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SYLLABUS DEL CORSO

Laboratorio di Interaction Design
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Obiettivi

Il corso di Laboratorio di Interaction Design ha l'obiettivo di formare studenti in grado di progettare l'interazione con
sistemi informatici interattivi, per rendere I'esperienza d'uso dell'utente gratificante e coinvolgente. L'obiettivo del
corso € quindi fornire le basi concettuali, gli strumenti e le metodologie necessarie per comprendere ed affrontare
una progettazione centrata sull'utente, dalla raccolta dati per identificarne le esigenze, all'analisi delle diverse
alternative progettuali, alla prototipazione e valutazione della soluzione progettuale, preparando altresi ad un
approccio progettuale etico e responsabile. Il corso segue una modalita didattica fortemente interattiva tra lezioni
teoriche ed esercitazioni in aula.

Al termine dell'insegnamento gli studenti:

1. avranno acquisito una solida conoscenza dei principi alla base di una buona progettazione dell’interazione,
acquisito consapevolezza degli approcci di design etici e accessibili, acquisito competenza sugli strumenti
operativi per lo sviluppo pratico di prototipi user-centred (knowledge and understanding)

2. saranno in grado di approcciare efficacemente alla concezione e sviluppo di un prototipo di un’interfaccia
utente rispondente ai requisiti di usabilita e UX, adottando strategie di progettazione coerenti con le
esigenze dell'utenza target e con i principi di una progettazione etica e responsabile (applying knowledge
and understanding)

3. matureranno un approccio critico nella scelta delle tecniche di progettazione tramite esercitazioni in aula in
cui si misureranno con l'applicazione pratica delle diverse tecniche apprese in piccoli gruppi di lavoro, al
fine di stimolare il dialogo, il confronto reciproco e la capacita di teamworking, in preparazione della stesura
del progetto finale di gruppo (making judgments).

4. avranno modo di rafforzare la propria capacita di esporre e comunicare efficacemente le conoscenze
acquisite grazie alle presentazioni orali e alla discussione di gruppo degli esercizi d'aula alla fine di
ciascuna esercitazione. Inoltre, in preparazione al progetto d’esame, 1 esercitazione sara dedicata alla
revisione dello stato di avanzamento dei lavori di gruppo, permettendo agli studenti di esporre gli approcci



progettuali e le scelte d’'intervento previste per la costruzione del prototipo d’esame (communication skills).

5. avranno assimilato gli strumenti pratici (tecniche di prototipazione e di indagine del bisogno e metodologie
di analisi dei dati) e teorici (conoscenze sul tema e principali canali di accesso alla conoscenza acquisita,
ovvero database per ricerche scientifiche, siti dedicati alla formazione ed informazione sull'interaction
design, testi e volumi di consultazione) per costruire in autonomia un percorso di approfondimento e
ampliamento ulteriore della conoscenza sulle tematiche trattate (learning skills).

Contenuti sintetici

Il corso presenta i principi del design dell'interazione e approfondisce tecniche e metodologie necessarie per
sviluppare le varie fasi di un ciclo di progettazione. Verranno discussi in particolare:

e Concetti e strumenti pratici di Interaction Design, Usabilita e User Experience

e | principi e le leggi dell'Interaction Design

¢ Tecniche di ricerca del bisogno, design delle alternative, prototipazione e valutazione
¢ Accessibilita e design inclusivo

Programma esteso

Lezioni Frontali:

Introduzione all'interaction Design: i concetti di buono e cattivo design; Il concetto di usabilita e di user experience:
obiettivi di usabilita e modelli di UX; Interaction design, UX e usabilita: relazione; | bisogni degli utenti; User-
centered design; | principi e le leggi dell'interaction Design; Il ciclo di progettazione (analisi dei bisogni, design
delle alternative, prototipazione, valutazione); Dark pattern, persuasive design, emotional design, nudges; Etica per
I'interaction design, accessibilita e design inclusivo.

Il corso, oltre alle lezioni teoriche frontali, prevede lo svolgimento di alcune esercitazioni, che hanno come obiettivo
I'acquisizione di concetti teorici applicati direttamente nella pratica con molteplici esercizi ed attivita:

Argomenti esercitazioni:
Branding, Marketing e UX; Uso dell'intelligenza artificiale nella progettazione; Strumenti e attivita di ricerca e di

ideazione quali: analisi di mercato, analisi del target, journeys, flussi; Personalizzazione e customizzazione;
Gamification e UX; Metriche e KPI per la valutazione dell’usabilita; Progettazione di un design system

Prerequisiti

Conoscenza di base di Figma.

Modalita didattica

¢ 6 lezioni da 2/3 ore svolte in modalita didattica erogativa nella parte iniziale, stimolando il coinvolgimento



degli studenti in modalita interattiva nella fase conclusiva delle lezioni. Tutte le lezioni sono svolte in
presenza.

¢ 5 lezioni da 2/3 ore svolte in modalita erogativa da remoto (asincrona).

¢ 10 esercitazioni da 2/3 ore svolte in modalita interattiva in presenza, da soli e/o in gruppo.

Materiale didattico
Testi di riferimento:
e Sharp H., Rogers Y., Preece J.(2021) Interation design. Oltre I'interazione uomo macchina. Apogeo
e Saffer D. (2007) Design dell'interazione. Creare applicazioni intelligenti e dispositivi ingegnosi con
l'interaction design. Pearson Education
Testi consigliati a supporto:

e Norman D (2013), The design of everyday things. Basic Books

e Cooper A, Reimann R, and Cronin D (2007), About Face 3: The Essentials of Interaction Design. John
Wiley & Sons, Inc., New York, NY, USA

e Norman D (2004). Emotional Design. Why We Love (or Hate) Everyday Things, Basic Books

¢ Altro materiale e slide fornite dai docenti.

Periodo di erogazione dell'insegnamento

Il semestre

Modalita di verifica del profitto e valutazione
La valutazione del profitto prevede:

¢ Lo sviluppo di un progetto di gruppo (max 2-3 persone).

e Esame orale con discussione critica del progetto e colloquio orale sugli argomenti trattati nel corso (a
lezione e nelle esercitazioni).

e Esercitazioni di gruppo svolte in aula (*)

Il progetto di gruppo serve a valutare la capacita di implementare correttamente i principi e le tecniche di
progettazione. Il progetto di gruppo verra presentato in forma di tesina una settimana prima della sessione
d'esame. Il voto ottenuto nel progetto € unico per il gruppo di lavoro. L'esame orale serve a valutare la
preparazione individuale sui contenuti del corso. L'esito dell'esame orale, qualora sufficiente, pud pertanto portare
ad un incremento o decremento del punteggio ottenuto con il progetto di gruppo. In caso di esame orale
insufficiente, non sara necessario sviluppare un nuovo progetto, ma sara possibile apportare modifiche al progetto
gia realizzato e partecipare ad una successiva sessione d'esame.



(*) Le esercitazioni di gruppo in aula, se correttamente eseguite, permetteranno di incrementare di 1 punto il voto
finale.

Orario di ricevimento

A fine lezione o previo appuntamento via malil
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