
Progettazione di 
interfacce

#5- Progettare e testare 



1. User testing e Test di usabilità con gli utenti moderati non moderati (panoramica)
2. Think aloud
3. Test A/B
4. Cognitive walkthrough
5. Analisi delle euristiche di Nielsen per valutare l’usabilità di un’interfaccia

Cosa si apprende in questa lezione?
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In poche parole, il test di usabilità è il processo di scoperta dei modi per migliorare il 
prodotto osservando gli utenti mentre interagiscono con il prodotto stesso (o un prototipo 
del prodotto). È un metodo di ricerca appositamente pensato sull'usabilità delle interfacce 
che viene applicato in diverse fasi del processo di progettazione della UX.

Testare?
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Come e cosa testare?

questi  test li facciamo 
per sapere cosa serve
all’utente, se il mio prodotto serve!

questi test si fanno quando vogliamo
sapere come un utente si muove
nella mia app, se la mia app funziona!
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Un User Test è il test di un prodotto o 
di un’interfaccia con utenti reali. 
L’utente viene messo di fronte al 
prodotto e, in base al tipo di test, 
risponderà a domande e/o eseguirà 
delle task preassegnate nell’uso del 
prodotto.

Quasi tutti i tipi di test Utente possono 
essere affrontati secondo due 
metodologie distinte:

Test Utente Moderati
Test Utente non Moderati

Test di usabilità



Test di usabilità
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Nei test moderati, alla presenza di 
una persona che facilita, si può 
utilizzare il “Think aloud protocol” 
che consiste nel chiedere al soggetto 
di pensare ad alta voce. Questo 
permette di raccogliere più 
informazioni possibili di tipo 
qualitativo.
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Come prepararsi per il test di usabilità?

Qual è il tuo obiettivo?
Che risultati ti aspetti?
Chi condurrà il test?
Dove trovi e quanti partecipanti?
Quale strumento stai utilizzando 
(se presente)?
Come analizzare i risultati?

Gli user test sono un’analisi qualitativa: sono sufficienti dai 5 ai 12 partecipanti per ottenere 
risultati significativi.

Test di usabilità



Differenze analisi euristiche e test di usabilità

I test di usabilità e la valutazione delle euristiche di Nielsen sono entrambi strumenti utilizzati nel campo 
della progettazione e dell'esperienza utente per valutare la facilità d'uso di un prodotto o servizio. 
Tuttavia, ci sono alcune differenze tra i due approcci.

● Il test di usabilità è un metodo di valutazione in cui gli utenti rappresentativi del pubblico di 
destinazione vengono invitati a completare delle attività specifiche con il prodotto o servizio in 
questione mentre vengono osservati e registrati dati sul loro comportamento e sulle loro 
esperienze.

● La valutazione delle euristiche di Nielsen, invece, è un approccio di valutazione che coinvolge un 
esperto di usabilità che esamina un prodotto o servizio utilizzando una lista di euristiche specifiche. 
Le euristiche di Nielsen sono un insieme di linee guida progettate per identificare i problemi di 
usabilità in un prodotto o servizio e non coinvolge necessariamente utenti
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Test a/b

L’A/B testing è un metodo di test che 
prevede l’analisi del comportamento 
degli utenti su due o più varianti dello 
stesso progetto per valutare quale sia il 
migliore in relazione a precise 
performance ricercate.

Il test può essere effettuato sul design, 
sulla comunicazione, sugli ads..
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Test a/b

In genere gli obiettivi sono le conversioni (es. 
prenotazione di una stanza, acquisto di un bene, 
download di un pdf, iscrizione ad un servizio..) Ci 
si concentra su diverse misurazioni quali:

 Click su pagina
 Tempo di permanenza sul sito
 Frequenza di rimbalzo (bounce rate)
 Click to Rate (CTR)
 Valore medio carrello (CRO)
 Numero carrelli abbandonati
 Conversioni e micro-conversioni
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Test a/b
In dettaglio, come si realizza un test A/B? 

 Scegliere il pubblico in base alle user personas: lo stesso test può essere effettuato da 
segmenti di pubblico diversi

 Stabilire gli elementi da modificare: cioè di quali elementi si creeranno due versioni da 
sottoporre agli utenti;

 Stabilire i KPI: individuare quali sono i risultati che si vorrebbero ottenere e le relative 
metriche

 Stabilire i risultati target: misurare il punto di partenza degli elementi che si desidera 
modificare e decidere quantitativamente quali sono i risultati da raggiungere per ogni 
singolo elemento;

 Analisi dei dati: una volta completato l’esperimento bisogna analizzarne i dati, tenendo 
conto di tutte le influenze esterne che potrebbero inficiare i risultati. Il traffico sul proprio 
sito è condizionato dai trend e dagli eventi, che non possono essere misurati con il test 
A/B.
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Test a/b
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Test a/b: i tools

1. Google Optimize
2. Nelio A/B Testing (wp)
3. Split Hero
4. Thrive Headline 

Optimizer
5. Simple Page Tester
6. A/B Press Optimizer

1. Title Experiments (WP)
2. WordPress Call to Action
3. WordPress Landing Pages
4. Marketing Optimizer
5. Convert Experiences. 
6. Visual Website Optimizer
7. AB Tasty 

Progettare e testare
Progettazione di interfacce

https://optimize.google.com/optimize/home/#/accounts
https://wordpress.org/plugins/nelio-ab-testing/
https://splithero.com/
https://thrivethemes.com/suite/
https://thrivethemes.com/suite/
https://kinsta.com/it/blog/strumenti-ab-testing-wordpress/#simple-page-tester
https://abpressoptimizer.com/
https://wordpress.org/plugins/wp-experiments-free/
https://kinsta.com/it/blog/strumenti-ab-testing-wordpress/#wordpress-calls-to-action
https://kinsta.com/it/blog/strumenti-ab-testing-wordpress/#wordpress-landing-pages
https://kinsta.com/it/blog/strumenti-ab-testing-wordpress/#marketing-optimizer
https://www.convert.com/
https://vwo.com/
https://www.abtasty.com/


Il CW è una tecnica utilizzata per analizzare la facilità d'uso di un'interfaccia utente o di un 
prodotto e si concentra sulla capacità dell'interfaccia utente di supportare l'utente nel 
completamento delle attività desiderate (task) e nell'ottenere i risultati desiderati.

La tecnica prevede l'analisi di un'interfaccia utente da parte di un team di valutatori, che camminano 
attraverso un insieme di scenari utente e valutano il design dell'interfaccia dal punto di vista 
dell'utente. Durante la valutazione, i valutatori si pongono una serie di domande per determinare se 
l'interfaccia utente supporta in modo adeguato le attività degli utenti e se gli utenti riescono a 
comprendere le opzioni disponibili e le conseguenze delle loro azioni.

Per una “simulazione cognitiva” servono

● l'interfaccia utente;
● il compito che l'utente deve eseguire per mezzo dell'interfaccia;
● la lista completa delle azioni necessarie per completare il compito;
● tutte le informazioni necessarie sugli utenti potenziali e sulla loro esperienza e conoscenza.

Cognitive walkthrough
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Cognitive walkthrough: cos’è
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Il cognitive walkthrough è una tecnica di valutazione dell'usabilità 
che mira a identificare problemi e discriminazioni di utilizzo nelle 
interfacce utente durante un'interazione. 
Questo test si differenzia dagli altri test di usabilità perché si 
concentra sulla valutazione della facilità di apprendimento e la 
capacità degli utenti di usare l'interfaccia per svolgere compiti 
specifici. Inoltre, il cognitive walkthrough si concentra sulla 
comprensione dell'interfaccia utente da parte degli utenti, piuttosto 
che sulla valutazione soggettiva della loro esperienza complessiva di 
utilizzo. Questo test è particolarmente utile per migliorare la 
navigazione dell'utente in una interfaccia e per valutare la facilità di 
utilizzo e l'efficacia dell'interfaccia utente.



Per ogni azione-task (esempio fare upload di un video) si cerca di rispondere a 
quattro domande:

1. l'utente sarà in grado di formulare gli obiettivi corretti?

2. l'azione corretta è visibile nel momento in cui si è deciso di compierla ?

3. dopo aver identificato l'azione corretta, l'utente sarà in grado di capire che è quella 
giusta per l'effetto che sta cercando di ottenere?

4 una volta che l’azione è stata effettuata, l’utente riesce a comprendere il feedback?

Cognitive walkthrough: come si fa
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Cognitive walkthrough: i passi
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Esempio di flusso da testare: ACQUISTO DI UN BIGLIETTO
Acquista un biglietto di sola andata dalla tua città ad un’altra partendo dalla home page 

Esempi di processi (task) del flusso ACQUISTO DI UN BIGLIETTO a cui dare risposta 
(si/no) alle 4 domande della slide precedente
Cerca una città - cerca una data
Cambia la data scelta
Compila i propri dati
Paga 
Visualizza il biglietto



Cognitive walkthrough

Il CW è adatto a prototipi wireframe “grezzi” perché è un test che va iterato.
Come si differenzia da un normale test di usabilità? 
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Cognitive walkthrough

Questo tipo di analisi consente di analizzare i problemi che l’utente incontrare nella 
formulazione degli obiettivi per eseguire un compito, nella identificazione delle azioni, 
nell'associare l'azione corretta all'obiettivo, nell'esecuzione delle azioni.
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esempio
di cognitive walkthorugh



Analisi euristica: i 10 criteri di Jakob Nielsen

Il decalogo di Nielsen viene utilizzato per eseguire test di usabilità e 
accessibilità. Questa fase di controllo viene chiamata “analisi euristica” 
ed è un metodo per effettuare un’analisi quantitativa.

Quest’analisi viene condotta da esperti di usabilità per ottenere la 
correzione di “errori” di usabilità e accessibilità, i quali andrebbero ad 
intaccare la user experience.

Perché parliamo di euristiche e non di norme o regole?

Per la natura stessa dell’attributo “usabilità”, strettamente influenzato 
dall’esperienza e dalle conoscenze dell’individuo oltre che dal 
contesto d’uso, non è possibile definire delle leggi oggettive d’analisi. 
Le euristiche ci offrono quindi delle linee guida pratiche e veloci per 
arrivare alla risoluzione di un problema.
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Progettazione di interfacce



1. Visibilità dello stato del sistema: 

il sistema dovrebbe tenere sempre informato 
l’utente per quanto riguarda quello che sta 
succedendo. Questo può avvenire tramite 
feedback che devono essere forniti 
velocemente. 

Con: “stato del sistema”, si deve anche 
intendere la capacità dell’interfaccia di fornirci 
informazioni circa i suoi elementi, e se questi 
siano cliccabili o meno. Dobbiamo anche 
essere in grado di capire in che punto del sito 
stiamo navigando. I titoli delle pagine devono 
essere esplicativi delle funzioni al loro interno.

Analisi euristica: i 10 criteri di Jakob Nielsen

Esempi positivi: mostrare la percentuale di 
caricamento di un allegato, visualizzare un messaggio 
di conferma quando viene compilato correttamente un 
form, inviare un’email di avvenuta registrazione alla fine 
del processo di sign up.

Esempi negativi: feedback generici (ad esempio “Errore 
5xx”, “Qualcosa non ha funzionato”), non mostrare un 
messaggio di conferma dopo che l’utente ha 
completato un acquisto.
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2. Corrispondenza fra il sistema e il mondo 
reale. Convenzioni.

Il design è più efficace quando non cerca di 
“reinventare la ruota” ma si adatta alle 
convenzioni e alle modalità a cui gli utenti sono 
già abituati.

Il mondo delle interfacce digitali è inevitabilmente 
ispirato al mondo reale, questo perché fin dai primi 
sistemi operativi è stato necessario creare un 
linguaggio comprensibile per l’utente.

È per questo che si è deciso che i contenitori di file 
si chiamassero e avessero l’icona di “Cartelle”, o 
ancora che gli elementi eliminati finissero in un 
“Cestino”.

Analisi euristica: i 10 criteri di Jakob Nielsen

Esempi positivi: usare icone di oggetti che 
corrispondono alla parola o al contesto.

Esempi negativi: usare icone di oggetti che NON 
corrispondono alla parola o al contesto, usare icone 
obsolete che non corrispondono agli oggetti utilizzati dal 
target di riferimento (ad esempio, l’utilizzo dell’icona a 
forma di floppy disk per l’azione di salvataggio: chi è 
nato dopo il 2000 probabilmente non sa di cosa si 
tratta!).

SI

NO

questa è una convenzione
anche se tutte e due corrispondono ad 
una immagine conosciuta nel mondo 
reale

Progettare e testare
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3. Controllo dell’utente e libertà di movimento:

 “È buona norma lasciare agli utenti il controllo 
sul contenuto informativo del sito, permettendo 
loro di accedere facilmente agli argomenti 
presenti e di navigare a seconda delle proprie 
esigenze.”
Gli si deve sempre offrire la possibilità di tornare 
indietro o annullare le azioni intraprese durante le 
sue ricerche.

4. Rispetto della consistenza e degli standard: 
l’utente non dovrebbe chiedersi se bottoni con

diciture simili eseguono azioni simili. Questo 
dovrebbe risultare chiaro osservando

l’'interfaccia. Riguardo agli standard, è necessario 
controllare che questi vengano

rispettati (es. i link cliccabili sottolineati).

25

Parlando di consistenza interna, come accennato 
in precedenza, è opportuno che le pagine

di un sito web abbiano tutte lo stesso layout 
grafico, o che perlomeno sia assolutamente

chiaro all’utente di essere sempre sullo stesso 
sito.

5. Prevenzione di errori: con questa euristica 
facciamo riferimento alla necessità di creare

dei vincoli: impedire che l’utente svolga 
determinate azioni bloccandolo quando sta

svolgendo compiti particolari, e, se intraprende 
attività pericolose, chiedergli sempre una

conferma.

La prevenzione di errori può essere fondamentale 
nei form dove inseriamo i nostri dati

per l’iscrizione ad un servizio. È quindi molto 
importante che siano presenti etichette

dettagliate ed esaustive circa i dati necessari per 
la compilazione e che siano presenti

verifiche automatiche proprio per questo motivo.

6. Riconoscimento piuttosto che ricordo: prima di 
esaminare questa sesta euristica è

necessario precisare che gli esseri umani tendono 
a non ricordarsi nozioni, ma se la

cavano piuttosto bene se si tratta di ricordare 
azioni o immagini.

Per rispettare questa euristica è necessario che 
l’utente, nello svolgimento dei suoi

compiti, abbia tutte le informazioni fornite dal 
sistema attraverso il sistema stesso: questo

vuol dire avere gli elementi dell’interfaccia 
disposti in modo corretto rispetto alle loro

funzioni, ed etichette esaustive circa la loro utilità.

7. Flessibilità ed efficienza d’uso: questa euristica 
mira a fornire una buona esperienza sia

ad utenti nuovi che ad utenti esperti. E’ bene 
quindi rendere disponibili opzioni per

entrambi. In Photoshop, o in qualsiasi software, 
grafico e non, è possibile accedere agli

strumenti di lavoro in due modi: tramite il menu 
delle funzioni o tramite l’utilizzo delle

scorciatoie da tastiera.

Per quanto riguarda i siti web, questa regola 
prevede che sia possibile aggiungere le varie

pagine ai preferiti e che il sistema di ricerca 
permetta di trovare i contenuti desiderati.

È necessario controllare anche se è presente la 
possibilità di supportare degli screen

reader per gli utenti con disabilità.

8. Estetica e design minimalista: l’interazione con 
il sistema non dovrebbe contenere

informazioni irrilevanti o non sempre necessarie, e 
ciò va rispettato perché gli elementi di

un'interfaccia, competono tra loro cercando di 
attirare l’attenzione dell’utente. In questo

modo si va quindi ad eliminare il contenuto in 
eccesso ottenendo una user experience

migliore.
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È anche necessario che i vari elementi siano 
raggruppati in senso logico e in base alle

funzioni che svolgono.

9. È bene aiutare gli utenti a riconoscere, a 
diagnosticare e a recuperare quando

commettono errori: è importante che i messaggi 
di errori per l’utente siano espressi nella

lingua dell’utente e non utilizzando il linguaggio 
del sistema. Utilizzando il proprio

linguaggio, egli dovrebbe essere in grado di 
correggere i propri errori tramite i

suggerimenti forniti.

10. Aiuto e comunicazione: quest'ultima euristica 
prevede che all’interno del sistema sia

fornito del materiale di supporto, che questo sia 
facile da reperire e che il procedimento

per trovarlo sia semplice e lineare.

Analisi euristica: i 10 criteri di Jakob Nielsen

Esempi positivi: breadcrumb, bottone 
“Annulla”, shortcut ctrl + Z da tastiera, 
funzionalità di modifica ed eliminazione di 
dati, tasto di chiusura nelle finestre pop-up.

Esempi negativi: non è possibile modificare o 
eliminare un oggetto creato, se l’utente apre 
per sbaglio una finestra pop-up non può 
chiuderla, assenza di bottoni “Torna indietro”.
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4. Rispetto della consistenza e degli 
standard: “Riportare in ogni pagina web 
elementi grafici sempre uguali conferma 
all’utente che si sta muovendo all’interno della 
stessa interfaccia.”

L’utente non dovrebbe chiedersi se bottoni con 
diciture simili eseguono azioni simili. Bisogna usare un 
linguaggio coerente all’interno dello stesso prodotto 
ma anche tenere in considerazione immagini e 
concetti usati da altri prodotti simili: gli utenti 
navigano ovunque.

.

4. Rispetto della consistenza e degli standard: 
l’utente non dovrebbe chiedersi se bottoni con

diciture simili eseguono azioni simili. Questo 
dovrebbe risultare chiaro osservando

l’'interfaccia. Riguardo agli standard, è necessario 
controllare che questi vengano

rispettati (es. i link cliccabili sottolineati).
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Parlando di consistenza interna, come accennato 
in precedenza, è opportuno che le pagine

di un sito web abbiano tutte lo stesso layout 
grafico, o che perlomeno sia assolutamente

chiaro all’utente di essere sempre sullo stesso 
sito.

5. Prevenzione di errori: con questa euristica 
facciamo riferimento alla necessità di creare

dei vincoli: impedire che l’utente svolga 
determinate azioni bloccandolo quando sta

svolgendo compiti particolari, e, se intraprende 
attività pericolose, chiedergli sempre una

conferma.
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nei form dove inseriamo i nostri dati

per l’iscrizione ad un servizio. È quindi molto 
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dettagliate ed esaustive circa i dati necessari per 
la compilazione e che siano presenti

verifiche automatiche proprio per questo motivo.

6. Riconoscimento piuttosto che ricordo: prima di 
esaminare questa sesta euristica è

necessario precisare che gli esseri umani tendono 
a non ricordarsi nozioni, ma se la

cavano piuttosto bene se si tratta di ricordare 
azioni o immagini.

Per rispettare questa euristica è necessario che 
l’utente, nello svolgimento dei suoi

compiti, abbia tutte le informazioni fornite dal 
sistema attraverso il sistema stesso: questo

vuol dire avere gli elementi dell’interfaccia 
disposti in modo corretto rispetto alle loro
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mira a fornire una buona esperienza sia
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quindi rendere disponibili opzioni per

entrambi. In Photoshop, o in qualsiasi software, 
grafico e non, è possibile accedere agli

strumenti di lavoro in due modi: tramite il menu 
delle funzioni o tramite l’utilizzo delle

scorciatoie da tastiera.
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reader per gli utenti con disabilità.
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il sistema non dovrebbe contenere

informazioni irrilevanti o non sempre necessarie, e 
ciò va rispettato perché gli elementi di

un'interfaccia, competono tra loro cercando di 
attirare l’attenzione dell’utente. In questo

modo si va quindi ad eliminare il contenuto in 
eccesso ottenendo una user experience

migliore.

26

È anche necessario che i vari elementi siano 
raggruppati in senso logico e in base alle

funzioni che svolgono.

9. È bene aiutare gli utenti a riconoscere, a 
diagnosticare e a recuperare quando

commettono errori: è importante che i messaggi 
di errori per l’utente siano espressi nella

lingua dell’utente e non utilizzando il linguaggio 
del sistema. Utilizzando il proprio

linguaggio, egli dovrebbe essere in grado di 
correggere i propri errori tramite i

suggerimenti forniti.

10. Aiuto e comunicazione: quest'ultima euristica 
prevede che all’interno del sistema sia

fornito del materiale di supporto, che questo sia 
facile da reperire e che il procedimento

per trovarlo sia semplice e lineare.

Analisi euristica: i 10 criteri di Jakob Nielsen

Esempi positivi: usare sempre la parola 
“Annulla” per annullare una azione e 
“Conferma” per confermarla, utilizzare 
correttamente icone di librerie e stessa 
palette colori per tutto il sito.

Esempi negativi: usare termini diversi per 
indicare la stessa azione nello stesso 
prodotto, mostrare elementi essenziali come 
navbar e bottoni di azione ogni volta in un 
posto diverso della schermata.

Qui c’è coerenza esterna: search bar in centro, icona della 
lente, carrello della spesa..

Qui c’è coerenza interna: mappa colori sempre uguale, 
pulsanti sempre blu, ecc..Progettare e testare

Progettazione di interfacce



5. Prevenzione di errori: con questa euristica 
facciamo riferimento alla necessità di creare dei 
vincoli: impedire che l’utente svolga determinate 
azioni bloccandolo quando sta svolgendo compiti 
particolari, e, se intraprende attività pericolose, 
chiedergli sempre una conferma.

6. Riconoscimento piuttosto che ricordo: prima di 
esaminare questa sesta euristica è

necessario precisare che gli esseri umani tendono 
a non ricordarsi nozioni, ma se la

cavano piuttosto bene se si tratta di ricordare 
azioni o immagini.

Per rispettare questa euristica è necessario che 
l’utente, nello svolgimento dei suoi

compiti, abbia tutte le informazioni fornite dal 
sistema attraverso il sistema stesso: questo

vuol dire avere gli elementi dell’interfaccia 
disposti in modo corretto rispetto alle loro

funzioni, ed etichette esaustive circa la loro utilità.

7. Flessibilità ed efficienza d’uso: questa euristica 
mira a fornire una buona esperienza sia

ad utenti nuovi che ad utenti esperti. E’ bene 
quindi rendere disponibili opzioni per

entrambi. In Photoshop, o in qualsiasi software, 
grafico e non, è possibile accedere agli

strumenti di lavoro in due modi: tramite il menu 
delle funzioni o tramite l’utilizzo delle

scorciatoie da tastiera.

Per quanto riguarda i siti web, questa regola 
prevede che sia possibile aggiungere le varie

pagine ai preferiti e che il sistema di ricerca 
permetta di trovare i contenuti desiderati.

È necessario controllare anche se è presente la 
possibilità di supportare degli screen

reader per gli utenti con disabilità.

8. Estetica e design minimalista: l’interazione con 
il sistema non dovrebbe contenere

informazioni irrilevanti o non sempre necessarie, e 
ciò va rispettato perché gli elementi di

un'interfaccia, competono tra loro cercando di 
attirare l’attenzione dell’utente. In questo

modo si va quindi ad eliminare il contenuto in 
eccesso ottenendo una user experience

migliore.
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È anche necessario che i vari elementi siano 
raggruppati in senso logico e in base alle

funzioni che svolgono.

9. È bene aiutare gli utenti a riconoscere, a 
diagnosticare e a recuperare quando

commettono errori: è importante che i messaggi 
di errori per l’utente siano espressi nella

lingua dell’utente e non utilizzando il linguaggio 
del sistema. Utilizzando il proprio

linguaggio, egli dovrebbe essere in grado di 
correggere i propri errori tramite i

suggerimenti forniti.

10. Aiuto e comunicazione: quest'ultima euristica 
prevede che all’interno del sistema sia

fornito del materiale di supporto, che questo sia 
facile da reperire e che il procedimento

per trovarlo sia semplice e lineare.

Analisi euristica: i 10 criteri di Jakob Nielsen

Esempi positivi: bottoni ben staccati fra loro, 
richieste di conferma con messaggi e bottoni 
chiari, testi informativi che aiutano a scegliere 
l’oggetto giusto da una lista o una select.

Esempi negativi: finestra modale di conferma 
che utilizza i bottoni “Ok” e “Annulla”, select 
con opzioni poco parlanti, assenza di richiesta 
di conferma su azioni che comportano la 
perdita di dati.

La quinta euristica di Nielsen non si 
riferisce solamente alla visualizzazione di 
messaggi d’errore efficaci, ma incentiva la 
creazione di interfacce intelligenti che 
puntino a prevenire errori ancor prima 
che si verifichino
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6. Riconoscere anziché ricordare
Riconoscere un’informazione anziché ricordarla da 
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cavano piuttosto bene se si tratta di ricordare 
azioni o immagini.

Per rispettare questa euristica è necessario che 
l’utente, nello svolgimento dei suoi

compiti, abbia tutte le informazioni fornite dal 
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disposti in modo corretto rispetto alle loro
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7. Flessibilità ed efficienza d’uso: questa euristica 
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ad utenti nuovi che ad utenti esperti. E’ bene 
quindi rendere disponibili opzioni per

entrambi. In Photoshop, o in qualsiasi software, 
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delle funzioni o tramite l’utilizzo delle

scorciatoie da tastiera.
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prevede che sia possibile aggiungere le varie
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un'interfaccia, competono tra loro cercando di 
attirare l’attenzione dell’utente. In questo

modo si va quindi ad eliminare il contenuto in 
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È anche necessario che i vari elementi siano 
raggruppati in senso logico e in base alle

funzioni che svolgono.
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diagnosticare e a recuperare quando

commettono errori: è importante che i messaggi 
di errori per l’utente siano espressi nella

lingua dell’utente e non utilizzando il linguaggio 
del sistema. Utilizzando il proprio

linguaggio, egli dovrebbe essere in grado di 
correggere i propri errori tramite i

suggerimenti forniti.

10. Aiuto e comunicazione: quest'ultima euristica 
prevede che all’interno del sistema sia

fornito del materiale di supporto, che questo sia 
facile da reperire e che il procedimento

per trovarlo sia semplice e lineare.

Analisi euristica: i 10 criteri di Jakob Nielsen

Esempi positivi: tendine di scelta con opzioni 
complete di dati, campi in cui basta scrivere le 
prime tre lettere per trovare le opzioni 
corrispondenti, pagine di riepilogo prima della 
conferma di un ordine.

Esempi negativi: lunghe procedure a step in 
cui i dati non vengono riepilogati, tabelle di 
oggetti in cui non vengono riportati i dati 
essenziali di ogni oggetto ma solo un codice o 
un titolo.

Quando scrivi l’etichetta nel campo scompare 
ma quella sopra rimane
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7. Flessibilità ed efficienza d’uso: questa 
euristica mira a fornire una buona esperienza sia 
ad utenti nuovi che ad utenti esperti. In 
Photoshop, o in qualsiasi software, grafico e non, 
è possibile accedere agli strumenti di lavoro in 
due modi: tramite il menu delle funzioni o tramite 
l’utilizzo delle scorciatoie da tastiera.

Le user interface dovrebbero tenere in 
considerazione i bisogni di tutti gli utenti, dai 
meno esperti ai più esperti e considerare i criteri 
di accessibilità

.

8. Estetica e design minimalista: l’interazione con 
il sistema non dovrebbe contenere informazioni 
irrilevanti o non sempre necessarie, e ciò va 
rispettato perché gli elementi di un'interfaccia, 
competono tra loro cercando di attirare 
l’attenzione dell’utente. In questo modo si va 
quindi ad eliminare il contenuto in eccesso 
ottenendo una user experience migliore.
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È anche necessario che i vari elementi siano 
raggruppati in senso logico e in base alle

funzioni che svolgono.

9. È bene aiutare gli utenti a riconoscere, a 
diagnosticare e a recuperare quando

commettono errori: è importante che i messaggi 
di errori per l’utente siano espressi nella

lingua dell’utente e non utilizzando il linguaggio 
del sistema. Utilizzando il proprio

linguaggio, egli dovrebbe essere in grado di 
correggere i propri errori tramite i

suggerimenti forniti.

10. Aiuto e comunicazione: quest'ultima euristica 
prevede che all’interno del sistema sia

fornito del materiale di supporto, che questo sia 
facile da reperire e che il procedimento

per trovarlo sia semplice e lineare.

Analisi euristica: i 10 criteri di Jakob Nielsen

Esempi positivi: shortcut da tastiera, azioni 
rapide attivabili con il tasto destro del mouse, 
swipe a sinistra o a destra da mobile per 
attivare una funzionalità.

Esempi negativi: totale assenza di azioni 
rapide contestuali, shortcut assenti o diversi 
da quelli più comunemente utilizzati (ad es. 
usare la combinazione ctrl + v / command + v 
per sottolineare un testo anziché per incollare 
un appunto).
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8. Estetica e design minimalista: 
l’interazione con il sistema non dovrebbe 
contenere informazioni irrilevanti o non sempre 
necessarie, e ciò va rispettato perché gli elementi 
di un'interfaccia, competono tra loro cercando di 
attirare l’attenzione dell’utente. In questo modo si 
va quindi ad eliminare il contenuto in eccesso 
ottenendo una user experience migliore.

.

8. Estetica e design minimalista: l’interazione con 
il sistema non dovrebbe contenere informazioni 
irrilevanti o non sempre necessarie, e ciò va 
rispettato perché gli elementi di un'interfaccia, 
competono tra loro cercando di attirare 
l’attenzione dell’utente. In questo modo si va 
quindi ad eliminare il contenuto in eccesso 
ottenendo una user experience migliore.
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È anche necessario che i vari elementi siano 
raggruppati in senso logico e in base alle

funzioni che svolgono.

9. È bene aiutare gli utenti a riconoscere, a 
diagnosticare e a recuperare quando

commettono errori: è importante che i messaggi 
di errori per l’utente siano espressi nella

lingua dell’utente e non utilizzando il linguaggio 
del sistema. Utilizzando il proprio

linguaggio, egli dovrebbe essere in grado di 
correggere i propri errori tramite i

suggerimenti forniti.

10. Aiuto e comunicazione: quest'ultima euristica 
prevede che all’interno del sistema sia

fornito del materiale di supporto, che questo sia 
facile da reperire e che il procedimento

per trovarlo sia semplice e lineare.

Analisi euristica: i 10 criteri di Jakob Nielsen

Esempi positivi: testi con gerarchie visive ben 
organizzate, spazio bianco sufficiente tra le 
sezioni della pagina, form che richiedono solo 
le informazioni necessarie.

Esempi negativi: utilizzo di molti colori diversi 
nella stessa pagina, assembramento di testi e 
immagini senza spazi bianchi.

Minimal è uso degli spazi bianchi con 
focus sulla call to action
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9. Aiuta gli utenti a riconoscere, 
diagnosticare ed uscire dalle situazioni di 
errore: è importante che i messaggi di errori per 
l’utente siano espressi nella lingua dell’utente e 
non utilizzando il linguaggio del sistema. 
Utilizzando il proprio linguaggio, egli dovrebbe 
essere in grado di correggere i propri errori 
tramite i suggerimenti forniti.

Analisi euristica: i 10 criteri di Jakob Nielsen

Esempi positivi: messaggi di errore 
esplicativi, come “l’indirizzo email inserito non 
è scritto correttamente”, pagina 404 con 
suggerimenti di altre pagine da visitare.

Esempi negativi: messaggi di errore con 
codice, come “Error 500: service not 
available”, form in cui gli errori di validazione 
non sono espliciti.
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10. Aiuto e comunicazione: quest'ultima 
euristica prevede che all’interno del sistema sia 
fornito del materiale di supporto, che questo sia 
facile da reperire e che il procedimento per 
trovarlo sia semplice e lineare. 

Ci si riferisce alle classiche F.A.Q., Frequently 
Asked Questions, oppure a vere e proprie guide 
strutturate, tipicamente per siti più complessi. 

Analisi euristica: i 10 criteri di Jakob Nielsen

Esempi positivi: documentazione in linea 
ben organizzata, tour dell’applicazione 
che mostrano all’utente come usare il 
sistema con azioni pratiche, chat in tempo 
reale con il supporto clienti.

Esempi negativi: documentazione che 
usa termini tecnici avanzati, assenza di un 
servizio di supporto o supporto con 
tempistiche di risposta insoddisfacenti.
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Analisi euristica: i 10 criteri di Jakob Nielsen

Fonti:

Nielsen Norman - 10 Usability Heuristics for User Interface Design

 

Nielsen Norman - Usability 101: Introduction to Usability 
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https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
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