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1 SISTEMI INTERATTIVT £ INTEREACCE DUSO

[ essere umano, nella sua storia, si ¢ sempre dotato di strumenti che gli permettessero di svolgere compiti che con il solo impieqo delle 1
sue doti di natura sarebbero stati impossibil -

e bli utensili come protesi del corpo umano: |l coltello, [aratro, la spada, le frecce, il tamburo, pur potenziando le possibilita del corpo \\\
umano, permettevano di svolgere compiti ancora strettamente legati alle sue capacita meccaniche '

o Negli ultimi secoli, I'evoluzione della tecnologia, e le tecniche per la produzione di energia ([a trazione animale, la macchina a vapore,
[elettricits, ) hanno alimentato la progettazione e creazione di strumenti capaci di svolgere compiti sempre it complessi in modg

autonomo, alimentati da fonti di energia non provenienti dal corpo umano

o Ma & soltanto da pochi decenni che grazie allinformatica questi sistemi sono stati dotati non solo di autonomia, ma anche d
intelligenza, attraverso una componente software che, negli anni, e divenuta sempre pid evoluta e pervasiva

\ 4

o [ utilizzo di questi sistemi non richiede pit [acquisizione di abilita manuali specifiche, ma awviene attraverso la mediazione di interfacce
d'uso appositamente progettate, che permettono una interazione anche molto stretta con il suo utiizzatore.
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[T OISTEMA INTERATTIVO

* distema Interattivo: qualsiasi “combinazione di componenti hardware mondo estermno

e software che ricevono input da un utente umano, e gli forniscono I 1 ~

un output, allo scopo di supportare |'effettuazione di un compito” ‘
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12 INTERFACCIA D'US0

* Interfaccia d'uso: l'insieme di "tutti i componenti di un sistema interattivo
[software o hardware] che Torniscono all utente informazioni e comandi
per permetterql di effettuare spectici 11010 attraverso 1 sisterna.’
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1.3 DIALOGO

* Dialogo: L'50 7241 preferisce sare il termine dialogo, al posto del pic
generico - ma equivalente - termine interazione definendolo come
"'interazione fra un utente e un sistema interattivo, intesa come un
sequenza di azioni compiute dall utente (input) e di risposte del sistema
loutput), allo scopo di raggiungere un certo obbiettivo”
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1.3 DIALOGO: DISPOSITIVE
DI INTERAZIONE

e |l dialogo fra un utente e un sistema
inferattivo puo essere realizzato attraverso

svariati dispositivi d'interazione

____________ schermivideo, stampanti,

occhiali, caschi

____________ dispositivi sonori,

sguardo----------

postura

sintesi vocale

» tastiera, mouse,touchpad,

joystick, touch screen,
tavoletta grafica, guanto,
riconoscimento scrittura

P riconoscimento vocale
- eye tracking

» Sensori
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. Lk DIMENSIONI DELLA COMPLESSITA

Un sistera pud essere considerato complesso per aspetti diversi: perché composto da molti componenti che interagiscono fra

oro in modo complicato, oppure perché ¢ destinato a supportare numerose attivita. |n altre parole, perché permette al suo
Utilizzatore di fare molte cose diverse

complessita
strutturale
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METRICHE PER MISURARE LA COMPLESSITA

 SISTEMA | FP | sLoC SLOC/FP
(x 103) (x 109)

L2 complessita strutturale di un programma pud essere misurata contando le U.S. Air Traffic Control 65.3

' o - SAP 297 237 80

linee di codice sorgente che lo costituiscono e e BT -
MS Office Professional 93 6.0 64
MS Word 2007 3 0.2 64
MS DOS 1121 0.3 212!
Google search engine 19 112 64

L2 complessita funzionale, si misura attraverso il concetto di punto funzione Amazon.com =l o 57

(function point), unita di misura delle funzionalita visibil all utente, Mozl Firefox 13 0075 53

L . ; 1. . F115 avionics package 22 221l 91
indipendente dalla particolare tecnologia utilizzata per realizzarle -

I rapporto fra i due valori & molto variabile, dipendendo dal
linquaqqio di programmazione utilizzato, dallintrinseca
complessita degli alqoritmi e dalla produttivita media
dell organizzazione in cui il sistema viene sviluppato



COMPLESSITA" DUSO

Complessita d'uso di un sistema: [a maggiore o minore
facilita con cui siamo in qrado di utlizzarlo

- Diremo che fa sua complessita d'uso & bassa se esso ¢ Tacile
da usare

- Preciseremo meglio questo concetto pit avanti, con fa
definizione della nozione di usabilit

- complessita funzionale e complessita duso sono concett
divers, e largamente indipendenti: un- sistena  pud
realizzare molte funzioni, ma essere facile da usare

complessita

d’'uso
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Complessita d’'uso

DELLA COMPLESS TA

In sintesi, esistono quindi tre dimensioni, fra loro largamente

indipendenti, della complessitd di un sistema: la complessita

strutturale, la complessita funzionale e la complessita d'uso
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<[UTTL GLI UTENTT SONO DIVERSI»

 rispetto alle loro caratteristiche individuali (fingua, cultura, scolarita, abitudini, preferenze, ecc)

 rispetto ai rapporti con il sistema = Ugni utente chiede al sistema cose diverse, e si rapporta con esso in modo diverso

 la diversita degli utenti pone altri problemi di complessita d'uso, che non sono intrinseci allo
strumento,

e ma derivano dallinterazione fra lo strumento e il suo utente. Interazione che deve awvenire con
modalita diverse a seconda delle caratteristiche e delle necessita di ogni particolare utilizzatore



FO N DAM E NTl 1 Comprendere gli utenti e i loro task

" Task-centered system design
D E I— I—A ggm: \S/\;IIIL:JtF;Fr)Z rjeeizeer?izlndaltﬁ:terso un task-
tered walk-through
PROGETTAZIONE
1 Progettare avendo in mente I'utente
DI I NTE R FACC E = User centered design and prototyping

*  Metodi per progettare pensando all’'utente
* low and medium fidelity prototyping

= Valutare le interfacce con gli utenti
* Il ruolo della valutazione nella progettazione

delle interfacce
* come osservare le persone mentre usano i
sistemi per rilevare problemi sull’interfaccia.




[A VELOCTTA DEL
(AMBIAMENTO

ACCELERAZIONE DELLA COMPLESSITA

Questa forte accelerazione del cambiamento ¢

sotto gli occhi di tutt, ed @ sofferta, a volte in

modo drammatico, soprattutto dalle persone
Dill anziane, che spesso non sono in grado di

adattare 1 loro comportamenti al nuovo

contesto tecnalogico,



LE CAUSE

DELLACCELERAZIONE:




LEVOLUZIONE TECNOLOGICA

[ legqe di Moore Fcosistera tecnologico
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Agli ecosistemi naturali abbiamo affiancato ecosistemi tecnologici,
le cui “specie” sono in continua e rapida co-evoluzione.



[PERFUNZIONALLSMO
£ ALIRI PROBLEMI
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* i prodotti sul mercato tendono a fornire prestazioni in eccesso rispetto alle esigenze degli utenti

o [a crescita della complessit strutturale aumenta inevitabilmente la probabilita di errori nel software

* per risolvere i suoi problemi, a ricorrere all‘assistenza di tecnici specializzati 1 quali, d'alra parte, non sono sempre
adequatamente aggiomati: anche per loro non  facile mantenere una competenza adequata su sistemi in costante evoluzione



(OMPLESSITA D'USO E DIVARIO DIGITALE

In"un contesto in cui gl strumenti di uso quotidiano sono funzionalmente abbastanza semplici e soggetti a un'evoluzione
lents, come aweniva nellera pre-digitale, | problema della complessita d'uso pud essere considerato relativamente
marginale. La semplicita funzionale e, soprattutto, [a stabilita nel tempo permettevano allutente di siruttare a lungo e
conoscenze acquisite per il loro utilizzo. => I problema della complessita D'Us0 diventa drammatico

| cosiddetto divario digitale, che separa chi puo accedere alle tecnologie utili e ai consequenti vantaggi da chi non pud
arlo, ha molte cause e molte facce. La discriminante non @ solo di natura economica. Vengono “tagliati fuori” anche
utti coloro che, per motivi di efd, di cultura, di formazione, di lingua, di geogratia non hanno accesso ai sistem

indispensabili per la vita di 0gg.




[L RUOLO DELLE INTERFACCE UTENTE

| programmi di e-inclusione promossi dall'Unione turopea

o [ I-inclusione (‘e per eletironica) punta ad assicurare che le persone svantaggiate non siano escluse per mancanza o
aliabetizazione digiale 0 accesso iternet L-inclusione signifca anche Liarre vaniaggio dalle nuove goportunid offerte d

servizi tecnict e digial per linclusione delle persone sooaimente svantaggiate e delle aree meno iavorite

@ Complessita
B et - funzionale

- strutturale

utente Filtro Sistema interattivo



[L RUOLO DELLE INTERFACCE UTENTE

* |3 facllta d'uso deve essere considerata non come una semplice caratteristica fra le altre (il peso, il prezzo, il colore, ) ma

COme un prerequisito indispensabile

* || suo scopo principale & di permettere ['accesso a strumenti che sempliicano - o rendono possibili - i compti quotidian,

racendoci risparmiare tempo e migliorando la qualita della nostra vita

o Progettare per tutti significa allora tenere conto di queste diversita e preservarle, facendo s che ciascuno possa accedere in

modo naturale aqli strumenti che gli servono, senza difficolta o forzature.

@ Complessita
B et - funzionale

- strutturale

utente Filtro Sistema interattivo



[L RUOLO DELLE INTERFACCE UTENTE

Una buona Interfaccia:

* filtra I complessita strutturale interna , presentando all utente un‘immagine sempliicata del prodotto

* e riduce la complessita funzionale, mettendo a disposizione dell'utente funzioni di pidr alto livello, in grado di effettuare compit

complessi con un grado di autoratismo maggiore

@ Complessita
----- - funzionale

-

el - strutturale

utente Filtro Sistema interattivo
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PARADIGMI £ TECNOLOGLE DI INTERAZIONE

3 tecnologie fondamentali, che hanno determinato altrettanti paradigmi di interazione fra uomo e computer.

. : : 1960-70 1970-80 1980-90 1990-00 2000-10

1 il termingle scrivente; TECNOLOGIE DI
INTERAZIONE v

/il terminale video: 7 < |

' : Terminali video
3 1 personal computer;  SGIE0NO - permetiano

' H % Personal computer
4 il browser web; |

| | PARADIGMI DI EfexEenvieb
o il mobile INTERAZIONE

Mobile




N

1 IL TERMINALE SCRIVENTE (60).
SRV £ LE]

o lipicamente, il calcolatore seqnala all utente il suo stato di
attesa comandi; [utente digita allora un comando, cui seque
a risposta dellelaboratore e il sollecito (prompt) successivo,
che vengono stampati sul rullo di carta. (uesta & la modalita
comunicativa di molti command language (come per esempio
quello tradizionale dei sisteri Unix, Mo-D05 e Linux), o dei
query lanquage per [interrogazione di basi di dati (come ad
esempio il linguaggio oUL

con il calcolatore si dialoga per iscrittoll




Terminale video IBM 3270 (1972)

nuovo paradigma..manipolazione direttall

4

. 1L TERMINALE VIDEO (*70),
INOILA £ (OMPIA




PINE 4.05% HAIN HENU older: INBOX HNo Messages

HELP - Get help using Pine

COMPOSE MESSAGE - Conpose and send/post a message
MESSAGE INDEX -~ Uiew messages in current folder
FOLDER LIST Select a folder OR news group to view
ADDRESS BOOK - Updalte address book

SETUP - Confiqure Pine Options

QuUIT - Leave the Pine progran

Copyright 1989-1998. PINE is a trademark of the Unive
] e

)
L OTHER CMDS M [ListFlars NextCnd KBLoCK

Terminale video IBM 3270 (1972)

* |3 compilazione, campo per campo, di una /orm visualizzata sull
schermo diviene il paradiqma standard per le applicazioni di tipo
transazionale (come 1 sistemi informativi aziendali)

* i terminali video si arricchiscono neqli anni di funzioni grafiche
(doppia intensita, sottolineati o in reverse, caratteri grafici con cui
comporre cornici o separare zone del video, ecc).

* Una molteplicita di tasti funzionali specializzati permette
un'interazione scorrevole ed efficiente.



Lk INTERFACCE <FORM FILLING> (MODERNE)

o Principalmente per [immissione o il ritrovamento di dati o O e o) i e

Find the best airfare

* |0 schermo come un modulo di cartz e

1. What type of trip is this?
' Round Trip ' One Way " Multiple Destination

o Dati collocati in posti rilevanti s T

2. Where would you like to go?
From:

0 To:
| I

™ che nearby airports for lower fares

* Richiede una buona progettazione e owie faclity per [a correzione

3. When do you prefer to travel?
' Search specific dates " Search a date range

2 Return:
[oct <] [16 =] [Moming |  [oet =] [18 =] =] [evening =]

Interfacce question/answer: [utente & condotto attraverso [interazione mediante una serie di
doma nde S&O;erfl'?:ﬁ';sirlines " Search specific aitlines: ﬁ

- Adatte per utenti inesperti ma di funzionalita ristrette

- Spesso usate nei sistemi informativi
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| FOGLI ELETTRONICI

bs. Lotus 1-2-3, Excel molto comune ogg
Sofisticata variazione del riempimento di moduli

* qriglia di celle, ciascuna delle quali puo contenere un valore o
una formula

* |e formule possono comprendere valori di altre celle (es
somma tutte le celle di questa colonna)

o [utente puo immettere ed alterare i dati e lo spreadshest
manterr | consistenza e assicurera che 1a formula ¢ corretta

A = o e =) e v D 1 D [ B B [y
BN - . ™\
2 Average Precipitation Data to Plot
_3 25 C Temperature
Bl (® Precipation
5 20 O Percent Sunshine
7 O wind
8 15 1
Lo
10
— 1.0 1
11 SAN DIEGO, CA
B3
13 TUCSON, AZ
vl 0.5 -
14
15
16 0.0 ; R P— = e ;
17 Jan Feb Mar Apr May Jun Jul Aug Sep Oct Hov Dec
18
19 ——SAN DIEGO, CA —8—TUCSON, AZ
| A o
20
21 Average Precipitation —
22 Jan Febh Mar Apr | May | Jun Jul Aug | Sep Oct Nov | Dec
23 |SAN DIEGO, CA 2.3 2.0 2:3 0.8 0.2 0.1 0.0 0.1 0.2 0.4 1.1 )
24 |'TUCSON, AZ 1.0 0.9 0.8 0.3 0.2 0.2 21 & 1.5 1A 0.7 1.0

4 4 » »[\Sheetl {Data /

Un foglio Excel per le condizioni del tempo

|«

By



Personal computer Xerox Star (1981)

| mouse {inventato da Douglas Engelbart a meta degli anni 60) introduce possibilita
d'interazione completamente nuove rispetto alla semplice tastiera, permettendo di

| = o LN - . .
- [ EEEEER En arell comunicare con il calcolatore a gesti
S S e e | 2 = ==

I |
s I
= e o

La disponibilita di un video grafico a buona risoluzione, su cui rappresentare oggetti con
accurata resa qrafica, e di un mouse con cui indicare, selezionare, trascinare quests
0qqetti, suggeriscono un paradigma d interazione del tutto nuovo:



LA METAFORA DELLA SCRIVANIA: LE INTERFACCE WIMP
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MANIPOLAZIONE DIRETTA

o Metafora della Serivania

" & Archivio Composizione Esposizione Strumenti

Disco
15 elementi 18.885K su disco 286K disponibili
-
& & & =
Machrite MacPaint Excel FileMaker

O calcolatri

32K disponibili

Testo(it.)

(]

Applicazioni

Grafico

I desktop del primo Apple Macintosh (1784)

= =

My Computer SetUp The
Microsoft
Network

Eb )My Computer (o[ x] & [Microsoft Internet - [O] x|

Br—1

ey _Fie Edt View Help Eie_Ecit View uelp '_
Sl Ot | ) &

== File Edt View Heln

3%Flo =l & Program Files =k cache lexplore Inetwiz

Fie Edit View Help
AN

Ac; fie Edt Vew Help Pnclient Pnfront

Contrc

Config.wi ™ 2hidden) | 949KB
Internet

| SSPogamFies [[F3Piust  yMicrosoitint.. | [<f 11:56aM
I desktop di Microsoft Windows 75 (1775)

My Computer | = (€)

8
g
|t




WINDOWS:

Aree dello schermo che si comportano come se fossero terminali indipendent

* possono contenere testo o grafica
* possono essere spostate o ridimensionate
® possono sovrapporsi e oscurarsi |un [altra, o possono essere disposte |una affianco allaltra (tiled)

e | harre di scorrimento consentono allutente di scorrere il contenuto della finestra dallalto al basso o orizzontalmente

* e barre dei titoli descrivono il nome della finestra



[CONO:

e Piccola fiqura o immagine, usata per rappresentare qualche oggetto dellinterfaccia. Le finestre possono essere ridotte ¢

questa piccola rappresentazione (iconizzate), permettendo di accedere a pid finestre

e ¢ icone possono essere molte e varie: altamente stilizzate o rappresentazioni realistiche.



vMostra"(E}i}E}v@v‘@v

DDE@@\@&J!%E#I

Com

- File

menti finali

- 4 Normale

~ Times New Roman

Modifica

]

Visualizza | Inserisci  Formato
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O D #8<

> 12

Strumenti

MNormale
Layout Web
Layout di stampa

Struttura

15

Riquadro attivita
Barre deqgli strumenti
Righello

Mappa documento

Intestazione e pié di pagina
Mote a pie di pagina

Commenti

Schermo intero

Zoom...

MENU

o Jcelta offerta sullo schermo di operazioni o servizi che
DOSSONO essere esequill



MENU

Insieme di opzioni disposte sullo schermo
* Le opzioni sono visibili e richiedono quindi meno memoria: contano sul riconascimento e quindi su nomi significativi
e Selezionate usando il mouse, tasti numerici o alfabetici

* Spesso le opzioni sono raggruppate gerarchicamente: & necessario un lavoro delicato di raggruppamento

= I Session A - [24 x 80]

| sistemi a menu possono essere:

* puramente basali sul testo

* con opzioni presentate come scelte numerate

3" IConnected to remote

* p0ssono avere una componente qrafica, con il menu che compare in un box e le scelte fatte o digitando la lettera iniziale oppure muovendo tasti freccia
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MENU

roblema: i menu possono occupare molto spazio sullo schermo

soluzione: usare menu pull-down o pop-up

e i menu pull-down sono trascinati it da un singolo titolo al top
dello schermo

® i menu pop-up compaiono quando si clicka su una particolare
regione delloschermo (eventualmente designata da un'icona)

e Alcuni menu sono menu pin-up: rimangono sullo schermo
finché non gl viene esplicitamente richiesto di scomparire.



Insert

combinazioni di tasti per la selezione di una voce da un menu
Problema generale: cosa includere nei menu e come

raggruppare le voci

ALTRT MENU

* menu a cascata: una selezione di menu ne apre un

altro adiacnte e casi via

* menu pie: le opzioni disposte in un cerchio. Pt facile
selezionare le voci (pitr ampia area target] e anche pid
veloce (stessa distanza da ogni opzione) Comunque

occupano spazio sullo schermo e sono meno comuni



POINTERS

* (omponente importante, poiché |o stile WIMP si basa sul puntamento e la selezione di cose quali icone e voci di menu.

* solitamente oftenuto col mouse
® i usano anche joystick, trackball, tasti cursore o abbreviazioni da tastiera

® unampia varieta di cursori di puntatore (piccole immagini bitmap caratterizzate da un hot-spot)

L N



ANCORA SULLE INTERFACCE
WIMP: WIDGEL

Checkboxes Radio Buttons
o Pulsanti: regioni individuali ed isolate allinterno di un display Option 1 Option 1
che possono essere selezionate per invocare unazione Option 2 © Option 2
o pulsanti radio: insieme di scelte mutuamente esclusivi
Option 3 7 Option 3

* check boxes: insieme di scelte non esclusive

o Palette: indicano un insieme di modi possibili disponibll, oltre Option 4 Option 4

3 quello corrente. In genere una collezione di icone disposte ¢
mattonell



ANCORA SULLE INTERFACCE WIMP: WIDGETS

* Box di dialogo: finestre di informazioni che compaiono per informare di qualche evento importante o richiedere certe informazioni Esempio Nel

salvataggio di un file per la prima volta, si apre un dialogue box per permettere allutente di specificare il nome del file e la sua posizione. Una

volta salvato il file il box scompare.

Microsoft Word E X|

Salvare le modifiche a Documento2?

Si Mo | Annulla |

* look and feel dellinterfaccia: lo stile particolare usato per diseqnare questi widgets, e il loro comportamento quando sono attivat



MANIPOLAZIONE DIRETTA SU SCHERMO TATTILE

* [linterazione attraverso | mouse o dispositivi quali touchpad o tavoletta grafica ¢ di tipo indiretto

e (on I3 tecnologia deqli schermi multi-touch, la manipolazione diretta degli oqqetti rappresentati sullo schermo si arricchisce
in modo sostanziale, permettendo di utilizzare nel dialogo uomo-macchina una gestualita naturale, siluppata

nell interazione con gli oqqetti real




MANIPOLAZIONE DIRETTA (DM)

* |3 metafora del mondo ideale; interfaccia non ¢ un mediatore tra utente e sistema piuttosto, dal punto di vista dell tente,

0553 2 il sistemna

e (orelato alla visualizzazione fornita dalla DM ¢ il paradigma What Jou dee Is What Jou Get (WY5IWYG) Cio che conta nelle
interfacce WYSIWYG ¢ la semplicita e [immediatezza della corrispondenza tra rappresentazione e prodotto finale




N

411 BROWSER WEB ('80-50)
20T & LI

| . : :

* [uso del mouse, con lazione di puntare e cliccare come metodo base
dell interazione, suggerisce naturalmente dea di presentare sul video de
"bottoni virtuali sui quali operare premendo i bottoni {reali) del mouse

* Ji delinea cosi un nuovo stile del dialogo uomo-computer, in cui la
comunicazione di- base ¢ molto semplificata, riducendosi alla semplice
pressione di bottoni

o | botfoni stessi i evolvono e per cosi dire, si smaterializzano,
trastormandosi in testo cliccabile o aree sensibili su immagini grafiche.




bLI [PERTES]]

* un ipertesto e un testo costituito di parti chiamate
nodi, fra loro collegati da link, che associano nodi

semanticamente correlati

o |l lettore di un ipertesto non & pit vincolato a una

ettura sequenziale, ma lo puo “esplorare” lungo

vercorsi diversi e personalizzati, in funzione dei suo
interess|
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bLI IPERMEDIA ('67)

o Nel caso in cui i nodi contengano, oltre al testo, anche component
multimediali {immagini, audio, animazion, video) si usa il termine
Dill generale di ipermedia

Bird Ainatomy wi.2d £
THE SURFACE ANATOMY OF BIRDS _

e (liccando su una di tali aree i attivava il link, che portave

all esecuzione di un programma (script] ad esso associato, scritto in card script
un linguaggio di- programmazione molto semplificato (hypertalk|. area sensibile
(bottone invisibile)
Nei- casi pitr semplici, questo script i limitava a prelevare dall
stack una specificata card, e a mostrarla sul video (vedi fiqura). In
altr casi, poteva esequire calcoli complessi



L WORLD WIDE WESB

* |3 vera diffusione su scala planetaria del paradigma "point and click” awverra perd

o ' , , ' 240

solo qualche anno dopo, dai primi anni 70, con [invenzione del Web per opera di
[im Berners-Lee 192
168

o [ WWW altro non ¢, infatti, che un gigantesco ipertesto, i cui nodi (chiamati pagine] 44
non sono contenuti in un unico archivio locale (come in Hypercard), ma sono 120
- : . . 96
distribuiti qeograficamente, sui server connessi alla rete Infernet

numero totale di sit
siti che risultano attivi
72
o L'uente naviga allinterno del Web attraverso un browser: un programma per @
personal computer che, sostanzialmente, visualizza una pagina web e supporta
[utente nella navigazione attraverso le funzioni di point & cli

0
1986 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009

crescita dei siti web nel mondo, a partire dal 179



[L POINT AND CLICK NEL BROWSER WES

o Attraverso il browser web, i Personal Computer da sistema standard alone su cui svolgere prevalentemente lavoro di word processing, calcolo e

archiviazione personale, a information appliance, un dispositivo per la ricerca e ['accesso all‘informazione in rete

o Nonostante questa profonda trastormazione, ['interfaccia dei personal computer resta
sostanzialmente ancorata al paradiqma del desktop, nato pit di due decadi prima.

o La refe & vista come un gigantesco computer, in qrado di erogare informazioni ¢ utea issdors

servizi applicativi a milioni di utenti (cloud computing)

o |ufente "punta e clicca’ non solamente per navigare fra le pagine, ma anche per
esequire applicazioni: pesso un applicazione integra servizi- provenienti da fornitor
diversi, senza che |utente ne sia consapevole (mashup). Un esempio paradigmatico e
costituito da Hyperwords, un semplice plugin per browser

Search

Shop

Share
Copy

Translate
View

>

>
>
>
>
>

Web

Definitions of United Kingdom on the Web:

Wikipe
Wiktio

Britani
Wolfra

* a monarchy in northwestern Europe occupying most of the

British Isles; divided into England and Scotland and Wales
and Northern Ireland; "Great ...
wordnetweb.princeton.edu/peri/webwn

¢ The United Kingdom pavilion is part of the World Showcase

within Epcot at the Wak Disney World Resort
en.wikipedia.org/wiki/United_Kingdom_(Epcot)

¢ United Kingdom is the fourth album by American Music

Club. It was recorded primarily for the UK, where the band
had a larger folowing than in ...

Share Price

>

Movie Database



o. 1L MOBILE (*70)
ALZAIL E (AMMIA

| paradigma della mobilita




LPOSITIVI MOBILE

e ol punto di vista dellinterazione uomo macching, [Phone pud essere considerato il primo device che incame
compiutamente il paradigma che abbiamo chiamato con il termine inglese mobile.

* [ mobile non & un telefono e non & un computer: & un oggetto del tutto nuovo, uno strumento insierne d
comunicazione, d'informazione e d'interazione con [ambiente. £ pensato per essere sempre connesso alla refe
e destinato a un uso strettamente personale, quasi "intimo” da parte dell utente, che lo porta con sé in ogni
circostanza, senza spegnerlo mai

e Lon il suo sistema di sensori, il mobile & in grado di raccogliere automaticamente informazioni su se stesso
sull utente e sull ambiente, e di utilizzarle per fornire a chi lo usa informazioni contestualizzate (servizi geo-
referenziati {location based services) che, basati sul 6P, offrono all utente informazioni sull ambiente circostante,
applicazioni di augmented reality che utiizzano la fotocamera ad alta risoluzione come “occhio” sulla realtz
circostante, che viene infegrata con informazioni- specifiche reperite in tempo reale dalla rete; servizi di
identificazione di oggett circostanti (per esempio aftraverso lettura di tag RFID), e di interazione con qli stessi

per esempio per effettuare pagamenti, per seqnalare la propria presenza, e cosi via
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PARADIGMA DEL SOCIAL COMPUTING:

NON PIU INTERAZIONE FRA PIU UTENTL E UN SISTEMA, MA INTERAZIONE FRA PIU UTENTI MEDIATA DA UN SISTEMA

* finora abbiamo posto la nostra attenzione sul singolo utente, che interagisce con un sistema di
vario tipo, un terminale connesso a una macchina condivisa, oppure un dispositivo personale

e (uesta visione non riflette bene la grande varieta dei sistemi interattivi, e trascura un insieme di
applicazioni che, col tempo, hanno acquisito un ruolo molto importante nella nostra vita
quotidiana. Infatti, i computer possono essere anche utlizzati etficacemente come strument

dintermediazione e facilitazione della comunicazione fra persone

* lra queste comunita di utenti, la rete assume sempre pit un ruolo attivo e intelligente: non pid
semplice intermediario per 1 trasporto o [archiviazione delle informazioni, ma interlocutore a sua
volta, capace di collaborare in compti via via sempre pidi complessi
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L PARADIGMA DELLINTELLIGENZA AMBIENTALE

o [evoluzione della rete procede in ¢

Hurman Lomputer Interaction, vi ¢

e (on questo termine ¢ si riferisce ¢

inferagire con queste in vari modi

verse direzioni. rra quelle pid importanti, per chi i occupa delle problematiche della

3 tendenza verso la cosiddetta “intelligenza ambientale” (ambient intelligence)

3 progettazione di ambienti sensibili alla presenza delle persone, e che possono

In sostanza, uno spazio popolato di oggetti intelligenti e fra loro inferconnessi, che

oftrono agli esseri umani funzionalita utli per comunicare, controllare [ambiente e accedere allinformazione

* Jol (Internet Uf thingg



L PARADIGMA DELLINTELLIGENZA AMBIENTALE

* || paradiqma dellintelligenza ambientale si fonda su tecnologie che sono:

B cnnedded 1 dispositivi sono fra loro interconnessi e integrati nell ambiente;

B confext aware 1 dispositivi sono in grado di percepire informazioni provenienti dall ambiente, e di interpretarle in base al contesto;
W personalizzate: i dispositivi possono essere configurati in relazione alle specifiche necessita deql utenti;

W dattive i dispositivi sono in grado di apprendere durante il loro uso, e moditicare di consequenza i loro comportamento;

B oicpstorie 1 dispositivi possono anticipare i desideri e le necessita dell utente






L INTERAZIONE UOMO-ROB01

* L4 nascita dei Robot (robota = lavoro esecutivo): macchine che possano sostituire [uomo
nellesecuzione di un compito, sia in termini di ativita fisica che decisionale

o Macchine Intelligents
o Robot dalle industrie = at home
o Interazione multicanale (sia in input che in output)

o Paradigmi dell Interazione uomo-uomo come fonte di ispirazione per [a progettazione di sistemi di interazione
uomo-robot

o Nuovi aspetti: impatto sulle interazioni sociali, l'emaptia, le emozion, ['etica, a sicurezza

o Lacceptance e [ trustwortiness degli utenti ¢ una fondamentale metrica per lo sviluppo e la diffusione di robot




CAN | HAVE A #5127

YEAH, SURE!
] HEY HUMAN!

DO YOU WANT
SOMETHING TO DRINK ?

P77 CONVEX 7?7 X, Y ,Z?
WHAT COLOR WAS THAT?

CAN YOU BRING US A #512 FROM THE FRIDGE?
IT'S IN THE CONVEX CONTAINER PLACED ON
X:0.45 Y:0.23 Z: 1.5 WITH R:255 6:17 B:35 COLOR!

PFF... DO YOU THINK HUMANOTICS
WILL EVER BE SUCCESSFUL?

I DUNNO... HE DOESN'T EVEN
UNDERSTAND OUR SIMPLEST
COMMANDS. THERE IS A LOOONG
WAY TO GO IN ROBOT HUMAN
INTERACTION !!
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. MATTHIEU WARN
PENCIL S ATHIAS F

sToRY: AKIN S




