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P R O G E T TA R E  
O G G E T T I  
M U LT I M E D I A L I  E  
I N T E R AT T I V I  
L ' a u t o s t r a d a  i n f o r m a t i c a  t r a s f o r m e r à  l a  n o s t r a  c u l t u r a  
t a n t o  d r a s t i c a m e n t e  q u a n t o  l ' i n v e n z i o n e  d e l l a  s t a m p a  
d i  G u t e n b e r g  h a  t r a s f o r m a t o  q u e l l a  d e l  M e d i o  E v o .  

( BILL GATES)  



MULTIMEDIALITÀ 

MULTIMEDIALITÀ 

Compresenza di «PIÙ CANALI»  
(Canale VISIVO PREDOMINANTE) 

Compresenza e pluralità di risorse tecnologiche 
(MEDIA) 

IPERMEDIALITÀ 

+ 

+ 
LINK MULTIMEDIALITÀ 



MULTIMEDIALITÀ 



ERGONOMIA 
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. 

ERGONOMIA 

Kennet Frank Hywel Murrell (psicologo), conferenza 1949 il 
(prima Wojciech Jastrzebwski nel 1871) 

Studio delle Capacità Mentali 

Ambito operativo e ingegneristico 



COGNETICA Complicare è facile, semplificare è 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) 

PROCESSO COGNITIVO sequenza di singoli 
eventi necessari 

alla formazione di 
un qualsiasi 
contenuto di 
conoscenza 

attraverso la 
mente. 

ERGONOMIA COGNITIVA 

Interazione uomo- artefatti 
per elaborazione di 
informazioni 
Processi cognitivi coinvolti 
Soluzione per migliorare gli 
strumenti 

PSICOTECNICA 

Tecnica della mente 
(Laboratorio di Psicologia 
dell’Università Cattolica di 
Milano 1960 

HUMAN  INFORMATION 
PROCESSING 
 



COGNETICA TEORIA DEL CAMPO: esprime l'idea che il modo in cui ci si rappresenta il 
mondo, è fattore principale dell'agire dell'essere umano 

HUMAN INFORMATION PROCESSING 

HIP 

Ciò che è semplice resti tale 

Non danneggiare il 
lavoro dell’utente 

Non sprecare il 
tempo dell’utente 



COGNETICA 
ERGONOMIA DELL A MENTE 

Ingegneria cognitiva 
Se si vogliono sviluppare interfacce che funzionino dobbiamo sviluppare 
un’ergonomia della mente. 

(Jef Raskin, Interfaccie a misura d’uomo, pag.10) 



COGNETICA 
CONSCIO E  INCONSCIO COGNITIVO 

PARAMETRI  ATTIVAZIONE 

USO 

GESTIONE 

ACCETTAZIONE 

MODALITÀ OPERATIVA 

CONTROLLO 

CAPACITÀ 

DURATA 



COGNETICA 
CONSCIO E  INCONSCIO COGNITIVO 

PARAMETRI  ATTIVAZIONE 

USO 

GESTIONE 

ACCETTAZIONE 

MODALITÀ OPERATIVA 

CONTROLLO 

CAPACITÀ 

DURATA 

CONSCIO NOVITÀ,  EMERGENZA 
E PERICOLO 

NUOVE CIRCOSTANZE 

DECISIONE 

PROPOSIZIONI LOGICHE 

SEQUENZIALE 

VOLONTÀ 

LIMITATA/MINIMA 

MINIMA (DECINA DI SECONDI) 

IN 
CONSCIO 

RIPETIZIONE, SICUREZZA, EVENTI  - ATTESI  
 

ROUTINE 

OPERAZIONI SENZA ALTERNATIVE 

LOGICA O INCONSISTENZA 

SIMULTANEA 

ABITUDINI 

ENORME 

MASSIMA (DECINE DI ANNI/A VITA) 



COGNETICA 
ERGONOMIA DELL A MENTE – 2 SUGGESTIONI PROGETTUALI  

SI 

INCONSCIO  

CONSCIO 

NO 

Conscio  

Inconscio 

NON pensate alla scimmia 



COGNETICA 
ERGONOMIA DELL A MENTE – 2 SUGGESTIONI PROGETTUALI  

FOCUS 
dell’attenzione 

Oggetto o particolare 
del mondo fisico o un 

idea a cui si sta 
pensando 

attivamente e di 
proposito 

UNICO 
Mai in completo 

controllo 
dell’individuo 



INTERFACCE E COMUNICAZIONE 
CANALI  DI  COMUNICA ZIONE Nulla è più impossibile dello scrivere un libro che accontenti ogni lettore» 

Miguel  de Cervantes 

Visivo 

Uditivo Tattile 

INTERFACCIA 

Uomo 

Artefatto Macchina  

Uomo 



INTERFACCE E COMUNICAZIONE 
AMBITI   DI  COMUNICA ZIONE INTERFACCIA UOMO-”MACCHINA” 

Ambito 
Tecnico 

Ambito 
Operativo 

Ambito 
Semantico 

IN 

IN 

OUT 

OUT 

OUT 

OUT 

IN 

IN 



INTERFACCE E COMUNICAZIONE 
TIPOLOGIE DI  INTERFACCE   

•  Preferenze 
•  Preferenze 
•  Modalità 

temporanea 

MODALE 
Modalità a 
evidenza 
«fisica» 

QUASIMODO 

Automatismi MONOTONA 
•  Landscape 
•  ZoomWord 

ZUI 
(Zoom 
User 

Interface) 



INTERFACCE E COMUNICAZIONE 
TIPOLOGIE DI  INTERFACCE   

•  Preferenze 
•  Modalità 

temporanea 
MODALE 

Ogni atto ha risultato 
funzione della 
modalità 
Ogni risultato può 
derivare da più di un 
atto 
Problemi di 
«ambiguità» 

In
te

rf
ac
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a 

M
O

D
A
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INTERFACCE E COMUNICAZIONE 
TIPOLOGIE DI  INTERFACCE   

Modalità a 
evidenza 
«fisica» 

QUASIMODO 

Interazioni CINESTETICHE che 
prevedono che le modalità siano 
ottenute con azioni di tipo fisico. 



INTERFACCE E COMUNICAZIONE 
TIPOLOGIE DI  INTERFACCE   

•  Preferenze 
•  Modalità 

temporanea 
MONOTONA 

Ogni atto ha un solo 
risultato 

Ogni risultato può 
derivare da più di un 
atto 
Tende a far sviluppare 
automatismi 

In
te
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INTERFACCE E COMUNICAZIONE 
TIPOLOGIE DI  INTERFACCE   

•  Landscape 
•  ZoomWord 

ZUI 
(Zoom 
User 

Interface) 

•  Panning 
•  Zooming 



INTERFACCE E COMUNICAZIONE 

Star Trek IV: Rotta verso la Terra 
(Star Trek IV:: The Voyage Home ),1986 



PROGETTARE USABILE E ACCESSIBILE 

ACCESSIBILITÀ: capacità di un dispositivo, di 
un servizio o di una risorsa d'essere fruibile con 
facilità da una qualsiasi tipologia d'utente (senza 
esclusione di nessuna tipologia di utente) 

USABILITÀ (misura) : efficacia, efficienza e soddisfazione con cui l’utente 
raggiunge i propri scopi in un determinato contesto d’uso 

U S A B I L I T À d i u n p ro d o t t o è 
direttamente proporzionale alla misura 
in cui il modello dell'utente combacia 
con il modello del designer, e  riesce a 
prevedere il funzionamento del sistema 
(immagine del sistema). 



PROGETTARE USABILE E ACCESSIBILE 

ACCESSIBILITÀ: capacità di un dispositivo, di 
un servizio o di una risorsa d'essere fruibile con 
facilità da una qualsiasi tipologia d'utente (senza 
esclusione di nessuna tipologia di utente) 

USABILITÀ (misura) : efficacia, efficienza e soddisfazione con cui l’utente 
raggiunge i propri scopi in un determinato contesto d’uso 

USABILITÀ di un prodotto è direttamente 
proporzionale alla misura in cui il modello 
dell'utente combacia con il modello del designer, e  
riesce a prevedere il funzionamento del sistema 
(immagine del sistema). 



PROGETTARE USABILE E ACCESSIBILE 



PROGETTARE USABILE E ACCESSIBILE 
LE BASI:  LE  EURISTICHE DI  JAKOB NIELSEN (1993) 

1.  VISIBILITÀ DELLO STATO DEL SISTEMA Il sistema deve sempre tenere 
informato l’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 LIBERTÀ 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 l’utente in situazione 
ambigue, critiche e che possono portare all’errore. 



PROGETTARE USABILE E ACCESSIBILE 
LE BASI:  LE  EURISTICHE DI  JAKOB NIELSEN (1993) 

6.  RICONOSCIMENTO ANZICHÉ RICORDO Le istruzioni per l’uso del 
sistema devono essere ben visibili e facilmente recuperabili. 

7.  FLESSIBILITÀ D’USO Offrire all’utente la possibilità 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 l’utente a riconoscere, diagnosticare e 
recuperare l’errore. 

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



PROGETTARE USABILE E ACCESSIBILE 
TEST DI  USABILITÀ 

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

Park 



PROGETTARE USABILE E ACCESSIBILE 
TEST DI  USABILITÀ 

UTO(e)NTI?  

LUSER (Loser+User) o Luzer o Luzzer (Gergo INTERNET) 
Utente inetto e pedante 

USABILITÀ: l'abilità di garantire che dei servizi (come per esempio l'accesso al Web) siano disponibili per 
le persone nella misura più ampia possibile, indipendentemente da se abbiano o no delle menomazioni, di 
qualsiasi natura esse siano.» (Glossario del W3C del  1999)  

ACCESSIBILITÀ: Grado in un prodotto può essere usato da determinati utenti, per raggiungere 
determinati obiettivi con efficacia, efficienza e soddisfazione in un determinato contesto d’uso” (Definizioneal 
punto 3.1 ISO 9241)   



PROGETTARE USABILE E ACCESSIBILE 
TEST DI  USABILITÀ – STEVE KRUG,  DON’T MAKE ME THINK  

Sbarazzati di metà delle 

parole di ogni pagina  e 

poi sbarazzati della metà 

di quello che restA 

Esploriamo 

Accontentiamo 

Non voglio capire come funzionano 
le cose voglio cavarmela 



PROGETTARE USABILE E ACCESSIBILE 
TEST DI  USABILITÀ – STEVE KRUG  

L’utente 
medio non 

esiste 

Pochi  test 
meglio di 
nessuno 

Fare tesoro 
degli errori 
degli altri 

User 

Osservatore Facilitatore 



PROGETTARE USABILE E ACCESSIBILE 
TEST DI  USABILITÀ – STEVE KRUG  

(… think-aloud e task …) 



PROGETTARE USABILE E ACCESSIBILE 
TEST DI  USABILITÀ – STEVE KRUG,  IL  PORTABAGLI   

In	che	sito	mi	trovo?	ID	

In	che	pagina	sono?		Page	Name	

Quali	sono	le	sezioni	principali	del	sito?	Sezioni	del	sito	
(navigazione	primaria)	

Quali	opzioni	ho	a	disposizione	a	questo	livello?		Navigazione	
locale	(menu	contestuale)		-	LINK	Dominant	

Dove	mi	trovo	nella	struttura	generale	del	sito?		Le	briciole	di	
pane	

Come	posso	effettuare	una	ricerca?		Box	di	Ricerca	–	SEARCH	
Dominant	

Dove	
sono?	

Dove	
sono	
stato?	

Dove	
posso	
andare?	



PROGETTARE USABILE E ACCESSIBILE 
TEST DI  USABILITÀ – STEVE KRUG,  IL  PORTABAGLI   

HOME PAGE 
ID 

Box di Ricerca 

Sezioni del sito (navigazione principale) 



PROGETTARE USABILE E ACCESSIBILE 
TEST DI  USABILITÀ – STEVE KRUG,  IL  PORTABAGLI   

Navigazione locale (menu contestuale) 

Briciole di pane 



PROGETTARE USABILE E ACCESSIBILE 
TEST DI  USABILITÀ – EYE TRACKING 



La teoria è quando si sa tutto e niente funziona. La 
pratica è quando tutto funziona e nessuno sa il perché. 
Noi abbiamo messo insieme la teoria e la pratica: non 
c'è niente che funzioni... e nessuno sa il perché!. 

Albert Einstein  


