Ciao, sono Alessandro Stella.

uesta & un'anteprima gratuita di un
mio libro che ha il sequente titolo
“User Experience”.

Sperao ti piaccia...



https://bookshop.alessandrostella.it/prodotto/user-experience-teorie-tecniche-e-metodologie-per-artefatti-che-regalano-la-felicita/

Prima di cominciare, ti racconto qualcosa di me...

Sono in possesso di una laurea in Informatica conseguita presso ['Universita
deqli studi di Bari e di una laurea in Editoria consequita presso 'Universita
deqli studi di Udine.

Mi occupo di informatica dal (934, prima per curiosita, poi per passione e,
infine, per professione. Tuttavia...

..a 12 anni, mentre suonavo il clarinetto nell'orchestra del mio paese e
studiavo il pianoforte sotto la guida del maestro Nico Schiavone, lavoravo
come operaio in un'industria siderurgica dove impacchettavo chiodi e
costruivo carriole; a 13 anni ero un barista; a 14 ero un gessista; a 13 ero un
meccanico... ok, va bene, mi fermo, ma potrei proseguire.

Dal 2012 mi interesso di editoria digitale.

Interesse che si & trasformato nel consequimento di una laurea magistrale in
Editoria, nella - non soltanto di tipo tecnico - e nella
professione di "self publishing assistant”.

Sono anche ['autore di un saggio dal titolo

| cui contenuti non sono
propriamente attinenti
all'informatica.

Mi vuni conoscere meglin?
Ora ti lascio all'anteprima

gratuita del mio libro.
Buona lettura...
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Introduzione

Se ci stiamo avvicinando allo studio della User eXperience (indicata
molto comunemente con la sigla UX) e stiamo cercando un modo semplice
per entrare in contatto con i concetti chiave di questa disciplina, allora
probabilmente siamo nel posto giusto.

Le pagine che seguiranno si pongono come obiettivo quello di trasmettere
nozioni e concetti di "stampo universitario" utilizzando un linguaggio
semplice.

Tuttavia deve essere ben chiaro che per parlare compiutamente di user
experience serve molto pilu di un libro. | concetti che ruotano attorno alla UX
sono tanti e complessi. Per diventare "padroni della materia" bisognera
approfondire molti argomenti e leggere i risultati di molte ricerche. Questo
testo vuole pero introdurre I'argomento seguendo un approccio didattico
volutamente universitario, cercando di indirizzare il lettore verso la giusta
strada.

Ma perché interessarsi di UX?

Probabilmente il motivo principale puo essere identificato nella necessita o
nel desiderio di creare un artefatto che possa produrre una UX positiva nel
suo utilizzatore. Una tale motivazione, almeno a livello commerciale, &
certamente importante perché se dovessimo produrre un artefatto - magari
innovativo ed eccezionale - con una pessima UX, esso avra molte difficolta a
diffondersi e questo non & auspicabile.

Nel nostro percorso esplorativo nei meandri della UX cercheremo
innanzitutto di comprendere cosa bisogna intendere con questo termine
perché, come ci fara notare colui che tale termine ha coniato, molta € la
confusione nel suo utilizzo.

Compreso cosa & e cosa non e la UX, cercheremo di comprendere come
utilizzare tale concetto con il fine di realizzare un artefatto che possa produrre
una UX positiva.
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Un giorno, Donald Normann, parlando del termine user experience (da lui
coniato) pronuncio le seguenti parole: "I invented the term because | thought
human interface and usability were too narrow. | wanted to cover all aspects
of the person’s experience with the system including industrial design,
graphics, the interface, the physical interaction, and the manual. Since then
the term has spread widely, so much so that it is starting to lose it’s meaning...
user experience, human centered design, usability; all those things, even
affordances. They just sort of entered the vocabulary and no longer have any
special meaning. People use them often without having any idea why, what

the word means, its origin, history, or what it’s about.".

Insomma, in tale occasione Normann non si dimostro particolarmente
entusiasta del modo in cui veniva utilizzato il termine UX, termine che lui
conio partendo dalla convinzione che "user interface" (interfaccia utente) e
"usability" (usabilita) fossero concetti semanticamente troppo ristretti.

Noi qui oggi cercheremo di comprendere cosa intendesse Normann quando
conio quel termine.

Innanzitutto, seguendo il ragionamento di Normann, cerchiamo di capire cosa
la UX non e.

La UX non riguarda il web design né il graphic design, non riguarda il design
della Ul (User Interface) né I'Interaction Design e neanche l'usabilita e men
che meno il marketing.

Con tutte queste "negazioni" sembra che non rimanga molto da identificare.
In realta non e esattamente cosi.

Infatti esiste addirittura una norma ISO, la 9241-210, che fornisce una prima
definizione (anche abbastanza chiara) di UX. La riportiamo di seguito:

"A person’s perception and responses that result from the use or anticipated
use of a product, system or service.".

Breve, chiara e precisa. Decisamente una definizione da ISO.

Al centro della definizione c'é la persona, l'utente, lo user. L'utente ¢ visto
come colui che utilizza (o si appresta ad utilizzare) un prodotto, sistema o
servizio.

Tale utente, utilizzando un determinato prodotto (o sistema o servizio), prova
delle percezioni e manifesta determinate risposte (di vari tipi). L'insieme di
percezioni e risposte provate e manifestate dall'utente rappresenta la sua
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user experience. Non solo. Rientrano nella definizione di UX anche tutte le
sensazioni (e le aspettative) provate dall'utente "in attesa di utilizzare" un
prodotto (o sistema o servizio).

Tutto quanto scritto rappresenta un buon punto di partenza per
comprendere cosa intendere quando si usa il termine UX e quindi per evitare
di utilizzarlo in modo inesatto o impreciso.

In realta esistono diverse definizioni del concetto di UX.

Molti dei piu famosi ricercatori ed esperti in materia hanno fornito la propria
definizione. Fortunatamente tali definizioni sono tutte molto simili.

Ad esempio Desmet & Hekkert (nomi che & bene tenere a mente quando e se
si decidera di approfondire i concetti qui esposti) offrono la seguente
indicazione:

"The entire set of affects that is elicited by the interaction between a user
and a product including the degree to which all our senses are gratified
(aesthetic experience) the meanings we attach to the product (experience
of meaning) and the feelings and emotions that are elicited (emotional
experience).".

Una definizione che mette in risalto i 3 tipi di esperienza che vengono
coinvolti durante la UX: esperienza estetica, esperienza di significato ed
esperienza emozionale.

Da questo primo insieme di concetti potremmo dedurre che la UX sia
gualcosa di estremamente soggettivo e una tale deduzione sarebbe corretta:
€ proprio cosi.

Si & tuttavia osservato che ci possiamo aspettare reazioni umane comuni in
contesti culturali e sociali comuni: nella maggioranza dei casi un americano,
un europeo e un australiano reagiranno in modo molto simile (anche se non
identico) a stimolazioni simili. Nonostante cid & stato appurato che usi e
costumi dell'utente ne cambiano aspettative, abitudini, reazioni e, quindi, ne
modificano la UX. Davanti ad uno stesso prodotto, la UX di un abitante del
Congo potrebbe essere molto diversa rispetto a quella di un italiano. Una
naturale conseguenza di questa riflessione & che la UX non pud essere
"disegnata", puo essere soltanto percepita, sentita, € qualcosa di intimo che
appartiene al singolo utente.

Del resto non sono soltanto gli usi e i costumi dell'utente a influenzare la UX:
anche il tempo durante il quale si utilizza un prodotto ne puo influenzare la
UX.
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Puo infatti accadere (e in generale accade) che lo stesso utente provi una
certa UX prima di utilizzare il prodotto, ne provi un'altra durante I'uso e
un'altra ancora dopo un po' di tempo che lo utilizza.

Diventa quindi evidente che comprendere le varie UX lungo I'arco del tempo
ha molti vantaggi. Karapanos & uno dei maggiori esperti sull'argomento. Ne
riparleremo.

Altra caratteristica comune e l'eccitazione iniziale e la sua velocita di
decadimento. Tipicamente, infatti, accade che quando si ha molta voglia di
usare un certo prodotto risultiamo particolarmente eccitati all'inizio dell'uso
cioeé allorquando ne entriamo fisicamente in possesso. Tale eccitazione
iniziale & pero destinata a scemare molto in fretta e questo causa una
modifica della nostra percezione sul prodotto e, di conseguenza, della UX.
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UX: cosa e, cosa non e

Per delineare il concetto di UX ci rifacciamo a un articolo pubblicato il
24 aprile 2012 da Frank Guo.

In tale articolo Guo osserva come alcune persone usano erroneamente i
termini user experience e “usabilita” in modo quasi intercambiabile. Invece il
termine usabilita dovrebbe essere utilizzato per riferirsi specificamente alla
facilita con cui gli utenti possono completare i compiti previsti dal sistema ed
e strettamente associato ai test di usabilita.

Al contrario, i professionisti della UX usano il termine user experience con
un'accezione molto pil ampia che copre tutto cid che va dalla facilita d'uso al
coinvolgimento degli utenti, all'impatto visivo. Una user experience migliore
cattura tutti gli aspetti psicologici e comportamentali delle interazioni degli
utenti con i prodotti.

Questa prima distinzione tra usabilita e user experience aiuta a utilizzare i
termini nel modo appropriato per non apparire improvvisati o impreparati.

Ma Guo non si accontenta. Per meglio definire il concetto di UX propone un
guadro concettuale composto da 4 componenti che, interagendo tra loro,
contribuiscono a creare la UX.

Value Usability

Is it useful? 5 It easy to use?

Adoptability Desirability

Is it easy to start using Is it fun and engaging?
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Nella precedente figura possiamo osservare le 4 componenti identificate da
Guo.

Se un prodotto e utile (Value), & facile da usare (Usability), ci si impiega poco
a farlo proprio (Adoptability) ed & desiderabile (Desiderability), allora tale
prodotto avra una UX elevata. Ovviamente variando i valori delle singole
componenti variera la UX dell'utente e quindi il suo giudizio sul prodotto.

Soprattutto risulta chiaro come |'usabilita viene vista (e deve essere vista)
come un sottoinsieme della UX.

L'usabilita va intesa come il grado di semplicita che gli utenti sperimentano
nel tentativo di portare a termine una certa attivita utilizzando un
determinato prodotto. Piu & semplice svolgere l'attivita voluta, migliore &
I'usabilita del prodotto. Ovviamente ci sono molti tipi di problemi di usabilita
che ostacolano la capacita degli utenti di completare le attivita che intendono
svolgere. Guo porta come esempio la funzionalita telefonica dei primi iPhone.
Una volta arrivati nella funzionalita "contatti" non si capiva in modo
immediato come comporre un numero telefonico né come poter scrivere un
sms ad un determinato contatto. Quello era un problema di usabilita. La
figura che segue mostra il problema.

T L )
All Contacts

How can a user dial a number?
How can he send a text
message?

Un altro tipico problema di usabilita & legato alla velocita di risposta del
prodotto.

Se un'interfaccia grafica risponde troppo lentamente ai nostri comandi,
qguello & un problema di usabilita
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Arrivati a questo punto, dovremmo avere un'idea di user experience e di
usabilita, soprattutto dovremmo avere ben chiaro in testa il fatto che non
sono la stessa cosa.

Strettamente legate al concetto di user experience sono le qualita
ergonomiche ed edoniche del prodotto di cui adesso ci accingiamo a parlare.

Le qualita ergonomiche (o pratiche) del prodotto sono quelle che aiutano a
raggiungere gli obiettivi funzionali dell'utente. Ad esempio, se devo fare una
chiamata e il prodotto mi consente di ottenere tale obiettivo in modo
semplice, allora il prodotto ha una buona qualita ergonomica. Tali tipi di
obiettivi dell'utente vengono generalmente identificati come "do-goals",
ossia obiettivi orientati al fare.

D'altro canto esistono anche qualita edoniche associate al prodotto. Tali
qualita sono quelle che consentono di provare gradevoli emozioni,
soddisfacendo, in tal modo, i nostri bisogni edonici. Questo tipo di
caratteristiche del prodotto consentono di raggiungere quelli che vengono
generalmente indicati con il termine "be-goals", ossia obiettivi dell'essere,
della persona.

Questi concetti sono frutto di importanti studi condotti da Marc Hassenzahl
(un altro nome da tenere a mente) e dai suoi collaboratori.

Goodness e beauty

Fino a questo momento abbiamo cercato di definire e circoscrivere il concetto
di UX, cercando nel contempo di mettere in evidenza la differenza con il
concetto di usabilita.

Ora dobbiamo fare un passo in avanti.

Una volta compreso cosa € la UX, & importante trovare un modo per
"misurarla”. Come facciamo a sapere se la UX di un utente & positiva o
negativa?

A tale scopo ci vengono incontro altri due concetti che dobbiamo inserire
nelle nostre conoscenze: goodness e beauty.
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Definiamo la goodnees come la percezione che l'utente ha delle qualita
ergonomiche di un prodotto.

Conseguentemente, definiamo la beauty come la percezione che l'utente ha
delle qualita edoniche del prodotto.

Insomma, queste due caratteristiche collegano le qualita del prodotto alle
percezioni dell'utente e possiamo, quindi, utilizzarle per ottenere una prima
valutazione del prodotto. Tuttavia la goodness viene influenzata non soltanto
dalle qualita ergonomiche, ma anche dalle componenti edoniche del
prodotto. Vedremo in seguito come avviene questa commistione di
interferenze, ma per adesso ricordiamoci di tale collegamento.

E poi opportuno osservare che al concetto di beauty & collegato un altro
concetto da tenere ben presente denominato identification. Dobbiamo
intendere con tale termine lI'immagine di se stesso che un utente, tramite il
prodotto, pensa di dare agli altri. Se un utente si identifica con un prodotto e
convinto che tale prodotto trasmetta la sua immagine negli altri.

Altri studiosi, in particolare Tractinsky (un altro nome da memorizzare), usano
altri termini con significati molto simili a goodness e beauty. In particolare
utilizzano il termine "satisfying" (soddisfacente) per indicare il fatto che il
prodotto consente all'utente di raggiungere i propri do-goals, quindi come
sinonimo di goodness e usano il termine "pleasant” (piacevole) per indicare il
fatto che il prodotto consente di raggiungere i be-goals dell'utente, quindi
come sinonimo di beauty.

Goodness e beauty evolvono nel tempo

Le qualita ergonomiche e quelle pragmatiche sono piu evidenti all'inizio
dell'utilizzo del prodotto. Nei primi momenti o nei primi giorni dell'utilizzo
sono queste a formare quasi del tutto la UX. Insomma, all'inizio comandano i
do-goals, mentre i be-goals restano sullo sfondo. Le cose pero cambiano dopo
i primi momenti. Infatti ['utente, dopo le prime incertezze e le prime difficolta
nell’utilizzare il nuovo prodotto, impara ad utilizzarlo e quindi I'ottenimento
dei do-goals diventa quasi automatico. A quel punto l'utente inizia a scrutare
altro concentrandosi su quelle funzionalita che ritiene pil attrattive.
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Pertanto, in questa fase, diventa piu importante la parte edonica e quindi la
beauty.

Cio pud sembrare davvero strano eppure i risultati delle ricerche svolte da
Karapanos danno risultati estremamente chiari.

Oggi, nell'epoca dell'apparire e quindi nell'epoca del bello, dell'accettazione
sociale, nell'epoca in cui I'edonico sembra avere senza dubbio alcuno la
preminenza sul pratico, Karapanos conduce una ricerca su questi argomenti
e ci dice che nei primi momenti di utilizzo di un prodotto l'utente valuta il
prodotto per cio che esso consente di fare, infischiandosene quasi del tutto
della bellezza estetica e del contributo edonico. Pud sembrare poco realistico,
ma e quanto ipotizzato da Karapanos a fronte dei suoi esperimenti.

Lo stesso Karapanos distingue poi tre fasi che |'utente attraversa in sequenza
temporale per giungere ad una compiuta valutazione di un prodotto. Queste
tre fasi sono le seguenti:

1. orientation

2. incorporation

3. identification

Vediamo cosa succede, secondo Karapanos, in ogni singola fase.

Nella prima fase, orientation, |'utente cerca di entrare in familiarita con il
prodotto, ne impara quindi le funzionalita e le caratteristiche. Ovviamente se
"far diventare naturale" I'utilizzo del prodotto (learnability) porta via troppo
tempo, l'utente sifara un primo giudizio negativo del prodotto stesso. Bisogna
pero ricordare che le emozioni e le sensazioni iniziali nell'uso del prodotto (sia
positive sia negative) decrescono molto velocemente nel tempo.

Nella fase di incorporation I'utente ¢ gia divenuto familiare con il prodotto e
ne automatizza l'utilizzo a tal punto da divenirne quasi dipendente, lo
"incorpora" nella sua vita quotidiana e nelle sue abitudini di utilizzo. Le
funzionalita messe a disposizione dal prodotto diventano quasi necessarie
(functional dependency).

Infine nella fase di identification I'utente si "lega emotivamente" all'oggetto e
ci si identifica (se il prodotto lo consente, naturalmente), rivede nel prodotto
tutto il tempo impiegato al suo studio e alla sua configurazione. Oltre a questa
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prospettiva personale, l'utente pud essere portato a usare il prodotto per
comunicare una parte di sé agli altri con una prospettiva di tipo sociale.

In ognuna delle fasi lI'utente aggiunge un'informazione al suo giudizio globale
sul prodotto e, alla fine di queste tre fasi, ne avra un giudizio compiuto.
Secondo Karapanos sono queste le tre fasi successive che modificano la UX
nel tempo.

Nella seguente immagine viene rappresentato il modello proposto da
Karapanos.

Osservando I'immagine del
Anticipation modello  possiamo  notare
anche altre due fasi di cui non
abbiamo ancora parlato, ossia
Anticipation ed Expectations.

we3l

La fase di Anticipation riguarda
tutto quell'insieme di emozioni
che possiamo provare
nell'attesa di venire in possesso
del prodotto. Cioeé sapere che
tra poco entreremo in contatto
con il prodotto causa alcune
reazioni emotive che vengono
racchiuse nel concetto di

Az

& qeuspyy

anticipation.

La fase di Expectations, invece, riguarda le emozioni che scaturiscono dalle
aspettative che abbiamo sul prodotto stesso.

In ogni caso, ad un certo punto, avviene il contatto fisico con il prodotto e si
entra nelle tre fasi di cui abbiamo gia parlato. Come abbiamo detto, i vari
momenti di interazione dell'utente con il prodotto sommandosi nel tempo
vanno a formare il giudizio che |'utente ha di quel prodotto.

Karapanos, per giungere a questo modello, si & basato su diversi esperimenti
da lui effettuati.
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In particolare, ha fornito un iPhone agli utenti e gli ha posto alcune domande
sia prima di fornirgli lo smartphone, sia dopo pochi minuti di utilizzo, sia dopo
qualche settimana con il chiaro intento di osservare le modifiche della UX di
tali utenti nel tempo. Proprio durante tali esperimenti si € accorto che gli
utenti provano emozioni anche prima di entrare in contatto con il prodotto.
Per questo motivo nel suo modello, mostrato nella figura appena presa in
esame, troviamo la fase di Anticipation. Tra l'altro non & detto che tali
emozioni siano positive, anzi diversi utenti hanno manifestato alcune
preoccupazioni prima di entrare in possesso dello smartphone. Ad esempio
alcuni utenti, provenienti da telefonini con tastiera fisica e schermo non touch
a bassa risoluzione, si sono dimostrati preoccupati dal fatto che con il nuovo
smartphone sembrava fosse opportuno ricaricare il telefono ogni sera,
mentre il loro attuale telefono aveva una batteria che durava anche una
settimana.

[...]
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Come lo si pubblica senza un editore?

Come si puo vendere un libro guadagnandoci dei soldi senza
avere una partita iva e senza violare la legge?
Questi sono gli argomenti di questo mio lavoro.

LA PROGRAMMAZIONE ORIENTATA AGLI OGGETTI
La programmazione ad oggetti € composta da un insieme di

concetti.

Tali concetti devono essere ben chiari prima di iniziare a
programmare con un qualsivoglia linguaggio di
programmazione object oriented.

CsSS3

JAVASCRIPT

Programmare per il web

LATO CLIENT

HTML5, CSS3, JAVASCRIPT
Programmare per il web significa scrivere almeno due
applicazioni: una chiamata client e una chiamata server le

quali, comunicando tra loro, producono un'applicazione web.
Programmare per il web significa quindi imparare a
programmare sia un'applicazione client sia un'applicazione
server.

Questo libro si occupa di insegnare le tecniche necessarie alla
realizzazione di un'applicazione client e lo fa con 400 pagine
esplicitamente riferite ai principianti o ai poco esperti.
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