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CONOSCERE: LUTENTE \




Abbiamo visto nella Lezione precedente che ['usabilita non & unz
proprietd intrinseca dei sistemi interattivi, ma una proprietd relativa

allo specifico utente, compito da svolgere e contesto di utilizzo

(ONOSCERE — ,

< L3 qrande diversita degl esseri umani fa si che, anche considerando
]_,UTENTE E compiti e contesti duso simili, un oggetto potrebbe risultare usabile
FONDAMENTALE

per un certo utente e del tutto inusabile per un altro

q Fcco perché [a conoscenza dell'utente ¢ di importanza fondamentale
per chi progett sistemi




LUTENTE AL CENTRO DEL DESIGN

* L4 parola utente deriva dal latino utens, participio del verbo uti, che significa usare.
(luindi utente ¢, semplicemente. “colui che usa”

e Definendo qualcuno "utente”, scegliamo di ignorare tutto cio che lo caratterizza come

persona, e di qualificarlo semplicemente in relazione al prodotto o al servizio di cui s o 2 o
Serve. ' I / :
* {uesto ¢ chiaramente pericoloso, perché sposta [a nostra attenzione sul sitema, dicii g ®
—p —p

[utente diviene quasi un appendice inessenziale.

o Mentre ['utente va messo AL CENTRO DEL DESIGN 0/ I \.
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lo studio dellutente puo essere condotto su piani diversi,

in funzione deqi

£IONE

[ENTE

aspetti che cui siamo inferessati

Utente

LIVELLO
COGNITIVO

/ PERSONA \

/ COMPORTAMENTI \
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RUOLO
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Sistema



Persone Ruoli

PERSONE E RUOLI :

Una persona, un ruolo

P2 Una persona con piu ruoli
o qli utenti di un sistema interattivo possono rivestire ruoli divers
[a funzione che esercitano in rapporto ad esso
e Persona e ruolo sono concetti diversi: Tizio e Caio sono persone
ma entrambi potrebbero rivestire uno stesso ruol, per esempic
redattore. Al contrario, due ruoli diversi potrebbero essere rives! -
stessa persong Piu persone con lo stesso ruolo
P3 Un ruolo non attribuito




LONG-TERM MEMORY

L0 HUMAN INFORMATION i

WORKING MEMORY

VISUAL IMAGE AUDI IOR wucr Hwn = 3 [2.5~4.1) chunis
STORE swm® =7 (5~9] chunks
Sym < T [5~226] sec
Fyg = 200 [70~1000 | muec |Syg = 1500 [m-:sooi ______ (1 chenk) = 73 |73~ ,“]m

pyis = W [T~17] tetters  |ppg = 5144~o:||nn Ay (3 chunks) = 7 [5~34] 56
ws = Physical *us , Phytical R T m:otw 2l
A\

= 9 2
’ SSSSSSS

+ 230 |70~700 | msec

o || Model Human Processor ((ard, Moran, Newell) the
Psychology of Human-Computer Interaction) pud essere
diviso in tre sottosistemi interagenti

Eye moveme

(1) il sistema percettivo

A

e

[/

()l sistema motorio

[3) il sistema cognitivo




L ATTENZIONE \




L ATTENZIONE

o {Juei processi cognitivi che i permettono di selezionare, fra tutte le informazioni che arrivano ai nostri sensi, quelle che in

qualche modo di interessano

* attenzione selettiva (selective attention) quando ci focalizziamo su un singolo evento escludendo gl altri

 attenzione divisa [splt attention) quando sequiamo contermporaneamente pidl eventi




AITENZIONE
SLLETTIVA

buidata da fattori endogeni




ATTENZIONE SELETTIVA: TESTS

* {Juanti triangoli ci sono nellimmag|




ATTENZIONE SELETTIVA: TESTS

e {Juanti triangoli ci sono nellimmagine? £ quanti sono i quadrati bianchi 7

Nessuno ha fatto caso ai quadrat




AITENZIONE
SLLETTIVA: TESTS



https://youtu.be/Ahg6qcgoay4

ATTENZIONE
DIVISA

* ha possibilita limitate: non siamo in grado di prestare
attenzione 3 troppe cose contemporaneamente

* quando cerchiamo di prestare attenzione a pid compit
contemporaneamente, le prestazioni sono in- genere
peqqiori di quelle ottenute quando siamo impegnali
negli stessi compiti, ma uno per volta




UNA VISIONE SEMPLIFICATA

Attenzione

Organidi ; Memoria Processore Processore Processore
senso sensoriale percettivo cognitivo motorio

1 !

Memoria Memoria

abreve |@===p| alungo
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Feedback



IMPLICAZIONT SUL DESIGN

* Dove e Come dirigere l'attenzione dell'utente durante
[interazione

* (ome mantenere |‘attenzione dellutente sugli elementi
desideral

* (ome evitare interferenze, che “sottraggano” lattenzione
dell'utente dagli elementi rilevati




Fod 8 wLLEN

oot 7facebook

IMPLICAZIONT SUL DESIGN

come dirigere [attenzione dell utente? = 4 &f

News Feed Profile Friends

* realizzando deqli opportuni indizi attentivi (attentional cue) che attraggano e © Q @
= ry

quidino |'attenzione dell utente dove si desidera: puntator, spotlight

Messages Places Groups

G @ &=

Events Photos Chat




LA MEMORIA \




]_ A MEMORI A o {uesto modello, chiaramente ispirato all‘information processing, ipotizza lesistenza di una serie i fasi
attraverso cui linformazione transita, e una serie di " magazzini” destinati a contenerla

ripetizione
di mantenimento

nput : : Memoria a codifica Memoria a
sensoriale Memoria attenzione
) breve lungo
sensoriale ) :
¢ termine recupero terrine
I'informazione non le informazioni alcune informazioni
selezionata é perduta nonripetute sono sono perdute col

rapidamente perdute rapidamente tempo



MEMORIA A BREVE
TERMINE (5TM)

BXMLTD
WBVAPRDSN
MFBGRTLHJFZOZLS
WILLIAMMCMILLAN

*  The magical number seven, plus or minus two, pubblicato da
b.A Miller (2 capacita della STM in /2 elementi di informazione,

detti chunk)

*  Un chunk (letteralmente, "pezz0”), & un raggruppamento di

elementi che trattiamo in modo unitario.
GATTO, CANE, DISCO, LATTE, CASA, AUTO, TOPO

GATTO, OROLOGIO, DISCO, LATTE, CASA, AUTO, TOPO, ACQUA, MIELE, LIBRO, CANE

LA PICCOLA VOLPE ROSSA SALTO SUL GROSSO CANE RANDAGIOE LO FECE
RUZZOLARE SUL MARCIAPIEDE

* I sostanza, il massimo numero di raggruppamenti che la
memaria a breve termine dell'uomo pud contenere & compreso
fra5e 93 seconda dei casi

N o Uk wWwh e

31 pud notare che anche per ricordare i numeri di telefono usiamo la tecnica del chunking

Lo memoria a breve termine pu? rivelarsi considerevolmente capace, se effettuiamo un opportuno chunking




PERMANENZA DELLTNFORMAZIONE
NELLA SIM

o permanenza dellinformazione nella STM: 15-30 secondi
* L4 persistenza aumenta con [a ripetizione, (ma cio richiede attenzione)

* {osi facendo, siamo in grado di ritenere un'informazione anche molto a
lungo. La durata pud ridursi ulteriormente, se facciamo del favoro cognitivo
impegnativo che, in qualche modo, "sovrascrive” 1 contenuti precedenti
(interferenza)

% di volte che un item e stato rievocato
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Tre consonanti
1 | 1 1 ] 5
0 3 6 9 12 15 18

Tempo (sec) fra presentazione e rievocazione

esperimento di Peterson e Peterson (1757)



NON SEMPRE [ PROGETTISTI TENGONO NELLA DOVUTA CONSIDERAZIONE LE LIMITAZIONI
DELLA MEMORIA A BREVE TERMINE

* Durante la preparazione di una presentazione, se si chiede al sisterna di help come si cambia il layout di una slide, si ottiene sul video una finestra con le
struzioni richieste

o Per esequirle, dobbiamo ricordarle, poiché non le possiamo vedere. (luesto risulta difficile quando le istruzioni superano i limiti espressi dal “magico numero /"

B0n 30 e e e T T e . . -

Quando eseguo le

azioni la finestra va

dietro l'altra, e non
vedo piu I'help

- - —




Per informazioni sulle nuove offerte, premi 1; per informazioni

T sulle tariffe e bla bla bla, premi 2; se sei interessato a
. conoscere i nuovi servizi e bla bla, premi 3; se desideri
| comunicare furto o smarrimento del tuo telefonino o bla bla bla

per assitenza specialistica, premi 4; se desideri ricevere

informazioni sul credito bla bla premi 5; se desideri parlare con
un operatore premi 0

o Fyitare di sowracaaricare la SIM dell'utente, richiedendogli di memorizzare
solo elementi significativi o familiari, in numero limitato (<reqola del /+/-

D)

—
o Minimizzare comunque il ricorso alla STM dellutente, in presenza di altre
attivita cognitive (per evitare interferenza) Microsoft Word |
o [ ansiet riduce le prestazioni della SIM: evitare situazioni di stress per __ The spelling check is complete.
' ent ‘1 Text set to (no proofing) was skipped. To find (no proofing) text, click
utente Edit/Replace, click More, click Format, click Language and choose (no
proofing).

Per ricordarsi che cosa fare dopo aver
premuto OK, occorre una memoria

Da: Microsoft Word 97 eccezionale, oppure carta e penna



SULUEIONL.

Se hai bisogno di aiuto clicca . I
D Media World n line icrosoft Internet Explorer
el - - In que5t9 caso non 2 I campi contrassegnatida sono obbligatori. é ' .
Registrazione sovraccarico la MBT: i Questa & una soluzione
—— msg di errore restano Nome | s ancora migliore
. Mot ol visibili mentre correggo Cognome | i
Pagcar scusale Indirizzo
Cod facsle P "
- Manca I' mdirizzo
Pronmem - Om CAP
T etome t5w0 e
Tt - - Codice Postale
- T TR e Manca il codice postale
Praned ma L
Media Workd Mubi Cupg =~ W ©Ne SAT] ANAGRAFIC] Cittd
Cahow Torme
[ Sr—— S Manca la citta
[Eese— —. S Provincia
n'::::r-.-.-a e Manca la provincia
et Nazione |[ltala v
[hsnasate & ien s Wograta Mm‘
b E-mail rpolillo@unimib.it
Fossen d Pt 0 et
— Dol oenbuibed 2 o ST e Telefono
» b e —
[ea—— . o & - Manca il recapito telefonico o e' invalido
r:u.:. > Altro telefono
:a::m‘m:*p-m-‘uwr S ONe Data di nascita
aeiete e ° \ Indietro  Avant| \ v
B Bolilla. Adaczo 2015 R.Polillo - Marzo 2015




SIM: CHIUSURA

e Noi sentiamo una forte pulsione a chiudere il compito corrente e scaricare linformazione della memoria, per renderla

disponibile a nuove informazioni/elaborazioni

o [MPLICAZIONE SUL DESIGN:

o Strutturare le attivita dell'utente in compiti semplici e ben definiti

* Richiedere all utente di svolgere i compiti in modo sequenziale e non parallelo (terminare un compito prima di farne partire un altro)

qui la MBT viene scaricata



CHIUSURA: ESERCIZIO

e {luale delle due iterfacce ¢ la migliore e perche?

T 'l
Chiedere il codice

\J

Chiedere I'importo

Soluzione 1 /\ Soluzione 2

Emettere le banconote Restituisce la tessera

Restituire la tessera Emettere le banconote




INTERFERENZE

e e Interferenze possono creare interruzioni nei processi cognitivi, generando rallentament e stress

* Lsemp
o Seqnali Acustici (telefono, sms, mail,.)

o Seqnali visivi lampeggianti (seqnali luminosi, banner, ecc)



ESEMPL0: [L CELLULARE IN AUTO

* Luso del cellulare durante la quida quadruplica il rischio di collisione {come quidare da

ubriachi)

* 13 causa principale del magqior rischio & l'impegno mentale della conversazione (e non ls
estione manual del telefono: in alter parole, il viva-voce non reduce il rischio)

o Durante la conversazione al cellulare il tempo di reazione agli stimuli visive (es. Lauto
davanti che frena, il semaforo) presentati al quidatore viene considerevolmente
aumentato (raddoppial)




ESEMPIO: EFEETTO STROOP

o Pronuncia ad alta voce 1 colore delle sequenti scritte

Casa

1reno
Interferenza con il
processo di lettura,

Rosso diventato “automatico”

(J.R.Stroop, 1935)




LA MEMORA A LUNGO TERMINE

* Ha capacita molto ampia (non se ne conoscono i limiti
* Jempo di accesso lungo (0] seq
o Persistenza di lunghissima durata: decadimento o interferenza

* funzioni (o sottoinsiemi ) divers



100 4

~
[6)]

RIEVOCAZIONE E RICONOSCIMENTO

RIEVOCAZIONE:

e Prelevare una informazione dalls memoria

% di successo
(4]
o

N
(6)]

o

N

N
R‘ CO N OSUMENTO : Tempo trascorso dalla presentazione

e [onfrontare una informazione data con il contenuto della memoria

20 min1 ora 4 ore 1 giorno

La capacita di rievocazione e di riconoscimento aumenta col tempo totale i presentazione (presentazione singola o multipla)

' pid facile riconoscere che rievocarell



MENU: PI FACILE
RICONOSCERE CHE RIEVOCARE

Examine Open Close Speak
Operate Go Hit Consume

inventory

Rec Room

continuamente esercizio di rievocazione, per ricordare i nomi dei comandi del sistema Con
lintroduzione dei terminali video e poi dei personal computer e [adozione dei paradigmi

"indica e compila" , all'utente viene solo chiesto di riconoscere il comando desiderato i g ]
allinterno di un gruppo di alternative possibl, e non di rievocarne il nome.

. . . . 1 P I
*  (uando si comunicava con i computer esclusivamente con il paradigma “scrivi e leggi =
i
L

S

* Lo alternative sono presentate in vari modi- come voci di un menu, come icone in

una barra di strumenti, come bottoni in una pulsantiers Adventure |
This looks like a room designed for fun and games. It seems out of place

on this gloomy estate.




PER FACILITARE LA RIEVOCAZIONE

o (REARE ASSOCIAZIONI
Esempio
MA CON GRAN PENA L RECA GII
MArittime, (zie, GRAie, PENnine, Lepontine, Retiche, Camiche, Glllie



MLT (0 LTM) IMPLICAZIONI SUL DESIGN

o Preferire il ricorso al riconoscimento piuttosto che alla rievocazione
o Presentare [informazione ripetutamente

o (ostruire associazioni FORTL RIPETUTE e DISTINTE, che non interferiscano tra loro

o tilizzare associazioni visive



POWER POINT 2003 VS 2010

3] Eile Edit View Insert Fgrmat Tooks Slide Show Window Help

Z D tew... Ctr4N
@ Qpen... Cro
Close
& save Crks
Save As...

8 Save as Web Page...
Pack and Go...

Web Page Praview

§ conNOwCTN

UTENTE 0 - Microssft PowesFoent

n

r Properne;/




RIASSUMENDO..

o [ accesso alle informazioni nella memoria a lungo termine ¢ faclitato da

* frequenza dellaccesso
o Jempo breve dallultimo accesso
o Numero e tipo di leqami associativi

o Poche interferenze da altre informazioni attivate dalle stesse associazion



LA VISIONE \




LA VISIONE

-~ lo-squardo si fissa per un certo tempo su un determinato punto, per acquisire [informazione visiva (fissazione),

- ¢ quindi si sposta su un altro punto, con un movimento rapidissimo {chiamato saccade) durante il quale [occhio & cieco

- ‘ﬂ media S0no eseqmte tre_quaﬁm ﬁssaZiom a] S@COﬂdO 1. Essa ¢ rilevata da cellule sensibili ai ragqi luminosi (fotorecettori), poste in grande

quantita sulla retina, che la trasformano in segnali elettrici inviati ol cervello

R

é”/ T RN
N\ Fovea S . 1 .

/ N ,, * [ coni (cones), particolarmente sensibili al colore, che si addensano nellarea centrale della

Retina - - __ 5\\:\

retina (fovea), sullasse visivo,

Z,
Cristallino \/ ! .
e e S ,/,/ M \ \\ o i bastoncelli (rods), molto sensibili alla luce anche di bassa intensita (visione nottura), ma
_Assevisivo QT AT M | , e . Lo
U ------ e ”’" non al colore, che si addensano nelle aree periferiche della retina, lontane dallasse visivo
———————————— \ﬂ Immagine -~ ‘\?'::?'
& % retinica \\&\\E
" Uinformazione visiva viene " proiettata” attraverso il cristalling, capovolta, \\\ / =
sull retina, una membrana che riveste [a parete interna del qlobo oculare \\ N
\\‘\ N~



CATTURARE CATTENZIONE SULLA VISIONE PERIFERICA CON |
<MOVIMENTL>

* distinguiamo meglio i dettagli e 1 colori deqli ogqetti quando fi fissiamo direttamente, al centro dellasse visivo (visione foveale)

* siamo molto sensibili ai movimenti che percepiamo, come si dice "con la coda dell'occhio (visione perfterica)

ettori per mm?2
>

Fotorec

Coni Coni

- — —

70° 30° 20° 10° 0° 10°20° 30° 80°
Angolo visuale dalla fovea (gradi)



ACUITA VISIVA

* |3 capacita dell'occhio di distinguere due punti vicini.

o |acuita visiva & massima in corrispondenza della fovea centrale, e diminuisce verso

[a periferia. Questo & il motivo per cui, per distinguere bene | particolari di una fiqura,

la dobbiamo fissare direttamente.

* | misurata considerando | angolo minimo o sotto cui devono essere visti | due
punti perché |'occhio li percepisca separatamente




MISURA DELLACUITA VISIVA

e Si misura in valori reciproci dellangolo visivo minimo al quale due punti non appaiono pit separali

ESEMPIO: Se tale angolo ¢ di 2, I'acuita visiva & di 1/2, ossia pari a 5/10 (non ¢ fa meta del normale, perche ['acuita visiva normale & di 11/10)

o Lacuita visiva del soggetto dipende dall'eta del soggetto (tende a diminuire dopo i /0 anni), dallo stimolo, dalle caratteristiche dell'occhio
dall inteqrita dei coni, ecc

o |acuita visiva & MASSIMA in corrispondenza della fovea centrale e diminuisce verso la periferia




LA VISIONE DEL COLORE

* [3 percezione dei colori ¢ affidata ai coni della retina azzurro arancione
* | coni sono di tre tipi, ciascuno sensibile alla uce di un certo o o

100%
80%-
60%~
40%-
20%-

I
!
!
|
!
|

intervallo di lunghezze d'onda. | tre tipi di coni sono chiamati R

(Red), G (Oreen) e B (Blue),

* secondo la sensazione cromatica che si sperimenta quando un
particolare tipo & pid attivo deqi altri

Risposta relativa dei coni

400 450 500 550 600 650
Lunghezza d'onda

Spettro visibile
680 nm= 10" m



DALIONISMO

* Se alcuni tipi di coni mancano o sono difettosi, alcuni colori
non venqono distint

* tsistono diversi tipi di daltonismo a seconda dei coni mancants

* (uello pia comune: incapacita distmguere | colori compres
fra 540 e J00 nm {dal verde al rossof8% degli vomini e 047

delle donne)

Risposta relativa dei coni

100%
80%
60%-
40%-
20%-

Coni

azzurro
E Coni Coni
G R

arancione

400

380

T
450

1
500

1
550

600

Lunghezza d'onda

Spettro visibile

650

x
680 nm= 10°m



E necessario evitare che le informazioni rilevanti siano veicolate
esclusivamente attraverso il colore.

MHOUSTO  a—
gli utenti che non possono distinguere i colori tilizzati per
IMPHCAZIONI comunicare queste informazioni non sarebbero in grado di

comprenderle

3UL DESIGN




TEST DI [GHIHARA

“egatitee
' 0’
s s

e

* https.//wwwit colorltelens com/ishihara-test-di-daltonismo htm|

fe
05 % SO
o 2e® 8ok e a? i
& ;‘ et - .o'a. .’..I".g "‘.
. 87 0::.90.99 05
. WA
* &1 X
09
o »

Visione normale: 5; Daltonismo_per. rosso/verde: 2



https://www.it.colorlitelens.com/ishihara-test-di-daltonismo.html

N DALTONICO NON PUO COMPRENDERE QUESTA IMMAGINE

* Other Web Sites and Search Tools

¢ HP Web Walker » Useful Business Web Sites
¢ HP Web Registry » Web General Information
¢ Important HP Web Sites @ Multiple Search

@ Internet Directory

« Inside RoadMap & Inside HP but not part of RoadMap @ Outside HP's Network



MOVIMENTI OCULARL

Saccadi

Movimenti oculari molto veloci (possono superare i 400°/sec) e molto brevi (20-50) msec, durante i quali a visione ¢
soppressa), che hanno il compito i spostare |'asse visivo durante ['esplorazione di una scena (fino a 4/5 valte
secondo)

Fissazione

Pausa tra due saccadi successive; rappresenta |'intervallo di tempo durante il quale viene acquisita l'informazione

(60-700 msec) Fssione - fissazione
Scanpath (60-700 msec) \ /

Tracciato bidimensionale che gli occhi compiono durante lesplorazione di una scena, composta da una successione di
saccadi e di fissazioni ( durata tipica saccade + fissazione: 230 msec)

Saccade
_(20-50 msec)






PERCORST VISIV]

o i scanpath mostrati nella fiqura corrispondono alle sequenti richieste del conduttore:

esaminare liberamente il quadro

esaminare |ambiente

indicare |'eta delle persone

indicare che cosa facevano i personaqqi prima dellarrivo del visitatore inatteso
memorizzare quali abiti indossano le persone

memorizzare la posizione delle persone e deqli oggetti nella stanze

indicare quanto tempo il visitatore inatteso ¢ stato lontano dalla famiglia




PERCORSL VISIVI SU
PAGINE WEB

o Studi analoghi possono essere condotti
sulle interfacce qrafiche dei sistemi

inferattivi, tipicamente sulle pagine web

Wl

B

L
Rechercher Talledute.

‘ =
Imprimer ' Edition

B

Courrier

depuds be 220090 e LaRe

=] ok | [tens ®
L ~nive~ e
o Lo Ruttincdeat s Tve-ngT LAk -
+ Les Unités de Formations & de.R
101076 « Dipld & Contenu des Etudes
cherche
+ Nouvellgs Technologies d'Igform %
_ T /
O M URICALCA- RIS DT Te e nt AT IE
e R s Soute@nances dethéses
% t Ralatllons(:nlamatlonalas - Informations Pratiques & Diverses
¢ Los 3qpvices Lommuns « Le serveur d'impression
« Les Autkas Services
I Ser.eur. ue LUNSA & Al des I
L] ™ :J

Eum«ﬂmgemm@: A#sw

[ [ e
oite de réc... || & \Universit... HMEMF 09:23




e Sommando fra loro qli scanpath percorsi da numerosi utenti, & possibile costruire le cosiddette heat-

HE AT—M AP map, che mostrano le aree della pagina sulle quali gli squardi i sono, in media, maggiormente

soffermati.

Heat-map di tre pagine web (da J.Nielsen)




VISIONE £ PENSIERD

o | dati ricevuti dall apparato visivo vengono elaborati dal nostro cervello in modo malto complesso

o Noi <vediamo» la profondita del campo visivo, la dimensione relativa degli oggett, riconasciamo uno stesso aggetto anche quando ¢
parzialmente nascosto, vediamo in modo diverso a seconda del contesto

e _avolte i meccanismo di elaborazione vengono <ingannati> dallimmagine che percepiamo (<illusioni ottiche)

In sintes:

Noi non vediamo <quello che ¢, ma cio che il nostro cervello ci fa vedere




BANDE DI MACH

Anche se ogni banda & ... € la zona di destra piu
uniforme, vediamo la zona chiara, perché vicina a una
di sinistra pil scura, banda piu scura

perché vicina a una banda
pia chiara...




| riquadri chiari in ombra hanno lo
stesso tono di grigio dei riquadri scuri
alla luce

[LLUSIONT OTTICHE

® 1995 E. H. Adelson



[LLUSIONT OTTICHE




ESEMPIO: PERCEZIONE DELLA
DIMENSIONE £ DELLA DISTANZA

* [ue oggetti della stessa dimensione a distanze diverse hanno angol visuali diversi

e immagini sulla retina hanno dimensioni diverse..

e _tuttavia riconasciamo che hanna la stessa dimensione («leaqe della costanza della dimensione)

S
R



ESEMPLO: PERCEZIONE DELLA DIMENSIONE E DELLA DISTANZA

* [ue ogetti di dimensioni diverse a distanze diverse possono avere lo stesso angolo visuale..

® _eppure riconosciamo che hanno dimensioni diverse




MA TL CONTESTO PUO ANCHE INGANNARCI
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SEMPRE SULLE
[LLUSION]

OTTICHE



SEMDRE SULE
ILSIONT OTTICHE H



nostra esperienza passata ci permettono i
vedere le immagini dubbie in un

determinato modo

(ONTESTO VIS |/ n o
* Il contesto visivo, le nostre attese e | (" "'
A .

Qui vediamo un segmento “dietro” Qui vediamo un cubo “dietro”
una figura verticale una superficie bucata




CONTESTO VISIVO
ESPERIENZA

o Degli Studi hanno dimostrato che | bambini non
riconoscono  questa imagine, perche [ loro
memoria non conosce ancora questa situazione.

Cio che vedono | bambini sono 9 delfini




UN ALTRO ESEMPIO

utc casa




ASSENZA DI CONTESTO

* |n assenza di contesto alcune fiqure

DOSSONO essere ambique




QUESTT INGRANAGH, SOND I MOTD PEREETD
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CUSA VEDETE? UNA SPIRALE O DEI CERCHI?




O —)

e (oncentrati sulls croce o centro. | cerchi

rosa diventano Verdi..e poi scompaiono..




L ol5TEMA MOTORIO \




[L SI5TEMA MOTORIO

e L'importanza del feedback nell apprendimento motorio

* 4 legge esponenziale nella pratica

* [a leqqe di ritts



FEEDBACK | APPRENDIMENTO MOTORIO

I feedback pud essere:

o gualitativoes: ingrandire o rimpicciolire una fotografia dello schermo multi-touch delliPhone, in
corrispondenza del movimento delle nostre dita, Iimmagine si modifica in modo continuo. (uando

riteniamo che |immagine abbia raggiunto - pit 0 meno - la dimensione desiderats, ci fermiamo)

o (uantiativoles: impostiamo ['ora della sveglia, ancora sull Phone. Selezioniamo ['ora della sveqlia

strisciando il dito sulla rotella delle ore, che ruota in modo corrispondente ol movimento. La rofella ci - \ ,

Feedback qualitativo

mostra in ogni istante ora e minuti selezionati. Siamo cosi in qrado di valutare con

errori

precisione guanto manca al raggiungimento dellobiettivo, e di qraduare il nostro movimento, in maniera

pid fine. \\
(luando il feedback & quantitativo, come in questo caso, l'apprendimento & solitamente piis preciso, e facciamo Feadiack asiantitive

Mena errori. "

tentativi



FEEDBACK
QUALITATIVO:

ESEMPI0




ESEMPIO.
FEEDBACK
VISIVO £ TOUCH
JUREEN

Error Rates as a Function of Feedback Condition

Mean Proportion of Errors
codcaS8R8E8RES

Nessun Visualizzazione In Visualizzazione 3D Entrambi |

un o del della ressione del
feedback oy poa feedback
numero digitato tasto

Esperimento: digitare numeri di 4 cifre su una tastiera numerica visualizzata su un touch screen



PERSONALIEZAZIONE

Mouse
4| » Mostra tutte Q
Velocita di spostamento Velocita doppio clic
T, )
Lenta Veloce Lenta Veloce
Velocita di scorrimento Pulsante principale del mouse:
{ r *) Sinistro
Lenta Veloce ./ Destro
\/ Zoom utilizzando la pallina di scorrimento e tenendo premuto ~ Ctrl * ' { Opzioni...

Imposta mouse Bluetooth. .. (?)




FEEDBACK
QUANTITATIVO
ESEMPI0




LEGGE DI POTENZA DELLA PRATICA

Possiamo quantificare i miglioramenti prodotti dall'apprendimento contando gli errori commessi in funzione del numero di prove

* Jeqge d potenza della prafica. 1 tempo necessario per effettuare un compito motorio diminuisce con la pratica

* (Juesta leqge ci dice che, se [ il tempo impiegato per esequire la prima prova, | & 1l terpo impiegato per effettuare ['n-

eSIMa prova: ’

niaimente si mighora rapidamente

—
Il
—
N
=
|
[a%)
120N

POl sempre pu lentamente

T = tempo di esecuzione

N = numero delle prove



LA LEGGE DI FITT (PAUL FITTS NEL 1954 )

* Una delle azioni pid frequenti che compie chi interagisce con un sistema & quella di spostare il dito {0 un sostituto del dito, come il puntatore del

mouse) su un bersaglio

o LEGGE DIFITTS: modello matematico per prevedere il tempo T necessario per raggiungere il bersaglio, in «»

distanza D dal punto di partenza : _‘
h‘r-

T=a+blog 05+

Dove:

o T ¢ il tempo medio necessario per effettuare il movimento,

o ¢ [a distanza fra il punto di partenza e il centro del bersaglio;

o §: ¢ [a dimensione (siz) del bersaglio, misurata lungo ['asse del movimento o il margine di tolleranza sulla posizione finale (Iintervallo +5/2 dal centro del bersagio)

* 3¢ D sono due costanti che dipendono dallo strumento di puntamento utilizzato: dito, mouse, touchpad, trackball, e cosi via, e devono essere ricavate sperimentalmente.



(ONSEGUENZE DELLA LEGGE DI
HITS

T:’
a [, 5 G 4 5 S G5B G5 Eh G5 Eb G5 G5 6 b 6 G 65 4 45 65 6 a5 e

* dupponiamo che il tempo necessario per spostare i dito sul bottone "'u'

dalla distanza indicata dalla freccia sia 1. Se desideriamo ridurre

questo tempo di un certo A, per esempio del 37, potremo

muovere il bottone pid vicino al punto di partenza (soluzione b in R — Lo ).&J

fiqura), oppure, lasciando invariata la distanza, ingrandire o

opportunamente il bottone (soluzione c "R Tm— L



CONSEGUENZE SUL *  [aleqge di fitts non sorprende: anche se non conosciama la relazione matematica precisa che lega D e S, & abbastanza owvio che,

ingrandendo i bersaglio o diminuendo [a distanza dal punto di partenza, questo viene raggiunto pid in fretta. Ci si aspetterebbe

DESIGN quindi che i sistemi fossero progettanti in modo da tenere in debito conto questo fatto elementare. £ sorprendente, invece, quanto

Spesso Ci0 non avvenga.

Qui tutta 'area gflgla é cliceabile Riferimenti Lettere Revisione Visualizza Acrobat

\ Bal [ =

Home  AMariaFinanza Spont SpottacoldCuura Amblente Scienze go ¥ 42 Q@ 2 =
RepubblicaTv | Politica | Cronaca  Edizioni locali | Esteri  Scuola&Giovani ClipArt Forme SmartArt Grafico Collegamento Segnalibro Riferimento
v ipertestuale incrociato
QUi & cliccabile solo il testo Wustrazioni Collegamenti

I menu principale della homepage di www repubblica it (2010)

Bottoni in PowerPoint 2007 Il riquadro indica |'area sensibile al clic, sensibilmente piti grande dellcona


http://www.repubblica.it/

CONSEGUENZE SUL
DESIGN

o n altro accorgimento suggerito dala legge di Fits
¢ di utilizzare, al posto deql abituali menu a
tendina, dei menu pop-up, che appaiono accanto d
puntatore quando si preme il tasto destro del
mouse. {luesti hanno il vantaggio di ridurre [a
distanza fra il punto di partenza e il bersaglio

Pulsantiera pop-up in Microsoft Word 2007



CONSEGUENZA INTERESSANTE DELLA LEGGE DI FITTS

| bersaql disposti lungo i bordi dello schermo sono particolarmente veloci da raggiungere.

Infatti, il puntatore non pud oltrepassare il bordo, comungue lo si muova: nella formula di Fitts & come se il bersaglio avesse dimensione § infinita
e quindi sarebbe, semplicemente, [=a

Per questo motivo, [a barra dei menu delle applicazioni nel Mac, che si trova al bordo superiore del monitor, si raggiunge in modo pit rapido di
quella delle applicazioni di Windows, che si trova sul bordo superiore della finestra che contiene 'applicazione. Infatti, il bordo della finestra pud
essere oltrepassato dal puntatore, a differenza del bordo del monitor, e quindi il movimento per raggiungere il bersaglio risulta inevitabilmente piu
lento

A Staltl =] New Text Document - Not

U ' ) "y . ' o ' . s ' . —— =
@ PowerPoint File Composizione Visualizza Inserisci Formato Disponi  Strumenti  Presentazione Finestra ? 4 J start e r e o




| MIGLIORL. MENU PER LA LEGGE DI FITTS

T P
L Pop-up
3. lending

(nell'ordine)



MENU A TENDINA

M_Uiew Special Help

Undo #*Z
Cut 3 H
Copy #C
Paste L
Clear

Select Al A
Show Clipboard

e

& Ay
Yo
=
o
o=
Cpe
v

Preferences...




OSELEZIONE DA
MENU

Y
s

Iiom height h

V2

- 3 movimenti verticali V1, V2, V3
- 2 movimenti orizzontali H1, H2

llemB.63.1 y

item 33




A oo

Explore
Find...

Sharing...
Send To

Cut
Copy

Paste

Create Shortcut
Qdde
Rename

Properties




Groups..,

Friends Profile...

LeStures.,




