SYLLABUS PER IL MODULO DI 

SPERIMENTAZIONI DI TECNOLOGIE E COMUNICAZIONI MULTIMEDIALI

PRESENTAZIONE DEL CORSO

l programma di insegnamento sarà strutturato lungo un percorso didattico orientato alla comprensione ed apprendimento dei processi di progettazione ed implementazione di prodotti di comunicazione digitale interattiva, inquadrati in una visione formale e sviluppati secondo una prospettiva operativa.

Il percorso didattico si compone di moduli durante i quali gli studenti avranno la possibilità di percorrere le diverse fasi di realizzazione di prodotti multimediali, trovando applicazione pratica dei framework teorici presentati:

· scenario tecnologico storico, attuale, di near future e presentazione di scenari sperimentali

· metodologie di progetto delle architetture tecnologiche del prodotto

· metodologie di selezione delle piattaforme tecnologiche e strategie di integrazione

· metodologie e processi di implementazione, il ciclo di vita di un progetto

· fondamenti base di programmazione in una piattaforma tecnologica selezionata per il project work

· creazione/presentazione di framework tecnologici riusabili, estendibili e personalizzabili

· metodologie e processi di produzione dei contenuti cross-mediali, implementazione delle esperienze e delle interazioni progettate

Il corso sarà caratterizzato da una dimensione fortemente operativa, con un coinvolgimento continuo degli studenti, che applicheranno a progetti pratici le teorie e le tecniche analizzate durante le lezioni frontali.

Il corso sarà caratterizzato da un approccio operativo, con un coinvolgimento continuo degli studenti, che attraverso un project work, svilupperanno prototipi e applicazioni di interaction design, in particolare relativi a:

· location-based media

· realtà aumentata

· distributed publishing

I progetti sviluppati dagli studenti verranno poi presentati in una esibizione pubblica alla fine del corso (open day). I migliori progetti verranno presentati a convegni e conferenze internazionali. 

Il corso prevede un uso intensivo di elementi cross-mediali tra cui software, dispositivi prototipali, documentazioni multimediali, applicazioni location-based e in realtà aumentata, che verranno utilizzati sia per esemplificare scenari e ipotesi, sia come building-blocks per le attività di progettazione.

Sono previste lectures presentate da soggetti di spicco del panorama internazionale delle tecnologie e delle tematiche affrontate nel corso.

OBIETTIVI DEL CORSO

Alla fine del corso, gli studenti dovrebbero essere in grado di:

· Avere una conoscenza di base sulle piattaforme tecnologiche attualmente disponibili per la realizzazione di progetti cross-mediali, con particolare riferimento alle applicazioni location-based, in realtà aumentata e di publishing distribuito

· Avere una conoscenza approfondita su una delle piattaforme di cui al punto precedente

· Utilizzare una metodologia formale per progettare l'architettura tecnologica di una applicazione

· Progettare una applicazione di location-based publishing per pittaforma iPhone e web, a partire da un framework tecnologico open source predisposto

REQUISITI PER L’ACCESSO

Requisiti preferenziali ma non indispensabili per l’accesso al corso sono:

· Conoscenza di applicazioni per il design digitale (Adobe Photoshop, Illustrator, o simili)

· Conoscenza di tecniche minime di programmazione HTML 

· Uso avanzato di tecnologie mobili e di dispositivi elettronici

MODULI DIDATTICI

· i moduli saranno erogati in modo da alternare approfondimenti teorici e sessioni operative ed incentrate sulle tecnologie trattate nel corso;

· le tematiche affrontate potranno subire variazioni per ordine ed entità per meglio integrarsi con gli altri corsi dell'orientamento, fatto salvo il garantire la copertura degli argomenti in programma;

· le tematiche teoriche indicate nei moduli saranno approfondite a partire da quelle analoghe introdotte negli altri due corsi dell'orientamento, a carattere più teorico. Verranno estese ed integrate ove necessario ed opportuno al fine di intraprenderne le relative attività pratiche;

· i moduli didattici saranno basati sui contenuti dei libri di testo e sulle dispense multimediali rese disponibili sul sito del corso e sulle piattaforme messe a disposizione a tal fine dall'Università;

Modulo 1

Introduzione all'Interaction Design

Stadi d'uso della tecnologia; dall'Usability alla Sociability; obiettivi dell'Interaction Design; i linguaggi dell'Interaction Design; cenni storici; evoluzione delle metafore di interfaccia; evoluzione dei dispositivi di input e interazione. Scenari attuali e fturibili: casi d'uso e piattaforme tecnologiche.

Scenari di evoluzione delle interfacce e dei sistemi di interazione tra i sistemi Desktop e le piattaforme mobili: storia, evoluzione e scenari.

Modulo 2

Experience Design (UX Design)

Metodologie per l'Interaction Design.

Introduzione all'UX Design. L'ecosistema di progetto. Identificare il tipo di prodotto da realizzare. I ruoli pratici delle favie figure professionali. Integrazione con il mondo aziendale. 

Core skills per il design. Design Disciplines. Collaborazione con altre discipline.  “How do you do?”, “How do you feel?”, “How do you know?”. Paradigmi per l'Interaction Design. Processi di Interaction Design.  User-centered design; Activity-Centered design; Systems design; Genius design.

Introduzione all'Information Design. Le figure del Graphic Designer, dell'Information Architect, dell'Interaction Designer, dell'User Experience Designer, dell'Usability Specialist, dell'Human Factors Specialist, dell'Human Computer Interaction Specialist, del Plain Language Expert.

Modulo 3

L'avvio di un progetto

La proposta progettuale: Definizione degli obiettivi e dell'approccio.Business Requirements.

Introduzione al Creative Brief, ai suoi significati, al ruolo che svolge per le varie parti delle equipe e per il cliente. Struttura del Creative Brief. Definizione delle “Personas” e degli Scenari.

I processi di base dell'interaction design: progettare il “nuovo” o una “nuova versione”. Gli elementi del processo di design: i vincoli, la sintesi, il framing, l'idea, la visione, l'incertezza, la selezione, la visualizzazione, la prototipazione, la valutazione.

Casi di studio per l'Interaction Design vengono presentati nel loro ciclo di vita completo: dalla concezione, al progetto, alla realizzazione, alla comunicazione

Esercitazione:

· creazione di un creative brief

· realizzazione di prototipi rapidi ed avanzati per prodotti/servizi screen-based;

· realizzazione di prototipi rapidi ed avanzati per prodotti interattivi;

· realizzazione di prototipi rapidi ed avanzati per servizi. 

Sessione tecnologica A

LAB: Tools

Analisi di una selezione di tool per le varie fasi dell'analisi, progettazione e sviluppo

Modulo 4

La ricerca sugli utenti

Definizione dei gruppi di utenti. La scelta delle metodologie di ricerca. Valutazione dei risultati delle ricerche. L'uso delle “Personas”.

Le persone. Forme di analisi per raccogliere informazioni, per identificare desideri e gusti, per coinvolgere soggetti nel reperimento delle informazioni, per realizzare simulazioni. Pattern per una efficace interazione con gli utenti.

Inerazione con il cliente e con le strutture interne del business. La creazione di Outline di processo dei Team e dei Ruoli. La definizione dei Requisiti emozionali e fisici verso il Pubblico. L'analisi dei contenuti e la loro organizzazione in alberi e grafi; il processo di revisione continua dei contenuti.

Casi di studio per l'Interaction Design vengono presentati nel loro ciclo di vita completo: dalla concezione, al progetto, alla realizzazione, alla comunicazione

Esercitazione:

· realizzazione di varie tipologie di ricerca sugli utenti.

· analisi di flusso; 

· cognitive task analisys;

· analisi storiche;

· diagrammi di affinità;

· analisi “Fly on the Wall”, “A day in the life”, “Shadowing”, “Personal Inventory”; 

· analisi di tipo “Conceptual Landscape”, “Collage”, “Foreign Correspondents”, “Card  Sort”;

· analisi di tipo “Empathy tools”, “Scenario”, “Next Year's headlines”, “Informance”; 

Sessione tecnologica B

LAB: Screen-Based basic framework

Introduzione ai tool di prototipazione e sviluppo dedicati ai prodotti/servizi screen based

Modulo 5

Dalla definizione alla progettazione

Storyboarding. Site Maps. Task Flows. Process Flows. 

Casi di studio per l'Interaction Design vengono presentati nel loro ciclo di vita completo: dalla concezione, al progetto, alla realizzazione, alla comunicazione

Esercitazione:

· esempio d'uso di una catalogazione alfanumerica ad albero, dalla sitemap, alla documentazione, all'interfaccia di un sito

· realizzazione di un percorso completo: Storyboard, site map, task flow, process flow.

Modulo 6

Wireframes e Prototipazione

Wireframes. Annotations. Prototyping.

La realizzazione di prototipi per l'interaction design. La prototipazione delle esperienze. Tecniche di prototipazione per prodotti screen-based, prodotti interattivi e servizi. Strategie e pattern per la creazione di layout di interfacce.

Creazione di viste di insieme strutturali: le sitemap. Blueprints & Wireframes.

Case Study per analizzare alcune tecniche e strategie per un buon design dell'informazione: il colore, gli elementi tipografici, i pesi e le dimensioni, le strutture, le aggregazioni, gli elementi grafici, le immagini, il suono e il movimento. Pattern per l'organizzazione dei contenuti e della navigazione delle interfacce.

Casi di studio per l'Interaction Design vengono presentati nel loro ciclo di vita completo: dalla concezione, al progetto, alla realizzazione, alla comunicazione

Esercitazione:

· realizzazione di un wireframe e passaggio al prototipo.

· realizzazione di prototipi rapidi ed avanzati per prodotti/servizi screen-based;

· realizzazione di prototipi rapidi ed avanzati per prodotti interattivi;

· realizzazione di prototipi rapidi ed avanzati per servizi. 

Sessione tecnologica C

LAB: Mobile basic framework

Introduzione ai tool di prototipazione e sviluppo dedicati ai prodotti/servizi mobile

Modulo 7

Wireframes e Prototipazione

Wireframes. Annotations. Prototyping.

La realizzazione di prototipi per l'interaction design. La prototipazione delle esperienze. Tecniche di prototipazione per prodotti screen-based, prodotti interattivi e servizi. Strategie e pattern per la creazione di layout di interfacce.

Creazione di viste di insieme strutturali: le sitemap. Blueprints & Wireframes.

Casi di studio per l'Information Design vengono presentati e discussi in tutto il loro percorso progettuale e creativo.

Casi di studio per l'Interaction Design vengono presentati nel loro ciclo di vita completo: dalla concezione, al progetto, alla realizzazione, alla comunicazione

Esercitazione:

· realizzazione di un wireframe e passaggio al prototipo.

· realizzazione di prototipi rapidi ed avanzati per prodotti/servizi screen-based;

· realizzazione di prototipi rapidi ed avanzati per prodotti interattivi;

· realizzazione di prototipi rapidi ed avanzati per servizi. 

Sessione tecnologica D

LAB: Physical computing, device, wearables basic framework

Introduzione ai tool di prototipazione e sviluppo dedicati ai prodotti/servizi di physical computing, basati sui device, sulle tecnologie indossabili

Modulo 8

Ricerca & Test

Test di usabilità. Creazione di test standard. Test iterativi. Strumenti per i test: dai prototipi di carta ai tipi di prototipo avanzato. Tipologie dei test e delle ricerche.

Esercitazione:

· creazione e valutazione di un test di usablità su uno scenario

Modulo 9

LAB: Information Design

realizzazione di un prodotto di Information Design per la stampa.

Modulo di Project Work

Fase operativa della realizzazione del Project Work.

Modulo 10

LAB: Designing Services

Service design. Service ecologies. Touch points. Service envy. Evidencing. Experience prototyping. Service Experience Models. Service Blueprinting. Design di un servizio, dalla concezione al la prototipazione rapida

.

Modulo di Project Work

Fase operativa della realizzazione del Project Work.

Modulo 11

LAB: Designing web interfaces

Design di una interfaccia web, dalla concezione alla realizzazione del prototipo avanzato e alla predisposizione dei test e delle rilevazioni.

LAB: Designing mobile interfaces

Design di una interfaccia per dispositivi mobili, dalla concezione alla realizzazione del prototipo avanzato e alla predisposizione dei test e delle rilevazioni.

Modulo di Project Work

Fase operativa della realizzazione del Project Work.

Modulo 12

LAB: Designing devices and wearables

Design di una dispositivo o di una tecnologia indossabile, dalla concezione alla realizzazione del prototipo avanzato e alla predisposizione dei test e delle rilevazioni

Modulo di Project Work

Fase operativa della realizzazione del Project Work.

Modulo 13

LAB: Designing location based, space based, object based interactions

Design di una sistema interattivo location/space/object based, dalla concezione alla realizzazione del prototipo avanzato e alla predisposizione dei test e delle rilevazioni.

Modulo Finale

Open day. Presentazione finale project work.

METODOLOGIA DIDATTICA

Il corso si articola combinando lezioni frontali introduttive con esercitazioni pratiche, svolte in collaborazione tra docenti e studenti, sviluppando prototipi di interfacce multimediali seguendo un project work. 

Le esercitazioni pratiche, chiamate sessioni tecnologiche, vedranno gli studenti impegnati nella realizzazione delle fasi di progetto e implementazione del project work. In questo verranno supportati tecnicamente dal docente, sia attraverso l'attività di tutoring continuo che tramite l'uso di componentistica software fornita come semilavorato per la realizzazione dei progetti.

Sono previsti interventi di lecturers di rilievo, in grado di presentare casi di eccellenza tecnologica e di innovazione.

PROJECT WORK

In collaborazione con i tre corsi “Grafica Multimediale” , “Laboratorio di Architettura Multimediale” e “Sperimentazioni di Tecnologie e Comunicazioni Multimediali” verrà proposto un project work specifico, legato alla realizzazione di una reale pubblicazione per la casa editrice Fake Press.

FakePress è un think-tank italiano, che produce pubblicazioni cross mediali, multi autore, a finale aperto, secondo un approccio etnografico contemporaneo, usando tecnologie mobili, piattaforme location based, spime, interfacce naturali, interaction design. 

FakePress è il risultato di un processo di ricerca orientato verso il raggiungimento di due obiettivi principali: 

· l'analisi degli attuali modelli editoriali, il loro stato di crisi e le possibilità offerte dal mondo contemporaneo per la loro ridefinizione, utilizzando i nuovi modi in cui è possibile creare, condividere e disseminare conoscenza, cultura e narrative; 

· la progettazione di media ibridi che si adattino alle modalità in cui noi percepiamo i nostri corpi, le nostre relazioni, la nostra presenza nelle città e negli ambienti naturali nel mondo contemporaneo, in cui le nostre percezioni sono aumentate attraverso paesaggi informazionali multipli che sono costantemente sovrapposti alla realtà ordinaria; in cui le città, le architetture e i corpi sono coperti di codici provenienti dal commercio, dalla politica, dalle mode e dai processi che definiscono nuovi strati di realtà, su cui è possibile aprire nuovi discorsi e spazi di dialogo; in cui il progresso tecnologico e scientifico apre le possibilità per la creazione di ponti tra persone, oggetti, processi e luoghi, ridefinendo il modo in cui percepiamo, usiamo e comunichiamo le nostre identità, che diventano multiple, aperte, accessibili, interattive. 

FakePres prodice pubblicazioni mix mediali che utilizzano diverse tecnologie per riconcettualizzare le attuali forme narrative, i libri, e gli altri tipi di prodotto editoriale. Gli SPIME, le tecnologie mobili e location-based, i sensori, le intelligenze artificiali e le interfacce naturali sono usate per creare narrative dislocate, distribuite temporalmente, multi-prospettiva, pervasive ed ubique, secondo un approccio possibilistico e una metodologia etnografica centrati sui domini esperienziali, relazionali ed emozionali. 

Il project work può essere condotto individualmente o in gruppi di 3-4 persone. 

VOTO FINALE

Il voto finale è determinato da tre componenti:

· la partecipazione al corso, intesa come presenza attiva alle lezioni tramite domande e interventi e la partecipazione alle attività online del gruppo di lavoro (20%)

· un colloquio individuale finale sui libri consigliati (30%)

· una valutazione del project work finale (50%).

RIFERIMENTI BIBLIOGRAFICI PER IL CORSO

Testi obbligatori

Russ Unger, Carolyn Chandler, "UX Design", New Riders, Berkley, California (USA), 2009, ISBN 978-0-321-60737

Jennifer Tidwell, "Designing Interfaces", O'Reilly, Sebastopol (Canada),2006, ISBN 978-0-596-00803-1

Testi opzionali

Kim Baer, "Information design Workbook", Rockport, Beverly, Massachussets (USA),2008, ISBN 978-1-59253-410-4

Bill Moggridge, "Designing Interactions", MIT Press, Boston, Massachussets (USA), 2007, ISBN 978-0-262-13474-3

Colin Ware, "Visual Thinking for Design", Morgan Kaufmann, Burlington, Massachussets (USA), 2008, ISBN 978-0-12-370896-0

Dan Saffer, "Designing for interaction" (second edition), New Riders, Berkley, California (USA), 2010, ISBN 978-0-321-64339-1

Edward R. Tufte, "Envisioning Information", Graphics Press, Ceshire, Connecticut (USA), 1990, ISBN 978-096139211-6

William Lidwell, Kritina Holden, Jill Butler, "Universal Principles of Design", Rockport, Beverly, Massachussets (USA), 2003, ISBN 978-1-59253-007-6

BLOG RSS

Blog raccomandati: 

· Processing.org  http://processing.org/ 

· Generator X  http://www.generatorx.no/ 

· Code and Form http://workshop.evolutionzone.com/ 

· Visual Complexity http://www.visualcomplexity.com/vc/ 

BIOGRAFIA DEL DOCENTE

Salvatore Iaconesi progetta sistemi tecnologici per le arti, il business e la ricerca, agendo in maniera interdisciplinare tra la robotica, le tecnologie indossabili, i media indossabili, il physical computing e le applicazioni cross-mediali. Partecipa a festival ed eventi di rilevanza internazionale con installazioni e performance che uniscono corpi, tecnologie e informazione. Ha fondato il NeoRealismo Virtuale.

I suoi principali progetti di ricerca sono stati eseguiti, nel corso degli anni, in Italia, Messico, Austria e Danimarca.

Salvatore ha partecipato a diversi progetti commerciali, collaborando con aziende innovative in Europa, Sud America e Asia.

CONTATTI

Sito web del corso: http://www.designinteraction.it 

Email: salvatore.iaconesi@artisopensource.net

Ricevimento: su prenotazione, prima o dopo le lezioni o con sessioni Skype

