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18 gennaio 2017 

1. Relazione tra termini 
2. Gamification 

Uno scenario descrive in modo specifica una task completa, descrivendo anche gli utenti. Non descrive solo quello che fa 

l’utente, ma specifica anche quali percorsi di interfaccia sono usati: obbliga quindi a specificare qualsiasi tipo di dettaglio 

che potrebbe prima o poi diventare rilevante. Relativamente ai task, le cose importanti sono: 

 
I giocatori sono divisi in 6 categorie: 

 
3. Fotorecettori 

 

 
4. CW → risposta già data 

5. Stato di flusso 

Uno scenario descrive in modo specifica una task completa, descrivendo anche gli utenti. Non descrive solo quello che fa 

l’utente, ma specifica anche quali percorsi di interfaccia sono usati: obbliga quindi a specificare qualsiasi tipo di dettaglio 

che potrebbe prima o poi diventare rilevante. Relativamente ai task, le cose importanti sono: 
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Il "flusso" è definito come un "coinvolgimento profondo e quasi meditativo" sul compito da assolvere, e spesso induce 

una "dolce sensazione di euforia" e una perdita del senso del tempo. In uno stato di flusso, le persone sono molto 

produttive, soprattutto per attività creative o di progettazione. 
6. CAO=S 

 

15 febbraio 2017 
1. Ragionamento→ risposta già data 
2. CAO=S 
3. Valutazione-Testing 

 

 

 

4. Abowd e Beale 

Il modello di interazione di Abowd e Beale divide la valutazione dell’interazione in quattro fasi, nonché una valutazione di 

correttezza, completezza e facilità di traduzione da una lingua all’altra. 



 

5. Gamification → risposta già data 
6. Quality in use 

 Esistono diversi standard ISO che curano la progettazione di interfaccia umano 

centrica (Human-Centered design) e, tra i vari aspetti, la qualità del prodotto in 

uso. 
Sul tema della qualità in uso, le qualità da cercare sono: 

• Funzionalità, un software è funzionale se è preciso, sicuro… 

• Affidabilità, un software è affidabile se maturo, resiliente agli errori, … 

• Usabilità, il software è usabile se facilmente comprensibile e apprendibile. In 

particolare, ISO 9126-1 la definisce come la capacità di un software di essere 

compreso, appreso e visto come interessante dal punto di vista dell’utente 

quando usato in condizioni specificate (non esiste una definizione astratta di 

usabilità). 

• Efficienza 

• Manutenibilità 

  •  Portabilità 

in ISO 9126-1 

21 giugno 2017 
1. Memoria 

 
La memoria sensoriale è specifica (memoria iconica, memoria sonora, memoria tattile…), persistente (lo stimolo è 

mantenuto per decimi di secondo e continuamente aggiornata, con pochi dati mantenuti in base all’attenzione), e 

continua (la percezione è continua per coscienza dello scorrere del tempo, interruzioni causano deja-vu). Rispettare i 

principi di Gestalt aiuta a strutturare elementi che siano facili da interpretare e memorizzare nella memoria sensoriale. 
 

La memoria a breve termine è costantemente riscritta, in quanto funziona come memoria di lavoro, e usa più o meno 7 

blocchi di memoria (che devono essere liberati in caso di un evento imprevisto o urgente). Il raggruppamento può aiutare 

a “liberare” blocchi, in quanto non si memorizzano elementi singoli ma gruppi di elementi. Un’altra cosa che permette di 

aumentare la persistenza dell’informazione è la ripetizione uditiva. 
 

La memoria a lungo termine è organizzata in memoria episodica (la memorizzazione di eventi ed esperienze legate da 

storie e causa/effetto) e in memoria semantica (memorizzazione di fatti, concetti 7 e abilità apprese in passato). Un tipo 

di memoria particolare e rara è la memoria eidetica, che consente di ricordare la percezione e non l’elaborazione 



(diversamente da come accade normalmente, il cervello umano impara rapidamente a buttare via informazioni non 

necessarie). La ritenzione dell’informazione è ottenuta tramite elaborazione, e non sono noti i limiti di durata o spazio 

della nostra mente. Concetti scollegati o troppo astratti sono difficili da ricordare, mentre concetti collegati, organizzati 

gerarchicamente, concreti o con cui c’è un legame emotivo sono più facili da memorizzare. 
2. Gamification → risposta già data 
3. Mapping 

Il design si occupa di decidere come funzionano gli oggetti e la natura dell’interazione tra persone e tecnologia. 

La mancanza di comprensione genera confusione, frustrazione, rabbia o mancanza di interesse. Un errore che viene commesso dai 

designer, che sono persone logiche e attente ai dettagli, è supporre che l’utente sia come loro: è importante non cadere in questa 

fallacia, e studiare il modo con cui non-designer usano i loro prodotti (e perché lo fanno). Un fattore importante è l’umore 

dell’utente durante l’uso del prodotto, e le esperienze dell’utente determinano il modo in cui future interazioni saranno ricordate, 

approcciate e attese. 

Mapping - La mappatura è la relazione tra i comandi e il loro funzionamento, ovvero la connessione tra gli elementi azionabili 

dell’oggetto e le loro funzione; Alcuni oggetti hanno una mappatura molto naturale, ecco perché sono più facili da imparare. 

4. Abowd e Beale → risposta già data 
5. CAO=S 

6. Action Analysis 

 

12 Luglio 2017 
1. Errori 

Uno sbaglio si ha quando è presente una comprensione erronea dell’utente (l’errore sta nell’intenzione), mentre uno 

slip/lapsus si ha quando l’intenzione è giusta, ma l’esecuzione è errata (a causa di poca abilità, perdita di concentrazione, 

cambi inattesi del sistema) oppure sia la correzione e intenzione sono corrette ma vengono deviate. Gli sbagli si trovano nel 

golfo di valutazione, i lapsus nel golfo di esecuzione. 

Nella fase di testing durante la valutazione gli errori vengono valutati in base all’impatto (catastrofico, grave…), la frequenza (il 

numero di utenti che sono stati colpiti dall’errore) e la persistenza (il numero dei task che sono colpiti dall’errore).  

 



2. Usabilità 

 

 

 

3. CAO=S 

4. Occhio 

 

 
5. Mapping → risposta già data 
6. Gamification→ risposta già data 

21 ettembre 2017 
1. Lampeggio 

Tipi di disabilità 

Convulsioni: crisi foto-epilettiche causate da effetti stroboscopici visivi o lampeggianti. 

Quando gli effetti lampeggianti vengono evitati o resi facoltativi, gli utenti soggetti a convulsioni 

causati da questi effetti non sono messi a rischio: in questo modo vengono messi in pratica i 

principi dell’accessibilità web. 
2. CAO=S 

3. Discount vs Full U.T. → risposta già data 
4. Lettura 



 

5. Gamification→ risposta già data 
6. Manslow→ risposta già data 

 

Usability & User Experience 
A.Y. 2017-18 
 
16 gennaio 2018 

1. Norman 7 stages 
Cosa succede quando eseguiamo un’azione? Donald Norman ha creato una classificazione in sette fasi. Inizialmente 

abbiamo un obiettivo, questo viene convertito in intenzioni, vengono eseguite alcune operazioni e infine si valuta il 

risultato.  

Le 7 fasi sono: 

a. Intenzione di svolgere azioni, ovvero di agire 

b. Specifica della sequenza delle azioni 

c. Esecuzione della sequenza 

d. Percezione dello stato del mondo 

e. Interpretazione della percezione 

f. Valutazione dell’interpretazione 

2. CW 

La Cognitive Walkthrough (procedura cognitiva) è un’attività dell’ispezione. Essa viene svolta da parte di un componente 

del gruppo di sviluppo, durante lo sviluppo del prodotto: se si riesce a motivare ogni azione dell’utente che si appoggia a 

conoscenza pregressa e feedback, non ci sono problemi con l’interfaccia. 

La CW consiste nella simulazione degli step necessari che un utente deve compiere per svolgere un’attività (per la prima 

volta) tramite l’uso dell’interfaccia. 

 

 
Questo esercizio consente di individuare problemi legati all’assumere cose sbagliate, accorgersi che elementi dati per 

scontati dal programmatore non lo sono per l’utente e quei problemi legati a etichette, prompt e feedback. Bisogna 

evitare di confondere la lista delle azioni con il walkthrough, o con uno scenario. 

 

3. EEE 
4. Inspection 
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La valutazione durante la fase ispettiva è svolta internamente al team di sviluppo, mentre il prodotto è in fase di sviluppo.  

Poiché non coinvolge gli utenti effettivi esso è un metodo a basso costo e bassa affidabilità per stabilire potenziali 

problemi di usabilità. 

Fornisce una valutazione di base, di buon senso ed economica per semplificare ed evitare i problemi di usabilità più ovvi e 

più imbarazzanti. 

Il successo nell'ispezione dell'usabilità non fornisce certezze, ma una certa sicurezza sul fatto che il design sia 

sufficientemente maturo da essere mostrato ad alcuni utenti per i test effettivi. 

 
 

5. Forgetting 

Per quanto riguarda il dimenticare informazioni, le teorie sono due: 

• Decadimento: memorie non utilizzate spesso tendono a deteriorare e sparire (effetto punta della lingua); 

• Interferenza: nuove informazioni sostituiscono subito conoscenze simili.  

Lo studio della memoria porta a capire che: 

• Guardare e scegliere è più facile che ricordare e scrivere; 

• Le immagini sono più facili da riconoscere che testi; 

• La visibilità deve essere proporzionale all’importanza e all’utilizzo di una funzione; 

• È importante fornire guide visive per ricordare all’utente dove si trovi; 

• Rendere i dati di autenticazione semplici da ricordare; 

 
6. Reasoning 

 

12 febbraio 2018 
1. Affordance 

2. Gestalt 

3. Context of use 

4. Flow & Orchestration 

5. Information Architecture 

6. User testing vs CW 

21 Giugno 2018 
1. CW 

2. User segmentation 

 



3. Reasoning model 

4. Nielsen 

5. Eye 

6. Graphical interface 

 

17 Luglio 2018 
1. Errors in Norman 
2. Ergonomy 

Con ergonomia si fa riferimento alla pratica di creare macchinari che siano in grado di sfruttare al 

meglio le caratteristiche umane. Può essere usato al posto di “fattore umano”. Con la comparsa dei 

computer, la disciplina si è divisa in 2: ergonomica (arredo) e interazioni uomo-computer (prima degli 

anni 80/90 interazioni uomo-macchina). 

3. Written text 

4. Post-session questionaires 

Sviluppato da Lewis nel 1995, deve essere assegnato a un soggetto di studio dopo che ha 

completato uno scenario di compiti progettato. 

Tre domande dirette con scala Likert a 7 livelli: 

• "Sono soddisfatto della facilità di completare le attività in questo scenario." 

• "Sono soddisfatto del tempo impiegato per completare le attività in questo scenario." 

• "Sono soddisfatto delle informazioni di supporto (aiuto in linea, messaggi, documentazione) 

quando ho completato le attività. " 

Il punteggio ASQ è calcolato prendendo la media (media aritmetica) delle 3 domande. Se una 

domanda viene saltata dal sog 

5. Usability in ISO 9241-11 

6. User testing, CW, Expert Usability Review 

 

 

 

1. Modelli di design: System-Oriented e User-Oriented. Illustrare le caratteristiche e le differenze dei due 

approcci. 

 



 

1. Task and User Analysis 

2. Design 

3. Validation  

4. Testing 

5. Iteration 

 

2. Mario si è svegliato con il mal di testa e si è detto "Debbo bere di meno quando esco". Che modello di 

ragionamento ha applicato? 

Mal di testa -> debbo bere di meno quando esco 

Caso concreto -> regola 

Ragionamento adduttivo : Dato un caso (per il quale possono essere applicate molte regole), scegliamo la regola migliore 

applicabile al caso. 

Questo meccanismo è anche imperfetto: potrebbero applicarsi molte regole e potrebbero esserci regole sconosciute che 

dovrebbero essere applicate. In questo caso, ad esempio, Mario potrebbe avere mal di testa perché ha dormito poco o per altre 

ragioni. 

Inoltre, un’assunzione ingiustificata con l’adduzione è che esiste una regola per spiegare il caso, e dobbiamo solo identificarla. 

 

3. Quali sono i cinque parametri dell'usabilità secondo Nielsen, e come si rapportano ai criteri di 

accettabilità di sistema? 

 

 

 



4. Descrivere la gerarchia di Maslow dei bisogni e esplicarne l’applicabilità alla progettazione della user 

experience. 

Una delle tecniche usate per la progettazione orientata agli obiettivi dell’utente  

(legati al motivo per cui l’utente dovrebbe usare il prodotto) è la gerarchia di 

Maslow dei bisogni, ovvero uno studio psicologico su menti sane, stabilisce che 

alla base di tutto si trova la sopravvivenza fisica (cibo, acqua, …), poi la sicurezza 

sociale e fisica, l’appartenenza ad un gruppo (amicizia, famiglia, …), la stima di 

suddetto gruppo (autostima, fiducia, rispetto, …) e l’attualizzazione di sé stessi 

(moralità, creatività, accettazione dei fatti …); 

Applicare questa tecnica alla progettazione della user experience significa 

assicurarsi che almeno uno degli aspetti evidenziati dalla gerarchia sia “toccato” 

dal prodotto in modo tale da rendere il prodotto interessante. 

 


