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"Maledetti zoccoli! Ho toccato un'altra volta 'interruttore sbagliato!
Ma chi li disegna questi cruscotti, un procione?" (Park)
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How the customer
explained it

How the Project
Leader understood it

How the Analyst
designed It

How the Program-
mer wrote it

How the Business Con-
sultant described it

How the project was
documented

What operations
| installed

How the customer
was billed

How it was
supported

| really needed

What the customer
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DESIGN

PROCESSO DEL DESIGNER

USER-CENTERED DESIGN
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1979, psicologo James Gibson in «Un approccio ecologico alla percezione visiva.»




mestiere - una scienza artistica — unisce
tecnologia e umanita

‘creare buone esperienze utente
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Interaction Design

User Interface Design
Visual / Graphic Design
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- Evaluate
Understand Design - * Aumentare soddisfazione del cliente
Users o= J  Aumentare la produttivita/efficienza/accuratezza
{Qesearch, '\ deg“ Utentl
\ o ( Jse  Aumentare utilizzoffidelizzazione degli utenti
Define Cases )  Diminuire dei costi di supporto e di formazione
Interaction  Riduzione dei costi di sviluppo (tempi e risorse)
 Creare solo gli strumenti di cui gli utenti hanno
bisogno

* Riduzione dei coti di manutenzione
 Farlo bene alla prima volta




