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L’idea
Creare un'applicazione mobile 
con lo scopo di 
sensibilizzare gli utenti ad 
un consumo consapevole del 
cibo.

Ad esempio a un riciclo 
corretto dei rifiuti 
prodotti, consumando cibi nel 
periodo più appropriato…



Il progetto



Indicazioni 
generali

● Progetto di gruppo 
(7 gruppi da 3 e 2 da 4)

● Materiale utile 
condiviso su Classroom



Usability and User eXperience (UXX)



Alcuni esempi



The Lovers’ Bicycle



Bad Objects



Bad Labels



Bad Paths



Bad Buttons



Bad Messages



Bad Tasks



Gli sviluppatori 
non sono mai 
i destinatari!



La siringa automatica (Flebo)
A un gruppo di designer e 
progettisti, nei primi anni 
90, è stato affidato il 
compito di creare una 
interfaccia di utilizzo per 
le siringhe automatiche, la 
prima idea di design dopo due 
revisioni è stata poco 
efficace. 



La siringa automatica (Flebo)
Dopo un confronto con i 
destinatari dell’interfaccia, 
le infermiere, l’interfaccia 
è stata radicalmente 
cambiata, rendendola più 
efficace e di facile 
utilizzo.



La chiave della 
buona riuscita di 

una interfaccia è la 
conoscenza del 
destinatario!



Il Mockup del 
Progetto

Prima Fase



Prima fase di progetto
L’applicazione da creare ha uno scopo 
informativo, all’interno di essa 
l’utilizzatore può trovare dei buoni 
consigli ed indicazioni sul consumo 
consapevole di cibo.

Ciascun gruppo deve individuare i 
destinatari dell’applicazione e questo 
deve essere un target specifico, non basta 
indicare un generico adulti, anziani o 
coetanei, ma andare più a fondo.



Prima fase di progetto
Ciascun gruppo deve produrre un 
mockup di applicazione, ovvero un 
insieme di interfacce che 
descrivono visivamente come questa 
sarà strutturata.

Per creare il mockup utilizzeremo 
Figma:

https://www.figma.com/

https://www.figma.com/

