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Umano Calcolatore

Nel Contesto

Processo di Sviluppo

1. Il calcolatore e suo ruolo nel processo di HCI

1.1 La macchina e gli strumenti di input/output

1.2 Sistema umano-calcolatore 
Una visione unificante: i fenomeni che caratterizzano 
l’interazione e il progetto di sistemi interattivi

2. Gli stili di interazione

Parte terza: la macchina e gli stili di interazione

3

Interazione Umano Macchina

Calcolatore

D2: Prototipi
e Casi di studio

D1: Approcci
alla Specifica 
ed al ProgettoD3: Tecniche di 

valutazione
D4:Tecniche e

Strumenti 
di sviluppo

Umano

U3: Aree di applicazione

H1: sistema umano
di percezione ed 
elaborazione
dei dati

H2:Sistemi del Linguaggio,
di Comunicazione 

ed Interazione

U2: Coordinamento e Adattamento
Umano-Macchina

U1: Organizzazione Sociale
e del Lavoro

C1: strumenti 
di I/O

H3: 
Ergonomia

Adattato da Acm-Sigchi: Curricula for HCI -1992

C2: Tecniche 
di Dialogo

C3: Stile del
Dialogo

C4:Grafica
Digitale

C5: Architettura
per il Dialogo

Uso del Contesto

Processo di Sviluppo

Il processo globale descritto
in maniera informale
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Il modello di interazione adottato

H Ci (t i)

i (t1) i (t2) 
... i (tn) 

interpretation

materialization interpretation

materialization

Il processo d’interazione è
una sequenza di cicli azione, interpretazione, calcolo, reazione

Comunicazionecome base dell’interazione:
occorre tener conto dell’interpretazione situata:

semantica e pragmatica
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Due interpretazioni
per ogni messaggio ed azione

Quella dell’utente e quella calcolata dal 
sistema interpretando i programmi 

creati dal Progettista (ISI)

Designer 

Designer's SA

User

aaaa

User's SA
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Caratterizzare il processo 
globale

I fenomeni che caratterizzano 
l’interazione

• Gap comunicazionale

• Varietà degli utenti

• Influenza nascosta delle tecnologie

• Co-evoluzione

Designer 

Designer's SA

User

aaaa

User's SA

7

1o fenomeno: 
il gap comunicazionale

Progettisti (ISI) e utenti hanno differenti culture, conoscenze,
tecniche di ragionamento e modelli mentali

Per l’uso di sistemi di 
calcolo

Tipiche del dominio 

Uso di strumenti 
tradizionali

Diverse capacità

di articolazione

Notazioni specialistiche 
per calcolatore
Informazione esplicita

Notazioni tradizionali di
dominio su carta

Informazione implicita

Documentazione, 
rappresentazione della 
conoscenza

Algoritmico

Basato su modelli

Euristico

Basato su analogie

Ragionamento

e memorizzazione

ISIUtenti
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Gap comunicazionale

Implicazioni per i progettisti

Modelli Concettuali

Modello concettuale:il quadro generale mediante cui le 
funzionalità del sistema sono presentate all’utente

Il livello più astrattodella progettazione di un sistema
(attenzione: astratto ha significato particolare: molto astratto nella descrizione dei 

programmi, può essere concreto nella descrizione delle attività svolte dall’utente e dei 
messaggi scambiati tra utente e sistema)
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Il progettista progetta il modello concettuale
per aiutare l’utente a formulare un modello mentale corretto

(capire ed imparare il sistema)
e 

ad usarlo propriamente.

Occorre progettare esplicitamente:

- Metafora
- Gli stili di interazione

Gap comunicazionale

Implicazioni per i progettisti

Modelli Concettuali
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Metafora: i classificatori tradizionali organizzati in sezioni
Stile: manipolazione diretta

(Da Mayhew 92)

Esempio: Gestione catalogo di una biblioteca
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Esempio
gestione catalogo di una biblioteca:

dopo la selezione di una sezione
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Esempio
gestione catalogo di una biblioteca

Dopo la selezione del cassetto
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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 nel mondo reale (A-Allen; 

Alm –Ayer etc.): nel mondo reale ci sono limiti  fisici che nel virtuale non 
sussistono: meglio 26 cassetti con etichette A, B, C, etc.

– Nel caso della metafora del desktop: il problema delle finestre e come gestirle 

• Metafore incomplete che ingannano l’utente
– Il problema della duplicazione di documenti in diverse cartelle
– Il problema degli accessi riservati: nel virtuale posso proteggere il singolo 

documento; nel reale al più l’intero cassetto

Quando il mondo virtuale si discosta dal mondo 
reale, l’utente può essere confuso
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La progettazione 

é 
vincolata dalle caratteristiche dell’utente, 

dell’ambientee del contestoin cui si svolge l’attività,

sviluppata in base a modelli dei processi da eseguire

Vincoli esterni alla progettazione
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1o fenomeno: il gap comunicazionale

Conseguenze per l’ISI:

- Conoscere l’utente

- Progettare il modello concettuale

- Valutazione del modello concettuale
(è adeguato all’utenza prevista?)

Designer 

Designer's SA

User

aaaa

User's SA
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2o fenomeno: 
Varietà degli utenti

Gli utenti non sono una popolazione uniforme ma costituiscono 
comunitàcaratterizzate da diverse culture, scopi e compiti

Ogni comunità sviluppa propri dialetti, notazioni, 
conoscenza e abilità

Le comunità si formano per diverse ragioni:
- linguistico-culturali
- professionali
- di richiesta di servizi
- geografiche
- organizzative
- caratteristiche specifiche

Non mutuamente esclusivi
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2o  fenomeno: varietà degli utenti

Conseguenze per l’ISI

I sistemi devono:

- essere sviluppati con tecniche    

informatiche modulari (componenti)

- essere adattabili alla comunità

- essere personalizzabilie adattivi
(system plasticity)

Designer 

Designer's SA

User

aaaa

User's SA
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3o fenomeno: 
L’influenza nascosta delle tecnologie

(Grain)
• “Each programming paradigm [and system architecture] 

has a grain, a tendency to push you towards certain kinds
of interface” [Dix et al. 2004]

• ISI costruisce sfruttando sistemi hardware e software (il 
microprocessore, il sistema operativo, interpreti e 
compilatori)

• Ogni strumento favorisce lo svolgimento di certe attività a 
scapito di certe altre

• Il modello concettuale e lo stile di interazione possono 
indurre un grain negli utenti 
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3o fenomeno: 
L’influenza nascosta delle tecnologie

(Grain)

Esempi:

Word processors: per lingue anglosassoni: cambiato stile 
lettere commerciali italiane

Finestre modali: il sistema operativo può rendere difficile l’uso

Interazione sul singolo pixel:il linguaggio di sviluppo può 
renderla difficile
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Esempio di Grain in Visual Basic…
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3o fenomeno: influenza nascosta delle tecnologie

Conseguenze per l’ISI

Il modello concettuale deve precisare

e rendere valutabile ogni aspetto

dell’interazione

Nel progetto e sviluppo sia

dell’interazioneche del codiceoccorre

verificare e valutare ogni strumento usato

o sviluppato rispetto all’attività dell’utente

Designer 

Designer's SA

User

aaaa

User's SA
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Adapted from [Bourguin & al. 2001]

4o fenomeno:
la co-evoluzione

Organizational
context

Loop 2

Technology

Loop 1Task System
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Co-evoluzione: esempi 
(ciclo interno)

• “Using the system changes the users, and as they change they will use
the system in new ways” [Nielsen 1993] … e di conseguenza i 
progettisti evolvono il sistema per adattarlo ai nuovi usi

• La co-evoluzione deriva da:

– Creatività dell’utente:

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

– Abitudini acquisite:

Esempio: strategia di salvataggio: creo una nuova directory e mi aspetto 
che questa diventi la directory corrente… i sistemi di qualche anno fa non 
lo facevano
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“Doug Engelbart argued for the co-evolution of technology and human
capabilities. An example of such co-evolution was the notion that a 
computer-mediated communication systemthatencouraged greater
flexibility and interconnectivity would promote new office 
environments better supportive of collaborative work”

http://sloan.stanford.edu/MouseSite/1968Demo.html

Co-evoluzione: ciclo esterno
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• Il sistema progettato evolve nel tempo

• Una volta prodotto non finisce l’attività dell’ ISI 
• L’ISI è il responsabile dell’evoluzione del sistema

• L’ISI deve progettare il sistema perché possa 
evolvere – sia adattabile alle nuove esigenze 
dell’utente (es. sito web e CMS)

4o  fenomeno: co-evoluzione

Conseguenze per l’ISI
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Una conseguenza generale
dei 4 fenomeni

I sistemi interattivivanno progettati secondo
strategie

diverse rispetto ai sistemi software tradizionali

Cambia il ciclo 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 più precise, fino al prodotto finale

A cascata:il risultato di un passo è 
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? (descritti
o capiti impropriamente: gap comunicazionale)

Esiste anche la co-evoluzione

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

L’usonel mondo reale è una valutazione 
del prodotto, che spesso impone la 
revisione di una o più fasi
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… e  in realtà

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

Implementazione

Analisi del Task/
Analisi Funzionale

Valutazione di Usabilità
Computazionale e di Realizzabilità

Specifica dei
Requisiti

Prototipazione

Uso 
&

Manutenzione

Progetto
Concettuale

Formale Fisico

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

con i sistemi reali l’ISI può dover iniziare la sua attività da
una qualsiasi fase del ciclo di vita


