"attenzione sul prodotto
O obiettivo
dell'interazione.

Albert Binstein




'EST DI USABILITA CON GLI UTENT]

| test di usabllita € la soluzione standard,
utilizzata nella gran parte degli scenari di
progettazione.

| test prevede essenzialmente tre fasi:
-plano del test

-conduzione

-analisi
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Nella fase di pianificazione vengono mess|
a fuoco diversi fattori:

-oblettivi del test;
-caratteristiche dell'utente da testare;

-compiti che verranno svolt;
-caratteristiche del questionario di fine

test (domande).




CONDUZIONE D

TEST

Dopo un briefing iniziale che introduce
'utente agli obiettivi del test, ogni utente
viene accompagnato In una stanza isolata,
che gli permetta di sentirsi a sUo agio €
concentrato sugl obiettivi del test.
Generalmente la sua intera navigazione
viene esplorata in audio e video, In modo
che la successiva analisi di navigazione sia
corredata da informazioni puntuali sulle
reazioni dell'utente.



ANALISI DEL TES']

I sruppo di lavoro raccoglie tutte le
criticrita di navigazione, € le organizza:
-per pagina (tutte le criticita iIncontrate da
tutti gli utenti su una singola pagina)

-per tipologia di criticita (criticita simili
VENgONO raggruppate, per evidenziare |l
tipo di problematica da risolvere




[EST QUANTITATIVI

- QUALITATIVI

test qualitativo test quantitativo
numero partecipanti 5 20
dati T ti metriche di usabilita generiche. gesti specifiche metriche di usabilita
atl analizzatl e comportamenti degli utenti stabilite a priori

focus

Comportamento degli utentie | Numeri e dati statistici. Modifiche da
proposte di miglioramento apportare

risultati diagnosi dell'85% dei problemi tutti i problemi

oggetto di indagine

mock-up)

costo <inferiore

siti o prototipi low -fi (cartacel,

siti html funzionanti

>superiore



MICROSTRATEGIA [TERATIVA: MOVIMENTO
AGILE

Nel paesi anglosassoni la tendenza e
quella di utilizzare 1 test qualitativi In
maniera iterativa, mano a mano che
sI procede nella messa a punto del
sito.

Sitratta di una vera e propria
prospettiva di lavoro, che ha trovato
nel movimento Aglle la sua
espressione piu compiuta e
organizzata.

htto: /Ay aotlemovement it/


http://www.agilemovement.it

THINK ALOUD
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RTECNICA

| test puo essere condotto
attraverso la tecnica think aloud, che
chiede agli utenti di verbalizzare a
voce alta | propri pensieri, commentl
ed emozioni durante la navigazione.
I metodo del think aloud mette a
nudo le differenze tra Il modello
mentale del progettista e quello
dell'utente.

Obiettivo € mettere piu possibile in
vicinanza questi due modelli.




n altri casl sI puo usare
‘eye-tracking: tecnologia
nardware e software
SREsverinette d
tracciare | movimentl
oculari dell'utente
mentre guarda
'Interfaccia.
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-V E- TRACKING

QUANDO UTILIZZAR

Leye tracking € molto utile quando ¢
necessario ottenere dati molto precisi e
quantitativamente consistenti, per
esemplo:

-per analizzare le pagine chiave
dell'applicazione

-per fare studi comparativi su diverse
versioni

-per visualizzare I'impatto visivo del
display advertising




ANALISI

_analisi esperta di usabilita
brevede che un gruppo di
espertl esamini un'interfaccia

digitale, utilizzando una serie di

parametri di analisi, definitl
euristiche.

e o

madi
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"analisi di controllo di usablilita prevista da
Nielsen si basa su dieci parametri,
abbastanza generall.

http://www.farunito.it/usabilita/ Caps.htm



DI USERFCICES

RIS [ 1CH

Le euristiche di Nielsen non sono le sole, esistono quelle, per ¢ Mnstructians for using this workhask )

esempio, di Userfocus. e et o e

Hanno il vantaggio .di essere molto pgnltuali e di fqmire un Step 1: Click on the Home -

supporto matematico: a ciascuna euristica (247/) viene assegnato Poge’ workshesg O T —

un punteggio diverso nel caso venga rispettata, non rispettata o

non sia applicabile. Step 2: For each checklist item, [, )

Al termi ' dej biti in cui talogate. si Comoly with e guldtng. +1

termine, per clascuno dei nove ambiti in cui sono catalogate, s ool with ibe guldei),

ottiene un punteggio che si rivela molto utile nel caso di analisi mﬁh';;egm'}m mﬁ‘

esperte comparative (es. tra siti competitor) You can add & Qmment if vou r
%’1‘

http://www.userfocus.co.uk/resources/suidelines.html


http://www.userfocus.co.uk/resources/guidelines.html

NUOVE FRONTI

TOUC

-, MOBI

PRE USA

TA
QU

PER OGGET T

TOUS

Sempre piu utenti utilizzano oggl gli scherm

touch, spesso In mobilita: tutto cio ha
profondamente modificato le dinamiche di

interazione con gl artefatti digritali e le relative
metriche di usabilita.
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NUOVE FRONTIERE: USABILITA PER OGGET T
TOUCH, MOBILE, UBIQUITOUS

]
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Alcuni vincoli tecnici da tenere In conto, per esempio:
-rumore; attenzione all'uso del suono. Gli utenti
potrebbero non percepirlo o, viceversa, potrebbero
doverlo disabilitare per non infastidire chi |i circonda
-condizioni di luce: iIn mobillita l'utente potrebbe voler
utilizzare l'interfaccia anche in condizioni di luce non
ottimale. Molto importante, quindi, Il contrasto tra sfondo,
testo ed elementi in primo piano.

-connessione lenta/a pagamento: ottimizzare Il tempo di
caricamento. Caricare subrito le info principali. Definire
un‘archrtettura dell'informazione ad hoc.
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NUOVE FRONTIERE: USABILITA PER OGGET T
TOUCH, MOBILE, UBIQUITOUS
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Alcuni vincoll tecnici da tenere Iin conto, per esempio:
-schermo piu piccolo: ottimizzare l'interfaccia in modo che
non sia necessario per l'utente fare troppo scrolling
verticale o orizzontale e quindi fare zigzag tra | contenutl.
-difficile Il click: elementi cliccabili devono essere
sufficientemente distanziat
-difficile il typing: utilizzare la tastiera del cellulare (reale o
virtuale) € scomodo. Ridurre al massimo questo tipo di
interazione.

-utilizzo delle gesture (es. zoom, swipe, ecc): difficile
prototipare




NUOVE FRONTIERE: USABILITA PER OGGETT]
S}

Ora testiamo le nostre applicazioni. Cosa fare:

-piano del testing (20 minuti): scegliere Il task/I task
dell'applicazione da testare (piu possibili), selezionare 5
utenti estranel al gruppo (a vostra scelta), predisporre
origla di analisi criticita, breve questionario finale (2-3
domande per raccogliere suggerimenti sulla navigazione).
-somministrazione del test ai 5 utenti (50 minuti).Utilizzare
I metodo del think aloud e raccogliere manualmente 1 dati
delle criticita nella tabella (slide successiva).

-analisi: analisi delle occorrenze delle criticita riscontrate,
rageruppandole per pagina, € per tipologia di criticita (es.
tutti 1 task relativi alla ricerca di informazione)




NUOVE FRONTIERE: USABILITA PER OGGETT!
=S T GRIGLIA ANALISE TEMPLATE

task |: (es. task 2: (es.
ricerca nuovi caricamento
amic) proprio profilo)

pagina | | criticita x | pagina 5 | criticita

Uteﬂte | pagina 2 | criticita g | pagina 6
pagina 3 | criticita f | pagina /

pagina | pagina 5

pagina 2 | criticita g | pagina 6

utente 2

pagina 3 | criticita z | pagina /



NUOVE FRONTIERE: USABILITA PER OGGETT!
[EST: GRIGLIA ANALISI. ANALISI PER PAGINA

task |: (es. task 2: (es.
ricerca nuovi caricamento
amici) proprio profilo)

-- pagina 5 | criticita
utente | [N =

pagina 3 criticita r | pagina /

tente 2 R -

Raggruppare tutte le criticita riscontrate da tutti gli utenti su una stessa pagina.




NUOVE FRONTIERE: USABILITA PER OGGETT!

1 GE{ GLIA ANALISI. ANALISI PER CRITICITA

task |: (es. task 2: (es.
ricerca nuovi caricamento
amici) proprio profilo)

pagina 5 | criticita

utente | pagina 6
pagina 3 criticita r | pagina /
pagina 5
pagina 6

utente 2
pagina /

Raggruppare criticita simili per rintracciarle e correggerle in tutta l'interfaccia.
Es. la criticita x e la criticita z riguardano entrambe il processo di ricerca informazioni. Migliorare e uniformare i criteri di ricerca



NU

OVE FRONTIERE: USABILITA PER OGGETT

=S 10 GRIGLIA ANALISE ANALISI PER TASK

task |: (es. task 2: (es.
ricerca nuovi caricamento
amici) proprio profilo)

-- pagina 5 | criticita
utente | | ¢

pagina 3  criticita r | pagina /

utente 2
-

Evidenziare di un task tutte le criticita, anche attraverso domanda aperta agli utenti, in modo da ottenere eventuali suggeriment
su come migliorare il flusso del task.




