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Questo articolo propone il progetto dell'interfaccia grafica
per I'applicazione mobile “M-APP: Migranti APP” (stru-
mento di consultazione per operatori nellambito dell'immi-
grazione), focalizzato sul coinvolgimento gli stakeholders
nel processo di progettazione. Il disegno sperimentale si &
composto di due attivita: la prima atta a rilevare il grado di
usabilita dell'interfaccia, la seconda atta a raccogliere I'at-
teggiamento degli utenti verso la stessa. Il contributo offre
riflessioni sui temi del design dell’interfaccia e della proget-
tazione partecipata basate su una serie di evidenze empiri-
che. In particolare fornisce ai progettisti strumenti di verifica
empirica delle scelte progettuali ed evidenzia la necessita di
filtrare i fattori di distorsione che emergono dalla percezione
dei fruitori proprie di ogni processo di design partecipato.

Progettazione partecipata, User testing, Qualita espres-
sive, Usabilita percepita, Design di interfacce

This article discusses the graphic interface project for the
"M-APP: Migranti APP" mobile application (consultation tool
for operators in the field of immigration) and it is focused on
involving stakeholders in the design process. The exper-
imental design consists of two separate activities: the first
one measures the degree of usability of the interface; the
second one assesses the attitude of the users towards the
interface. The article reflects on the practices of interface
design and user involvement as based upon empirical evi-
dence. In particular, it provides designers with tools for em-
pirical verification of design choices and highlights the need
to filter the distortion factors that emerge from the percep-
tion of users.

User involvement, User testing, Expressive qualities, Per-
ceived usability, Interface design
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Introduzione
In questo articolo presentiamo la progettazione e il per-
corso di user testing della nuova interfaccia grafica per
lapplicazione mobile “M-APP: Migranti APP”, elaborata
all'interno del progetto CapaCityMetro [1], finanziato dal
Fondo Asilo Migrazione e Integrazione 2014-2020 (FAMI)
e coordinato dalle prof.sse Laura Fregolent e Giovanna
Marconi. Lapplicazione mobile & concepita come stru-
mento di conoscenza e consultazione specifica per opera-
tori e propone una mappa di servizi rivolti ad immigrati
ed offerti dal settore pubblico e dal privato sociale in al-
cune citta metropolitane italiane.
Il nuovo progetto dellinterfaccia € stato sviluppato a parti-
re da una architettura software gia esistente, sulla quale si
sono aperte alcune questioni legate alla sua relazione con
larchitettura di navigazione comunicata dall'interfaccia.
11 ruolo innovativo del design in questo progetto ¢ legato
alladozione di modalita di analisi in parallelo dell'usabili-
ta e della percezione di usabilita di un’interfaccia attraver-
so il coinvolgimento dei fruitori finali.
Riteniamo infatti che un progetto di pubblica utilita deb-
ba tendere a integrare nel proprio processo di design tutti
gli stakeholders del progetto (Freeman et al., 2010).
1l designer in questo modello viene visto come elemento
integrato in un sistema in cui non si crei una triade con-
trapposta tra committente, utente e progettista, ma un uni-
co organismo in cui gli stakeholders, con diverse compe-
tenze e funzioni, lavorano assieme per generare un servizio
di utilita comune. In questottica vengono seguiti i principi
dell'inclusione degli utenti nel processo decisionale, come
recita anche la dichiarazione di Stoccolma: “la pratica del
Design for All fa uso cosciente dell'analisi dei bisogni e del-
le aspirazioni umane ed esige il coinvolgimento degli utenti
finali in ogni fase del processo progettuale” [2].
Con lobiettivo di consentire I'integrazione degli stakehol-
ders nel processo progettuale abbiamo deciso di attuare
un processo di user testing (Lazar et al., 2015), coinvol-
gendo i fruitori dellapplicazione come soggetti degli
esperimenti e i membri del gruppo di lavoro facenti parte
del progetto per la fase di pre-test, in modo da studiare al-
cuni fattori di distorsione relativi agli stakeholders in un
processo partecipato e poter raccogliere ulteriori indica-
zioni per lo sviluppo dell'interfaccia (Baxter et al., 2017).
Nella fattispecie abbiamo indagato due aspetti opposti
dello stesso problema:

- la misurazione della “performance di usabilita”;

- la misurazione della “impressione soggettiva di usabi-

lita” o “atteggiamento verso I'usabilita di un'interfaccia”
(Seffah et al., 2006).

L. Perondji, P. Costa
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Lo scopo ¢ quello di capire se ci sono discrepanze o con-
gruenze tra l'usabilitd presunta dai soggetti e la perfor-
mance d’uso vera e propria.

Contesto e ipotesi

La prima questione emersa ha riguardato la navigazione

dellinterfaccia, con la proposta di una soluzione pitll con-
venzionale per unapplicazione mobile che sfruttasse la
metafora delle carte [3], cercando di ridurre al minimo la
difficolta di passare da una funzione all’altra e di risalire

alla schermata principale dalle finestre pii in profondita.

Per “profondita” di un’interfaccia intendiamo il numero

di schermate indipendenti e consecutive che occorre vi-
sualizzare per arrivare a un obiettivo.

Le qualita pragmatiche Considerato che le questioni po-
ste sono legate alla misurazione di usabilita di un artefatto,
per poter effettuare una valutazione facciamo riferimen-
to alle sue qualita pragmatiche (Hassenzahl, 2004; Rau-
schenberger et al., 2013).

In particolare l'ipotesi formulata ¢ che la perspicuity (in-
tesa come chiarezza immediata, per cui l'interfaccia puo
diventare rapidamente familiare al fruitore), la efficiency
(intesa come efficienza, per cui linterfaccia puo rispon-
dere alle richieste del fruitore senza sforzi non necessari)
e la dependability (intesa come prevedibilita, per cui I'in-
terfaccia deve essere facile da controllare per soddisfare
le aspettative del fruitore) effettive e percepite dell'appli-
cazione potessero essere messe in crisi o favorite dalla
profondita dell'interfaccia.

Nello sviluppo del progetto abbiamo tenuto in considera-
zione anche la definizione ISO di usabilita, che si concen-
tra su efficacia, efficienza e soddisfazione [4].

La percezione di usabilita come qualita terziaria, le qua-
lita pragmatiche percepite Per formulare le nostre ipo-
tesi assumiamo che le qualita terziarie abbiano un valore
intersoggettivo (Sinico, 2015, p. 74).

E importante sottolineare la distinzione che assumiamo
tra usabilita intesa come performance “misurata” e usabi-
lita presunta dal soggetto: la prima puo essere considerata
una qualita secondaria, la seconda una qualita terziaria
espressiva (Bozzi, 1990; Parovel, 2012).

Infatti riteniamo che ci sia una distinzione tra lefficienza
misurabile in una performance d’uso di un artefatto e I'im-
pressione che le persone hanno rispetto alla stessa qualita.

Di conseguenza diventa rilevante verificare se questa im-
pressione possa avere un effetto anche sulla valutazione
a posteriori della propria performance e se una positiva

L. Perondji, P. Costa
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impressione di usabilita contribuisca anche ad una piu
generale soddisfazione d’'uso di un artefatto, indipenden-
temente dalla mera efficacia funzionale.

La cornice teorica a cui facciamo riferimento ¢ quella fe-
nomenologica-sperimentale che permette di indagare em-
piricamente sia le qualita pragmatiche sia quelle terziarie.
In questo quadro si collocano gli esperimenti delineati e il
modello teorico di lettura che proponiamo. Questo tipo di
analisi ci permette anche di studiare il livello di affidabilita
dellopinione dei fruitori (soggetti non esperti) sull'usabili-
ta, fattore determinante in qualsiasi contesto in cui si ragio-
ni sul coinvolgimento degli utenti finali nella progettazione.
Pertanto abbiamo inserito tra i costrutti un corrispettivo
terziario delle qualita pragmatiche, il quale corrisponde
a quello che si potrebbe definire “percezione di usabili-
ta”. La nostra ipotesi ¢ che un atteggiamento positivo di
fronte a un’interfaccia possa contribuire all'usabilita nei
termini della “soddisfazione d’uso’, come da definizione
contenuta in ISO 9241-11.

L'ipotesi e le variabili Abbiamo ipotizzato che dare al fru-

itore la sensazione di trovarsi costantemente in un‘unica

pagina, concentrando le funzioni in un’unica finestra di

navigazione, potesse favorire da un lato le qualita prag-

matiche e dallaltro la percezione di usabilita.

Per valutare questa ipotesi si sono isolate due variabili in-

dipendenti dell'interfaccia:

1. una finestra di overlay che mostri come sfondo la
schermata principale in alternativa a una finestra “re-
direct” priva di sfondo [fig. 01, prototipi A1 e A2 versus
BleB2J;

2. la presenza dei comandi per accedere a tutte le funzio-
ni “cerca’ da tutte le schermate e disposti in modo che
si possa passare da una funzione all’altra senza tornare
alla finestra di partenza, in alternativa a una finestra
che racchiude tutte le funzioni di ricerca a cui si accede
da un comando principale “cerca” posto nella scherma-
ta iniziale [fig. 01, prototipi A1 e B versus A2 e B2].

Abbiamo elaborato due esperimenti: il primo (esperimen-

to Performance) consente di rilevare il numero dei click, i

tempi e le azioni intraprese dai soggetti sullinterfaccia; il

secondo (esperimento Likert/SD) adotta un test di Likert

(Likert, 1932) modificato sulla base del test Differenzia-

le Semantico o SD (Osgood, Suci & Tannenbaum, 1957)

per misurare latteggiamento dei soggetti nei confronti

dell'interfaccia.

Lo scopo della sperimentazione era quello di stabilire,

mediante la costruzione di un modello esplicativo multi-

fattoriale, l'impatto di una determinata scelta grafica sulla

L. Perondji, P. Costa
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Interfaccia A1 Tab visibili,
mappa sullo sfondo
Interfaccia A2 Tab invisibili,
mappa sullo sfondo

L. Perondji, P. Costa

Interfaccia B1 Tab visibili,

nessuna mappa sullo sfondo
Interfaccia B2 Tab invisibili,
nessuna mappa sullo sfondo
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performance di navigazione, per poi compararla con la
percezione di usabilita.

Nello specifico abbiamo identificato due problemi fon-
damentali nella nostra interfaccia su cui non abbiamo
trovato in letteratura sufficienti riferimenti per trarre
conclusioni progettuali.

I problemi si articolano nelle domande di ricerca seguenti:

Esperimento Performance

- Ridurre la profondita percepita di un'interfaccia favori-
sce la perspicuity, la efficiency e la dependability?

- La presenza di tre comandi “cerca’ semanticamente
omologhi nella schermata iniziale ostacola la prima
fruizione?

Le domande di ricerca dellesperimento Likert/SD coinci-
dono nella struttura con quelle del primo.

Abbiamo poi misurato la risposta degli utenti consideran-

do le seguenti variabili dipendenti.

Esperimento Performance

- completamento del compito (si/no);

- velocita di risposta (secondi);

- numero di click effettuati per arrivare alla risposta.

Esperimento Likert/SD

- Efficiency percepita;

- Perspicuity percepita;

- Dependability percepita.

Le ipotesi relative ad entrambi gli esperimenti presentano
la seguente struttura:

HO - Ipotesi nulla. Non ci sono differenze di performance

(o di performance percepita) significative tra la prima e la
seconda tipologia di interfaccia.

HI - Ipotesi alternativa. La navigazione con la prima

delle due tipologie di interfaccia consente performance

migliori dell’altra (o presenta un migliore atteggiamento
dei fruitori).

H2 - Ipotesi alternativa. La navigazione con la seconda

delle due tipologie di interfaccia consente performance

migliori dellaltra (o presenta un migliore atteggiamento
dei fruitori).

Il test (metodi e strumenti)
Analisi delle metriche, popolazione e campione Per le-
sperimento Performance [5] abbiamo individuato i se-
guenti costrutti basati sulle variabili pragmatiche, i quali
corrispondono alle rispettive metriche:
- Efficiency (il fruitore esegue il compito con il massimo
della performance): numero di click, tempo.
- Perspicuity (il fruitore si trova immediatamente a pro-
prio agio nelleseguire il compito): tempo, completa-
mento.

L. Perondji, P. Costa
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- Dependability (il fruitore comprende i nessi causali
allinterno dell'interfaccia): completamento, numero
di click.

Ai precedenti costrutti abbiamo aggiunto:

- Efficacia (il fruitore & in grado di completare i compiti):
completamento.

Per 'esperimento Likert/SD [6] i costrutti individuati sono

i seguenti:

- Efficiency percepita;

- Perspicuity percepita;

- Dependability percepita.

I costrutti del secondo esperimento corrispondono a

quelli del primo, ma sono collegati all'atteggiamento del

fruitore nei confronti dell'interfaccia.

Abbiamo ritenuto necessario introdurre il costrutto dellef-

ficacia, perché nel caso specifico & essenziale che i fruitori

arrivino a ottenere una risposta dallapplicazione, anche

in un primo utilizzo, a prescindere da comodita d’uso ed

efficienza.

Disponendo di un database completo degli enti della cit-

ta metropolitana di Venezia che useranno I'applicazione,

abbiamo contattato tutti gli enti.

Hanno risposto 12 Enti, che ci hanno fornito 21 soggetti.

Risulta pero nettamente sovrarappresentata la categoria

‘enti del terzo settore” e pertanto il campione non é rap-

presentativo della popolazione.

<

Compiti di ricerca esperimento Performance 1 compiti
che i soggetti dovevano espletare sono i seguenti:

- Cl: Trova un qualunque ente pubblico che fornisca sup-

porto per il diritto allo studio nel Comune di Venezia;
- C2: Trova lente pubblico “Servizi Sociali Territoriali di
Marghera, Chirignago e Zelarino”

In base ai dati raccolti e alla loro analisi statistica, possia-
mo affermare che i due compiti presentassero un livello
di difficolta simile e un numero di click simile, ma che il
C1 richiedesse un maggior tempo di elaborazione tra un
click e laltro.

Con il fine di neutralizzare eventuali effetti di priorita,
di recenza e di serial positioning (Tulving, Craik, 2000),
quelli dovuti all'abituazione e alla sensibilizzazione, e pitt
in generale i fattori di distorsione dovuti alla “maturazio-
ne” dei soggetti, i due compiti sono stati somministrati
a meta dei soggetti in ordine invertito (C2 prima di C1).
Ad ogni soggetto sono stati somministrati in totale quat-
tro test, due Performance e due Likert/SD, ognuno su
ur’interfaccia diversa.

L. Perondji, P. Costa
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Questionario di Likert — Differenziale Semantico
Per misurare latteggiamento dei partecipanti riguardo
all'aspetto dell'interfaccia ¢ stata utilizzata una scala di ra-
ting SD (Semantic Differential) composta da 18 domande
con una scala graduata di 7 posizioni numerate.
La struttura della domanda ¢ la medesima in tutti i 18 casi:

“Quanto sei d'accordo con questa affermazione?
Questa schermata ¢...”
Le interfacce considerate per la valutazione sono le stesse
dellesperimento precedente.
Per ogni costrutto si sono individuati 9 aggettivi contrappo-
sti a coppie, per un totale di 18 domande in ordine casuale:
Efficiency percepita

- organizzata/disordinata;

- pratica/scomoda;

- emplice/complicata.
Perspicuity percepita

- intuitiva/criptica;

- facile da comprendere/difficile da comprendere;

- chiara/ingannevole.
Dependability percepita

- prevedibile/imprevedibile;

- logica/contraddittoria;

- razionale/confusa.

Risultati

I dati completi raccolti sono allegati a questo articolo e
reperibili al seguente link: http://bit.ly/39codgj

I risultati ottenuti nel primo test (Performance) sono vi-
sibili in [tab. 01].

In tutte le analisi abbiamo eliminato i valori estremi che
risultano superiori di 1,5 volte all'intervallo interquartile.

Esperimento Performance di completamento del compito
Nello svolgimento dellesperimento Performance abbia-
mo ottenuto i seguenti risultati per quello che riguarda il
completamento del compito nel confronto tra interfaccia
A e B e con questi eseguito il Test Chi quadrato e il test
esatto di Fischer [7].

11 valore del Chi test che si ottiene comparando i dati
relativi al completamento dei gruppi A e B ¢ del 5,36%,
se fissiamo lerrore tollerato al 5% (a = 0,05), dobbiamo
rigettare I'ipotesi H1 (cioé che I'interfaccia A sia piu facile
da completare di B). Tuttavia il valore ¢ molto prossimo
al 5%, per cui esiste una probabilita degna di nota che B
presenti problemi di completamento rispetto ad A.

Per quello che riguarda il confronto tra interfaccia 1 e
2, non abbiamo rilevato una differenza significativa per
quanto riguarda il completamento del compito.

L. Perondji, P. Costa
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TEMPO DI

TEMPO

TEST  cECUZIONE MEDIO CLICK COMPLETION

ALC1 0.03.19 199 45 YES

A1C1 0.01.03 63 9 YES

A1C1 0.01.31 91 | 0.0158 | 117,67 14| 2267 YES

A1C2 0.01.02 62 17 YES

A1C2 0.00.41 4 15 YES

A1C2 0.01.29 89 23 YES

A1C2 0.00.17 17 | 00052 | 52,25 6 15,25 YES

A2C1 0.00.47 47 6 YES

A2C1 0.01.14 74 14 YES

A2C1 0.00.06 NO

A2C1 0.04.14 254 46 YES

A2C1 0.02.32 152 | 0.02.12 | 131,75 16 | 20,50 YES

A2C2 0.00.25 25 11 YES

A2C2 0.01.17 77 4 YES

A2C2 0.00.37 37 | 0.0046 | 4633 10 8,33 YES

B1C1 0.00.41 11 NO

B1C1 0.01.30 90 14 YES

B1C1 0.01.10 70 | 0.01.20 | 80,00 7 10,50 YES

B1C2 0.00.22 22 6 YES

B1C2 0.00.22 3 NO

B1C2 0.00.48 48 11 YES

B1C2 0.02.15 135 | 0.01.08 | 6833 21 | 12,67 YES

B2C1 0.10.03 160 NO

B2C1 0.01.21 81 26 YES

B2C1 0.01.57 117 | 0.01.39 | 99,00 17 | 21,50 YES

B2C2 0.00.32 16 NO

B2C2 0.00.03 NO

B2C2 0.00.57 57 12 YES

B2C2 0.00.48 48 0.00.53 52,50 10 11,00 YES

tab. 01
Numero di click (A vs. B e 1 vs. 2) Per quello che riguarda
gli altri dati relativi allesperimento Performance, abbia-
mo escluso i test che non sono arrivati alla conclusione,
cosa che ha sbilanciato numericamente il campione in fa-
vore dell'interfaccia A (si vedano i dati relativi al comple-
tamento del compito), presumibilmente “selezionando”
gli utenti pit in difficolta.
Per quello che riguarda il confronto tra interfaccia A e
B e quello tra 1 e 2, non sono emersi dati significativi,
pertanto abbiamo ritenuto di non presentare l'analisi dei
risultati di questo test nellarticolo.
154 L. Perondi, P. Costa

tab. 01

Nella tabella

si possono
osservare tutti

i dati raccolti
nell’esperimento
Performance
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Tempo di esecuzione (A vs. B) e Tempo di esecuzione (1
vs. 2) Osservando i valori dei quartili [fig. 02], per i grup-
pi A vs. B si osserva che tutti i valori del gruppo B sono
superiori, pertanto si pud supporre che linterfaccia B
possa richiedere un maggior tempo di elaborazione. Que-
sto dato sarebbe in accordo con i dati relativi alla maggior
difficolta di completamento e tale aspetto andrebbe ulte-
riormente indagato.

Scala Likert/SD-Abbiamo condotto l'analisi assumendo
che la scala Likert utilizzata fosse a intervalli regolari (an-
che se la questione ¢ controversa in letteratura) usando
percio anche metodologie non applicabili a valori ordi-
nali [fig. 03].

Nell'analisi emerge un netto sbilanciamento a favore
del gruppo B sulle risposte >4 (75,40% per il gruppo A,
84,72% per il gruppo B, per un totale del 79,33% di ri-
sposte >4), sbilanciamento che si accentua per le risposte
>5 (A=59,52%, B=76,39%, per un totale di 67,31% di ri-
sposte >5) e >6 (A=22,22%, B= 49,54%, per un totale di
34,83% di risposte >6).

I test del Chi quadrato condotto sulle frequenze di rispo-
sta degli utenti fa emergere un valore di 1,24% di possi-
bilita che il dato sia casuale per risposte>4, 0,01% per ri-
sposte>5, 0,00000006% per risposte>6, per cui possiamo
accettare I'ipotesi che l'atteggiamento verso l'interfaccia B
sia pitt positivo di quello verso l'interfaccia A, con valori
pitt marcati per quello che riguarda gli aggettivi legati alla
dependability.

Lo stesso test condotto tra il gruppo 1 e il gruppo 2 non
da esiti significativi.

Discussione

I dati di performance non escludono che linterfaccia B
ostacoli il completamento del compito richiesto, pertanto,
se Pobiettivo & di fornire un’interfaccia efficace facilmente
accessibile da chiunque, possiamo concludere che sia pre-
feribile sviluppare I'interfaccia A che crea Iillusione di con-
durre la navigazione sempre all'interno della stessa pagina.
Per quanto i dati non diano una certezza empirica, il van-
taggio dell'interfaccia A potrebbe essere dovuto al fatto
che la sua configurazione riduca il sovraccarico della me-
moria di lavoro (Cowan, 2008).

Linterfaccia a pagine distinte potrebbe quindi impattare
negativamente sulla perspicuity, sulla dependability e, so-
prattutto, sullefficacia dell'interfaccia.

Contrariamente a quello che sembra emergere dai dati re-
lativi alle performance, i soggetti mostrano una significa-
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tiva preferenza per I'interfaccia B rispetto all'interfaccia A.
La presenza di valutazioni marcatamente positive potreb-
be indicare I'influsso di fattori di desiderabilita sociale (ad
esempio leffetto Hawthorne), legati presumibilmente al
desiderio di compiacere i ricercatori, sebbene il test sia
stato somministrato in forma completamente anonima
via e-mail.

Una ulteriore motivazione che potrebbe spiegare i dati di
preferenza per linterfaccia B ¢ che la navigazione all'in-
terno di un'unica pagina sia un paradigma relativamente
nuovo o poco abituale (soprattutto su un PC) per i fruitori.
Una terza motivazione potrebbe essere ricondotta al
sovraccarico visivo: l'interfaccia A infatti presenta una
mappa sullo sfondo oltre a tutte le altre informazioni.
Tale mappa non inficia 'usabilita, ma puo fare apparire
a prima vista pitt confusa linterfaccia, anche se abbiamo
rilevato una differenza piu netta per la dependability, pit
che per la perspicuity.

Anche se i dati non indicano con marcata evidenza una
superiorita dell'interfaccia A sulla B, la preferenza per
linterfaccia B solleva una questione di estremo rilievo
per il progettista che intenda coinvolgere i fruitori finali
in un processo partecipato: infatti questi non necessaria-
mente sono in grado di esprimere un giudizio sull'usabi-
lita effettiva di un’interfaccia e inoltre é sempre possibile
che il loro atteggiamento verso linterfaccia non sia un
buon predittore della performance di usabilita.
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Conclusioni

Da questo percorso progettuale e di ricerca possiamo
trarre alcune conclusioni sia sul design delle interfacce
sia sul coinvolgimento dei fruitori nella progettazione di
un’interfaccia mobile.

Per cid che riguarda il design di interfacce, il tentativo
di concentrare le funzioni in un unico spazio virtuale di
interazione, attraverso l'utilizzo di overlay e altri artifici,
si puo considerare un promettente ambito di indagine e
di progettazione.

Un altro aspetto importante ¢ quello di ponderare con at-
tenzione il rapporto tra performance d’uso e percezione
di usabilita: in alcuni casi potrebbe essere meglio fornire
agli utenti un ambiente piti familiare e apparentemente
confortevole piuttosto che imporre un cambio di paradig-
ma di dubbia efficienza, mentre in altri potrebbe essere
importante forzare un cambio di paradigma a fronte di
un netto vantaggio di performance. Questo indica quan-
to sia importante valutare qualitd secondarie e terziarie
quando si affronta un progetto di servizio di pubblica uti-
lita in cui la funzionalita & un fattore centrale.

Per quello che riguarda la progettazione partecipata,
siamo convinti che i processi progettuali che integrano
tutti gli stakeholders possano avere un impatto sociale
significativo e garantire migliori performance e miglio-
re accettazione rispetto a un processo astratto. In questo
contesto il ruolo della ricerca ¢ fondamentale nel fornire
ai progettisti strumenti di controllo e verifica delle scelte
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progettuali e strumenti per raccogliere spunti e bisogni
da tutti gli stakeholders, permettendo di ponderare i fat-
tori di distorsione.

Nel caso specifico abbiamo visto come la combinazione
di strumenti di osservazione empirica quantitativa di va-
ria tipologia permettono di avere un quadro piu bilan-
ciato della ricezione delle soluzioni progettuali rispetto
alluso di una singola metodologia.

Questo processo mette pero in luce un aspetto molto si-
gnificativo anche per altre modalita di coinvolgimento
degli stakeholder anche di tipo qualitativo: la necessita di
filtrare con attenzione i fattori di distorsione che emer-
gono dalle opinioni e dagli atteggiamenti dei potenziali
fruitori. Infatti abbiamo rilevato che non necessariamen-
te la percezione di un fruitore non esperto puo fornire un
giudizio diretto affidabile su questioni legate alla funzio-
nalita. Pertanto questo articolo puo servire da spunto per
lo sviluppo di modalita di interazione progettuale quali-
tativa con gli stakeholder sempre piu raffinate e attente a
neutralizzare i bias, legati ad un atteggiamento favorevole
al ricercatore o a preconcetti e paradigmi meno efficienti.

NOTE

[1] Per un approfondimento sul progetto cfr. https://bit.ly/3nm
OzBf

[2] Consultabile all'indirizzo web https://bit.ly/3rWxwcC [9 set-
tembre 2020].

[3] Una “carta” & un modello di progettazione dell'interfaccia
utente che raggruppa le informazioni correlate in un contenito-
re di dimensioni flessibili. Per un approfondimento si veda, ad
esempio, http://bit.ly/3s5Bpfg

[4] Cfr. https://bit.ly/3s3b8nN [9 settembre 2020].

[5] Lo strumento utilizzato per svolgere questo esperimento & Use-
berry. Cfr. https://www.useberry.com

[6] Lo strumento utilizzato per svolgere questo esperimento & LIO-
NESS Lab. Cfr. https://lioness-lab.org

[7] Test di verifica di ipotesi utilizzati in ambito statistico.
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