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INSEGNAMENTO Progettazione dell'Interazione con |'Utente

ANNO Accapemico 2016/2017

CORSO DI LAUREAIN ITPS

DOCENTE Berardina De Carolis

ANNO DI CORSO Terzo SEMESTRE Primo

N° CREDITI LEZIONI FRONTALI: 4

N° ORE LEZIONI FRONTALI: 32 STUDIO INDIVIDUALE ( 68 )
N° CREDITI ESERCITAZIONI/LABORATORIO: 2

N° ORE ESERCITAZIONI/LABORATORIO: 30 STUDIO INDIVIDUALE ( 20 )

N° CREDITI PROGETTO/CASO DI STUDIO: 0
N° ORE STUDIO INDIVIDUALE ( 0 )

TOTALE CREDITI: 6

PRE-REQUISITI

Conoscenza della programmazione e della progettazione del software.

OBIETTIVI FORMATIVI

L'insegnamento del corso di Progettazione dell'Interazione con I'Utente riguarda appunto il
progetto di sistemi software interattivi che, oltre ad essere funzionali, siano sicuri, efficienti,
accattivanti e piacevoli da usare. Cio include il progetto di interfacce utente usabili.
Obiettivo del corso e quello di illustrare principi, modelli, metodologie e tecniche per lo
sviluppo di sistemi software interattivi usabili 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.

TESTO/l ADOTTATO/I

R. Polillo, Facile da usare — Una moderna introduzione alla ingegneria dell’'usabilita,
Edizioni Apogeo, giugno 2010.

Dispense e articoli reperibili su:

http://www.di.uniba.it/~nadja

TESTO/lI CONSIGLIATO/I

PROPEDEUTICITA OBBLIGATORIE

Indicate nel manifesto studi

PROPEDEUTICITA CONSIGLIATE

- Programmazione
- Algoritmi e Strutture Dati
- Ingegneria del Software
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Progettazione dell'Interazione con I'Utente 2016/2017
INCENTIVI ALLA FREQUENZA *

Esercitazioni di gruppo su temi inerenti lo svolgimento del caso di studio.
Possibilita' di suddividere il caso di studio in task da consegnare durante il corso solo per
gli studenti che frequentanti.

ESONERI O PROVE DI VALUTAZIONE INTERMEDIE CON MODALITA DI
ESECUZIONE *

Suddivisione del caso di studio in task da consegnare durante il corso.

VALIDITA DEI VOTI E PREMIALITA ACQUISITE *

Il voto acquisito per il caso di studio e valido per tutto I'a.a. 2016-2017.

MODALITA DI ESECUZIONE DEGLI ESAMI *

L'esame prevede I'elaborazione di un progetto di natura sperimentale e/o applicativa oltre
alla prova scritta su argomenti riguardanti il programma svolto.

La prova scritta si puo sostenere solo se si € gia consegnato il caso di studio.

Il caso di studio deve essere consegnato entro la data indicata su esse3 nelle note relative
dell'appello.

PROVA SCRITTA Sl
PROVA ORALE NO
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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CONTENUTO

Interfacce utente

- Definizioni

- Storia della loro evoluzione

- Paradigmi di Interazione

- Usabilita delle interfacce utente

- Principi generali per il progetto di interfacce utente
- Fattori umani nel progetto di software interattivo

- Principi e linee guida per la comunicazione tra utente e calcolatore
- Progetto di metafore e modelli concettuali

- Modello di interazione di Norman

- Stili di interazione

- Principi e linee guida per vari stili di interazione

Progettazione centrata sull'utente

- Analisi di utenti, progettazione iterativa, valutazione

- Raccolta e definizione dei requisiti utente

- Interviste

- Scenari

- Analisi dei compiti

- Generazione di prototipi

- Metodi di valutazione dell'usabilita di sistemi interattivi: metodi di ispezione, test con
utenti, thinking aloud.

-SUS e QUIS

Progettare la grafica
Design dell'interazione e comunicazione visiva — Le leggi della Gestalt — Vicinanza —
Somiglianza — Chiusura — Allineamento — Colore — Percorsi Visivi

Progettare il testo

L'usabilita del testo — La tipografia digitale — Legibility — Readability — | manuali di stile — Il
testo nel Web — L’uso creativo del testo

Cenni su UX (User Experience)

Laboratorio: Analisi dei reqisiti, generazione di prototipi, valutazioni di usabilita, POP,

JustinMind

Sviluppo di un caso di studio relativo alla progettazione di un prototipo di sistema
interattivo e/o alla valutazione di un sistema interattivo.
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- Generazione di prototipi
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Progettare il testo
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Cenni su UX (User Experience)
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