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t.: HCI (Human Computer Intmwion) si occupa dell 'effi­
cienza e usabilicà <lei siscemi informacici, focali7.zando l'ac­
temione sugli aspecri sia di analisi, sia di implcmencazio­
ne di incerfacce utente. Questo cesto, molro conosciuro in 
lingua inglese, costituisce "lo ~rato dell'ane" a cuj è giun­
ta la maceria nello sviluppo e nell'organinazione di risul­
rari tecnici per il design e la comprensione di sisremi ime­
rart1v1. 

Gli Autori merrono in grado lo studente di compren­
dere e cosrruire siscemi inrerauivi acrraverso l'uso di casi di 
srudio e applicaLionj praàche. 

Risperro all'edizione origin.tlc quesco volume è sraco 
riadaccaco in modo da renderlo fruibile per i corsi del 
Nuovo Ordinamenco di Laurea sia criennalc !.ia speciali­
stica. 

All' indirizzo web www ateneonhne 1t/d1x è disponibile 
materiale urile a studenti e docenci, come le soluzioni 
degli esercizi e lucidi personalinabili. 
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