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Usabilita delle interfacce

Cosa si apprende in questa lezione?

L'usabilita come approccio ad una progettazione ergonomica

| principi di usabilita di Norman (affordance e significanti, visibilita, consistenza,
vincoli, modello concettuale)
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{4

Un sistema ben progettato deve essere utilizzabile senza alcuna necessita di manuali

d’uso.

—Roberto Polillo, 1993

{;
Interfaccia, non costringermi a pensare!

—Steve Krug, 2003
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Usabilita: definizione standard (1ISO 1998)

Per usabilita si intende «il grado in cui un prodotto puo essere usato da particolari utenti per
raggiungere certi obiettivi con efficacia, efficienza, soddisfazione in uno specifico contesto
d’uso» (ISO 9241-210:2010). L'usabilita focalizza la dimensione funzionale dell'interazione
tra un sistema (ad es. un sito web) e lutente, in relazione a precisi obiettivi e contesti d’uso.
Non una caratteristica del sistema, ma una proprieta risultante (dallinterazione tra sistema e
persona).

In questo senso e fondamentale utilizzare un approccio human centered per cui la
progettazione.

ISO e International Standardization Organization
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Cos’e usabilita a cosa serve

L'usabilita di un prodotto ¢ il grado con cui esso puo essere usato da specificati utenti per
raggiungere obiettivi con efficacia, efficienza e soddisfazione. Per l'ux designer Krug
dobbiamo chiedersi se un’interfaccia é:

Utile: fa qualcosa di cui hanno bisogno le persone?
Facile da capire: le persone riescono a capire come funziona?
efficacia

Facile da ricordare: le persone si ricordano anche dopo? usabilta

. . . 5
Efficace: si raggiunge lo scopo: R

Efficiente: si raggiunge lo scopo investendo il giusto tempo e fatica?
efficienza

Auspicabile: € una cosa voluta?

Piacevole



o _ Donald
Usabilita delle interfacce Norman

L’'Usabilitd di Don Norman Lacaffettiera

dermasochista
1l design degli oggetti quotidiani

Tecnologia, psicologia, ergonomia sono tre aspetti su
cui Donald Norman ha fondato la sua analisi della
progettazione “antropocentrica” e ergonomica,
pubblicando le sue tesi su La caffettiera del masochista
(“The design of everyday objects”).

Presentazione di

Nel testo Emotional design Norman aggiungera che un _
Sebastiano Bagnara

prodotto progettato per stimolare emozioni positive
nelle persone pud essere migliore di uno prettamente
focalizzato sullergonomia.

GGIUNTI
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Il processo di progettazione: il modello di Norman

Per Norman e fondamentale progettare un sistema usabile (quindi efficace, efficiente e

attrattivo). Ma con quale metodo si porta avanti la progettazione? Qual e il processo
attuativo e di valutazione?

Il modello di Norman € un modello di interazione uomo-macchina relativamente semplice
sullobiettivo dell'utente e su come risponde il sistema: ha soddisfatto l'utente?

Dispositivi
diinput
O
O
Sistema \—j Utente

Dispositivi
dioutput




Usabilita delle interfacce

Interaction design e principi di usabilita

Alla base dell'usabilita c’e perd un problema: cio che ha in mente il designer € uguale a quello che serve
e desiderano gli utenti?

Questa differenza concettuale crea difficolta nel ricercare e trovare contenuti all'interno di un sito, come
nell'utilizzo di qualsiasi interfaccia informatica e non.

YOUR USER REQUIRE-
MENTS INCLUDE FOUR
HUNDRED FEATURES.

DO YOU REALIZE THAT
NO HUMAN WOULD BE
ABLE TO USE A PRODUCT
WITH THAT LEVEL OF
COMPLEXITY?

)

GOOD POINT. Un sistema deve
1D BETTER ADD essere semplice,
EASY TO USE comprensibile,

TO TH 08is .

Rl bk attrattivo anche
se il designer ha
pensato a 400

features (di cui
390 inutili)

‘”HIM © 2001 United Fenture Syndicate, lsc

www.dllbert.com scottadama®acl.com
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Human Centered Design

HCD e cio che serve agli utenti. E possibile realizzare prodotti e servizi facili da utilizzare,
comprensibili e piacevoli? Si pud approcciare una filosofia progettuale orientata alla buona
conoscenza degli esseri umani e dei bisogni che il progetto stesso intende soddisfare?

La risposta ¢ il design antropocentrico, un’impostazione che parte dai bisogni, capacita e
comportamenti umani, adattando poi la progettazione a quei bisogni, quelle capacita e quei
Questo schema illustra una modalita di
progettazione HCD in cui lutente e i suoi
bisogno stanno al centro di tutto e si
basa su necessita, test e misurazioni.
Es: le persone non riescono a prenotare
¥ esami medici facilmente, ci vorrebbe un
O, sistema unico e semplice, lo progetto, lo
4 testoe lo modifico, misuro la sua
efficacia e lo rimodifico fino a che non
funziona in modo ottimale.

comportamenti”.
'
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Interaction design e principi di usabilita

Se al centro della progettazione ci sono i bisogni degli utenti, fra le caratteristiche di una buona
progettazione, per Norman due assumono particolare rilievo: la visibilita e la comprensibilita dei
controlli disponibili.

Usabilita significa quindi migliorare visibilita e comprensibilita delle interfacce utente. Per ottenere dei
buoni risultati Norman ha definito dei principi fondamentali dell’interazione e dell'usabilita di un
sistema:

affordance: il design che invita ad un uso specifico

significanti: i segnali che invitano all'uso

vincoli: il sistema che indica cosa si puo e non si puo fare
mapping: corrispondenza fra controlli ed azioni in un’interfaccia
feedback: capacita del sistema di rispondere alle azioni

modello concettuale: il sistema si riferisce a cid che gia sappiamo
consistenza: coerenza interna fra le leve e le azioni attivate
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Principi di usabilita: Affordance

'affordance, introdotta da Gibson negli anni ‘50,
Uinvito all'uso, la relazione fra loggetto, per com
appare, e come esso possa essere utilizzato. Com
scrive Norman “Le affordance percepite ci aiutano ¢
indovinare quali azioni siano possibili, senza bisogr
di cartelli o istruzioni”.

Nell'interactive design U'affordance rappresenta la prima regola fondamentale: essere intuitivi,
cioe far capire linterfaccia al primo sguardo senza per forza esplicitare Lusabilita con maggiori
informazioni (etichette, testi, CallToAction).
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Principi di usabilita: Affordance

Gli artefatti sono oggetti che permettono l'azione
efficace.

L'interfaccia rende possibile l'azione efficace se c’e un
buon invito all'uso.

E quando l'affordance non c’e, devi

mettere una pezza (grazie all’uo di
significanti come il simbolo usato qua)
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Principi di usabilita: Affordance

Tutti gli oggetti che ci circondano (anche nel web) hanno inviti: alcuni sono espliciti (il segno “Push”
sopra la maniglia di una porta), altri sono nascosti (una sedia potrebbe essere usata per rompere una
finestra o usata come arma).

Quando si interagisce con un oggetto € fondamentale capire cosa fa, come funziona e che tipo di azioni
sono possibili.

funziona il sistema si torna con altre
pezze.. di “significanti’
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Principi di usabilita: Affordance

Le Interfacce grafiche, per essere fruite, si basano su indizi visivi e quindi affordance. Comprendere
come funzionano le affordances ci permette di raggiungere dei goal nel nostro sistema digitale (ad
esempio far scaricare un software o una brochure con il tasto download).

Phone Number

X oot Download X oont
e 5% Download 5 v
| Don’t
Phone Number il Down[oadi v~

= (+91) |
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Principi di usabilita: Affordance

Affordance esplicita: & segnalata esplicitamente dal

linguaggio o dall'aspetto fisico di un oggetto. Il testo che recita
"clicca qui" consente esplicitamente di fare clic. Un pulsante che
appare sollevato dalla superficie circostante sembra tattile e
consente di spingerlo. Una maniglia della porta con la parola "Push"
sopra permette di spingere. Un campo di input che recita "Scrivi un
commento" permette esplicitamente di scrivere un commento.
Questa affordance e esplicita nel senso che chiunque puo
comprenderla anche senza aver mai usato interfacce.

Si usa lUaffordance esplicita per:

e interfacce con un target no tech

e non esistono o sono poco collaudati dei “pattern”, o modelli
(es: il carrello per l'e.commerce € collaudato, la freccia in alto
per scrollare in su meno).

$159.99
@ spend 5_': get ‘n_~-."'.‘~' PP

save 1
APRIL

»ng details

add to cart

’ express checkout

shipping

get it by 04/29 with express shipping
not sold in stores

At

’
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Principi di usabilita: Affordance

Diversi tipi di affordance:
Affordance pattern: ¢ la affordance stabilita dalle convenzioni. Un menu con la freccia in giu,

menu top down, il check con lo slide o la funzione “cerca” di un sito web che si trova nell’angolo in
alto a destra della pagina. E un modello o pattern che vediamo ripetuto costantemente e quindi ci

aspettiamo di trovarlo dove si trova ovunque.

€ b % ®
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Principi di usabilita: Affordance

Diversi tipi di affordance:

Affordance pattern
Una metafora del modello & una metafora
consolidata per comunicare delle azioni.

I modelli ci forniscono scorciatoie per
comunicare facilmente le azioni.

Man mano che interagiamo con una
maggiore varieta di siti Web e app,
diventiamo piu bravi nell'analizzare
rapidamente la miriade di offerte disponibili
su un determinato schermo.

Qui a fianco alcuni esempi (tratti dallhome
page dellecommerce Envato):

Navigation bar

Links

Logo

Link in top-right

corner

“Categories” drop-

down

Magnifying glass icon

Content modules

Pattern

Pattern

Pattern

Pattern

Pattern

Pattern metaphor

Pattern

Navigating the website

Clicking

Returning to home
page

Managing account

Accessing more options

Searching

Clicking modules
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Principi di usabilita: Affordance

elemento N (- dancclllllll ione senvator Fms  Stnsoig i owrroducs | B Sgaim

Navigation bar Pattern Navigating the website oo Themes & Tempates cnimted bownioacs P——

Links Pattern Clicking

<
Professional WordPress Themes & Website
Returning to home Templates for any project

-~
Logo Pattern Discover thousands of easy to customize themes, templates & CMS products, Jﬁ\
o 4
page made by world-class developers. % i
P
ai

Link in top-right .
Pattern Managing account
corner

“Categories” dr . .
Pattern Accessing more options
down

Magnifying glass icon Pattern metaphor Searching

Content modules Pattern Clicking modules
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Principi di usabilita: Affordance

Diversi tipi di affordance:
Affordance metaforica

Un modo semplice per migliorare visibilita e comprensibilita nel
web design e avere un riferimento nel mondo reale. Non sono
“modelli standard” come la pattern (che pure usa le metafore)
ma segni riconoscibili.

La maggior parte delle icone ,ad esempio, sono ispirate a
oggetti della vita reale, comunicando cosi convenienza. L'icona
di una busta consente di inviare un'e-mail. Un'icona della casa
permette di tornare "a casa". L'icona di una cornetta consente di
effettuare una telefonata. L'icona di una stampante permette di
stampare il documento. L'icona di una catena permette di creare
un collegamento.

Le riconosciamo ancora prima di ricordarle!

m..Verizon &= (L 11:50 PM @ 7 74% =

® ©

DIRECTIONS CALL

Share Details

MESSAGE

©)

CANCEL

Cuigine photo '

Personalize
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Principi di usabilita: Affordance

Diversi tipi di affordance:
Affordance metaforica

= e riconoscibili

Ml 2 = A =
Queste icone sono riconoscibili % ( d > @/ @
a chiunque grazie ad un uso

sedimentato nel tempo

Taxi? Dashboard? Target? Color?
Travel? Timer? Goal? Overlap?
Uber? Fuel? Aim? Hazard?

Directions? Clock? Dartboard? CMYK?
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Principi di usabilita: Affordance

Diversi tipi di affordance:

Affordance nascosta

E’ un invito all'uso che non si verifica

se non in determinate condizioni.

L'affordance nascosta si riferisce alle

funzionalita o alle possibilita d'uso di

un oggetto, di un'interfaccia o di un o 5 o a @
ambiente che non sono YouTube TV
immediatamente evidenti o visibili.
Queste affordance nascoste possono
essere scoperte solo attraverso
l'interazione con l'oggetto o
l'ambiente stesso. Puo anche creare
una sensazione di scoperta

e soddisfazione per l'utente e B
un’interfaccia pit pulita ma anche ~ PropdovnMenuoulube Pinterest Menu displays on hard press _ Slide out menu on Google Mail
sconforto se usata male.

YouTube Gaming

YouTube Music

YouTube Kids

Creator Academy

YouTube for Artists

Birthday gift
Trevoe Hansan
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Principi di usabilita: Affordance

Diversi tipi di affordance:

Affordance negativa

L'obiettivo delle affordance negative € quello di far capire agli utenti che alcuni azioni non sono
eseguibili al momento. Ad esempio, Uinterfaccia di una applicazione che mostra che un pulsante e
inattivo (ad esempio colorandolo di grigio chiaro).

L'uso di affordance negative puo essere utile in situazioni in cui € importante limitare le scelte o le
azioni degli utenti anche per motivi di sicurezza. Ad esempio, i blocchi di cemento posti in
prossimita dei bordi delle strade sono un esempio di affordance negativa, poiché indicano agli
automobilisti che non devono guidare su quei percorsi.

You Are () Male (e) Female passwora 2 [

save changes é grigina, affordance negativa: non si clicca
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Principi di usabilita: Affordance

Diversi tipi di affordance:
Falsa affordance

Le affordance false vanno evitate perché consistono
in indizi sbagliati che portano gli utenti a compiere
un’azione che porta a un risultato differente da
quello che ci si aspettava, come una parola
sottolineata di azzurro che sembra un link ma non lo

\

e.

&% Share

¢ IS N — ]

This gray list is actually
actionable despite the gray
coloring
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Principi di usabilita: Affordance

In conclusione secondo Donald Norman ci sono 4 principi fondamentali per garantire una buona
affordance:

1. Rispettare le convenzioni: se un utente € abituato ad un sistema ed alle sue convenzioni, & molto
difficile farlo abituare a convenzioni diverse. Se volete testare questo principio, fate utilizzare un
iphone ad un utente Android, o viceversa.

2. Utilizzare testi che descrivano o spieghino l'azione desiderata: le parole da sole non possono
risolvere il problema, perché deve esserci un modo per sapere quale azione e dove deve essere
eseguita, ma € sempre meglio inserirle, come un copy “Invia” in una Call to Action di un form.

3. Usare le metafore: da sempre le metafore ci aiutano a capire le cose in modo pil semplice e
intuitivo. Tutti conoscete il tasto "Taglia", no? Il tasto “Taglia” € una forbice.

4. Utilizzare un modello concettuale coerente: non modificare il modo con cui si comunica con
U'utente, usare un modello concettuale che resti coerente all'interno di tutte le interazioni con il
sistema.
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Principi di usabilita: Significanti

| significanti arricchiscono un oggetto raccontando il significato
intrinseco dello stesso e segnalando le azioni possibili attraverso
quelloggetto e in che modo eseguirle.

“Un buon design richiede, tra le altre cose, una buona
comunicazione dello scopo, della struttura e del funzionamento

del dispositivo alle persone che lo utilizzano. Questo ¢ il ruolo del
significante”.

— Don Norman, "Il grande vecchio dell'esperienza utente"

N

7
M Add to Cart
N

e

~

o -

-

\
|
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Principi di usabilita: Significanti

In semiotica un significante & qualcosa che indica fisicamente
qualcos'altro. Nell'edizione del 2013 del suo libro The
Design of Everyday Things, Don Norman ha introdotto il
termine nel campo del design, e lo ha utilizzato per riferirsi a
segnali percepibili circa gli inviti - le azioni che una persona
puo intraprendere - con un oggetto progettato oggetto.

A#~  significato
significante
the physical form:
letters / icon / sound

the mental concept:

a real-life tree
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Principi di usabilita: Significanti

Usando i significanti dobbiamo stare attenti a:

1. | significanti che non significano: testi (nelle l

call-to-action) che non raccontano chiaramente CL'CK HERE ::'.’—

'azione o la pagina che l'utente sta per visitare. R _b
2. L'eccesso diicone: lutilizzo sovrabbondante di

icone, o forzato dove non necessario, crea

inquinamento visivo. L'icona ¢ utile quando

rappresenta da sola qualcosa in maniera

inequivocabile.
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Differenza fra affordance e significanti

L'affordance si riferisce alle proprieta di un oggetto che suggeriscono
come dovrebbe essere utilizzato. Ad esempio, una maniglia su una porta
suggerisce che la porta dovrebbe essere aperta tirando verso di sé. Le

AFFORDANCES | SIGMIFIERS

WHAT | HOW

. . . . .. . AvcC Do PeoflE
affordance possono essere percepite dagli utenti senza bisogno di istruzioni Tue possiglLe DISCOVER
: . . . : NS ?
o spiegazioni. Le affordance ben progettate facilitano l'interazione e ['uso ACTIONS < THese?

corretto di un oggetto o di un'interfaccia.

MoR¢ n‘LkeVmi\; THeSE ?:ae
. . e e e e . . . 0 INTERACLTIO MORE |MPORTANT
| significanti sono indizi visivi o verbali che indicano l'uso corretto di un fnm\ PUYSICAL con DESIGNERS

oggetto o di un'interfaccia. Ad esempio, un'icona di una cestino della s
spazzatura indica che il pulsante elimina un elemento. | “signifiers” aiutano
gli utenti a capire come utilizzare un prodotto o un'interfaccia.

In sintesi, l'affordance si concentra sulle proprieta fisiche dell'oggetto che

verbali che indicano il modo corretto per utilizzare un oggetto o un'interfaccia.
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Principi di usabilita: Vincoli

| vincoli sono condizioni che limitano linsieme delle
azioni possibili. L'uso intelligente dei vincoli in sede di
design permette alle persone di decidere prontamente il
giusto corso d’azione, anche in una situazione del tutto
nuova.

Le funzioni obbliganti sono una forma di vincolo: si tratta
di quelle situazioni in cui le azioni sono vincolate in modo
che un passaggio mancato impedisca di procedere al
sSuccessivo.

Un esempio & la una barra di scorrimento puo essere
mossa fino a un certo punto e in un solo senso, verticale o
orizzontale.

Uinterfaccia di un menu di un
software Adobe con dei vincoli

xel Perfect

>
Je

Isolate Selected Group

Ungroup

Transform >

Arrange >

Select >

Add to Library

Collect For Export >
Export Selection...
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Principi di usabilita: 3 tipi di Vincoli

Un vincolo fisico potrebbe essere una forma
particolare di un oggetto che suggerisce il modo in cui
dovrebbe essere utilizzato. Ad esempio, una tazza con
un manico impone il vincolo fisico che la tazza
dovrebbe essere afferrata per il manico e non per la
parte superiore.

Un vincolo logico potrebbe essere un messaggio di
errore che appare quando l'utente tenta di inserire un
formato di dati non valido in un campo di input.

Un vincolo culturale potrebbe essere 'uso di icone o
simboli familiari per rappresentare determinate azioni
o concetti, in modo che gli utenti possano capirli
facilmente.

Email

The email address

must inciude @

janemdoemail.com o

Phone

The field must include
369 962 225A @ s S
only number
Date of birth
DD/MM/YY o The date must be formatted
AAIL as DD/MM/YY

questi sono vincoli logici tipicamente
usati nei form per questioni di
sicurezza
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Principi di usabilita: Mapping

Il mapping si riferisce alla corrispondenza tra i
controlli o le azioni dell'utente e gli effetti sul
sistema o sulle informazioni presentate all'utente. In
altre parole, il mapping indica l'associazione logica tra i
comandi e gli elementi visualizzati su uno schermo o in
un'interfaccia.

Il mapping € importante per l'usabilita perché consente
agli utenti di comprendere come il sistema risponde
alle loro azioni!

Poor mapping

Good mapping

= ]
o =

O O O O

= %
R R

—cosi & meglio
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Principi di usabilita: Mapping

Sul mapping:

e Ogni volta che il numero di azioni possibili &
maggiore del numero di comandi disponibili
e facile che ci siano difficolta

e | comandi che hanno pil di una funzione
sono difficili da ricordare e quindi da usare

e | comandi e dove si trovano servono anche a
ricordare le funzioni associate

roppe azioni e pOCO mapping: non si
capisce nulla e c’e bisogno di un manuale
(cattiva usabilita)
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Principi di usabilita: Modello concettuale

Il modello concettuale nell'usabilita si riferisce

alla rappresentazione mentale che l'utente ha H m “
- - - Windows 10

File Explorer
Fluent Design

del sistema o dell'interfaccia utente.

Ad esempio il modello concettuale della H 'H ﬁ
“scrivania” nelle interfacce del Windows hanno - - -
determinato la facilita di utilizzo del sistema - i

. , . . Custom Icons
operativo: se vedo un’icona di una cartella, in base _ By u/itspuia
alle mie conoscenze pregresse, comprendo senza
sforzi che si tratta di un contenitore di file.

le cartelle riferiscono ad un modello che
conosciamo bene, quello della nostra
scrivania
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Principi di usabilita: Modello concettuale

66 | modelli concettuali sono una forma di racconto, che nasce
dalla predisposizione umana a trovare spiegazioni. Tali
modelli sono fondamentali per aiutarci a capire le
esperienze vissute, a prevedere il risultato dei nostri atti, a
gestire eventi, fondiamo i modelli sulle conoscenze che
abbiamo, quali che siano: reali o immaginarie, ingenue o

sofisticate.
Le etichette sono significanti? si ma qui
Ho una regola semplice per individuare il cattivo design. modificano il modello concettuale di
T . ita? -
Tutte Lle volte che trovo indicazioni su come usare qualcosa, ascensore (0 per \u;ata. 1 per
} ) mezzanino? Non e il nostro modello
si tratta di un oggetto progettato male abituale, quindi in questo caso servono)

Donald Norman - La Caffettiera del Masochista
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Principi di usabilita: feedback

Il feedback nell'usabilita si riferisce alla risposta
fornita dall'interfaccia o dal sistema in risposta
alle azioni dell'utente. In altre parole, il feedback &
l'informazione fornita all'utente riguardo lo stato o
l'effetto dell'azione eseguita.

Consente all'utente di capire se linterfaccia ha
compreso correttamente 'azione che ha eseguito e
quali sono i risultati o le conseguenze di quella
azione. Senza un feedback adeguato, l'utente puo
sentirsi confuso o insicuro riguardo alle azioni che
sta eseguendo.

LOADING

Il sistema mi riferisce che il
caricamento non € ancora
terminato, cosi non lascio il sito
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Principi di usabilita: feedback

Il feedback puo assumere diverse forme, come
visuale, uditivo, tattile, o una combinazione di
queste. Ad esempio, quando si preme un tasto sulla
tastiera del computer, si sente il clic del tasto e si vede
la lettera corrispondente apparire sullo schermo,
fornendo un feedback visivo e uditivo.

Un altro esempio puo essere quando un utente
compila un modulo e riceve un messaggio di conferma
che il modulo ¢ stato inviato con successo.

Il feedback deve essere tempestivo, chiaro e
comprensibile per l'utente, e dovrebbe essere fornito
in modo appropriato per la situazione specifica.

[» ForcEPOINT

You have successfully sent a secure message.

Emait Security Power

“Il sistema mi riferisce che linvio
della mail tramite form & andato
a buon fine, ci sentiamo
soddisfatti

nnnnnn @RecipientCustomer.com @ Help & Sign Out




Usabilita delle interfacce

Principi di usabilita: consistenza

Essere consistenti significa progettare delle
interfacce che richiedano operazioni simili e sfruttino
elementi simili per portare a termine compiti simili.
Le interfacce consistenti lavorano sulla coerenza
interna ed esterna sono le piu facili da imparare e
usare. Le call to action del sito web devono essere chiare,
precise e riconoscibili, quelle che possiedono la stessa
funzione devono avere lo stesso stile all'interno dello
stesso sito.

1. consistenza interna: fa riferimento alle funzioni
interne ad una certa applicazione;

2. consistenza esterna: si fa riferimento ad
applicazioni e dispositivi diversi.

iam, eaque ips il olor %
BUTION 1 m BUTION3 BUTION1 BUTION 2 m

“tutte le call to action rispondono allo stesso
modo per tutto il sito! (consistenza interna)
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Usabilita delle interfacce

Principi di usabilita: in definitiva
Segquire i principi di Norman significa conferire visibilita e comprensibilita al sistema/interfaccia

Un'interfaccia con una buona visibilita deve fornire elementi visivi e/o testuali chiari e distinti, in modo
che l'utente possa individuare facilmente le funzionalita desiderate attraverso Uaffordance, i significanti,
i feedback, il mapping e il modello concettuale.

La comprensibilita si riferisce alla facilita con cui l'utente pud comprendere il funzionamento
dell'interfaccia e le azioni da compiere per utilizzare le sue funzionalita. Un'interfaccia con una buona
comprensibilita deve utilizzare termini chiari e familiari, evitare ambiguita o confusione.

In un ecommerce ho feedback e mapping

° —_— ° —_— 3 4 che mi consentono visibilita dello stato e
comprensibilita (icone = modello
Shopping basket Personal details Shipping details Confirmation concettuale dell”ok”). So dove mi trovo e

cosa sto facendo.




Usabilita delle
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