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L HCI (Human Computer Interaction) si occupa dell’effi-
cienza e usabilita dei sistemi informatici, focalizzando I'at-
tenzione sugli aspetti sia di analisi, sia di implementazio-
ne di interfacce utente. Questo testo, molto conosciuto in
lingua inglese, costituisce “lo stato dell’arte” a cui & giun-
ta la materia nello sviluppo e nell'organizzazione di risul-
tati tecnici per il design e la comprensione di sistemi inte-
rattivi. )

Gli Autori mettono in grado lo studente di compren-
dere e costruire sistemi interattivi attraverso |'uso di casi di
studio e applicazioni pratiche.

Rispetto all'edizione originale questo volume & stato
riadattato in modo da renderlo fruibile per i corsi del
Nuovo Ordinamento di Laurea sia triennale sia speciali-
stica.

All'indirizzo web  www.ateneonline ivdix & disponibile

materiale utile a studenti ¢ docenti, come le soluzioni
degli esercizi e lucidi personalizzabili.
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