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	Casella di testo 1: 
	tb_versione: 1.1
	tb_nome_resp: Carlo
	tb_cognome_resp: Giovannella
	tb_denominazione_ins_ita: Interfacce e sistemi multimodali
	tb_denominazione_ins_eng: Interfaces and multimodal systems
	rb_tipo_laurea: 1
	tb_anno_accademico: 2021-2022
	tb_cds: Scienze e Tecnologie dei Media
	tb_codice: 806573
	tb_canale: unico
	tb_CFU: 8
	tb_lingua: Italiana (Inglese opzionale)
	tb_nome_resp_mod: 
	tb_cognome_resp_mod: 
	tb_denominazione_mod_ita: 
	tb_denominazione_mod_eng: 
	tb_obiettivi_ita: OBIETTIVI FORMATIVI:

•  mettere lo studente in condizione di affrontare e realizzare un processo di innovazione tecnologico all'interno di un qualsivoglia ambito lavorativo, a partire dallo studio del contesto e dall'individuazione del problema/bisogno sino alla realizzazione del prototipo e della comunicazione dell'innovazione;
•  consentire allo studente di acquisire metodiche di lavoro avanzate;
•  favorire l'integrazione delle conoscenze, abilità e competenze sviluppate nei precedenti anni del corso di laurea all'interno di un processo interdisciplinare finalizzato alla realizzazione di un prototipo;
•  favorire lo sviluppo di competenze trasversali per ridurre la potenziale skill-gap dello studente rispetto alle richieste del mondo del lavoro
•  favorire lo sviluppo di competenze di meta-design 

CONOSCENZA E CAPACITÀ DI COMPRENSIONE: 

Alla fine del percorso lo studente avrà preso confidenza con i concetti chiave dei processi di innovazione che utilizzano e sono mediati dalle tecnologie.
Avrà coscienza delle fasi che caratterizzano tali processi e delle trasformazioni che hanno subito nel tempo. Prenderà contatto con un numero adeguato di metodologie e tecnologie utili a mettere in atto il processo. Sarà consapevole dell'evoluzione della macchina, del suo ruolo di mediatrice e delle problematiche relative ad un'interazione evoluta tra uomo e macchina che è alla base di una progettazione multidimensionale a supporto di un'esperienza centrata sull'individuo. Avrà coscienza del modello dell'esperienza. Conoscerà le principali metodiche utili alla valutazione dell'interazione uomo-macchina/sistema e dell'esperienza. Sarà a conoscenza delle principali modalità di prototipazione rapida. Conoscerà le basi dell’UML. Saprà cosa si intende per comunicazione e conoscerà le principali metodiche.

CAPACITÀ DI APPLICARE CONOSCENZA E COMPRENSIONE:

A percorso completato gli studenti dovrebbero essere in grado 
•  di impostare, pianificare e gestire un processo di innovazione centrato sulla persona che includa al minimo: l'analisi di un contesto con l'identificazione di problemi/bisogni (problem setting), l'ideazione di soluzioni (problem solving divergente), la scelta della soluzione (problem solving convergente), la progettazione di massima (con annessa rappresentazione diagrammatica), lo sviluppo del look&feel, il progetto dell'interazione, la realizzazione prototipale, il progetto e l'esecuzione degli scenari di test, il racconto delle varie fasi del processo di innovazione 
•  utilizzare le metodologie base per lo svolgimento delle varie fasi del processo (es. gantt, questionari, ricerche on-line, brainstorming, focus group, produzione di mappe e board rappresentative del dominio, tabelle di benchmarking, SWOT analysis, storytelling, tecniche e strumenti di sviluppo delle interfacce grafiche, tecniche e strumenti di prototipazione rapida a fedeltà bassa, media e alta, tecniche di monitoraggio e valutazione, ecc.) 

AUTONOMIA DI GIUDIZIO: 

Alla fine del corso lo studente raggiungerà un’autonomia di giudizio se saprà scegliere criticamente:
•  la tipologia di processo progettuale più adatto al caso di studio
•  le metodologie più adatte allo svolgimento delle varie fasi del processo
•  la soluzione più percorribile ed efficace
•  le tecnologie più adatte allo sviluppo della soluzione identificata
•  gli approcci più adatti a valutare le modalità di interazione uomo e macchina/sistema e l'impatto del progetto e
•  le modalità di comunicazione più adatte al target di riferimento.
Riassumendo: se sarà in grado di impostare autonomamente un processo di innovazione. 

ABILITÀ COMUNICATIVE:

Durante lo sviluppo del corso lo studente apprenderà a comunicare tramite:
- rappresentazioni grafiche degli esiti di analisi e ricerche (infografica) 
- storytelling del problem setting/problem solving (utilizzo di video)
- pitch anche a potenziali stakeholder
- tramite manuali a utilizzatori e sviluppatori
- tramite relazione/articoli in ambito scientifico.

CAPACITÀ DI APPRENDIMENTO:

Durante il corso imparerà a comparare processi, metodologie e tecnologie di varia natura e finalità, raffinando le proprie capacità di ricerca e giudizio critico al fine di incrementare progressivamente la propria cassetta degli attrezzi e capacità di meta-design.  


CAPACITÀ DI APPRENDIMENTO:



	tb_obiettivi_eng: LEARNING OUTCOMES:

•  capability to carry out a process of technological innovation within any working environment: starting with the study of the context and the identification of problems/needs till the realization of prototypes and the communication of the innovation;
•  acquisition of advanced working methods;
•  capability to integrate knowledges, skills and competences developed in previous years and courses within an interdisciplinary process aimed at creating a concreate outcome;
•  development of transversal skills to reduce the student's skill-gap with respect to the demands of potential employers
•  development of meta-design skills

KNOWLEDGE AND UNDERSTANDING: 

Become familiar with all key issues and concepts related to innovation processes that make use and are mediated by technologies.
Get aware of all phases that characterize the processes and of the transformations that the processes have undergone over time. Get in contact with  methodologies and technologies needed to implement the process. 
Get aware of the evolution of the machine, of its role as mediator and of the problems related to the evolution of a human-machine interaction as basis of a people centered design for the experience. Get aware of the 3D+1 model of the experience. Get aware of most popular methods to monitor and evaluate the human-machine/system interaction and the experience. 
Get familiar with rapid prototyping methods,  the basics of UML and the methods to communicate the innovation.

APPLYING KNOWLEDGE AND UNDERSTANDING:

Upon completion of the course, students should be able to
•  set up, plan and manage a person-centered innovation process that includes at least: the analysis of a context with the identification of problems/needs (problem setting), the ideation of solutions (divergent problem solving), the choice of the best solution (convergent problem solving), project blueprint (with UML diagrams), look & feel development, the design of the interaction, the prototype realization, the design and exploitation of test scenarios, the narration of the innovation process
•  use of basic methodologies for carrying out the various phases of the process (eg. Gantt diagram, questionnaires, websearch, brainstorming, focus groups, production of maps and boards of the domain, benchmarking tables, SWOT analysis, storytelling, use of techniques and tools to develop GUI, use techniques and tools to produce low-medium-high fidelity rapid prototypes, monitoring and evaluation techniques, etc.)

MAKING JUDGEMENTS: 

At the end of the course, the students will achieve autonomy of judgment if they will be able to critically choose:
•  the type of design process best suited to the case study
•  the most suitable methodologies for carrying out the various phases of the process
•  the most viable and effective solutions to identified problems/needs
•  the technologies most suitable for the development of the identified solution
•  the most suitable approaches to monitor and evaluate the human-machine/system interaction and to measure the impact of the project
•  the communication methods best suited to the target of reference.
In summary: if they will be able to set up and manage independently an innovation process.

COMMUNICATION SKILLS:

During the development of the course the students will learn to communicate by mean of:
- graphic representations of research and analysis outcomes (infographics)
- storytelling of problem setting & solving (e.g. video storytelling)
- pitch targetted to potential stakeholders
- manuals targetted to users and developers
- scientific report/articles.

LEARNING SKILLS:

During the course the students will learn to compare processes, methodologies and technologies of various kinds and purposes, and to refine their research skills and critical judgment in order to increase progressively their own toolbox and meta-design skills.


LEARNING SKILLS:



	tb_prerequisiti_ita: Prerequisiti non obbligatori
- basi di programmazione procedurale e ad oggetti; 
- basi di programmazione per il web
- basi di dati
- trattamento di media (immagini e video)
Conoscenze di base di matematica, fisica e statistica.
	tb_prerequisiti_eng: Non-mandatory prerequisites
- basics of procedural and object-oriented programming;
- basics of web programming (client-server applications)
- databases
- media processing (images and videos)
Basic knowledge of mathematics, physics and statistics. 
	tb_programma_ita:  “ Future vision”: immaginare e comunicare l’innovazione prossima futura
•  Esempi di realizzazioni e contesto culturale operativo
•  Uomini e macchine: aspetti teorici di base e la comunicazione umana, macchina, sua evoluzione e comunicazione mediata dalla macchina, la trasformazione del quadro di riferimento.
•  Una vision progettuale per andare oltre lo HCI: "person in place centered design” e il design per le esperienze.
•  Il processo quale innovazione: il punto di vista dell'’informatico; il punto di vista del designer; i processi industriali; il processo organico; riflessioni sull’innovazione e le sue caratteristiche.
•  Il quadro metodologico e il suo impiego nei processi di design.
•  Conoscere la persona: ergonomia tradizionale, fattori umani e oltre; i sensi e l’ attuazione, processi attenzionali e carico di lavoro, la memoria; modelli mentali, feedback, “affordance” (inviti, vincoli e mapping); emotività e socialità.
•  Il problema e il progetto della valutazione: modelli, predizioni e verifiche, la task analisi, euristiche, le indagini quali-qualitative, monitoraggio di tracce, proprietà emergenti, indicatori e indici.
•  Il problema del design: la natura dicotomica del design e i grandi temi. L’esempio del design industriale tra invenzioni, spinte culturali ed evoluzione tecnologica.
•  Prototipazione rapida: prototipazione a bassa, media e alta fedeltà, prototipazione rapida software (cenni), prototipazione rapida elettronica e sensoristica, prototipazione rapida meccanica.
•  Linguaggio UML
	tb_programma_eng: • "Future visions": to imagine and communicate the next future.
•  Examples of innovations and the description of the operational context.
•  Humans and machines: basic theoretical aspects and human communication; the machine and its evolution; the machine-mediated communication; the transformation of the framework of reference (industrial, post-industrial, organic era of the interaction).
•  A design vision to go beyond the traditional HCI: "person in place centered design" and "design for the experience".
•  The process as object of innovation: the IT point of view; the designer's point of view; industrial processes; the organic process; reflections on the innovation and its characteristics.
•  The methodological framework of reference and its use in design processes.
•  Getting aware about the human: traditional ergonomics, human factors and beyond; sense and actuate, attentional processes and workload, memory; mental models, feedback, affordances (invitations, constraints and mapping); emotion and social interaction.
•  The project of the evaluation: known and useful models, predictions and verifications, task analysis, heuristics, qualitative investigations, monitoring of traces, emergent properties, indicators and indices.
• The "problem" of the design: the dichotomous nature of the design. The example of industrial design between inventions, cultural driving forces and technological evolutions.
• Rapid prototyping: low, medium and high fidelity prototyping, rapid software prototyping (hints), sensors and rapid electronic prototyping, rapid mechanical prototyping.
• UML language
	cb_prova scritta: Yes
	cb_prova_orale: Off
	cb_val_itinere: Yes
	cb_val_progetto: Yes
	cb_val_tirocinio: Off
	cb_prova_pratica: Off
	cb_prova_lab: Off
	tb_mod_verifica_ita: Test in itinere I
domande aperte su tematiche e quadri di riferimento teorici (vedere programma)
Test in itinere II
utilizzo diagrammi UML
Prova finale
domanda riassuntiva + recupero test in itinere
Valutazione project work
presentazione del progetto tramite pitch con allegati materiali sviluppati nel corso del progetto (deliverables di progetto) 
	tb_mod_verifica_eng: Ongoing test I
open questions on theoretical themes and frameworks of reference (see programme)
Ongoing test II
use of UML diagrams
Final test
summary question + recovery ongoing tests
Project work evaluation
pitch presentation + project deliverables
	tb_testi_ita: materiali forniti dal docente e registrazioni video delle lezioni;
gli studenti sono lasciati di liberi di integrare con testi a loro piacimento che trattino gli argomenti del programma;
	tb_testi_eng: materials provided by the teacher and video recordings of the lectures;
students are free to integrate at their own choice with texts dealing with the topics presented by the teacher during the lectures;
	tb_biblio_ita: ...
	tb_biblio_eng: ...
	cb_mod_presenza: Yes
	cb_mod_distanza: Yes
	tb_mod_svolgimento_ita: Lezioni frontali (aperte alla discussione) per prendere confidenza con gli aspetti teorici di base e i quadri di riferimento operativi.
Le lezioni si potranno tenere in presenza a distanza o in modalità blended parallela.
Sviluppo di un processo di innovazione su tema a scelta (dall'esplorazione del contesto e il problem setting alla prototipazione e alla comunicazione dell'innovazione).
Lo sviluppo del processo di innovazione si servirà di ambienti tecnologici collaborativi in cloud e diari di progettazione on-line con revisione condotte in presenza od on-line. 
	tb_mod_svolgimento_eng: Lectures (open to the discussion) to become familiar with the basic theoretical aspects and operational frameworks of reference.
Lectures can be held in F2F, on-line or in a parallel blended configuration.
Development of an innovation process on a free chosen theme (from context exploration and problem setting to the prototyping and the communication of the innovation).
The development of the innovation process will make use of collaborative environments availble in cloud and an on-line design diary, with reviews conducted F2F or on-line.
	rb_mod_frequenza: 2
	tb_mod_frequenza_ita: La frequenza è facoltativa ma fortemente consigliata perché l'esame è basato sulle lezioni tenute dal docente.
	tb_mod_frequenza_eng: Attendance is optional but strongly recommended because the exam is based on the lectures held by the teacher.


