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«Complicare e facile, semplificare e difficile. Per complicare
basta aggiungere, tutto quello che si vuole: colori, forme, azioni,
decorazioni, personaggi, ambienti pieni di cose. Tutti sono
capaci di complicare. Pochi sono capaci di semplificare»
(Bruno Munari — designer)

Interfacce e usabilita

Principi di Human and Machine Cognition (HMC) e
interfacce usabili e User Centred Designe (UCD).




Argomenti della lezione

Interfacce e comunicazione

= Cognitivita, cognetica, stile ed erogonomia

Accessibilita e usabilita per progettare Ambito Tecnico
artefatti efficienti
/) A/‘
= UCD
Ambito Semantico

Test di Usabilita

Ambito Operativo




Interfacce e comunicazione

«Nulla e piu impossibile dello scrivere un
libro che accontenti ogni lettore»
Miguel de Cervantes

Ularae Computer

Macchina



Interfacce e comunicazione: INTERATTIVITA

««Interfaccia € a misura d’'uomo se é sensibile alle necessita
degli esseri umani e rispettosa delle loro fragilita »
Jef Raskin

Progettazione Progettazione
«centrata sul cliente» «centrata sul Utente»

Standard di Caratteristiche
mercato comune agli uomini
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Interfacce e comunicazione: MODALE

Ogni risultato puo

derivare da piu di un
atto

Ogni atto ha un ‘ Tende a far

solo riultato sviluppare
’ automatismi
Interfaccia

MODALE
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Interfacce e comunicazione: QUASIMODO
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Interfacce e comunicazione: ZUI

Sl o | g
> The quick Dear John, :
brown fox I'm leaving :

Fvvﬁ: jumps... you for... o Eggs
o Crackers
| Groceries | ¥ Bread
o Eggs Eass I & Milk
 Crackers 5 e | | mBN| o Potatoes
Potatoes :
: 50% 100%
Panning across objects in Zooming out for an . Zooming in for greater

two directions. overview. detail.




Interfacce e comunicazione - Note

Prima siamo essere umani, poi principianti ed
esperti. (Clifford Nass)

Differenze cognitive tra due applicazioni, spesso
riguarda la differente modalita di presentazione.

INTUITIVO... spesso signiﬁca che funziona come Star Trek IV: Rotta verso la Terra
qua|che altro software (Star Trek IV:: The Voyage Home ),1986



Interfacce e Interattivita: la RETE

Multimedialita

Grafica

Cognetica

Stoccarda, 1926. Relief halftone.
» National Library of Medicine.
I NTERATTIVITA Disegno di Fritz Kahn (1888-1968)



A

=
—
=
O
L
=
T
223
o
=

a

Interfacce e Interattivit




Interfacce e Interattivita: GRAFICA

«ll medium e il messaggio»
Marshall McLuhan




Interfacce e Interattivita: COGNETICA

«Se si vogliono sviluppare interfacce che
funzionino dobbiamo sviluppare un’ergonomia

della mente»
(Jef Raskin - Ingegneria cognitiva)
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Ergonomia (definizione di IEA - International Ergonomics
Association): scienza che si occupa dell'interazione tra gli
elementi di un sistema (umani e d'altro tipo) e la funzione per
cui vengono progettati (nonché la teoria, i principi, i dati e i
metodi che vengono applicati nella progettazione), allo scopo
di migliorare la soddisfazione dell'utente e l'insieme delle
prestazioni del sistema.

Scienza che si occupa dello studio dell'interazione tra
individui e tecnologie.



«Se si vogliono sviluppare interfacce che

funzionino dobbiamo sviluppare un’ergonomia

della mente»
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COGNETICA

(Jef Raskin - Ingegneria cognitiva)




COGNETICA: CoNnsclo E INCONScIO COGNITIVO

Cann AU PROPRIETA

MODALITA R
ATTIVAZIONE Uso GESTIONE ACCETTAZIONE OPERATIVA CONTROLLO CAPACITA DURATA



COGNETICA: CoNnsclo E INCONScIO COGNITIVO

ATTIVAZIONE

NOVITA,
EMERGENZA,
PERICOLO

RIPETIZIONE,
SICUREZZA,
EVENTI ATTESI

Uso

NUOVE
CIRCOSTANZE

ROUTINE

GESTIONE

DECISIONI

OPERAZIONI

SENZA
ALTERNATIVE

PROPRIETA

MODALITA

ACCETTAZIONE
OPERATIVA

VALORI
ConNsclo COGNITIVO

PROPOSIZIONI

SEQUENZIALE
LOGICHE Q

VALORI
INCONSCIO COGNITIVO

LOGICHE E

INCONSISTENZE SIMULTANEA

CONTROLLO

VOLONTA

ABITUDINI

CAPACITA

MINIMA

ENORME

DURATA

MINIMA
(DECINA DI
SECONDI)

MASSIMA
(ANNI/LA VITA)



COGNETICA: ERGONOMIA DELLA MENTE

[ INCONSCIO



COGNETICA: FOCUS DELL’ATTENZIONE




COMUNICAZIONE ACCESSIBILE

501 0)01puls 0IBe4 PRI 0961 )

“Maledetti zoccoli! Ho toccato un'altra volta l'interruttore sbagliato! Ma
chi li disegna questi cruscotti, un procione?” (Park)



PROCESSO DI PROGETTAZIONE

DESIGN

PROCESSO DEL DESIGNER

USER-CENTERED DESIGN



USER EXPERIENCE

Interazione
Utente
Prodotto

Interazione
Utente
Prodotto

Peter Morville (Architettura dell’informazione e UE)

useful
usable desirable

/ valuable

/ findable 'accessible

Interazione
Utente
Prodotto

James Melzer

«invito», qualita fisica / \
. rd X
di un oggetto che / \
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suggerisceaunessere /' cople
.. ": i £
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appropriate per \ /,
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affordance \



DESIGN

®

mestiere - una scienza artistica - unisce
tecnologia e umanita e

cheare buone esperienze
4 DESIGN b
utente

.,

Q\ologia



PROCESSO DEL DESIGNER

Ricerca sull’'utente
Analisi dell’Usabilita
Architettura
dell'informazione
Interaction Design
User Interface Design
Visual / Graphic Design

Concrete Completion
A A
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Abstract Conception

Jesse James Garrett
(user experience designer
Adaptive Path strategy)



USER CENTRED DESIGN

Innovate

f \ \Validate ,

( o v~

Design
Jser /‘\ Ul
‘ Centered ,F’é!?‘:itg!?)
D - valuate
Understand \ESIQI‘I \
Users ,"‘. J
Research '\
\J, { Use

Cases
Define
Interaction

Aumentare soddisfazione del cliente

Aumentare la produttivita/efficienza/accuratezza
degli utent

Aumentare utilizzo/fidelizzazione degli utenti
Diminuire dei costi di supporto e di formazione
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



USABILITA E ACCESSIBILITA

«EFFICACIA, EFFICIENZA €
SODDISFAZIONE con i quali gli utenti
raggiungono determinati obiettivi
in determinati ambienti.»

(ISO - International Standard
Organization - 9241, Ergonomic
requirements for office work with visual
display, Part 11)

Anni ‘60 — ambito dell’ergonomia

Accessibilita

-

«L'abilita di garantire che dei servizi (come per
esempio l'accesso al Web) siano disponibili per
le persone nella misura piu ampia possibile,
indipendentemente da se abbiano o no delle
menomazioni, di qualsiasi natura esse

siano.» (Glossario del W3C del 1999)

\_

~

WAI (Web Accessibility Initiative)
WCAI (Web Content Accessibility Initiative)



USABILITA E ACCESSIBILITA

INTERACTION
DESIGN

USABILITA

Progettazione guidata dal processo di interazione tra essere umano e sistemi
informatici e meccanici. Disciplina sviluppata nell’ambito della ricerca della
HIC (Human Computer Interaction)



USABILITA E ACCESSIBILITA

EFFICACE, se permette il raggiungimento
dell’obiettivo.

Il livello di efficacia € misurabile nel numero medio
di operazioni svolte nella direzione dell’obiettivo.

Ut WA \
LveuO ™ 7 DAGY UTENT

DIFFICILE MISURABILITA (SOGGETTIVO) MA

FONDAMENTALE NELLA PERCEZIONE
EFFICIENZA = (LIVELLO DI EFFICACIA) / (UTILIZZO DI RISORSE) DELL’USABILITA.

Il livello di efficienza é misurabile in termini tempo ed errori commessi per
raggiungere lo scopo o numero di errori in un tempo determinato per
raggiugere lo scopo (carico mentale).



USABILITA E ACCESSIBILITA

* L'utente deve avere la possibilita di raggiungere buone prestazioni in

USABILITA : : .
tempi brevi (FACILITA DI APPRENDIMENTO)

e L'utente deve poter interagire, senza ri-appprendere, con
un'interfaccia anche dopo un periodo di lungo inutilizzo (FACILITA DI

RICORDO)

* Le conseguenze di un possibile errore devono essere inversamente
proporzionali alla probabilita che esso venga compiuto (SICUREZzZA E
ROBUSTEZZA ALL’ERRORE)

Definire e controllare l'utilizzo di:

ACCESSIBILITA * codice semanticamente corretto, logico e validato
e testi chiari, fluenti e facilmente comprensibili
COMPATIBILITA e disposizione coerente e lineare dei contenuti e dell'interfaccia grafica
INTERACTION Progettazione di interfacce (INTERATTIVE) che rendano usabili

DESIGN artefatti e macchine alle persone per cui sono state pensate




USABILITA E ACCESSIBILITA

La pratica di disegnare i prodotti in modo da
ucb permettere all'utente di assolvere i propri compiti
(User Centred Design) con il minimo stress e la massima efficienza

USABILITA

Misure quantitative e qualitative circa le o
caratteristiche d'utilizzo del prodotto; Design iterativo, basato sulla struttura

«PRIMO DESIGN — TEST — SECONDO DESIGN»

Approccio

multidisciplinare del

Focalizzazione sugli team di usabilita
utenti e i loro compiti | U C D |




USABILITA E ACCESSIBILITA

USER EXPERIENCE DESIGN -

Information
Si puo parlare di artefatti emotivi Architecture
La USER EXPERIENCE (UX) si occupa di come una persona si prova nell'utilizzo di un
sistema (artefatto). )‘
La UX mette in evidenza la dimensione esperienziale, affettiva, gli aspetti significativi e
di valore di una interazione uomo-computer (HCl) e proprieta del prodotto, ma si
occupa anche delle percezioni di una persona degli aspetti pratici come l'utilita, la Interaction
facilita d'uso e l'efficienza del sistema. Design

L'esperienza dell'utente e di natura soggettiva, ed é dinamica, perché cambia nel
tempo e con il cambiamento delle circostanze. (Inglish Wikipedia)

User Experience

Design I
Human Computer
Interaction
User
Interface
Design
Human
Factors
Engineering

Usability ——



TEST DI USABILITA: 10 EURISTICHE DI NIELSEN (1993)

1 — VISIBILITA DELLO STATO DEL SISTEMA
Il sistema deve sempre tenere informato I'utente su cosa sta facendo, fornendo un adeguato feedback in un tempo ragionevole.

2 — CORRISPONDENZA TRA SISTEMA E MONDO REALE
Il sistema deve parlare il linguaggio dell’utente, con parole, frasi e concetti a lui familiari.

3 — CONTROLLO E LIBERTA
L’utente deve avere il controllo del contenuto informativo e muoversi liberamente tra i vari argomenti.

4 — CONSISTENZA E STANDARD
L’utente deve aspettarsi che le convenzioni del sistema siano valide per tutta l'interfaccia.

5 — PREVENZIONE DELL’ERRORE
Evitare di porre I'utente in situazione ambigue, critiche e che possono portare all’errore.

6 — RICONOSCIMENTO ANZICHE RICORDO
Le istruzioni per I'uso del sistema devono essere ben visibili e facilmente recuperabili.

7 — FLESSIBILITA D’USO
Offrire all’'utente la possibilita di un uso differenziale (a seconda della sua esperienza) dell’interfaccia.

8 — DISEGN E ESTETICA MINIMALISTA
Dare maggior importanza al contenuto che all’estetica.

9 — AIUTO ALL’UTENTE
Aiutare I'utente a riconoscere, diagnosticare e recuperare l’errore.

10- DOCUMENTAZIONE
Anche se il sistema dovrebbe essere usabile senza documentazione é preferibile che essa sia disponibile



«Tu puoi usare la gomma da cancellare sul tavolo da

TEST DI USABILlTA disegno oppure la mazza quando sei in cantiere!»
(Frank Lloyd Wright - Architetto)
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tente inett n
Utente inetto e pedante Developer watching videotape of usability tesr,

How not to do usability testing... (Image credit: blog.templatemonster.com)



TEST DI USABILITA
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TEST DI USABILITA

Steve Krug
Don’t Make Me
Th/nk Read
Read
Read
Read
[Pause for
reflection]

Finally, click
on a carefully
chosen link

WHAT WE DESIGN FOR...

THE REALITY...

Look around
feverishly for
anything that

a) is interesting,
or vaguely
resembles what
you're looking for,
and

b) is clickable.

As soon as you find
a halfway-decent
match, click.

If it doesn’t pan
out, click the Back
button and try
again.



TEST DI USABILITA: EYE TRACKING




TEST DI USABILITA: EYE TRACKING

Persona

VISITATORI DEL
SITO

Lorenzo Cantoni
: : PROFILO UTENTE . 1
Comunicazione, LScenarl d’Uso
qualita, usabilita Ruolo
Conoscenza di Internet =
Disabilita
approfondita motoria
Atteggiamento generica uditiva
S visiva
impaziente | Slcin lovoaliats turista
disposto Studente
ad aspettare : Professione
insegnante
14\, nessuna
<
- generic Conoscenza del sito
shopp.ng 56 Kbs
Mp3 56-256 Kbs 14-25 approfondita
25-55
Preferenze > 256 Kbs
Persona X
Velocita di connessione >35

Eta
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RICORDA...

How the customer How the Project
explained it 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

What the customer

| really needed




