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Abstract

The design scenario of complex systems for the human and non-human agents’
interaction, as artificial-intelligence systems, is a multidisciplinary field currently
involving the definition of new models of fruition mediated by Design Cultures.
This hybrid relationship between human body and artificial entity occurs in the
digital space of interface, which acquires the characteristic of a multiagent collab-
orative space; the design dimensions of this system become multiple, considering
both its material and immaterial aspect, and the concept of transparency becomes
its descriptive quality, fundamental for the definition of a hybrid interaction based
on trust. These features can lead to the establishment of a proactive relationship,
based on behaviours feedback and argumentation in which information data help
to ensure a faster and more rapid interpretation. The aim of the contribution is
to analyse the historical and theoretical context that over time has defined the re-
lationship between the design-driven disciplines and the human-machine inter-
action field of research to identify possible future development scenarios in the
design of multiagent systems; in this context, design cultures acquire a fundamen-
tal role in the management of complexity thanks to the design of the visual and
communicative component, which allows to intervene in the phases of knowledge
mediation, information selection and interactive representation of the processes
activated in the interaction with complex information systems.

Keywords: Human-Machine Interface, Multiagent design context, Interaction de-
sign, Technological complexity.

1. Introduzione

Lo scenario di progettazione di sistemi complessi per linterazione tra persone
e sistemi tecnologici ¢ un ambito dove le scienze cognitive, 'ergonomia, la semi-
otica e lo sviluppo di strumenti abilitanti collaborano alla definizione all’evoluz-
ione dell’approccio progettuale nell’ambito dell'Interaction Design e nello specif-
ico della disciplina Human-Machine Interface. In questo contesto, la relazi-
one dialettica tra agenti umani e agenti non-umani ¢ mediata dalle culture del
progetto ed & conseguenza di un’azione di sintesi del processo trasformativo
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dei nostri strumenti quotidiani e delle modalita attraverso cui interagiamo.
Elemento primario in questa evoluzione ¢ I'interfaccia che, nella prassi proget-
tuale, ¢ stata spesso considerata elemento di mediazione tra diverse entita e, nel
contesto specifico degli artefatti progettuali, tra il corpo dell’'uomo e le “cose”,
indipendentemente dalla natura di essere vivente, oggetto, macchina o sistema
(Flusser 1993). Oggi, la dominanza dello schermo visivo (Huhtamo 2014) costi-
tuito da display grafici e la trasformazione continua che coinvolge la sensoristi-
ca a disposizione nell’interazione uomo-macchina connessa a sistemi tecnologici,
non ci permette di distinguere in maniera evidente I'elemento artificiale rispetto
all’omologo naturale. La configurazione sempre piu realistica dell’esperienza di
interazione nel digitale & resa possibile grazie ai processi sempre pit fedeli di tra-
sduzione (Zannoni 2024) che sono diventati in grado di garantire un tracciamento
dei movimenti umani continuo e sempre pit fedele.

Nell’ambito delle culture del progetto, il termine interfaccia rappresenta un in-
sieme di artefatti molto eterogeneo e difficilmente delimitabile. La ricerca di
una definizione condivisa ¢ un compito che esula da questo contributo ma, per
comprendere meglio il contesto, & importante riferirsi al dibattito aperto da Gio-
vanni Anceschi (1993) che richiama I’etimologia della parola sottolineando la
relazione “faccia a faccia” tra due entita ed evidenziando I'aspetto colloquiale
dell’interfaccia degli oggetti. In questa sua analisi, I'interazione tra i due elemen-
ti ¢ attivata da una componente fisica, verbale, visiva, sonora e il conseguente
feedback si configura in maniera analoga ad una risposta in un dialogo. Il titolo
Interfacce colloquiali proposto da Anceschi nel suo libro (1993) offre un nuovo
contributo alla riflessione sui sistemi di interazione che li connota come elementi
di scambio con la macchina, ’artefatto reale o virtuale che sia. In questa ottica, la
progettazione della componente degli oggetti interagenti & incentrata sulla defi-
nizione di forme e modalita di relazione volte a riprodurre I'esperienza quotidia-
na di utilizzo degli artefatti tradizionali, con il fine di raggiungere la fusione tra
oggetto e interfaccia anche nei sistemi complessi progettati dall'uomo (Bonsiepe
1995). Se le riflessioni sulla combinazione inevitabile dell’artefatto con le sue
componenti di interazione hanno permesso di avviare un nuovo dibattito sui lo-
ro aspetti progettuali e relazionali, non secondaria ¢ I’analisi di Donald Norman
(1998), Sebastiano Bagnara e Simone Pozzi (2011) sul dissolversi della forma
dell’interfaccia stessa e il conseguente processo fisico e culturale di invisibilita
della macchina o computer.

Grazie alla diffusione di libri come Designing the user interface: strategies for effec-
tive human-computer-interaction (Shneiderman 1987) e The Art of Human-Com-
puter Interface Design (Laurel & Mountford, 1990), il dibattito avviato nell’ambi-
to delle Computer Science con la domanda «What is an interface?» (1990) ¢& stato
ampliato anche alle discipline del progetto; attualmente, la trattazione scientifica
sul design delle interfacce ha portato all’individuazione di un ampio spettro di
definizioni sul tema, secondo una lettura storica, critica e tecnologica.
Nell’ambito del design contemporaneo, il termine interfaccia spesso viene ri-
condotto a una componente visiva di un artefatto digitale e abbinato alla termi-
nologia UI (User Interface), ma nell’ambito delle Computer Science, la termi-
nologia tecnica & 'acronimo GUI (Graphic User Interface), utilizzata fin dalle
prime sperimentazioni nei laboratori della XEROX di Palo Alto. Questa speci-
ficita oggi scompare nelle molteplici forme di conoscenza e progettazione con
cui le competenze vengono settorializzate, portando a considerare lo sviluppo di
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un’interfaccia come sola definizione della composizione grafica degli elementi
a schermo e considerando gli aspetti usabilita usabilita e design dell’esperienza
utente come componente finale del processo.

Questa semplificazione non ¢ utile e spesso ¢ riduttiva anche in relazione al-
la rapida evoluzione degli attuali modelli di intelligenza artificiale che aprono
a una riflessione necessaria sulla trasformazione di sistemi di interazione tra
agenti umani e agenti digitali. Questo aspetto relazionale si configura nella for-
ma di un processo collaborativo multiagente che avviene nello spazio dell’in-
terfaccia, progettata secondo un approccio multidisciplinare dove le discipline
design-driven permettono di introdurre nuovi linguaggi e modalita di interazio-
ne. In questo contesto complesso, il primo aspetto da analizzare & rappresen-
tato dalle possibili forme di relazione tra agenti umani e non-umani, secondo
una chiave di lettura basata sugli strumenti forniti dalle Culture del progetto.

2. Linterazione ibrida tra umano e non umano

La mediazione tra corpo umano e un’entita artificiale avviene a vari livel-
li nello spazio concettuale d’azione e interazione colloquiale dell’interfac-
cia (Sheridan & Verplank 1978; Anceschi 1993) che si configura come stru-
mento di interazione cooperativa (Hoc 2000) multi-agente. L'aspetto colla-
borativo acquisisce particolare importanza nell’ambito dello sviluppo tec-
nologico per favorire la creazione di sistemi virtuosi che possano portare
ad innovazioni aperte e responsabili (Blok & Lemmens 2015), consideran-
do gli agenti non-umani a supporto della progettazione. Il paradigma di re-
lazione dialet tra tali agenti, intesi come attori caratterizzati da autonomia
e reattivita all’ambiente (Russell & Norvig 2009; Wooldridge & Jennings
1995), si trasforma avvicinandosi al concetto di co-performance (Giaccardi &
Redstrom 2020), ovvero un approccio alla progettazione ibrido e multiagente.
In questo contesto, le discipline del design rappresentano le modalita attraverso
cui ¢ possibile sviluppare nuovi paradigmi di interazione dove la progettazione
¢ caratterizzata da una serie di nuovi metodi basati sull’analisi interdisciplinare
dei fondamenti delle scienze cognitive, semiotica ed ergonomia. Tale caratteri-
stica risulta fondamentale per poter tenere in considerazione tutti gli aspetti di
questa relazione e comunicazione bidirezionale, la cui complessita non potreb-
be essere analizzata attraverso I'approfondimento di una sola disciplina.

La modalita di interazione oggetto dell’analisi di questo contributo ¢ prevalen-
temente incentrata sui processi di collaborazione tra due polarita distinte. Per
poter individuare possibili modelli applicativi in questa tipologia di relazione, &
importante considerare il livello di autonomia delle azioni umane e artificiali in
relazione al contesto d’uso. Questa modalita rappresenta un processo di decen-
tralizzazione della sola attivita umana, spostando quindi il ragionamento pro-
gettuale dal sistema antropocentrico a una dimensione piti ampia.

Ne consegue che'indagine per la definizione dei ruoli umani e non-umani non sia
ricercabilesoloneldibattitotecnologicocontemporaneomarichiedaun’analisidel-
lasuaevoluzione storica partendo dal secondo Dopoguerra con il contributo dello
psicologo Paul Fitts (1951) in un rapporto sugli studi del sistema di traffico aereo.
Nel corso degli anni, questa classificazione viene ripresa anche da Sheridan e
Verplanck (1978), che definirono in maniere pit precisa dieci fasi di questa col-
laborazione. In seguito, a integrazione del loro lavoro, un’analisi pit recente con-
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dotta da Vagia, Transeth e Fjerdingen (2016) ha poi permesso di sistematizzare e
dettagliare il dibattito sul tema, grazie ad una revisione completa della letteratura e
delle ricerche svolte in materia.

I principali aspetti emersi dalle sperimentazioni e i contributi svolti fino a questo
momento ci permettono di comprendere in modo piti approfondito le caratteristi-
che che definiscono questa relazione; infatti, i dieci livelli di automazione di Sheri-
dan e Verplanck sono stati poi modificati e formulati in quattro fasi principali che
riguardano I'acquisizione delle informazioni, I'analisi delle stesse, la scelta della de-
cisione o dell’azione e ’esecuzione (Parasuraman, Sheridan & Wickens 2000), che
si riferiscono ai momenti principali che definiscono le attivita multiagente.

Questa modalita puo essere contestualizzata e scalata in diversi ambienti e con-
testi, come ad esempio 'ambito produttivo e industriale. L'implementazione di
azioni abilitanti alla creazione della co-performance ibrida permette di imma-
ginare e progettare processi ottimizzati in termini di sostenibilita delle risorse e
capitale umano.

Tali trasformazioni sono I’elemento di avvio per nuove forme di sperimentazio-
ne cooperativa tra agente umano e macchine e di eteromazione (Ekbia & Nardi
2014), ovvero di aiuto reciproco, attraverso I’evoluzione del solo concetto di in-
terazione unidirezionale e del concetto di condivisione di competenze che tenga
conto delle caratteristiche specifiche dell’ambiente in cui si opera, di quali infor-
mazioni possono essere acquisite per migliorare il processo e delle capacita dei
diversi agenti.

In questa forma di collaborazione, I'interfaccia diventa lo strumento attraverso
cui lo scambio di informazioni e comunicazione avviene; comprendere la for-
ma di tale comunicazione risulta fondamentale per individuare un approccio alla
progettazione che consideri le necessita di entrambi gli agenti coinvolti.

3. La criticita del feedback nelle interfacce contemporanee

Linterfaccia, quindi, diventa lo spazio di creazione di questo rapporto dialettico;
attraverso I'analisi dello stato dell’arte, una delle modalita con cui tale scambio
puod avvenire & rappresentata nella forma del feedback.

La trattazione teorica che indaga questa componente all’interno del processo di
interazione trova le sue origini in diversi scritti sviluppati a meta del Novecento,
quando, alla fine della Seconda guerra mondiale, le ricerche in campo bellico han-
no contribuito alla nascita di trattazioni teoriche che, nel corso degli anni, sono
diventanti importanti per la disciplina, aprendo la strada all’avvento della moder-
na informatica.

In questo contesto sperimentale, I'interfaccia acquisisce il ruolo di componente di
controllo e dialogo tra diverse entita fisiche, digitali e biologiche; il dibattito sulle
diverse visioni che questo strumento assume fa riferimento alle diverse posizioni
teoriche che trovano origine nelle teorie della cibernetica, disciplina teorizzata da
Norbert Wiener (1948). Il suo approccio scientifico, basato sulla multidisciplina-
rieta e la collaborazione tra esperti di diversi ambiti di ricerca, pone i suoi fonda-
menti sul principio del controllo tra la macchina e un sistema biologico, in cui la
computazione e il feedback sono il centro del sistema dialettico.

Lo studio della cibernetica ebbe un ruolo importante nel dare inizio al dibatti-
to scientifico sul design delle interfacce e nelle scienze cognitive. Grazie a questi
contributi, il concetto di feedback & stato definito a partire dal principio di retro-
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azione (Weiner 1948) ovvero la capacita di un sistema di trasformare il processo
a seconda dei dati ricevuti. Secondo Wiener, ridurre la distanza tra la dimensione
biologica e culturale era necessario per sviluppare un corretto processo comuni-
cativo. Nonostante la natura tecnica e informatica che caratterizza tali studi, di-
versi aspetti dell’evoluzione progettuale di quello che attualmente viene rappre-
sentato come il processo teorico di creazione di artefatti interattivi si basano sui
suoi principi; ne & un esempio 'introduzione della cibernetica come materia di
studio (Maldonado & Riccini 2019) nella didattica del progetto da parte di Tomas
Maldonado, direttore della Scuola di Ulm alla fine degli anni Cinquanta. In segui-
to, partendo dal concetto di feedback cibernetico, tale aspetto viene contestualiz-
zato in ambito progettuale attraverso I’analisi svolta da Donald Norman nel suo
libro La caffettiera del masochista (1988). La progettazione di questa forma di co-
municazione nelle discipline del progetto diventa prassi obbligatoria per raggiun-
gere l'usabilita del prodotto in cui il controllo da parte dell’utente, la computazio-
ne della macchina e la restituzione di informazioni da parte dell’interfaccia sono
componenti essenziali nei processi di comunicazione e interazione multiagente.
11 progetto contemporaneo degli artefatti interattivi deve tuttavia fare i conti con
una realta che ¢ fortemente mutata a causa della commistione tra il contesto reale
e virtuale (Maldonado 1992; Norman 1998) e di un aumento esponenziale del-
la complessita delle informazioni condivise (Norman 2011). In questa difficolta
progressiva in cui i designer si trovano a progettare, i fattori che concorrono al
processo di comunicazione tra esseri umani e agenti interattivi sono molteplici
e le conseguenti forme che I'interfaccia puod assumere diventano diverse grazie
all’aumento della componente computazionale e I'introduzione di processi di in-
telligenza artificiale basati su machine learning. In questo scenario evolutivo, il
feedback diventa elemento intrinseco della comunicazione ibrida ma sempre pit
complesso da controllare progettualmente, data la natura trasformativa della rela-
zione che risulta influenzata dalle azioni di manipolazione diretta e comprensione
implicita (Pollini & Giusti 2021) e che deve far fronte alla natura tangibile e in-
tangibile dell’interfaccia stessa.

Traslando queste considerazioni all’ambito dello sviluppo di sistemi basati su in-
telligenza artificiale e considerando le condizioni in cui questo tipo di relazione
puod essere messa in atto, I'interazione attiva delle persone si lega alla percezione e
consapevolezza del flusso tecnologico. Questo aspetto fa riferimento alla necessi-
ta di creare un processo basato su fiducia e comunicazione bidirezionale (Chen et
al., 2018). La condizione per cui un’interfaccia mette ’agente umano nella posi-
zione di comprenderne le informazioni e le funzionalita viene definita “trasparen-
za”, che diventa una sua qualita descrittiva (Wang et al., 2021) e rappresenta un
concetto dinamico e mutevole che acquisisce diverse accezioni a seconda del con-
testo tecnologico nella quale viene inserito. Un approccio design-driven permette
di delineare la qualita di “trasparenza” di un’interfaccia attraverso la definizione
della componente visuale e comunicativa, intervenendo nelle fasi di mediazione
di conoscenza, di selezione delle informazioni e di rappresentazione dei processi
attivati nell’interazione con sistemi informatici complessi.

3.1. Verso una dimensione proattiva dell’interfaccia

Secondo queste premesse, ¢ possibile individuare contesti altamente tecnologici in
cui le culture del progetto acquisiscono un ruolo fondamentale nella gestione della
complessita per ottimizzarne il sistema di scambio e la rappresentazione dei dati.
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La trasformazione del rapporto sinergico tra persone e strumenti digitali ha por-
tato ad un’evoluzione dello spazio concettuale progettuale e della figura stessa
del designer, che interagisce attivamente con gli agenti non-umani (Nicenboim et
al., 2020); infatti, se viene considerato I’ambito produttivo, I'implementazione di
sistemi Al-based e nuove tecnologie ha permesso di generare nuove forme e pro-
cessi di elaborazione (European Commission, 2018), attraverso 'introduzione di
nuovi modelli di controllo e relazione con le macchine. Come detto in preceden-
za, la relazione ibrida deve tener conto del livello di trasparenza attraverso cui le
informazioni vengono trasmesse e le azioni sono svolte nello spazio dell'interfac-
cia. E all'interno di questo contesto che diventa possibile immaginare un processo
di trasformazione verso una relazione proattiva, ovvero una modalita di condivi-
sione delle competenze e conoscenze basata sull’analisi dell’ambiente circostante
e delle condizioni in cui gli agenti umani e non-umani operano.

1l processo di definizione di questa interazione multiagente si basa sulla restitu-
zione di comportamenti e ragionamenti (Bitan & Meyer, 2007) nei quali i dati
informativi, che dovrebbero essere altamente trasparenti, concorrono a garantire
una pit rapida e veloce interpretazione (Billsus et al., 2005) delle informazioni
trasmesse. Questo nuovo paradigma di interazione proattiva ¢ caratterizzato da
un’analisi del flusso di informazioni che si instaura tra 'agente umano e i dati che
vengono condivisi e attivati dalle macchine (Venda 1990).

Questo scambio avviene all'interno di complessi «sistemi ergotecnici» (Khramov
2020) ovvero spazi operativi ibridi caratterizzati dalla presenza di un’infrastruttu-
ra che ne consente il funzionamento; gli strumenti di raccolta dati e fonti dall’am-
biente, come sensori, reti edge e relativi algoritmi di elaborazione e restituzione di
input tecnici sono gli elementi che compongono tale struttura.

Le informazioni raccolte si traducono poi in diverse forme di feedback,
che permettono un adattamento dell’approccio progettuale e comunicati-
vo alle condizioni esterne e un’evoluzione del modello di intelligenza arti-
ficiale, secondo una relazione ibrida non casuale che si trasforma costante-
mente (Khramov 2020). Se consideriamo il termine proattivo come la capaci-
ta di prevedere comportamenti e intenzioni degli utenti coinvolti attraver-
so I’elaborazione di dati e informazioni raccolti dall’ambiente, che vengono
poi comunicati all’'utente (Sun et al., 2023), lo scambio continuo di informa-
zioni risulta una condizione necessaria per la creazione di un sistema che ap-
prende attivamente attraverso un modello di previsione (Senft ez al., 2017).
Le discipline del design legate alla progettazione di interfacce ci permettono di
identificare le caratteristiche abilitanti di questi sistemi; in primo luogo, & neces-
sario identificare le modalita di raccolta e analisi dei dati per I’elaborazione di
feedback che permettano di allenare il modello matematico. Un altro aspetto da
tenere in considerazione ¢ la modalita con cui il flusso di comunicazione avviene,
identificando il linguaggio e i canali digitali della comunicazione.

Linterfaccia diventa lo strumento abilitante attraverso cui questa comunicazione
bidirezionale pud avvenire all’interno dello spazio ibrido progettuale, favorendo
un processo di transizione verso una collaborazione attiva multiagente. L'evolu-
zione delle interazioni tra agenti umani e non-umani implica una trasformazione
anche negli obiettivi della progettazione e nelle caratteristiche stesse degli stru-
menti interattivi; in questo ambito, il processo design-driven deve essere consi-
derato come un approccio multidisciplinare dove figure proveniente da diversi
ambiti co-progettano con la tecnologia. Le culture del progetto diventano lo
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strumento di mediazione e condivisione delle competenze nell’eterogeneita degli
utenti e delle discipline.

Quindi, I'interazione proattiva & caratterizzata da diversi aspetti e I'utilizzo di
strumenti e metodi messi a disposizione del service design, interaction design e
dai processi collaborativi pud configurarsi come una modalita per rispondere agli
obiettivi progettuali.

L'analisi di diverse proposte sperimentali e metodologiche per lo sviluppo di si-
stemi multiagente ha messo in evidenza come siano accomunate dalla raccolta di
informazioni e di dati del contesto durante I'intero ciclo di progettazione, dalla
fase di ricerca, a quella di sviluppo e di utilizzo (Wang ez al., 2021); questa map-
patura avvia un processo progettuale dell’HMI iterativo che si basa sull’appren-
dimento dei modelli matematici e che permette di determinare un miglioramento
nella soluzione prodotta (Cong et al., 2020).

Gli aspetti da tenere in considerazione per individuare una proposta sistemica di
approccio riguardano i contenuti della comunicazione, le modalita con cui questi
elementi vengono condivisi tra le parti, ovvero il suo flusso e la forma, e I'aspetto
temporale, che identifica il momento in cui questa interazione di condivisione de-
ve avvenire per permettere la trasformazione e ottimizzazione del processo (Sun
et al., 2023). Queste caratteristiche necessitano di un ragionamento da un punto
di vista degli strumenti che permettono di instaurare questo nuovo paradigma di
relazione proattiva: I'individuazione di interfacce grafiche, il relativo linguaggio
di restituzione di feedback e la possibile integrazione di elementi digitali all’in-
terno di sistemi esistenti si configura come un’azione progettuale necessaria per
supportare ’evoluzione del concetto di HMI e del modello di relazione tra agenti
umani e agenti artificiali.

4. Conclusioni

Nell’ambito delle discipline del design, 'interfaccia si configura, quindi, come uno
spazio materiale o immateriale dove & possibile costruire una relazione ibrida tra
persone e sistemi interattivi; questa diventa a sua volta uno strumento di media-
zione e facilitazione che da origine a un flusso comunicativo bidirezionale. La sua
evoluzione in termini di funzionalita implica anche una trasformazione dell’espe-
rienza nel contesto d’uso a seconda degli elementi grafici, dell’architettura delle
informazioni e delle azioni che attraverso essa possono essere svolte, presentando
componenti differenti a seconda dell’evoluzione degli obiettivi e delle funzionalita
per cui ¢ stata progettata.

Con l'introduzione del concetto di proattivita, i sistemi di interazione possono ve-
nire progettati secondo processi collaborativi dove gli agenti non-umani diventano
attori attivi e collaborativi.

Se Iartefatto prodotto in ambito di design industriale & creato per svolgere una fun-
zione in relazione al suo utilizzatore o la sua utilizzatrice (Troncon 2016), secondo
le proprieta intrinseche dell’oggetto stesso (Norman 1988, 2007, 2011, 2013), gli
approcci design-driven per una collaborazione multiagente possono creare siste-
mi complessi di prodotti e servizi che vengono utilizzati simultaneamente da attori
differenti, dove gli strumenti tecnologici e i dati da essi prodotti diventano attivi
nel processo progettuale (Kuijer & Giaccardi 2018; Giaccardi & Redstrém 2020).
L’aspetto cooperativo descritto nei paragrafi precedenti introduce il campo della
socio-tecnica, un settore dell'innovazione in cui sistemi tecnologici complessi hanno
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un impatto politico, etico e ambientale in quei contesti in cui lo sviluppo tecnolo-
gico coinvolge una combinazione eterogenea di elementi umani e non umani (Ver-
maas 2011).

Questo tipo di interazione con gli strumenti computazionali non & piu solamente
strumentale ma crea uno scambio dialettico, sottolineando le potenzialita dei pro-
cessi collaborativi in ambiente multiagente per favorire una fruizione tecnologica
pili consapevole, accessibile e democratica.

11 ruolo degli agenti non-umani si trasforma da semplice strumento al servizio dei
designer verso una figura operativa che collabora insieme a coloro che partecipa-
no al processo, creando nuove modalita di definizione dell’iter ideativo e creativo.
11 gruppo di figure che operano all'interno delle progettualita acquisisce, quindi,
maggiore eterogeneita, coinvolgendo figure che presentano capacita e obiettivi dif-
ferenti.

Affinché questo scambio di competenze e di feedback possa avvenire, I'interfaccia
diventa lo strumento attraverso cui viene identificato un linguaggio condiviso che
permetta la comunicazione; questa modalita di relazione dialettica & caratterizzata
sia dal contenuto del flusso comunicativo che dalla forma grafica che assume, in
modo da abilitare gli attori coinvolti ad un’interpretazione condivisa delle informa-
zioni scambiate. Il processo progettuale di definizione dell’interfaccia evolve rela-
tivamente a due ambiti principali; questi due aspetti si riferiscono alle due diverse
tipologie di relazione ibrida che si vengono a creare: la prima interazione riguarda
un aspetto di tipo metodologico e si instaura tra la figura del designer e gli strumen-
ti tecnologici coinvolti nel processo progettuale, mentre la seconda & rappresentata
della fruizione dei sistemi stessi attraverso le interfacce progettate.

In sintesi, 'approccio sistemico di creazione delle interfacce acquisisce delle ca-
ratteristiche che superano le pratiche antropocentriche dell’interaction design, in
ottica di inclusione e collaborazione di sistemi intelligenti nella produzione degli
artefatti digitali. Il designer diventa mediatore tra le necessita degli utenti finali e
le funzionalita messe a disposizione dai sistemi computazionali; viene coinvolto
nell’'interpretazione, nella trasmissione e nella facilitazione dell’'interazione delle in-
formazioni umane e artificiali.

Ne consegue che la struttura e i componenti della comunicazione stessa devono
essere progettati tenendo conto di come i dati vengono raccolti dell’ambiente e di
come questi possano essere tradotti in elementi grafici che le persone possano fa-
cilmente riconoscere attraverso le caratteristiche di forma e colore, all’interno dello
spazio fisico dell’interfaccia. Il livello di trasparenza con cui questi elementi vengo-
no definiti ne rende pit immediata la comprensione, favorendo la creazione di un
ambiente iterativo che evolve a seconda della trasformazione del contesto e delle
sue condizioni.
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