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IL NOSTRO PROGETTO: POLIVE
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IL PROBLEMA INDIVIDUATO:

DECENTRATA PUBBLICITA’ E
RICERCA DI EVENTI UNIVERSITARI

PROBLEMA: l’attuale uso delle mail e delle svariate pagine social non rappresenta un metodo centralizzato ed efficace
per far sì che gli studenti vengano a conoscenza degli eventi organizzati dalle varie associazioni e dall’università stessa. 

SOLUZIONE INDIVIDUATA: tramite svariate interviste ad utenti interessati e non, abbiamo individuato la necessità di
avere un’unica PIATTAFORMA in cui vengono raccolti e categorizzati gli eventi. 

Abbiamo stabilito che la soluzione migliore è implementare un’APPLICAZIONE.

Dopo aver sviluppato due PROTOTIPI low-fidelty e aver scelto quello su cui concentrarci, abbiamo svolto una fase di
raffinamento in cui abbiamo sviluppato la maggior parte delle funzionalità dell’applicazione 



DOPO AVER SISTEMATO IL PROTOTIPO SEGUENDO ANCHE LE INDICAZIONI DEL
GRUPPO CHE CI HA VALUTATO, ABBIAMO DEFINITO UN PROTOCOLLO DI TEST E

TESTATO IL PROTOTIPO CON UTENTI A CUI E’ INDIRIZZATO

TEST CON GLI
UTENTI:  



1.DESCRIZIONE DELLA
PROCEDURA SEGUITA PER I
TEST:



UTENTI COINVOLTI:

QUANTI UTENTI SONO STATI COINVOLTI: 7

INFORMAZIONI GENERALI:



UTENTI COINVOLTI:

immagine durante lo svolgimento di un test



INFORMAZIONI SULLO SVOLGIMENTO DEI TEST:

RUOLI DEI MEMBRI DEL TEAM: ci siamo divisi in tre gruppi e ognuno di noi ha
intervistato uno/due utenti svolgendo il ruolo da facilitatore mentre l’altro
componente del gruppo ricopriva il ruolo di osservatore.

GRUPPI FORMATI:
ILARIA E DANIEL
GIORGIO E ANDREA (BELLOCCI)
MATTEO E ANDREA (GRANDIERI)



INFORMAZIONI SULLO SVOLGIMENTO DEI TEST:

DOVE SONO STATI ESEGUITI I TEST:
in presenza in una stanza appartata
in videochiamata

APPARECCHIATURA UTILIZZATA:
registratore vocale, videocamera, computer/ iPad/ cellulare per complilare i vari questionari e consultare il
prototipo
eye-tracking dell’osseratore per constatare da cosa venisse attirata l’attenzione dell’utente durante lo
svolgimento dei task

DURATA DI OGNI SESSIONE: 30 minuti in media.



2.RISULTATI DEL TEST E
ANALISI DEI DATI:



IL PROTOCOLLO SEGUITO PER IL TEST CON GLI UTENTI CONTIENE UN ELENCO PUNTATO CHE GUIDA
L’UTENTE, TRAMITE IL FACILITATORE, ALLO SVOLGIMENTO DI 7 TASK TRAMITE IL PROTOTIPO HIGH-FIDELITY
DELLA NOSTRA APPLICAZIONE.

I QUESTIONARI CHE VENGONO COMPLETATI DA OGNI UTENTE SONO:
SCHEDA ANAGRAFICA (risultati già riportati precedentemente)
QUESTIONARIO POST-TASK (PER OGNUNO DEI 7 TASK)
QUESTIONARIO POST-TEST
DOMANDE CONCLUSIVE POST-TEST



RISULTATI QUESTIONARIO POST-TASK:

PRENDENDO SPUNTO  DAL SEQ, PER OGNI TASK E’ STATO CHIESTO DI ESPRIMERE SU UNA SCALA DA 1 A 7:
QUANTO IL TASK FOSSE DIFFICILE
QUANTO IL TASK FOSSE IN LINEA CON FUNZIONALITA’ SIMILI USATE IN ALTRE APPLICAZIONI









RISULTATI QUESTIONARIO POST-TASK:

PER OGNI TASK IL LIVELLO DI SUCCESSO
RISULTA ESSERE PIENO/ PIENO CON

PROBLEMA MINORE

IL QUESTIONARIO POST-TASK E’ STATO CREATO VOLUTAMENTE MOLTO BREVE PER NON DISTRARRE L’UTENTE DAL
TEST, MA ALLO STESSO TEMPO PER FAR RENDERE CONTO L’UTENTE DELL’AZIONE SVOLTA (QUINDI SE AVESSE AVUTO
DIFFICOLTA’ O MENO).

CIO’ CHE POSSIAMO TRARRE DA QUESTI RISULTATI E’ CHE COMPLESSIVAMENTE GLI UTENTI, ANCHE NON AVENDO
MAI UTLIZZATO IL PROTOTIPO, SONO STATI IN GRADO DI PORTARE A TERMINE TUTTI I TASK SENZA DIFFICOLTA’.



RISULTATI QUESTIONARIO POST-TEST:

PER IL QUESTIONARIO POST-TEST ABBIAMO UTILIZZATO IL METODO DEL System Usability Scale (SUS) CHE
TRAMITE UN QUESTIONARIO DI 10 DOMANDE, IN CUI CIASCUNA HA 5 OPZIONI DI RISPOSTA, PRODUCE UN
PUNTEGGIO DA 0 A 100 CHE RIGUARDA L’USABILITA’ PERCEPITA DI UN SISTEMA

RIPORTIAMO I RISULTATI DEL QUESTIONARIO:







Seguendo il calcolo per il punteggio per il
singolo partecipante abbiamo ottenuto:

Punteggio utente 1: 70
Punteggio utente 2: 92,5
Punteggio utente 3: 77,5
Punteggio utente 4: 80
Punteggio utente 5: 92,5
Punteggio utente 6: 77,5
Punteggio utente 7: 85

Facendo la media dei singoli punteggi
abbiamo ottenuto il punteggio totale.

Punteggio totale: 82,14.

RISULTATI QUESTIONARIO POST-TEST:

immagine del calcolo del punteggio con relativa legenda



RISULTATI QUESTIONARIO POST-TEST:

PUNTEGGIO :  82,14

IL QUESTIONARIO POST-TEST SUS CI PERMETTE DI AVERE UN METODO VELOCE E SEMPLICE PER MISURARE
L’USABILITA’ DI UN PRODOTTO, NONOSTANTE SIA UNA MISURA SOGGETTIVA DELL’USABILITA’ PERCEPITA.

IL PUNTEGGIO CHE ABBIAMO OTTENUTO E’ 82,14. CONSIDERANDO CHE UN PUNTEGGIO SUS SUPERIORE A 68 E’
CONSIDERATO SUPERIORE ALLA MEDIA, IL NOSTRO PUNTEGGIO E’ MOLTO BUONO. DA QUESTO NE CONSEGUE CHE IL
NOSTRO PROTOTIPO HA OTTIME QUALITA’.



RISULTATI DOMANDE CONCLUSIVE:

ABBIAMO POSTO AGLI UTENTI DELLE DOMANDE
APERTE CONCLUSIVE CHE CI PERMETTONO DI
INDIVIDUARE LE PRINCIPALI DIFFICOLTA’ E CIO’ CHE
E’ STATO PARTICOLARMENTE APPREZZATO.
RIPORTIAMO I RISULTATI: 



RISULTATI DOMANDE CONCLUSIVE:



3.PRINCIPALI
RACCOMANDAZIONI EMERSE:



A PARTIRE DALLE DOMANDE CONCLUSIVE POST-TEST
POSSIAMO INDIVIDUARE I PUNTI PRINCIPALI SU CUI
DOVREMMO CONCENTRARCI IN VISTA DI UNA REALE
IMPLEMENTAZIONE DELL’APPLICAZIONE:

maggiore pulizia e chiarezza delle schermate1.
distinzione pratica di organizzatore e partecipante 2.
distinzione eventi già passati ed eventi futuri3.

OSSERVAZIONI RILEVANTI:



BACK END:

INFINE, ABBIAMO IMPLEMENTATO UNA POSSIBILE RAPPRESENTAZIONE DI UN BACK END PER QUESTA APPLICAZIONE:



GRAZIE DA
TUTTO IL TEAM

DI BIT-EVENT


