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Prototipi 

Prototipi 2 

Interfaccia Utente 
“An interface is a bridge between the world of the product or 
system and the world of the user. It is the means by which the 
users interact with the product to achieve their goals. It is the 
means by which the system reveals itself to the users and 
behaves in relation to the users’ needs” 

(JoAnn T. Hackos and Janice C. Redish) 

Prototipi 3 

Sviluppo SW a cascata 
Specifica dei 

requisiti 

Specifiche di 
progetto 

Codifica e  
test 

Rilascio e 
manutenzione 

Integrazione e 
test 

Progetto 
architettura 

Prototipi 4 

Sviluppo SW - Usabilità 
Specifiche dei 

requisiti 

Specifiche di 
progetto 

Codifica e test 

Rilascio e 
manutenzione 

Scenari e specifiche di 
interfaccia-utente 

Analisi degli utenti 
Interviste  
Visite sul posto 

Prototipi e test 

Integrazione e 
test 

Progetto 
dell’architettura 

Prototipi 5 

Il ciclo di vita a stella  
(Hix & Hartson) 

Valutazione 

Implementazione 
Analisi Funzionale 

e dei compiti 

Prototipazione 

Specifica dei  

Requisiti 

Progetto 

Concettuale/ 

Formale 

Prototipi 6 

Produrre Soluzioni per il Progetto 
⦿  Capire gli utenti e i loro compiti 

  sulla base del contesto d’uso 
  sulla base dei problemi con i sistemi correnti 

⦿  Tipi di utente 
  Primari 
  Secondari 

⦿  Usare conoscenze esistenti: standard e linee guida 
  ISO 9241 

⦿  Produrre mock-up e prototipi 
  prototipi su carta 
  prototipazione rapida 

⦿  Valutare, valutare, valutare 
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Prototipi 7 

PROTOTIPO 
⦿  Dal greco prototipos: primo modello 

⦿  Secondo l’ISO 13407: 
  una rappresentazione di un prodotto o di un sistema, o di una sua 

parte, che, anche se in qualche modo limitata, può essere utilizzata a 
scopo di valutazione 

⦿  Esempi: 
  Jeff Hawkins 
  Knowledge Navigator 

Prototipi 8 

Perché i prototipi? 
Secondo l’ISO 13407: 
⦿  Decisioni di progetto più esplicite 
⦿  Esplorazione di diversi design concept 
⦿  Feedback nelle fasi preliminari 
⦿  Valutazione progetti alternativi 
⦿  Qualità e completezza delle specifiche 

Prototipi 9 

Classificazione 

Prototipi 10 

Scopo: esempio Knowledge 
Explorer 

Ruolo 

Interfaccia 

Implementazione 

Prototipi 11 

Modalità d’uso 
⦿  Statico 

⦿  Dinamico 

⦿  Interattivo 

Prototipi 12 

2 + 

= 
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Prototipi 13 

2 

2 + 

= 

Prototipi 14 

2+ 

2 + 

= 

Prototipi 15 

2+2 

2 + 

= 

Prototipi 16 

4 

2 + 

= 

Prototipi 17 

Completezza funzionale 

Fu
nz

io
na

lit
à 

Caratteristiche 

Prototipo verticale 

Prototipo orizzontale Scenario 

Prototipi 18 

Durata 

⦿  Throw away 
  Il prototipo è costruito e testato, infine viene scartato 

⦿  Incrementale 
  Il prodotto finale è costruito integrando componenti sviluppate in modo 

separato 

⦿  Evolutivo 
  Il prototipo serve per la successiva iterazione di progetto 
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Prototipi 19 

Sviluppo SW per prototipi Throw 
Away 

Requisiti  
preliminari 

Requisiti  
finali 

Costruzione  
prototipo 

Valutazione  
prototipo 

E’ adeguato 
? 

si 

no 

Prototipi 20 

Sviluppo SW per prototipi 
Incrementale 

Identificazione 
delle componenti 

Operazione e 
manutenzione 

Sistema  
Completo 

? 

no si 

Incremento 
del sistema 

Consegna 
del sistema 

Req 

Arch 

Det 

Impl 

Int 

Prototipi 21 

Sviluppo SW per prototipi Evolutivo 

Operazione e 
manutenzione 

Req 

Arch 

Det 

Impl 

Int 

Costruzione 
prototipo 

Valutazione 
prototipo 

Prototipi 22 

Rappresentazione 
⦿  Sketch 

⦿  Storyboard 
  Storia d’uso 

⦿  Diagrammi 

Prototipi 23 

Rappresentazione 
⦿  Sketch 

⦿  Storyboard 
  Storia d’uso 

⦿  Diagrammi 

Prototipi 24 

Rappresentazione 
⦿  Sketch 

⦿  Storyboard 
  Storia d’uso 

⦿  Diagrammi 
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Prototipi 25 

Rappresentazione 
⦿  Sketch 

⦿  Storyboard 
  Storia d’uso 

⦿  Diagrammi 
  statechart 

Paper prototyping 

Prototipi 27 

Paper prototyping 
 
 
 
 
 

Carolyn  Snyder 
President, Snyder Consulting 

Prototipi 28 

Domanda 
⦿  Non sarebbe bello sapere cosa gli utenti vogliono prima di 

iniziare il processo di programmazione/codifica? 
⦿  Effettuare prototipi su carta permette proprio questo, 

sebbene non sia intuitivo testare un’interfaccia utente senza 
l’uso di un computer 

⦿  Con i prototipi su carta si massimizza il feedback 
minimizzandone lo sforzo 

⦿  Bastano alcuni test di usabilità con prototipi su carta si ha 
abbastanza informazioni da sapere se quello che si 
implementerà è la cosa giusta 

 

Prototipi 29 

In cosa consiste (1/2) 
⦿  Paper prototyping è un metodo per il test di usabilità di 

applicazioni 
⦿  Si decide quali task si devono effettuare 
⦿  Si creano le schermate e/o gli schizzi su carta delle finestre, 

menu, caselle di dialogo, ecc.. Tutto quello che è necessario 
per effettuare i task 

⦿  Si simula l’interazione, uno sviluppatore fa il ruolo del 
computer, manipolando i pezzi di carta per simulare il 
comportamento dell’interfaccia 

⦿  Agli utenti si fanno compiere compiti realistici direttamente sul 
prototipo cartaceo (si utilizzano spesso pezzi di carta/nastri 
trasparenti) 

Prototipi 30 

In cosa consiste (2/2) 
⦿  Un mediatore (tipicamente un 

esperto di usabilità) conduce la 
sessione mentre altri membri del 
team di sviluppo guardano e 
prendono appunti 

⦿  Chi fa “il computer” non spiega nulla 
relativamente all’interfaccia, si limita 
a simulare il comportamento 
dell’interfaccia 

⦿  In caso di problemi, un prototipo su 
carta è facilmente modificabile per 
aggiustare “al volo” i problemi più 
semplici 
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Prototipi 31 

Un esempio 
⦿  Esempio di prototipo su carta di 

una finestra di dialogo di MS 
Word 

⦿  Ciascun pannello è un pezzo di 
carta separato, in modo da poter 
essere facilmente spostato in 
primo piano alla selezione 
dell’utente 

⦿  La combo box delle dimensioni 
della carta è realizzata in un 
pezzo di carta a parte 

⦿  i radio button sono simulati con 
un nastro stacca/attacca 

⦿  le parti in rosso sono attaccati 
con colla stacca/attacca 

Prototipi 32 

Esempio 2 
⦿  Man mano che 

l’utente fa gli 
acquisti il 
‘computer’ 
aggiorna i totali e il 
dettaglio degli ordini 

⦿  Il ‘computer’ può 
avvalersi di 
strumenti che non 
impattano con 
l’interfaccia, quali 
una calcolatrice 

Prototipi 33 

Accuratezza (1/2) 

⦿  Si possono anche fare interfacce miste, anche se in genere non sono 
necessarie: 

⦿  Linee dritte o testo stampato: è sufficiente che l’utente legga una scritta, se 
non è chiara non bisogna spiegare, ma sostituirla 

⦿  Immagini/icone: meglio le parole, per esempio: “logo azienda” al posto 
dell’immagine 

⦿  Colori: meglio fare schizzi con un pennarello nero, i colori possono essere 
aggiunti dopo 

⦿  Dimensioni: sono importanti solo per interfacce molto dense; se l’utente è 
confuso sulle dimensioni meglio dare spiegazioni 

Prototipi 34 

Accuratezza (2/2) 
⦿  Va bene se il prototipo non è molto curato. Molto spesso 

dopo il primo test di usabilità si scoprono problemi inattesi, 
quindi si fanno molte modifiche 

⦿  Meglio non spendere molto tempo in prototipi che sembrano 
belli prima di provarli, è sufficiente che siano abbastanza 
leggibili 

 

Prototipi 35 

Paper vs digital prototyping 
⦿  Ci sono alcuni vantaggi nell’uso di prototipi cartacei che non 

si hanno nei  prototipi creati con le svariate applicazioni 
(Visual Basic, HTML, Flash, ecc…) 

⦿  Non si scrive codice 
  È possibile creare velocemente mock-up, ma fare in modo che 

l’interfaccia risponda correttamente alle azioni dell’utente costa tempo 

⦿  Si evitano feedback inutili  
  Interfacce chiare e pulite incoraggiano un tipo sbagliato di feedback, se 

si vuole essere sicuri di fornire il giusto contenuto non è piacevole 
sentirsi dire: “non mi piace il verde del bordo di quel pulsante” oppure 
“ma queste caselle di testo non sono allineate!” 

⦿  Si incoraggia la creatività 
  La mente è più creativa vedendo cose non finite e spesso gli utenti (in 

particolare quelli non esperti) si intimidiscono di fronte alle applicazioni 

Prototipi 36 

Paper prototyping: Pro 
⦿  Concetti e terminologia 

  Sono comprensibili all’utente finale? 

⦿  Flusso di navigazione 
  La sequenza di passi presentata è quella che che gli utenti si 

aspettano? Gli utenti hanno bisogno di spostarsi tra le schermate? 
L’interfaccia chiede informazioni che l’utente non ha o non vuole dare? 

⦿  Contenuto 
  L’interfaccia permette agli utenti di prendere decisioni? Ha più 

informazioni del necessario o presenta informazioni inutili? 

⦿  Layout di pagina 
  Anche se poco definita si possono avere informazioni utili 

⦿  Funzionalità 
  Si può scoprire che è necessario inserire funzionalità non previste o 

che sono state previste funzionalità inutili 
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Prototipi 37 

Paper prototyping: Contro 
⦿  Fattibilità tecnica 

  Si possono creare prototipi che non possono essere implementati, per 
evitare deve esserci almeno una persona in grado di capire i vincoli 
tecnici presenti in una soluzione 

⦿  Tempi di risposta 
  Poiché è una persona a simulare il comportamento del sistema, non è 

possibile valutare i tempi di risposta 

⦿  Scrolling 
  L’uso dello scrolling, in particolare per le pagine web è da evitare, così 

anche per i prototipi su carta 

⦿  Colori e caratteri 
  Con prototipi su carta è molto difficile far vedere l’interfaccia come si 

vedrebbe su uno schermo. È una buona idea coinvolgere un designer 
nel prototipo cartaceo, perché potrebbe fare osservazioni che 
influenzano il progetto 

Prototipi 38 

Quanto devono essere fedeli i 
prototipi? 

⦿  In un lavoro di Virzi et al, presentato CHI ’96 sono stati 
condotti degli esperimenti per valutare se fosse meglio 
utilizzare prototipi ad alta fedeltà e prototipi a bassa fedeltà, 
dove per fedeltà si intende la somiglianza che questi hanno 
con il prodotto finale 

⦿  Il risultato di questi esperimenti è stato che i problemi 
riscontrati nei due tipi di prototipi sono gli stessi, non solo nei 
prototipi delle fasi iniziali, bensì su tutto il ciclo di vita del 
software 

⦿  Dati questi risultati è opportuno utilizzare prototipi a bassa 
fedeltà 

Prototipi 39 

Mago di Oz (Wizard of Oz) 
⦿  Prototipo interattivo 
⦿  L’utente interagisce con un essere 

umano 
⦿  L’utente crede di interagire con un 

sistema 

Prototipi 40 

Wireframe 
⦿  Dalla grafica computerizzata 
⦿  Bassa fedeltà & throw away 
⦿  Es: Prototipo di navigazione: permette di testare i link del sito 
⦿  Gabbie logiche 

Prototipi 41 

Prototipi ipertestuali 
⦿  Esempio ipertesto 

Red"

EXIT"

Prototipi 42 

Prototipi ipertestuali 
⦿  Esempio ipertesto 

Restore"

EXIT"
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Prototipi 43 

Carta  + Powerpoint 

Prototipi 44 

Design stencil 

Esempi 

Prototipi 46 

Sito web marina 

46 

Prototipi 47 47 Prototipi 48 48 
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Prototipi 49 49 Prototipi 50 50 

Prototipi 51 51 Prototipi 52 52 

Prototipi 53 53 Prototipi 54 54 
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Prototipi 55 

Il portale “Marina di Brindisi” 

Prototipi 56 

Richiesta stato posti barca 

Prototipi 57 

Visualizzazione stato posti 
Barca 

Prototipi 58 

Prenotazione di un Posto Barca 
⦿  Implementazione del form di prenotazione : 

Prototipi 59 

Prenotazione di un Posto Barca 

Prototipi 60 

Prenotazione Posto Barca 
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Prototipi 61 

Prenotazione Posto Barca 

Prototipi 62 

Prenotazione Posto Barca 

Prototipi 63 

Prenotazione Posto Barca 

Prototipi 64 

Prenotazione Posto Barca 

Chiudi 

Prototipi 65 

Altri esempi 
⦿  Progetti studenti 


