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INSEGNAMENTO Interazione Uomo Macchina Il

ANNO AcCcADEMICO 2015-2016
CORSO DI LAUREA [N Magistrale in Informatica

DOCENTE Maria Francesca Costabile

ANNO DI CORSO 1 SEMESTRE 2

N° CREDITI LEZIONI FRONTALI: 7

N° ORE LEZIONI FRONTALI: o6 STUDIO INDIVIDUALE (119 )
N° CREDITI ESERCITAZIONI/LABORATORIO: 1

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

N° CREDITI PROGETTO/CASO DI STUDIO: 1
N° ORE STUDIO INDIVIDUALE ( 25 )

TOTALE CREDITI: 9

PRE-REQUISITI

Conoscenza di base di Interazione Uomo Macchina acquisite nel corso di Interazione Uomo Macchina della laurea triennale in
Informatica.

OBIETTIVI FORMATIVI

Le recenti tecnologie, da quelle portatili a quelle context-aware, hanno fatto emergere il bisogno di nuove tecniche di progettazione che
guardino all'interazione non piti come un evento che si verifica tra un computer e il suo utilizzatore, ma piuttosto come un fenomeno
che coinvolge le persone, i prodotti interattivi e i contesti stessi in cui I'interazione avviene. L'interaction design rappresenta un
approccio multidisciplinare alla progettazione di sistemi interattivi che combina la necessita di comprendere gli utenti e il contesto d’uso
dei prodotti interattivi con I'attenzione alla progettazione dei dettagli dell'interazione. Scopi principali del corso sono:

1) illustrare e sperimentare il “design” dell'interazione, in modo che gli studenti comprendano le caratteristiche di un buon design di
sistemi interattivi che utilizzano tecnologie avanzate;

2) illustrare e sperimentare tecniche e metriche per valutare la user experience;

3) illustrare le problematiche di End-User Development (EUD) e discutere come progettare sistemi interattivi che forniscano agli utenti
finali supporto per configurare, adattare e evolvere il software che utilizzano.
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OBIETTIVI PROFESSIONALIZZANTI

Sviluppo di abilita necessarie per:

1) affrontare le problematiche relative alla costruzione e alla valutazione di sistemi interattivi;
2) progettare e valutare la user experience con sistemi interattivi che utilizzano tecnologie avanzate.

TESTO/l ADOTTATO/I

- Preece, J., Rogers, Y., Sharp, H. “Interaction Design, beyond human-computer interaction”, John Wiley & Sons, 4th Edition, 2015
- Tullis, T., Albert, B. Measuring the user experience, collecting analyzing, and presenting usability metrics, Morgan Kaufmann
Publisher, 2nd Edition, 2013 (primi 6 capitoli)

- Shneiderman, B. Plaisant, C. Designing the user interface, strategies for effective human-computer interaction, Pearson Higher
Education, 5th Edition, 2010 (cap 14)

TESTO/lI CONSIGLIATO/I

- Graziano, A. M., Raulin, M. L. Research methods, a process of inquiry, Pearson, 2005
- articoli forniti dal docente (disponibili sulla piattaforma utilizzata per il corso)

PROPEDEUTICITA OBBLIGATORIE

Indicate nel manifesto degli studi

PROPEDEUTICITA CONSIGLIATE

Interazione Uomo Macchina (Laurea triennale in Informatica)
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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 *

Essendo in gruppo, il caso di studio & presentato non piu tardi del primo appello in cui un membro del gruppo supera la prova scritta
individuale. 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 all'inizio del semestre di lezioni. Anche gli studenti che non frequenteranno le lezioni devono
incontrare il docente all'inizio del semestre per definire il caso di studio.

La prova scritta si puo sostenere solo se si € gia consegnato il caso di studio.
Il caso di studio deve essere consegnato 7 giorni prima della data dell'appello. Il vincolo dei 7 giorni non vale per il solo primo appello
della sessione estiva, per il quale il caso di studio puo essere consegnato entro il giorno della prova scritta.

PROVA SCRITTA st [+
PROVA ORALE st [+]
PROVA DI LABORATORIO NO 4]
PROVA DI PROGETTO O CASO DI STUDIO NO  [+]

* Valido solo per gli studenti che sostengono I’esame nell’anno a cui si riferisce il modulo
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CONTENUTO

Introduzione

- Scopi del corso, contenuti

- Richiami da corsi precedenti

- Usabilita e User Experience

- User-Centred Design

- Il modello di interazione di Norman

Progettazione dell'interazione

- La progettazione: cosa si progetta, il processo di progettazione del dialogo tra utente e calcolatore, principi di progettazione,
definizione dei requisiti, progettazione di prototipi.

- Il modello dei processi di interazione e co-evoluzione

Studio degli utenti
- Metodi per raccolta e analisi di dati. Analisi qualitative. Analisi quantitative.

Ingegneria dell'usabilita

- Approfondimento delle metodologie e delle tecniche di valutazione di usabilita

- Test con utenti. Esperimenti controllati. Metodi statistici per I'analisi di dati. Utilizzo di software per I'analisi dei dati
- Studi sul campo

- Valutazione analitica

Metodi statistici per Interazione Uomo-Macchina

- Statistica descrittiva, statistica inferenziale

- Variabili dipendenti e variabili indipendenti, misurare e controllare le variabili
- Test parametrici (t-test, ANOVA)

- Test non parametrici (x?, test di Wilcoxon-Mann-Whitney)

- Rappresentazione grafica dei dati, utilizzo di software per I'analisi dei dati

Tipi di interfacce

- Agenti Conversazionali. Antropomorfismo

- Emotional Interaction

- Realta virtuale

- Realta aumentata

- Interazione con sistemi mobili, sistemi ubiqui, schermi multitouch di grandi dimensioni

Personalizzazione delle interface utente
-Adattivita e adattabilita

End-User Development (EUD)

- Definizioni: user, end user, EUD

- Culture of Participation

- Meta-design

- Metodologie di sviluppo di sistemi interattivi: SSW e SER

Information Visualization and Visual Analytics
Laboratorio

- Progettazione e valutazione di prototipi e/o sistemi interattivi e/o studi con utenti
- Esercitazione sull’'uso di metodi statistici per I'Interazione Uomo-Machina

Discussione di esempi di applicazioni e di progetti
Casi di studio su progettazione e valutazione di usabilita di portali Web
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