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consiste nel costruire 
un’interfaccia in grado di fornire un’interazione fra utente e 
computer in funzione delle caratteristiche dell’utente

Personalizzare l’interazione

Le interfacce con personalizzazione 
possiedono più modelli di utente

Un modello di utente (detto anche profilo 
utente) è un particolare codice contenuto 
in un modulo software dell’interfaccia

Il profilo utente puo’ essere implicito o 
esplicito
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- l’attivazione e la selezione della particolare 
interazione fra, utente e computer, avviene ad opera 
dell’utente stesso che si identifica con (e sceglie) un 
particolare profilo utente visualizzato nell’interfaccia

Profili utente

Spazio
dell’informazione 
e di navigazione

“L’adattamento” può avvenire in vari modo:

•Presentazione, dove è possibile differenziale il tipo di layout,
interattori,..,:

•Informazione, dove è possibile differenziale attraverso i contenuti;

•Navigazione, dove si possono fornire differenti siti e con differenti 
modalità di viste;

Scelta del 
profilo

Adattabilità
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Stereotipi

Spazio
dell’informazione 
e di navigazioneInterazione 

dell’utente

Osservazione della interazione 
dell’utente 

Adattività - l’attivazione e la selezione del tipo di interazione, fra 
utente e computer, avviene ad opera di un particolare sottosistema 
appartenente all’interfaccia – il quale osserva il comportamento 
dell’utente e sceglie per esso il modello più adeguato di l’interazione
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il modello può essere utilizzato sia per (1) interpretare input 
dell’utente sia per (2) generare e presentare output 

(2) scegliere quali concetti 
presentare all’utente (il cosa), o 
i tipi di input/output 
multimediali, stili o linguaggi più 
adeguati all’utente (il come)

(1) individuare scopi e piani dell’utente, al 
fine di anticipare successive richieste o 
fornire risposte più esaurienti

Uso del modello utente nell’ambito della comunicazione 
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il modello viene utilizzato per accedere ad insiemi specifici di contenuto

(1) Uso passivo: nel 
selezionare, filtrare i 
contenuti più rilevanti per 
l’utente

(2) Uso attivo: nel suggerire contenuti ritenuti 
di interesse, potenzialmente attraenti,…etc., 
per l’utente

Uso del modello utente nell’ambito dell’accesso ai contenuti
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Interfacce per pacchetti specialistici di 
ingegneria, fisica etc;

Interfacce per cooperare ad attività 
creativa

Synergistic storyscapes and constructionist
cinematic sharing by G. Davenport, S. 
Agamanolis, B. Barry, B. Bradley, and K. Brooks

Uso del modello utente nell’ambito di una cooperazione 
alla risoluzione di problemi
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File di log - output prodotti 
dal sistema

Informazioni 
sul contesto 
(fisico) in cui 
si trova 
l’utente

Profilo utente

Attitudini e 
preferenze

Informazioni 
anagrafiche

Aspetti 
cognitivi

Obiettivi e 
piani

Abilità 
personali

Conoscenza 
sul dominio

Storia delle 
interazioni 
precedenti

Personali (per 
semplici 
sistemi)

Piani dell’utente (sistemi di 
elaborazione naturale)

Desideri o 
bisogni 
informativi 
dell’utente

Rappresentazioni delle stato 
delle conoscenze posseduto da 
un utente (conoscenze corrette e 
scorrette)

Il profilo utente

Lo schema sopra riportato è stato costruito utilizzando conoscenze contenute in  “Tasso C., Omero P, La 
personalizzazione dei contenuti WEB, Franco Angeli, 2002”
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L’utente

Conoscenza 
sul dominio

Bisogni 
informativi 
dell’utente

Radice lessicale 
associata

Livello di 
interesse 
associato al 
concetto X

Bisogni 
informativi

- x1

- x2

- ..

- xn

x1
Ontologia

Rappresentare i bisogni informativi 
dell’utente
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Conoscenze sul dominio - una breve digressione 
sull’ontologie per i beni culturali
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Un esempio di ontologia sui 
beni culturali

Programma Protegé<
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Ontologia di riferimento

Ontologia personale

Rete

Utente

Filtro

L’approccio richiede 
due principali 
meccanismi: 
1- un allineamento 
fra l’ontologia di 
riferimento e 
l’ontologia 
personale;
2- una misura di 
similarità, fra i 
concetti annotati -
e non - nella rete 
con l’ontologia di 
riferimento

Interfacce adattabili mediante filtri 
basati su ontologie personali
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Il sito del museo del marmo e Beni Culturali della città 
di Carrara
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Un generatore di percorsi culturali per la città di Napoli
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Profilo utente

- I tempi che il turista ha intenzione di dedicare 
alla visita della città
- Le preferenze relative alle varie categorie di 
beni culturali (chiese, musei, monumenti, etc)
- Il grado d’interesse per ogni categoria di siti 
culturali (poco interessato, interessato, molto 
interessato)
- Disponibilità e/o piacere del turista a 
passeggiare (poco piacere, piacere, molto piacere)
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Indici di notorietà

Gli indici di notorietà sono di due tipi:
- l’importanza iconografica del sito stesso (Piazza del Plebiscito e 
Palazzo Reale avranno ad esempio un indice iconografico più alto
rispetto alla Cappella S. Severo);
- numero di visite annue di cui è oggetto

Premessa: un turista può non avere specifici desideri nella 
visita della città - può avere preferenze solo sul tempo a 
disposizione per la visita - in questo caso i sistema attinge 
informazioni utili da una particolare lista detta degli indici di 
notorietà per i singoli siti culturali
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codice nome estensione tipo indice iconografico indice frequenza x y N
1 castel_dellovo 350 castello 4 3 302 540 1
2 piazza_plebiscito 550 piazza 4 3 319 441 1
3 castel_nuovo 400 castello 3 3 376 409 1
4 gesu_nuovo 250 chiesa 2 3 376 285 1
5 capodimonte 1000 museo 3 2 389 8 1
6 s_francesco_paola 150 chiesa 3 2 309 444 1
7 museo_archeologico 900 museo 3 3 368 206 1
8 galleria_umberto_I 340 piazza 3 3 334 402 1
9 palazzo_reale 1000 palazzo 4 3 334 427 2
10 s_chiara 300 chiesa 4 3 379 301 1
11 s_maria_parto 150 chiesa 2 1 18 545 1
12 castel_s_elmo 450 castello 2 1 235 319 1
13 s_teresa_scalzi 120 chiesa 2 1 361 183 1
14 basilica_s_gennaro 90 chiesa 4 3 360 53 1
15 castel_capuano 200 castello 2 1 502 227 1
.
.

25 s_eligio 110 chiesa 2 2 498 309 1
26 teatro_corte 80 palazzo 2 2 334 427 0
27 galleria_corte 50 palazzo 2 1 334 427 0

Una semplice struttura di riferimento 
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Il calcolo del tempo per siti composti
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Acquisizione del profilo utente – preferenze tempo di 
visita

La finestra che consente di introdurre le informazioni 
sui giorni da dedicare alla visita
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Acquisizione del profilo utente - preferenze  sui beni 
da visitare
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Modalità output del sistema

§ le informazioni da visualizzare sulla mappa 
cambieranno giorno per giorno e quindi è 
stata prevista la possibilità per l’utente di 
scorrere i diversi giorni (e quindi passare 
alle altre informazioni) tramite un apposito 
tasto “Avanti”
§ questo tasto, se premuto, consente di           

visualizzare le informazioni relative al 
giorno successivo.

§ Il processo di visualizzazione ha inizio 
mediante la pressione del pulsante “Avvio”  
che consente la visualizzazione delle 
informazioni relative al primo giorno di visita
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Tipo di output del sistema

§ i siti in un’area sono 
rappresentati da cerchi   
di colore rosso, tranne 
quello di partenza che è 
invece di colore giallo 

§ Le aree sono 
rappresentate sulla 
mappa da quadrati di 
colore giallo

§ il percorso minimo tra i 
siti è rappresentato da 
tratti di linee rosse, 
mentre quello delle 
fermate da tratti di linee nere

La mappa, in un generico giorno,  si presenta come segue:
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Generazione di percorsi museali
La precedente applicazione puo’ essere considerata come una 
metodologia: è stata applicata utilizzando gli stessi algoritmi 
e la stessa rappresentazione al problema della generazione di 
percorsi museale

• Pannello centrale

Inserimento 
coordinate

Calcola percorso 
In/Out

Calcola percorso 
Per l’uscita

Didascalia

Utilità
Stato

Aiuto

Cambio Profilo

Visualizzazone
Percorso


