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DallDall’’interazione tradizionale allinterazione tradizionale all’’embodiement: embodiement: 
““The computer reaches outThe computer reaches out””

1940s -1950s 1950s – 1960s 1970s 1980s 1990s 

Embodied
(Social e Tangible Computing)

Elettronica

Simbolica

Testuale

Grafica

Assembly

Interazione tradizionale Computer e ambiente



Nuove forme di interazione  Nuove forme di interazione  

Spostando lSpostando l’’interazione dal singolo dispositivo allinterazione dal singolo dispositivo all’’ambiente circostante, ambiente circostante, 

nasce un nuovo paradigma di interazione nasce un nuovo paradigma di interazione 

Ubiquitous Computing Ubiquitous Computing (Mark Weiser, 1991)(Mark Weiser, 1991)

Pervasive Computing Pervasive Computing (IBM)(IBM)

I sistemi interattivi devono raggiungere la stessa I sistemi interattivi devono raggiungere la stessa accessibilitaccessibilitàà e e ubiquitubiquitàà

ottenuti dal linguaggio scritto nella societottenuti dal linguaggio scritto nella societàà moderna: lmoderna: l’’utente deve utente deve 

poterne beneficiare senza esserne oppresso.poterne beneficiare senza esserne oppresso.



The Invisible ComputerThe Invisible Computer

Essendo la tecnologia dislocata Essendo la tecnologia dislocata ovunqueovunque e costantemente in e costantemente in backgroundbackground, , 

deve essere deve essere invisibileinvisibile allall’’utente.utente.

Il dispositivo deve fornire informazione in modo Il dispositivo deve fornire informazione in modo non intrusivonon intrusivo per:per:

•• non interferire con altri sisteminon interferire con altri sistemi

•• non distrarre lnon distrarre l’’utente durante lo svolgimento del task dominanteutente durante lo svolgimento del task dominante

LL’’interfaccia del dispositivo si assume interfaccia del dispositivo si assume 

la responsabilitla responsabilitàà di di individuareindividuare e e servireservire

ll’’utente. utente. 



Calm TechnologyCalm Technology

Cattura sia il Cattura sia il centrocentro che la che la periferiaperiferia della nostra attenzione.della nostra attenzione.

1.1. Introducendo maggiori dettagli in periferiaIntroducendo maggiori dettagli in periferia

2.2. Spostando elementi dal centro verso la periferia e viceversaSpostando elementi dal centro verso la periferia e viceversa

3.3. Riducendo il carico cognitivo con informazioni fornite in via Riducendo il carico cognitivo con informazioni fornite in via subliminaresubliminare

Dangling StringDangling String

in quietein quiete in motoin moto



Peripheral DisplaysPeripheral Displays

Informano senza richiedere attenzione diretta per non interrompeInformano senza richiedere attenzione diretta per non interrompere lo svolgimento re lo svolgimento 

del task primariodel task primario

Vengono percepiti con la visione periferica, Vengono percepiti con la visione periferica, 

che avviene ad opera dei che avviene ad opera dei bastoncellibastoncelli



Peripheral DisplaysPeripheral Displays

In funzione del  grado di attenzione richiesto, i peripheral disIn funzione del  grado di attenzione richiesto, i peripheral display si play si 

dividono in due categorie:dividono in due categorie:

1.1. Ambient Display Ambient Display (Ambient Information Systems, AIS)(Ambient Information Systems, AIS)

2.2. Alerting Display Alerting Display (Notification Systems)(Notification Systems)



Stadi dellStadi dell’’attenzione umana e livelli di notificaattenzione umana e livelli di notifica

1.1. IgnoreIgnore

2.2. Change blind Change blind 

3.3. Make awareMake aware

4.4. Interrupt Interrupt 

5.5. Demand attentionDemand attention



Ambient DisplaysAmbient Displays

Principali caratteristiche:

�� mostrano in modo mostrano in modo continuocontinuo informazioni importanti, ma  informazioni importanti, ma  

non critichenon critiche

� sono  progettati per sono  progettati per uso a lungo termineuso a lungo termine

�� devono essere devono essere esteticamente gradevoliesteticamente gradevoli

�� visualizzano un numero visualizzano un numero limitatolimitato di informazioni di vario  di informazioni di vario  

generegenere



Ambient DisplaysAmbient Displays



Tassonomia Ambient DisplaysTassonomia Ambient Displays
Livello di notifica priorità di visualizzazione dei contenuti informativi

Fedeltà modalità di traduzione dei dati reali in immagini, suoni

Enfasi estetica cura dell’estetica per evitare ansia da esposizione

Capacità informativa  numero di sorgenti informative

Gradiente temporale  presenza di cronologie dei dati

Transizione modifiche programmate del display

Modalità meccanismi di trasmissione delle informazioni 

Astrazione eliminazione delle ridondanze per migliore leggibilità

Sorgente posizione della sorgente rispetto al display

Dinamica dell’input velocità di aggiornamento dei dati

Posizione collocazione nel contesto ambientale 

Rappresentazione tipologia di dispositivo di output



Alcune dimensioni progettualiAlcune dimensioni progettuali

Fedeltà di Rappresentazione Capacità Informativa

Enfasi Estetica Rappresentazione



Quattro pattern di progettoQuattro pattern di progetto
Symbolic Sculptural Display Multiple Information Consolidator

Information Monitor Display High-Throughput Textual Display



Alerting DisplaysAlerting Displays

Principali caratteristiche:

�� mostrano in modo mostrano in modo discretodiscreto informazioni criticheinformazioni critiche

� devono catturare il giusto grado di attenzionedevono catturare il giusto grado di attenzione

�� forniscono informazioni secondo un approccio forniscono informazioni secondo un approccio paralleloparallelo

ee multitaskingmultitasking



Alerting DisplaysAlerting Displays



Notification SystemsNotification Systems

In genere si usano per : In genere si usano per : 

•• ricevere notizie dricevere notizie d’’interesseinteresse

•• facilitare la cooperazionefacilitare la cooperazione

•• comunicare informazioni critiche comunicare informazioni critiche 

Maggiore problematica di progettazione: Maggiore problematica di progettazione: evitare le interruzioni evitare le interruzioni 

indesiderate del task dominante, garantendo la ricezione dei datindesiderate del task dominante, garantendo la ricezione dei dati nei i nei 

tempi e modi pitempi e modi piùù consoniconsoni



Notification SystemsNotification Systems

LL’’utente utente èè disposto a tollerare interruzioni, purchdisposto a tollerare interruzioni, purchéé ll’’informazione informazione 

visualizzata risulti effettivamente visualizzata risulti effettivamente utileutile e, come tale, provochi una e, come tale, provochi una 

reazionereazione immediata o una immediata o una comprensionecomprensione a lungo termine dei contenuti. a lungo termine dei contenuti. 

Occorre realizzare il giusto compromesso attenzioneOccorre realizzare il giusto compromesso attenzione--utilitutilitàà in funzione in funzione 

degli obiettivi di notifica utente.degli obiettivi di notifica utente.

approccio approccio ATTENTION ATTENTION -- SENSITIVESENSITIVE

(rappresentazione delle informazioni conformi alle aspettative d(rappresentazione delle informazioni conformi alle aspettative di notifica delli notifica dell’’utente)utente)



Notification Systems : parametri di progettoNotification Systems : parametri di progetto

INTERRUZIONEINTERRUZIONE

Spostamento del focus di Spostamento del focus di 

attenzioneattenzione

REAZIONE REAZIONE 

Risposta istantanea agli stimoliRisposta istantanea agli stimoli

COMPRENSIONE COMPRENSIONE 

Interazione attraverso la memoria a Interazione attraverso la memoria a 

lungo terminelungo termine

Animazioni Animazioni 

Variabili visive (colore, forma, Variabili visive (colore, forma, 

posizione, dimensione, posizione, dimensione, 

contrasto)contrasto)

Tipologia, velocitTipologia, velocitàà e e 

dimensione del display       dimensione del display       



Notification Systems : framework IRCNotification Systems : framework IRC

Si ottiene riportando su un asse cartesiano i parametri Si ottiene riportando su un asse cartesiano i parametri InterruzioneInterruzione, , 

Reazione e Comprensione e assegnando a ciascuno di essi uno dei Reazione e Comprensione e assegnando a ciascuno di essi uno dei 

possibili valori: 0 (low) e 1 (high)possibili valori: 0 (low) e 1 (high)

Alarm (IRC 110)

Ambient (IRC 001)

Peripheral displays (IRC 011)


