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INSEGNAMENTO Progettazione dell'Interazione con I'Utente + Lab.

ANNO ACCADEMIcO 2015/2016
CORSO DI LAUREA N nformatica e Tecnologie per la Produzione del Software

DOCENTE Rosa Lanzilotti

ANNO DI CORSO 11 semesTRE !

N° CREDITI LEZIONI FRONTALI: 6

N° ORE LEZIONI FRONTALI: 48 STUDIO INDIVIDUALE (102 )
N° CREDITI ESERCITAZIONI/LABORATORIO: 1

N° ORE ESERCITAZIONI/LABORATORIO: 15 STUDIO INDIVIDUALE ( 10 )

N° CREDITI PROGETTO/CASO DI STUDIO: 2
N° ORE STUDIO INDIVIDUALE ( 50 )

TOTALE CREDITI: 9

PRE-REQUISITI

Si suppone che lo studente abbia familiarita con i linguaggi di programmazione e con le
strutture di dati fondamentali.

OBIETTIVI FORMATIVI

L'insegnamento di Progettazione dell'interazione con l'utente riguarda il progetto di sistemi software che, oltre
ad essere funzionali, siano sicuri, efficienti, accattivanti e piacevoli da usare. Cio include il progetto di
interfacce utente efficaci, ma implica anche la comprensione della natura del lavoro che le persone vogliono
svolgere e I'ambiente in cui lo svolgeranno.

Obiettivo del corso € illustrare principi, modelli, metodologie e tecniche per lo sviluppo di sistemi software
interattivi centrati sull'utente e preparare gli studenti ad applicare quanto appreso a casi reali.
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OBIETTIVI PROFESSIONALIZZANTI

Sviluppo di abilita di progettare e valutare interfacce utente usabili applicando principi,
metodologie e tecnologie apprese. Poiché oggi si progettano essenzialmente sistemi
software Interattivi, & di fondamentale importanza nel curriculum di un informatico

acquisire elementi indispensabili per la costruzione di interfacce utente che soddisfino le
esigenze delle varie tipologie di persone che usano tali sistemi software.

TESTO/l ADOTTATO/I

- R. Polillo, Facile da usare — Una moderna introduzione alla ingegneria dell’'usabilita,
Edizioni Apogeo, giugno 2010.
- D. Benyon, Progettare l'interazione, Pearson, Milano, 2012 (Capitoli 4, 7 e 9)

- L. Gamberini, L. Chittaro, F. Paterno, Human-Computer Interaction | fondamenti
dell'interazione tra persone e tecnologie, 2012 (Capitolo 8)

TESTO/lI CONSIGLIATO/I

- R. Polillo, Plasmare il web — Road map per siti di qualita. Edizioni Apogeo
- R. Palillo, Il check-up dei siti web — Valutare la qualita per migliorarla. Edizioni Apogeo

PROPEDEUTICITA OBBLIGATORIE

Indicate nel manifesto studi

PROPEDEUTICITA CONSIGLIATE
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Progettazione dell'interazione con I'Utente + Lab. 2015/2016
INCENTIVI ALLA FREQUENZA *

La valutazione finale tiene conto della partecipazione alle discussioni in aula, come detto
esplicitamente agli studenti all'inizio del corso.

ESONERI O PROVE DI VALUTAZIONE INTERMEDIE CON MODALITA DI
ESECUZIONE *

NO

VALIDITA DEI VOTI E PREMIALITA ACQUISITE *

Il voto acquisito per il caso di studio € valido per tutto I'a.a. 2015-2016.

MODALITA DI ESECUZIONE DEGLI ESAMI *

La prova di esame consiste di: 1) una prova scritta in cui si chiede allo studente di rispondere a domande
relative al programma; 2) un colloquio orale in cui si presenta il caso di studio sviluppato in gruppo e si discute
della prova scritta.

Il caso di studio viene assegnato durante il semestre di lezioni. Il caso di studio deve essere consegnato 7
giorni prima della data dell'appello.

PROVA SCRITTA Sl
PROVA ORALE Sl
PROVA DI LABORATORIO NO
PROVA DI PROGETTO O CASO DI STUDIO Sl

* Valido solo per gli studenti che sostengono I’esame nell’anno a cui si riferisce il modulo
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Progettazione dell'Interazione con I'Utente + Lab. 2015/2016
CONTENUTO

1. Sistemi interattivi e interfacce d’'uso
Le dimensioni della complessita - La diversita degli utenti - La velocita del cambiamento - Complessita d’uso e divario digitale - Il ruolo
dell'interfaccia utente - La Human Computer Interaction

2. Evoluzione dei paradigmi d’interazione

Paradigmi e tecnologie di interazione - Il terminale scrivente: scrivi e leggi - Il terminale video: indica e compila - Il personal computer: non
dirlo, fallo - Il browser web: point & clic - Il mobile: alzati e cammina - Il social computing - L'intelligenza ambientale - Stili d’interazione —
Interfacce WIMP e form fill in

3. Usabilita
Un modello dell'interazione - Affordance e feedback - La nozione di usabilita - Apprendibilita e memorabilita - Sussidi all'utente - Usabilita
universale — Accessibilita

4. Progettare per I'utente
Che cosa significa progettare - Progettare l'interazione - Progettazione human-centred - Un esempio - | casi d'uso - Progettazione
universale - Livelli di maturita della progettazione

5. L'ingegneria della usabilita
Le diverse ingegnerie - Il modello “a cascata” - Il ciclo compito-artefatto - Modelli iterativi - Il modello ISO 13407 - |l ruolo dell’'utente nel
processo di progettazione - Costi e benefici

6. | requisiti

Che cosa sono i requisiti di prodotto - Il processo di definizione dei requisiti - La fase di esplorazione - Tecniche di esplorazione -
Osservazioni sul campo — Interviste — Questionari - Focus group - Suggerimenti spontanei degli utenti - Analisi della concorrenza- Scenari
d'uso - | casi d'uso — Analisi dei task — Hierarchical Task Analysis — Concurrent Task Analysis - CTTE

7. Ingegneria e creativita
Dai requisiti al design concept - | processi dell'invenzione - Mimesi - Ibridazione - Metafora - Variazione - Composizione di design pattern -
Innovazione e comunicazione

8. | prototipi
Che cos’é un prototipo - Tipi di prototipi - Schizzi, storyboard e diagrammi - Prototipi iniziali - Prototipi intermedi - Prototipi finali

9. Principi e linee guida

Principii, linee guida, regole di progetto, standard - Gli standard della human-system interaction - | principi del dialogo secondo la ISO
9241-110 - Adeguatezza al compito - Auto-descrizione - Conformita alle aspettative - Adeguatezza all’apprendimento - Controllabilita -
Tolleranza verso I'errore - Adeguatezza all'individualizzazione - Sintesi delle linee guida

10. Progettare per I'errore
L’errore umano - Prevenzione - Diagnosi - Correzione - Conclusioni

11. Progettare la grafica e il testo

Design dell'interazione e comunicazione visiva - Le leggi della Gestalt - Vicinanza - Somiglianza - Chiusura - Allineamento - Colore -
Percorsi visivi - L'usabilita del testo - La tipografia digitale - Legibility - Readability - | manuali di stile - Il testo nel Web - L'uso creativo del
testo

12. Valutare l'usabilita
Verifiche e convalide - Valutazioni euristiche - Test di usabilita - Test formativi e test sommativi - Test di compito e test di scenario - Misure -
Come condurre un test di usabilita - Il rapporto di valutazione - Test di usabilita: costi e benefici - Altre tecniche di valutazione

13. Un modello di qualita dei siti web
Il modello di qualita: Architettura, Comunicazione, Funzionalita, Contenuto, Gestione, Accessibilita, Usabilita

14. Progettare siti web

Tipi di siti web, le fasi logiche del processo di produzione di un sito web, le difficolta nel modello sequenziale, una road map per i siti web, la
gestione del progetto, Definizione dei requisiti, avviamento dl progetto, web design, visual design, sviluppo del sito, redazione dei contenuti,
pubblicazione

Laboratorio
Generazione di prototipi, valutazioni di usabilita, analisi di casi di studio. Sviluppo di un caso di studio in gruppo.
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2. Evoluzione dei paradigmi d’interazione
Paradigmi e tecnologie di interazione - Il terminale scrivente: scrivi e leggi - Il terminale video: indica e compila - Il personal computer: non dirlo, fallo - Il browser web: point & clic - Il mobile: alzati e cammina - Il social computing - L’intelligenza ambientale - Stili d’interazione – Interfacce WIMP e form fill in

3. Usabilità
Un modello dell’interazione - Affordance e feedback - La nozione di usabilità - Apprendibilità e memorabilità - Sussidi all’utente - Usabilità universale – Accessibilità

4. Progettare per l’utente
Che cosa significa progettare - Progettare l’interazione - Progettazione human-centred - Un esempio - I casi d’uso - Progettazione universale - Livelli di maturità della progettazione 

5. L’ingegneria della usabilità
Le diverse ingegnerie - Il modello “a cascata” - Il ciclo compito-artefatto - Modelli iterativi - Il modello ISO 13407 - Il ruolo dell’utente nel processo di progettazione - Costi e benefici

6. I requisiti
Che cosa sono i requisiti di prodotto - Il processo di definizione dei requisiti - La fase di esplorazione - Tecniche di esplorazione - Osservazioni sul campo – Interviste – Questionari - Focus group - Suggerimenti spontanei degli utenti - Analisi della concorrenza- Scenari d’uso - I casi d’uso – Analisi dei task – Hierarchical Task Analysis – Concurrent Task Analysis - CTTE

7. Ingegneria e creatività
Dai requisiti al design concept - I processi dell’invenzione - Mimesi - Ibridazione - Metafora - Variazione - Composizione di design pattern - Innovazione e comunicazione

8. I prototipi
Che cos’è un prototipo - Tipi di prototipi - Schizzi, storyboard e diagrammi - Prototipi iniziali - Prototipi intermedi - Prototipi finali
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Principii, linee guida, regole di progetto, standard - Gli standard della human-system interaction - I principi del dialogo secondo la ISO 9241-110  - Adeguatezza al compito - Auto-descrizione - Conformità alle aspettative - Adeguatezza all’apprendimento - Controllabilità - Tolleranza verso l’errore - Adeguatezza all’individualizzazione - Sintesi delle linee guida

10. Progettare per l’errore
L’errore umano - Prevenzione - Diagnosi - Correzione - Conclusioni

11. Progettare la grafica e il testo
Design dell’interazione e comunicazione visiva - Le leggi della Gestalt - Vicinanza - Somiglianza - Chiusura - Allineamento - Colore - Percorsi visivi - L’usabilità del testo - La tipografia digitale - Legibility - Readability - I manuali di stile - Il testo nel Web - L’uso creativo del testo

12. Valutare l’usabilità
Verifiche e convalide - Valutazioni euristiche - Test di usabilità - Test formativi e test sommativi - Test di compito e test di scenario - Misure - Come condurre un test di usabilità - Il rapporto di valutazione - Test di usabilità: costi e benefici - Altre tecniche di valutazione

13. Un modello di qualità dei siti web
Il modello di qualità: Architettura, Comunicazione, Funzionalità, Contenuto, Gestione, Accessibilità, Usabilità

14. Progettare siti web
Tipi di siti web, le fasi logiche del processo di produzione di un sito web, le difficoltà nel modello sequenziale, una road map per i siti web, la gestione del progetto, Definizione dei requisiti, avviamento dl progetto, web design, visual design, sviluppo del sito, redazione dei contenuti, pubblicazione


Laboratorio
Generazione di prototipi, valutazioni di usabilità, analisi di casi di studio. Sviluppo di un caso di studio in gruppo.
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