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Processo di Sviluppo

Il modello di interazione adottato

Il processo d'interazione é
una sequenza di cicli azione, interpretazione ot@lceazione
Comunicazionecome base dell'interazione:
occorre tener conto deltterpretazione situata
semantica e pragmatica
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Due interpretazion Caratterizzare il processo
per ogni messaggio ed azione g|oba|e

Quella dell’'utente e quella calcolata dal
sistema interpretando i programmi
creati dal Progettista (ISI) = = = = | fenomeni che caratterizzano
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I'interazione
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» Influenza nascosta delle tecnologie
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lO fenomeno Gap comunicazionale

|| a Comunlca2|0nale Implicazi.oni per i progettisti .
gap Modelli Concettuali

Progettisti (ISI) e utenti hanno differenti cultuo®noscenze,
tecniche di ragionamento e modelli mentali

Modello concettualeil quadro generale mediante cui le

Utenti ISI funzionalita del sistema sono presentate all’'utente
Ragionamento Euristico Algoritmico . . . . .
e memorizzazione Basato su analogie Basato su modelli Il livello piti astrattodella progettazione di un sistema

(attenzione: astratto ha significato particolareltmastratto nella descrizione dei

Documentazione, Notazioni tradizionali di | Notazioni specialistiche ; A . L ; .
- . programmi, puo essere concreto nella descriziole attivita svolte dall’'utente e dei
rappresentazione della dominio su carta per calcolatore ; . .
conoscenza i . messaggi scambiati tra utente e sistema)
Informazione implicita | Informazione esplicita
Diverse capacita Tipiche del dominio Per l'uso di sistemi di
di articolazione Uso di strumenti calcolo
tradizionali




Gap comunicazionale
Implicazioni per i progettisti

Modelli Concettuali

Il progettistaprogetta il modello concettuale
per aiutare I'utente a formulare mmodello mentale corretto
(capire ed imparare il sistema)
e
ad usarlo propriamente.

Occorreprogettare esplicitamente

- Metafora
- Gli stili di interazione

Esempio: Gestione catalogo di una biblioteca

Metafora: i classificatori tradizionali organizzati in sezioni
Stile: manipolazione diretta
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Point 1o your selection and click button

(Da Mayhew 92)

Figure 3—6 Card cataloz metaphor.

Esempio
gestione catalogo di una biblioteca:
dopo la selezione di una sezione
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Point to your selection and click button

Figare 3-7 Card catalog metaphor. 11

Esempio
gestione catalogo di una biblioteca
Dopo la selezione del cassetto

Point to your selection and click buzon

Figure 3-8 Card catalog metaphor.
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Problemi potenziali nell'uso di metafore
familiari

» Sotto-utilizzare la potenza del calcolatore

— Nel caso del catalogo: i cassetti sono etichettati come meloneale (A-Allen;
Alm —Ayer etc.): nel mondo reale ci sono limfisici che nel virtuale non
sussistono: meglio 26 cassetti con etichette A, B, C, etc.

— Nel caso della metafora del desktop: il problema delsfie e come gestirle

» Metafore incomplete che ingannano l'utente

— |l problema della duplicazione di documenti in diverse tarte

— |l problema degli accessi riservati: nel virtuale posstgggere il singolo
documento; nel reale al piu I'intero cassetto

Quando il mondo virtuale si discosta dal mondo
reale, I'utente puo essere confuso
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Vincoli esterni alla progettazione

La progettazione

7

é
vincolata dalle caratteristiche dell’'utente

dell’ambientee delcontestadn cui si svolge l'attivita,

sviluppata in base a modelli dei processi da eseguire
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User

lofenomeno: il gap comunicazionale

Conseguenze per I'lSI:

—_— _— _—
Designer

- Conoscere l'utente

- Progettare il modello concettuale

- Valutazionadel modello concettuale

(e adeguato all'utenza prevista?)

User's SA
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2°fenomeno;
Varieta degli utenti

Gli utenti non sono una popolazione uniforme maittescono
comunitacaratterizzate da diverse culture, scopi e compiti

Ogni comunita svilupparopri dialetti, notazioni,
conoscenza e abilita

Le comunita si formano per diverse ragioni:

- linguistico-culturali

- professionali

- di richiesta di servizi ‘—‘ Non mutuamente esclusi#i
- geografiche

- organizzative

- caratteristiche specifiche
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20 fenomeno: varieta degli utenti 30 fenomeno:
Conseguenze per l'lS| L’influenza nascosta delle tecnologie

(Grain)
User Designer . . » “Each programming paradigm [and system architecture]
\ e— | sistemi devono: has agrain, a tendency to push you towards certain kinds
- essere sviluppati con tecniche of interface” [Dix et al. 2004]

* |ISI costruisce sfruttando sistemi hardware e safiw(il
microprocessore, il sistema operativo, interpreti e
- esseradattabilialla comunita compilatori)

- essergersonalizzabilie adattivi  Ogni strumento favorisce lo svolgimento di cetté/éia a
scapito di certe altre

* |l modello concettuale e lo stile di interazior@spono
indurre un grain negli utenti

informatiche modulari (componenti)

(system plasticity)

17 18
3°fenomeno: o o _
L'influenza nascosta delle tecnologie Esempio di Grain in Visual Basic...
(Grain)
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User

3° fenomeno: influenza nascosta delle tecnologie

Conseguenze per I'lSI

Il modello concettuale deve precisare

—_— _— —_— —_— _—
Designer

e rendere valutabile ogni aspetto

dell'interazione

Nel progetto e sviluppo sia
dell'interazioneche delcodiceoccorre

verificare e valutare ogni strumento usato

User's SA S [ I

o sviluppato rispetto all'attivita dell'utente
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4° fenomeno:
la co-evoluzione

Technology

Organizationg
context

Upted from [Bourguin & al. 2001]
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Co-evoluzione: esempi
(ciclo interno)

» “Using the system changes the users, and as they changeithuse
the system in new ways” [Nielsen 1993] ... e di consegaénz
progettisti evolvono il sistema per adattarlo ai nugii

* La co-evoluzione deriva da:
— Creativita dell'utente:

Esempio: spreadsheet (fogli elettronici) nati pettare dati numerici, poi
usati per trattare anche dati non numerici...

— Abitudini acquisite:

Esempio: strategia di salvataggio: creo una nuaregtry e mi aspetto
che questa diventi la directory corrente... i sistdngualche anno fa non
lo facevano
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Co-evoluzione: ciclo esterno

“Doug Engelbart argued for thep-evolution of technology and human
capabilities An example of such co-evolution was the notion that a
computer-mediated communication systenthatencouraged greater
flexibility and interconnectivity would promote new office
environments better supportive of collaborative work

http://sloan.stanford.edu/MouseSite/1968Demo.html
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40 fenomeno: co-evoluzione

Conseguenze per I'lS|

Il sistema progettato evolve nel tempo
Una volta prodotto non finisce l'attivita dell’ IS
L'ISI e il responsabile dell’evoluzione del sistam

L’ISI deve progettare il sistema perche possa
evolvere — sia adattabile alle nuove esigenze
dell'utente (es. sito web e CMS)
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Una conseguenza generale
dei 4 fenomeni

| sistemi interattivivanno progettati secondo
strategie
diverse rispetto ai sistemi software tradizionali

Cambia ilciclo di vita
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Modello a cascata del ciclo di vita

Lo sviluppo del software consiste di una
sequenza di processi e rappresentazioni del
sistema via via piu precise, fino al prodotto fanal

A cascatail risultato di un passo e
l'ingresso per il passo successivo
(no feedback!)
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Ma il sistema deve essere
usatoe manutenuto

Il sistema prodotto risponde ai requisiti? (desicrit
0 capiti impropriamentegap comunicazionale
L’'uso nel mondo reale € unalutazione
del prodotto, che spesso impone la
revisione di una o piu fasi

Esiste anche leo-evoluzione

Queste esperienze sono
un forte argomento a
favore dell'uso di
prototipi che permettono
di anticipare la
valutazione 28




... @ Inrealta

... il sistema viene sviluppato
iterativamente: ad ogni passo si verifica
che il risultato sia conforme alle richieste
del ‘cliente’ (validazioné e corretto e
congruente con i risultati dei passi
precedenti(erifica)
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Il ciclo di vita a stella

con i sistemi reali I''Spud dover iniziare la sua attivita da
una qualsiasi fase del ciclo di vita

l Analisi del Task/ l
Analisi Funzionale
. Specifica dei
Implementazione Requisiti

\ Valutazione di Usabilita /
/ Computazionale e di Realizzabilita\

Progetto
Prototipazione Concettuale
Uso FormaleFisico
| : |
Manutenzione

I Adattato da Hartson &Hix [HH93] in [BBM99b]
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