
L'improvvisazione non sempre ripaga.



1. Gerarchia visiva





2. Proporzioni

● Rapporto aureo: 1.618 
● Serie di Fibonacci: 0,1,1,2,3,5,8,13,21,....





3. Legge di Hicks

Ogni scelta aggiuntiva aumenta il tempo richiesto 
per prendere una decisione. 

 
Paradosso delle scelte: più scelte dai agli utenti 
più possibilità hai che nessuna venga fatta. 

 
Eliminare gli elementi di distrazione





4. Legge di Fitt

Il tempo richiesto per raggiungere un obbiettivo 
( ad esempio un pulsante) è una funzione della 
distanza e della misura dall'obiettivo. 

La legge di Fitt è logaritimica quindi il risultato 
della predizione di muove su una curva non su 
una retta. 

Regola della grandezza dell'obiettivo: la 
misura di un pulsante dovrebbe essere 
proporzionale alla frequenza d'uso.



5. Regola dei terzi

Un'immagine viene recepita 50 volte più 
velocemente di un testo quindi è buona regola 
usare delle ottime immagini nel sito web. 

Le immagini migliori seguono la regola dei terzi: 
un'immagine dovrebbe essere divisa in nove 
parti divise da 2 righe orizz. e due verticali 
rispettivamente equidistanti dai bordi e gli 
elementi più importanti dovrebbero essere 
disposti lungo queste linee e punti di 
intersezione.





6. Leggi del design della Gestalt

Gli occhi vedono un oggetto nella sua interezza 
prima che delle parti che lo compongono. 

 



7. Spaziature e design pulito

Non devono essere considerati spazi vuoti ma 
elementi costitutivi del design 

Un design pulito riesce a utilizzare nel migliore 
dei modi lo spazio a disposizione



8. Rasoio di Occam

« A parità di fattori la spiegazione più semplice è 
da preferire » 

(Guglielmo di Occam) 
 

. Non moltiplicare gli elementi più del necessario 

. Non considerare la pluralità se non è necessario 

. È inutile fare con più ciò che si può fare con meno.





La prima impressione conta



Le persone impiegano 10 secondi a farsi una 
prima impressione su di qualcun altro... 

...e impiegano 50 millisecondi per farsi un idea su 
di una pagina web 

Gli utenti riescono a farsi un idea di design anche 
in 17 millisecondi 

http://research.google.com/pubs/pub38315.html



I siti web con un una bassa complessità visiva e un'alta 
prototipazione sono percepiti come quelli con l'appeal 

migliore 

Rendi il tuo design semplice e familiare 



Ad un utente ci vogliono 2.6 secondi per atterrare 
su quella parte del sito che ha influenzato la sua 

prima impressione 

Una landing page deve essere: 
Piacevole 

Ovvia 
Per l'utente



Migliore è la prima impressione più a lungo un 
utente rimane sulla pagina. 



Le sezioni del sito che ha attirato il maggior interesse da parte 
degli utenti sono stati i seguenti: 

Logo dell'istituzione: 6,48 secondi 
Il menu di navigazione principale: 6,44  

La casella di ricerca 6 secondi 
Immagine principale del sito: 5,94 secondi. 

Contenuto scritto del sito:5,59 secondi. 
La parte inferiore di un sito web:  5,25 secondi. 

Una buona impressione influenza il tempo di permanenza: 
assicurati che i 6 elementi sopra abbiano un ottimo appeal. 

La prima impressione al 94% è legata al design



Secondo un studio britannico il 94% dei feedback  
degli utenti si riferisce al design. 

Quando un utente non gradisce un aspetto del 
design considera negativo il resto del sito. 

In uno studio condotto dalla Stanford University il 
46% degli utenti basava la credibilità su aspetti 

superficiali rispetto che al contenuto 



Se il sito web ha subito una buona impressione 
allora alcune imperfezioni verranno  

condonate 

Una buon design porterà vantaggi anche 
all'usabilità 

La prima impressione può durare per anni. 
Se la prima impressione è negativa dura per 

molto tempo
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CONCLUSIONI 

• Layout 
• User Experience 
• Community 
• Comunicazione 
• Struttura 
• Invio Materiali 


