Laurea in “Scienze dellEducazione” a.a. 2008-2009

LABORATORIO DI INFORMATICA

'La connessione diretta tra mente e macchina é l'esito
nevitabile. Dalla memoria privata andiamo verso una memoria

ollettiva, molto raffinata e molto particolareggiata."

Derrick de Kerckhove) ‘




Interfaccia

Graphical User Interface (GUI)?

 Canale Uditivo
 Canale Visivo

« Canale Tattile Interfaccia € il modo in cui si fa qualcosa con

uno strumento: le azioni che dobbiamo eseguire
e il modo in cui lo strumento risponde.
(Jef Raskin)




Interfaccia
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Azione

Intrefaccia

Interfaccia € a misura

Risultato

d’'uomo se ¢ sensibile alle
necessita degli esseri umani e
rispettosa delle loro fragilita.
(Jef Raskin)

La progettazione di sistemi interattivi




Conscio e Inconscio COGNITIVO

Conscio (Conscio cognitivo)

PROPRIETA

e Attivazione
e Uso

e Gestione

e Accettazione
e Modalita Operativa y
e Controllo

- - . Capacita
Inconscio (Inconscio cognitivo) : Dulr?atz:]




Conscio e Inconscio COGNITIVO

Conscio
cognitivo

Novita
Emergenza
Pericolo

Nuove circostanze

Inconscio
cognitivo

Ripetizione
Sicurezza
Eventi attesi

Routine




Conscio e Inconscio COGNITIVO

Conscio Inconscio

cognitiy cognitivo

Nel processo di apprendimento
incontriamo novita e quindi richiede la
nostra attenzione ma dopo 2-3 volte?

-l

Esistono
alternative




Conscio e Inconscio COGNITIVO

NON PENSATE ALLE GIRAFFE!




Conscio e Inconscio COGNITIVO

Il focus
dell’attenzione
(le giraffe...)

La cognetica

Le abitudini N
automatismi




Conscio e Inconscio COGNITIVO

Rischio dell’abitudine

Gli
automatismi




Interfacce

Interfaccia

Modalita

Monotonicita

Preferenze .
Modalita

‘ temporanee
ZoomWorld User Interface (ZUI)




Interfacce

0(

» paradigma Nome-Verbo o Verbo-Nome

* modello GOMS (Goals-Operations-Methods-Selection rules) per I'analisi quantitativa di interfacce
* interfacce che permettano la continua immersione nei contenuti

* mouse a un bottone

Human-Computer Interaction

A

* Ci0 che € semplice resti tale
* non danneggiare il lavoro dell'utente
* non sprecare il tempo dell'utente.



