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intende rimanere nei limiti del budget e realizzare un 
prodotto di eccellenza piuttosto che un collage di fun-
zionalità. 

Ridurre, ottimizzare e centralizzare la documentazione
Il motivo per cui suggeriamo di realizzare il documento di 
requisiti (o scenari) in una forma tabellare e succinta è che 
in tale modalità si rende a tutti la vita più facile e se ne faci-
lita la condivisione sia all’interno del team, sia con il clien-
te. Chiunque può accedervi, nelle varie fasi del progetto, 
saltando con lo sguardo alle aree d’interesse specifico. Il 
project manager o chi per esso dovrà tenere aggiornato il 
documento che viene così a costituire l’ossatura portante di 
tutto il progetto. 
È anche importante cercare di contenere il numero di do-
cumenti circolanti al minimo indispensabile. Quello che 
tipicamente succede nelle aziende è che si dispone di una 
quantità variabile di specifiche e presentazioni destinate a 
diventare obsolete man mano che il progetto evolve e i re-
quisiti cambiano. L’eventuale documentazione iniziale, per 
esempio le indagini di mercato che sono tipicamente pro-
lisse, dovrebbero idealmente essere sintetizzate in modo da 
poter essere accessibili a tutti in poco tempo. 

Creare un prototipo
Un prototipo è una simulazione di interfaccia realizzata a 
basso costo dal progettista stesso, senza il coinvolgimen-
to degli sviluppatori. Una larga maggioranza tra le grandi 
aziende che investono in prodotti informatici si avvale oggi 
di questa tecnica che consente risparmi enormi. Il prototipo 
può essere infatti discusso, valutato e testato sia all’interno 
del team di sviluppo, sia con gli utenti finali. 
Si va dalla forma più elementare di prototipo cartaceo a dia-
grammi di interfaccia (wireframe) che possono essere resi 
interattivi grazie a software appropriati. 
Allo stato attuale è possibile includere in un prototipo di si-
mulazione quasi tutti i pattern di interazione comunemente 
utilizzati nel web, nel software e in altri tipi di dispositivi 
quali cellulari e touch screen. La principale differenza tra 
un prototipo e il prodotto finito sta nella qualità del codice, 
che nel prototipo è tipicamente piuttosto bassa in quanto 
automatizzata, e nell’assenza di una base dati. Questi sono 
anche i punti di forza. Dato che un prototipo viene tipica-
mente realizzato molto in fretta vi è la possibilità di integra-
re cambiamenti anche radicali in poco tempo.

I prototipi sono eccellenti strumenti di comunicazione con 
il cliente, che può seguire l’evolversi del prodotto senza che 
nemmeno una singola linea del codice definitivo sia stata 
scritta. 
Il prototipo facilita anche il lavoro degli sviluppatori, i quali 
anziché dover leggere un tedioso documento di specifiche 
funzionali in formato testuale, possono facilmente avere 
un’idea di ciò che va realizzato. 
Una volta creato il prototipo si procede allo sviluppo dei 
concetti grafici (look & feel) e dei testi (copywriting), che 
possono eventualmente venire incorporati in vista di un 
test di usabilità. 

Realizzare test di usabilità sugli utenti
Insieme agli scenari e ai prototipi interattivi, i test di usabi-
lità sono lo strumento più potente che il progettista ha a sua 
disposizione (o meglio, a disposizione degli utenti). 
I test possono essere effettuati in varie fasi. Nel caso di un 
redesign, un test effettuato all’inizio del progetto aiuterà a 
comunicare ai clienti quali sono i problemi rilevati con gli 
utenti. Testare un prototipo consente invece di limitare le 
sorprese spiacevoli fintanto che lo sviluppo non è ancora 
cominciato. 
Non serve un elevato numero di utenti per effettuare un 
test, cinque è già un ottimo numero, ma le persone vanno 
scelte con cura. 
Il test è normalmente condotto dal progettista di interfacce, 
in qualità di architetto delle informazioni, interaction desi-
gner e via dicendo, o in alternativa, può essere effettuato da 
uno psicologo cognitivo con le dovute competenze infor-
matiche... il ruolo non ha tutta questa importanza, ma i test 
di usabilità non si improvvisano e richiedono esperienza e 
preparazione per dare buoni frutti. 
I test di usabilità posso essere filmati mediante software che 
consentono di registrare sia le reazioni dell’utente (median-
te una webcam), sia ciò che avviene sullo schermo, così da 
poter essere studiati in seguito o mostrati al cliente. 

A ciascuno le sue competenze, privilegiando il dialogo
Non si potranno mai avere prodotti competitivi e di qualità 
se troppe persone con dubbie competenze si sovrappongo-
no, sfoggiando ciascuna la propria opinione. Questo non 
significa però lavorare a compartimenti stagni. Le persone 
che hanno preso parte al progetto dovrebbero essere con-
sultate anche dopo che il loro intervento si è concluso. Un 
progettista di interfaccia o un art director, ad esempio, do-
vrebbero sempre revisionare il prodotto una volta comple-
tato lo sviluppo, per poter dare il loro feedback. 
Le professionalità e le competenze non sono individuali, 
come vorrebbe una visione delle attività lavorative focaliz-
zata su gerarchie e ruoli. 
Ciascuno può dare un contributo essenziale, inaspettata-
mente, anche senza essere un cosiddetto esperto. Benché 
ciascuno abbia le proprie responsabilità e decisioni da pren-
dere, è sempre consigliabile un atteggiamento di apertura 
all’opinione altrui piuttosto che un rigido e formale proces-
so di trasferimento delle attività. 


