
P AOL O M AS EL L A

IN T R OD U Z ION E  A L L 'E R G ON OM IA  C OG N IT IV A

  É impr obabile che i tas ti di contr ollo di un lettor e cd o mus icas s ette s tar t,  s top,  r ewind,  ecc .  s iano s par s i ca-
s ualmente s ul fr ontalino dell’autor adio,  in quanto gli utenti avr anno molto pr obabilmente delle as pettative r i-
guar do a quale funzione tr ovar e,  dove e ins ieme a quale altr a.
  S e l’or ganizzazione delle infor mazioni di un’inter faccia  è  coer ente con le as pettative degli utenti,  la  s ua facilità 
d’us o e l’efficacia s ar anno miglior i che non nel cas o in cui l’or ganizzazione fos s e ar bitr ar ia.  P ar tendo da ques to 

as s unto,   è  utile os s er var e come noi non 
pr es tiamo molta attenzione al fatto che un 
ar tefatto s ia il r is ultato dell’azione pr oget-
tuale e cos tr uttiva umana,  lo diamo per  
s contato.  Ce ne accor giamo s olo quando 
qualc os a  non funziona (Fer lazzo,  2 0 0 5 ).
  Alla bas e della pr ogettazione e cr eazione 
di ar tefatti vi  è ,  quindi,  la  neces s ità di s od-
dis far e dei bis ogni a var i livelli,  in quanto 
l’uomo  è  un es s er e dotato di s var iate es i-
genze.  P er  ques to motivo,  la  pr ogettazio-
ne deve es s er e centr ata s ull’utente,  in 
par ticolar  modo quando la tecnologia en-
tr a a far  par te del quotidiano.
 Una definizione gener ale che anche un vo-
cabolar io della lingua italiana ci può  dar e,  
definis ce il ter mine “des ign” come “l’ins ie-
me dei pr oces s i e dei metodi per  la pr o-
gettazione e cr eazione di ar tefatti”.
  Tale concetto (s opr attutto nel mondo 
anglos as s one) viene equipar ato a tutto c iò  
che r iguar da la  r is oluzione dei pr oblemi e 
i pr oblemi non s ono altr o che una r appr e-
s entazione ar ticolata dei bis ogni da s oddi-
s far e,  s ituazioni in cui uno s tato pr es ente 
va tr as for mato in uno s tato finale des ide-
r ato (Ar ielli,  2 0 0 5 ).

1
 L ’er gonomia nas ce dal contr ibuto di diver s e dis c ipline,  quali la  ps icologia,  

l’antr opologia,  la  filos ofia,  l’ingegner ia,   è  pr as s i comune s ottolinear ne la natur a 
inter dis c iplinar e.  (Di N ocer a F. ,  2 0 0 4 ).
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  S imon (1 9 6 9 ) utilizza ques to ter mine in 
s ens o più  ampio,  includendo tutte le ar ee 
dove la r is oluzione dei pr oblemi  è  par te in-
tegr ante di una pr ofes s ione o di una com-
petenza,  come l’ar chitettur a,  l’ingegner ia,  
la  medicina,  il management ecc . .
  Come s ottolinea M antovani (2 0 0 0 ),  la  
r ealtà della r icer ca in er gonomia  è  fatta di 
pr oblemi,  non di dis c ipline1 .  Il pr oblema  è  
quello di compr ender e l’inter azione tr a in-
dividuo e tecnologia allo s copo di r ealizzar e 
ar tefatti “a mis ur a d’uomo”.
   É l’er gonomia cognitiva che s tudia e valu-
ta i pr oces s i cognitivi (per cezione,  attenzio-
ne,  memor ia,  ecc . ) coinvolti nell’inter azio-
ne tr a  individuo e tec nologia ,  nonc hé  
l’attività di pr ogettazione che tenga conto 
di ques ti pr oces s i.
  Ques ta inter azione tr a gli es s er i umani 
(nello s pecifico,  il s is tema cognitivo uma-
no) e s is temi tecnologic i più  o meno com-
ples s i può  condur r e a fallimenti ed er r or i 
(Di N ocer a,  2 0 0 4 ).
  P er  es empio,  un ar tefatto deve es s er e 
compr ens ibile,  s i deve r iconos cer e fac il-
mente c iò  per  cui  è  s tato r ealizzato e i 
s uoi modi di funzionamento,  non deve tr ar-
r e in inganno,  pr ovocar e er r or i di us o e di 
inter pr etazione,  non deve nas conder e fun-
zioni impor tanti e deve evitar e di s ovr acca-
r icar e l’utente con as petti ir r ilevanti o del 
tutto inutili.  
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P er  r ius cir e a far e c iò ,   il pr ogettis ta ha o dovr ebbe ave-
r e,  un modello ideale di utente (Ar ielli,  2 0 0 5 ).
  S econdo N or man e Dr aper  (1 9 8 5 ),  i miglior i es per ti 
s ono gli uomini in car ne e os s a che fanno es per ienza di 
condizioni,  avver tono bis ogni e des ider i e pr ovano il modo 
di s oddis far li.  L ’er gonomia  è  per  or ientamento metodolo-
gico fondante centr ata s ull’utente.
   La r es pons abilità del fallimento per ò  non può  es s er e 
attr ibuita né  s olo all’es s er e umano né  s olo al s is tema 
tecnologico.  Il fallimento der iva da un’inter azione inade-
guata tr a i due elementi.  L ’obiettivo dell’er gonomia co-
gnitiva non può  es s er e s olo quello di s piegar e a pos ter io-
r i c iò  che ha deter minato l’occor r enza di un par ticolar e 
fallimento nell’inter azione con la tecnologia,  ma quello di 
pr eveder e s e in par ticolar i s ituazioni potr anno occor r e-
r e fallimenti,  in modo da evitar e o almeno r idur r e le pr o-
babilità che es s i r ealmente accadano (Fer lazzo,  2 0 0 5 ).
   P er  compr ender e meglio che cos a compor ta la pr oget-
tazione di s is temi centr ati s ull’utente e qualè  il r uolo 
dell’inter faccia nel gar antir e la buona r ius cita dell’inter azio-
ne,   è  neces s ar io intr odur r e la nozione di modello mentale.
   Definiamo “modello mentale” “una s tr uttur a che r iflette 
la compr ens ione del s is tema da par te dell’utente” (Car-
r oll,  Ols on,  1 9 8 7 ).  P er mette all’utente di us ar e un cer to 
numer o definito di conos cenze per  pr ovar e mentalmente 
le azioni s ul s is tema pr ima di far le ver amente.
   I s oggetti che appr endono un modello mentale di un s i-
s tema (ma anche di un qualunque oggetto o per s ona) 
oper ano,  nella nor malità,  come color o che non lo pos-
s eggono,  ma oper ano meglio di fr onte a s ituazioni nuove 
che coinvolgano tale s is tema (Halas z,  M or an, 1 9 8 3 ).
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   N or man (1 9 8 8 ) affer ma che la mancanza di modelli mentali r elativi agli oggetti che s i us ano quotidianamente 
pr oduce molti er r or i e mancanza di vis ibilità.  P er  “vis ibilità” s i intende che,  quando un s oggetto os s er va 
l’oggetto,  può  immediatamente individuar e lo s tato e le pos s ibilità di azione.  Un modello mentale cor r etto  è  
quello che per mette al s oggetto di far e pr edizioni cor r ette s u s ituazioni nuove e,  quindi,  s i pr es enta come un li-
vello,  a  volte meno dettagliato,  ma s icur amente più  cons apevole,  delle r elazioni degli elementi che compongono 
un oggetto od un s is tema.
   Un ar tefatto non  è  altr o che la pr oiezione di par ti del mondo di colui che l’ha pens ato e cos tr uito;  pos s iamo 
quindi dir e che un qualunque ar tefatto contiene par te della mente del s uo pr ogettis ta in quanto ne  è  una s ua 
es pr es s ione ed in quanto  è  par te integr ante del s uo mondo.
   Quindi gli ar tefatti della r ealtà non s ono altr o che par ti del mondo di qualcuno,  ma s ono pur  s empr e nel mon-
do r eale e a  dis pos izione per  es s er e integr ati in a ltr i mondi mentali:  quelli dei fr uitor i o dei s emplic i os s er vator i.
 In ques to ambito,  s i s viluppa l’er gonomia 
cognitiva che,  entr ando nello s pec ifico 
delle tecniche di analis i,  deve pr ender e in 
cons ider azione le limitazioni dei pr oces s i 
della mente e,  contempor aneamente,  in-
dicar e quali pos s ano es s er e le modalità 
di r icer ca per  valutar e a pr ior i o a pos te-
r ior i quali s iano le r is pos te pos s ibili ad un 
qualunque ar tefatto o al s uo contes to di 
ins er imento (Vannoni,  2 0 0 6 ).
   N or mann (1 9 8 3 ) ha  identific ato tr e tipologie di modelli mentali c he inter vengono nell’inter azione c on le tec nologie:

  
   Il modello mentale dell’utente  è  una r appr es entazione della  macchina che l’utente s viluppa quando impar a 
ad us ar e un computer .  Ques to modello non deve es s er e,  e nor malmente non  è ,  accur ato in ter mini tecnic i.  
Al contr ar io,  può  contener e delle concettualizzazioni er r ate,  può  ometter e a lcuni as petti e non s ar à s tabile nel 
tempo (difatti cambia con l’es per ienza).  Tuttavia ,  ques ta r appr es entazione  è  indis pens abile per ché  l’utente 
pos s a  pianific ar e le oper azioni da  c ompier e,  nonc hé  pr eveder e,  va lutar e e s piegar e le r elazioni del s is tema .

•  il modello mentale dell’utente;
•  l’immagine del s is tema;
•  il modello concettuale del s is tema.

B ER T FEDDEM A HTB T 0 6 ,  Dimens ioni var iabiliB ER T FEDDEM A HTB T 0 5 ,  Dimens ioni var iabili



P AOL O M AS EL L A

 IN T R OD U Z ION E  A L L 'E R G ON OM IA  C OG N IT IV A  

 Il modello menta le dell’utente  è  ba s a to 
s ull’immagine del s is tema,  che compr ende tutti 
gli elementi del s is tema con cui viene a contatto:  
as petto fis ico,  s tile di inter azione,  for ma e con-
tenuto delle infor mazioni s cambiate.
  Infine,  il modello concettuale del s is tema  è  un 
modello tecnicamente accur ato,  cr eato per  s co-
pi s pecific i.  É il modello impiegato dal pr ogettis ta 
per  r ealizzar e il s is tema,  oppur e il modello impie-
gato dal docente che deve mos tr ar e ad altr i il 
funzionamento di uno s pecifico s is tema.  Il punto 
impor tante di ques ta dis tinzione s ta nel fatto 
che il modello concettuale utilizzato dal pr ogetti-
s ta cos tituis ce il pr es uppos to per  l’immagine del 
s is tema,  che cons eguentemente,   è  alla bas e del 
modello mentale dell’utente.  Ciò  compor ta che 
un buon pr ogetto debba neces s ar iamente es s e-
r e bas ato s u un modello concettuale der ivato 
dall’analis i dell’utente e dei compiti che s volger à.  
Conos cer e come funzionano gli es s er i umani  è  
quindi un pas s o fondamentale per  una buona 
pr ogettazione.
 R itor nando a l c onc etto di inter fac c ia ,  “agli 
utenti non impor ta  quel c he c 'è  nella  s c atola ,  
fin quando la  s c atola  fa  quel c he deve es s er e 
fatto”.  P er  l’utente,  l’inter fac c ia   è  il pr odotto 

(R as kin, 2 0 0 0 ).  P ar tendo da ques to pr es uppos to,  un’inter fac c ia   è  c iò  c he in un oggetto inter agis c e,  “entr a  in 
c ontatto” c on altr i elementi.
  Il ter mine “inter faccia” der iva dall’infor matica.  Ad es empio,  la  tas tier a di un P C r appr es enta l’inter faccia tr a 
l’utente e il computer  in quanto una per s ona può  influir e s u un pr ogr amma attr aver s o di es s a (Ar ielli,  2 0 0 5 ).
   Un oggetto che viene us ato come mezzo per  uno s copo ha due inter facce:  una che mette in r elazione la per s o-
na con l’oggetto,  chiamata “inter faccia-s oggetto” (IS ),  ad es empio in un coltello il manico che può  es s er e affer r a-
to.  L ’a ltr a   è  quella  c he mette in r elazione l’oggetto c on c iò  c he deve es s er e tr as for mato (c he r ende c ioé  pos s ibile
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l’effetto e la  r ea lizzazione di uno s c opo),  per  
es em pio la  la m a  di un c oltello,  c hia m a ta  
“inter faccia- oggetto” (IO).
  Zinna (2 0 0 2 ) ha intr odotto ques ta dis tinzione,  
definendo le inter facce “punti di inter vento di un 
oggetto”.
   In ogni ar tefatto di us o comune pos s iamo r ico-
nos cer e la pr es enza di ques ti punti di inter vento;  
ad es empio un telefonino  è  dotato di tas ti o co-
mandi per  la r egolazione del volume della s uoner ia 
(IS ),  ed  è  dotato di un piccolo altopar lante in gr a-
do di far  giungere alle nos tre orecchie dei s uoni (IO).
   In cer ti contes ti,  ques te due inter facce pos s o-
no coincider e o es s er e diffic ilmente dis tinguibili,  
come ad es empio nelle oper e d’ar te.
  N ell’oper a d’ar te,  una per s ona “us a” l’oper a 
guar dandola,  l’oper a a  s ua volta ha un effetto 
s ullo s pettator e.  In ques to cas o,  non vi s ono due 
lati dis tinguibili dell’oggetto (uno che s i las c ia  os-
s er var e e l’a ltr o che agis ce s ulle per s one),  il qua-
le  è  a llo s tes s o tempo inter facc ia-s oggetto e og-
getto (Ar ielli,  2 0 0 5 ).
  Uno dei ma ggior i pr oblemi delle inter fa c c e r i-
gua r da  l’or ga nizza zione delle infor m a zioni,  il 
modo in c ui ques te devono es s er e for nite a gli 
oper a tor i.  S pes s o,  i s is temi tec nologic i d'us o 
c omune ha nno funzioni multiple,  e,  di c ons e-
guenza ,  pr es enta no un c er to numer o di c on-
tr olli e indic a tor i c he veic ola no le infor ma zioni 
lega te a  ta li funzioni.  Ad es empio,  un'a utor a dio 
pos s iede un ta s to di a c c ens ione,  dei ta s ti r ela-
tivi a lla  s intonia ,  dei ta s ti r ela tivi a lla  s elezione 
della  ba nda  di fr equenza ,  e c os ì  via .
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   S u ques ta autoradio s aranno pres enti i controlli e gli in-
dicatori relativi al r iproduttore di cd e/ o mus icas s ette.  La 
pos izione dei controlli e degli indicatori può  rendere più  o 
meno agevole e/ o s icura l’interazione con lo s trumento.
  Un elemento di fondamentale importanza per  le inter-
facce  è  la dis pos izione s paziale da utilizzare,  che r iflet-
terà anche un’organizzazione concettuale dei controlli 
e degli indicator i (Ar ielli,  2 0 0 5 ).
  Un ulter iore obiettivo dell’ergonomia cognitiva  è  quel-
lo di es trapolare dagli utenti informazioni utili per  capi-
re quali s iano le loro as pettative;  ciò  s i ottiene attraver-
s o l’utilizzo della tecnica del car d s or ting (M aurer ,  
W arfel,  2 0 0 4 ).
  Ques ta tecnica s i fonda s ull’analis i s tatis tica di dati 
ottenuti ed ha come obiettivo quello di comprendere 
come gli utenti potenziali di un s is tema organizzino 
concettualmente gli elementi che il progettis ta giudica 
r ilevanti per  l’interazione con il s is tema s tes s o.
  Per  “s is tema” s i intende una qualunque inter faccia 
che cons enta all’operatore di us are un apparato tec-
nologico,  e per  “elementi” le unità di informazioni che 
compongono l’inter faccia s tes s a,  s ia in termini di con-
trolli che di indicator i.
  Ad es empio,   è  pos s ibile analizzare le funzioni del word 
processor.  Tutte le funzioni pres enti in un word processor 
cons entono all’utente di ges tire file,  altre funzioni che 
cons entono di impos tare le caratter is tiche del docu-
mento,  funzioni che r iguardano l’impaginazione di parti 
del tes to,  funzioni s peciali ecc. .  S pes s o ques te funzioni 
s ono cos ì  numeros e da far  nas cere il problema di co-
me debbano es s ere organizzate nell’interfaccia,  tale da 
permettere una facile r icerca,  r iconos cibilità e utilizza-
bilità da parte dell’utente (Fer lazzo,  2 0 0 5 ).

  Ad es empio,  un’organizzazione in ordine alfabetico 
s arebbe,  molto probabilmente,  difficile da us are,  s ia 
perché  le voci da s correre s arebbero numeros e,  s ia 
perché  lo s pecifico nome di una funzione  è  s pes s o ar-
bitrar io,  e quindi la s ua pos izione nella lis ta non  è  ne-
ces s ar iamente nota.  Un es pediente migliore potrebbe 
es s ere quello di raggruppare le funzioni nelle divers e 
voci di un menu;  infatti,  ques ti gruppi includono funzio-
ni s imili,  adottando un’organizzazione ordinata e più  
s emplice da ges tire da parte dell’utente.
  Ad es empio,  tutte le funzioni che cons entono di ge-
s tire file,  documenti,  in genere s ono raggruppate 
s otto la voce “File” del “M enu”,  le funzioni che con-
s entono all’utente di impaginare il s uo tes to s ono 
raggruppate s otto la voce “Formato” e cos ì  via.
  Ques to tipo di organizzazione rende più  s emplice e ve-
loce il compito di trovare la funzione di volta in volta r i-
chies ta.  S e,  tuttavia,  l’organizzazione impos tata dal 
progettis ta non  è  coerente al s uo interno o non corr i-
s ponde a quella attes a dall’utente,  pos s ono emergere 
problemi nell’interazione.
  La conos cenza dell’organizzazione concettuale pos-
s eduta dagli utenti cons ente di organizzare le infor-
mazioni in modo da render le più  facilmente utilizzabili.
  Ques to  è  lo s copo del card sorting,  dove viene es plici-
tamente chies to a un campione di s oggetti di orga-
nizzare gli elementi di un s is tema,  delineando cos ì  la 
s truttura concettuale delle informazioni da loro pos-
s eduta.  S e es is te una s truttura comune alle var ie or-
ganizzazioni prodotte dai divers i s oggetti,  ques ta co-
s truirà una buona s tima della s truttura concettuale 
che guiderà l'interazione degli utenti con quel s is tema 
(Fer lazzo,  2 0 0 5 ).   

 IN T R OD U Z ION E  A L L 'E R G ON OM IA  C OG N IT IV A



R efer enze bibliogr a fiche


	paolo_masella1.pdf
	paolo_masella2.pdf
	paolo_masella3.pdf
	paolo_masella4.pdf
	paolo_masella5.pdf
	paolo_masella6.pdf
	paolo_masella7.pdf
	paolo_masella8.pdf

