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La quotidianita di ciascuno & caratterizzata dall'interazione
con un flusso sempre maggiore di dati digitali, che da ori-
gine a una serie di problematiche legate a quella che viene
definita “datizzazione” della realta. Una importante criticita
¢ relativa ai sistemi per la gestione dei personal data che
sembrano tendere verso un eccessivo “datacentrismo”, con
il rischio di togliere allindividuo il diritto di centralita del pro-
prio ruolo. Viene qui suggerito un possibile modello metodo-
logico, denominato Human-Data Experience Design, in cui
i dati diventano materiale di progettazione, affinché 'utente
riacquisti il suo ruolo di soggetto attivo in ogni fase di rela-
zione con essi.

Personal data, Personal informatics, User Experience Design,
Metodologia, Processo progettuale

Everyone of us access and process an increasing quantity
of digital data every day, and this causes several problems
and a significant criticism regarding what we call the “data-
fication” of reality. In the management of personal data, we
tend to an excessive “datacentrism”, risking the loss of the
centrality of the user's role. This paper suggests a meth-
odological model — called Human-Data Experience Design
— that conceives the personal data as design material for
connected products and services, promoting an active role
of the user.

Personal data, Personal informatics, User Experience Design,
Metodology, Design process
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Introduzione

La diffusione esponenziale di sensori sempre pili minia-
turizzati ed economici e la crescente facilita di connessio-
ne alla rete Internet producono una vastissima quantita di
dati, originando quella che viene definita “datizzazione”
della realta (Mayer-Schonberger, Cukier, 2013). In essa
sono presenti dati prodotti da sorgenti di tipologie diver-
se [1], di cui una quantita consistente si riferisce alla sfera
personale del singolo individuo (personal data), che pud
diventare volontariamente soggetto attivo nella registra-
zione digitale e nell’archiviazione di eventi e fatti persona-
li. Questa operazione avviene attraverso l'utilizzo di una
sempre piu diffusa serie di dispositivi indossabili, sistemi
di monitoraggio, applicazioni mobile o web, strumenti di
raccolta dati che permettono agli utenti di tracciare un
profilo della propria quotidianita sotto differenti aspetti
psicofisici (self-tracking) [fig. 01].

Tale nuovo “contesto” non ¢ privo di criticita che - oltre
alle dibattute problematiche generali di tutela della pri-
vacy, accesso democratico o affidabilita dei dati (Boyd,
Crawford, 2012) - riguardano la duplice posizione
dell'individuo consumatore e produttore di dati. Esiste il
rischio concreto per cui I'utente, sommerso dal gran nu-
mero di dati, possa perdere la sua centralita di soggetto
attivo, cioé la capacita di comprendere e gestire leffettivo
“valore” del dato e si trovi coinvolto in una sorta di “da-
tacentrismo” che puo innescare un processo di desogget-
tivazione (Agamben, 2006), in cui lessenza dell'individuo
come persona viene ridotta a numero, inficiando leffetti-
va utilita del dato.

11 design puo assumere un ruolo-guida soprattutto per ri-
spondere a questa necessita di riaffermare il ruolo dell'u-
tente come protagonista nella gestione attiva dei suoi dati,
favorendo la comprensione del valore individuale e socia-
le generato dalla loro produzione. Le metodologie, i pro-
cessi e gli strumenti della User Experience Design sono in
grado infatti di contribuire in modo fattivo a livello pro-
gettuale a questo rovesciamento della situazione, in una
modalita di design definibile come human (Bassi, 2013).
Tali, seppur sommarie considerazioni, portano a formu-
lare la definizione del concetto di Human-Data Experien-
ce Design, intesa come progettazione di unesperienza glo-
bale dell'utente in ogni sua fase di relazione con i propri
dati. Si tratta di fornire all'utente gli strumenti necessari
per conferire significato ai propri dati personali, per ge-
stirli a proprio vantaggio, non esserne sopraffatto e rima-
nerne l'unico proprietario pur nella prospettiva di una
volontaria condivisione sociale.
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Il dato come materiale della progettazione

Porre al centro l'utente porta a considerare che le forme di
interazione esulano sempre piu dagli spazi del monitor e
pervadono la fisicita esistente (Dourish, 2001) attraverso
reti di sensori e dispositivi dell'Internet of Things, diffu-
si nellambiente e reciprocamente consapevoli della loro
presenza e posizione. Questo consente di implementare
informazioni digitali nella fisicita del quotidiano, ovvero
di trasformare gli oggetti in soggetti attivi nell'interazione
con le persone, aggiungendo alla loro fisicita un plusvalo-
re di soggettivita.

Tramite 'uso di sensori dedicati, sorgenti di dati e colle-
zioni di informazioni possono diventare pertanto utiliz-
zabili per progettare nuovi oggetti, servizi ed esperienze.
Da una prospettiva orientata al design gli oggetti posso-
no quindi presentare due interfacce: una fisica, tangibile
ed esperibile attraverso i sensi, l'altra datizzata, vale a dire
composta da una serie di dati accessibile tramite una con-
nessione di rete, altrettanto “portatrice” di esperienza [fig.
02]. Questa seconda puo essere definita anche “informa-
tion shadow” (Greenfield, 2006), in quanto loggetto per-
de la sua concretezza fisica scomponendosi in una serie
numerica, ossia in dati.
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In questo senso & possibile ritenere i dati e le informazioni
che da essi derivano come materiale della progettazione,
in quanto elemento che da significato al progetto e ai suoi
esiti, costituendo «una componente del prodotto e non
soltanto il suo obiettivo» (Kuniavsky, 2010, p. 43).

Un modello metodologico per il progetto di Human-
Data Experience Design

I framework teorici esistenti riguardanti la User Expe-
rience Design [2] delineano finora solo alcuni elementi
chiave di un possibile modello metodologico applicabile
alla progettazione orientata ai personal data. Cio & stato
confermato da unanalisi, su parametri definiti [3], di un
campione di sistemi e dispositivi indossabili, applicazioni
mobile e web, destinati alla raccolta, visualizzazione e in-
terazione di dati personali relativi al monitoraggio sulla
salute, lattivita fisica, le abitudini quotidiane, la mobilita,
selezionati in base alla rilevanza commerciale [4] [fig. 03].
1l confronto fra la ricognizione della letteratura scientifica
sul tema dei dati e questo, seppur limitato, campione di
dispositivi, porta ad identificare quattro fasi di un proces-
so — acquisizione, interpretazione, condivisione, interope-
rabilita - tra loro collegate, cronologicamente strutturate e
interdipendenti in un processo circolare. In questo modo
si ottiene un modello metodologico specificatamente rife-
rito al progetto di esperienze di utilizzo di artefatti media-
te dai dati [fig. 04].

Non si tratta di una metodologia operativa complessiva,
ma dell'ipotesi di fornire all'interaction designer un pro-
cesso possibile e le fasi di intervento da considerare per
questo specifico ambito progettuale.
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Acquisizione 11 primo momento fondamentale ¢ l'acqui-
sizione dei dati personali, scegliendo quelli che consen-
tono di ottenere efficaci risposte, rendendo percepibili gli
effettivi benefici al potenziale utente. Ovviamente prima
di procedere a unacquisizione tecnica vera e propria &
necessario riflettere sulle strategie da porre in atto per
comprendere i bisogni dell'utente, scegliere le tipologie di
dati da raccogliere e gli strumenti per attuare tale scelta.
Questa fase preliminare corrisponde ai livelli iniziali di
strategia (Strategy) e scopo (Scope) che compaiono nel
framework sviluppato da Jesse James Garrett (2002), [fig.
05] ma soprattutto € fondata sulla convinzione che al cen-
tro del pensiero progettuale vada posta la persona. Essa va
considerata come entita singola o collettiva di produzione
di dati personali che agisce in un contesto ambientale che
¢, a sua volta, una copiosa sorgente di dati. La fase dell’ac-
quisizione ¢ stata analizzata seguendo lo schema proposto
da Hassenzahl (2010) che si basa sui tre livelli fondamen-
tali Why, What, How riferiti allesperienza [fig. 06].

In sostanza il livello Why chiarisce i bisogni, le emozioni
e i significati che coinvolgono I'utente nella sua esperien-
za, il livello What determina la scelta tra tutte le possibili
sorgenti di database che concorrono alla costruzione del
sistema e, infine, il livello How corrisponde alla scelta de-
gli strumenti atti ad acquisire i dati.

Interpretazione Nella seconda fase del modello il designer
favorisce l'interpretazione dei dati personali quantitativi
acquisiti dall'utente, con lobiettivo di costruire percorsi di
comprensione nella complessita dei dati stessi. Stabilite le
caratteristiche di acquisizione dei dati da parte del siste-
ma (per esempio un dispositivo, la relativa applicazione
mobile e la piattaforma web) si passa alla definizione delle
“forme” di interpretazione.

P. Costa
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Schema del modello metodologico
Human-Data Experience Design.
Elaborazione grafica di Monica

Pastore
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Nella realizzazione di un sistema si integrano normal-
mente una parte fisica e una digitale, correlate e connesse
tra loro, consapevoli una dell’altra e in relazione allam-
biente circostante.

Per quanto riguarda la componente fisica vanno presi in
considerazione diversi fattori che coinvolgono l'utente,
il suo ambiente, il dispositivo stesso, il contesto d’uso, le
funzionalita, i modelli di interazione e le relazioni tra le
varie componenti del sistema (Follett, 2014).

I dati acquisiti dal dispositivo vengono trasmessi automa-
ticamente oppure secondo la volonta dell'utente alla parte
digitale del sistema che, in genere, ¢ costruita su modelli
cloud based dall'azienda o dallente che promuove il servi-
zio. Linsieme dei dati viene archiviato per essere successi-
vamente restituito in modo ordinato e strutturato secondo
le modalita richieste dall'utente. A questo punto l'utente si
trova concretamente nella condizione di operare sui suoi
dati, analizzandoli, ordinandoli sistematicamente, con-
frontandoli in un momento legato specificatamente alla
sua personale azione riflessiva (Li et al., 2010) [fig. 07].
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Tale momento dellesperienza rappresenta loccasione in
cui i dati vengono realmente interpretati e la sua proget-
tazione deve essere evidentemente ben ponderata in ogni
suo aspetto. Il designer percio puo incidere sulla fase in-
terpretativa ideando essenzialmente le modalita di visua-
lizzazione e di interazione con i dati personali.

Per una corretta User Experience tutti i componenti del
sistema vanno progettati in base ad una completa inter-
usabilita, con lobiettivo di rendere unitaria lesperienza
complessiva di interpretazione dell'utente, anche quando
i componenti coinvolti sono molto diversi tra loro per ca-
ratteristiche fisiche, modalita di interazione e capacita di
input/output.

Condivisione La terza fase del modello ¢ relativa alla con-
divisione dei dati personali. In questo momento l'azione
del progettista ¢ mirata alla realizzazione di strumenti
atti a favorire la socializzazione, ovvero la connessione
dei propri dati con altre persone (Rose, 2014). Le ragioni
della condivisione possono essere molteplici: la richiesta
di informazioni, il desiderio di sostegno emotivo, la ricer-
ca di motivazioni dagli altri utenti per il raggiungimento
ottimale di obiettivi prefissati, il motivare o informare
gli altri utenti, la gestione della propria identita digitale
(Epstein et al., 2015). E opportuno tener conto di alcu-
ni parametri; innanzitutto bisogna fornire una risposta
allesigenza dell'utente di fronte a una scelta motivata fra
condivisione “chiusa’, “parziale” o “aperta’.

Nel primo caso l'utente ha la possibilita e gli strumenti
per accedere ai dati altrui, da confrontare con i propri,
senza mettere a disposizione questi ultimi, in una forma
di private self-tracking (Lupton, 2016) dove i benefici del
confronto saranno limitati alle capacita interpretative del
singolo individuo.

Nel secondo caso la condivisione avviene in modo parzia-
le, all'interno di una cerchia definita e comunque limitata
dalla volonta dell'utente. Cid presuppone una selezione
dei dati da trasmettere, dopo unopportuna pre-proces-
sazione basata su operazioni di filtraggio e aggregazione,
con libera facolta di cernita tra le informazioni personali
pilt 0 meno sensibili. La condivisione parziale fornisce
sufficienti strumenti di socializzazione, ma rimane limi-
tata nellottica di realizzare nuovi significati attraverso
una condivisione aperta con altri sistemi e servizi.
Quest'ultima rappresenta la terza possibilita, quando i
dati, anziché essere usati dal singolo utente all'interno di
un sistema chiuso possono essere utilizzati da terze parti
per concludere e far ripartire il ciclo della Human-Data
Experience Design.
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Interoperabilitd Superata la fase della condivisione liter
del modello della Human-Data Experience Design si po-
trebbe considerare concluso. Infatti Putente a questo pun-
to ha condiviso i propri dati in una cerchia comprendente
sé stesso ed eventuali altri in un “sistema chiuso”, non co-
municante con altri.

I progetti gravitanti intorno all'Internet of Things si sono
per lo pit relazionati fino ad oggi con questa modalita,
ovvero con infrastrutture e strumenti creati ad hoc, di
volta in volta, e di proprieta. In altre parole, per ragioni
di mercato, i produttori di sistemi e servizi per I'Internet
of Things realizzano generalmente prodotti “verticali”
non comunicanti e non interagenti con dispositivi di al-
tre aziende all'interno dei propri sistemi. Tale scelta ha
limitato e limita fortemente le possibilita di espansione e
T'usabilita dei sistemi, richiedendo tempi di progettazione
e sviluppo prolungati anche per applicazioni e servizi re-
lativamente semplici.

Invece, arrivando alla completa chiusura del ciclo della
Human-Data Experience Design attraverso I'interoperabi-
lita tra sistemi, 'utente sarebbe nelle condizioni di mette-
re in comunicazione piu dispositivi di produttori diversi
o appartenenti a piattaforme differenti, colmando anche
il divario tra aspettative e prospettive future delineate
dall’Internet of Things.

Bisogna comunque riconoscere che alcune parziali “aper-
ture” ispirate all'interoperabilita sono gia in atto, anche se
ancora in modo limitato [5]. Immaginare grandi masse
di dati personali appartenenti a sistemi diversi e connesse
in relazioni utili uno all’altra potrebbe cosi creare nuovi
signiﬁcati per nuovi servizi, come ipotizzato, ad esempio,
da Semmelhack (2013) con I'idea di “Social machine’.

06
Rielaborazione
dello schema
di Hassenzahl
(2010) riferito
all'esperienza
dell'utente.
Elaborazione
grafica di
Monica Pastore

07

Sequenza dei
passaggi dalla
preparazione
all'azione
riflessiva proposti
dalan Li (2010)
in relazione

ai personal
informatics.
Elaborazione
grafica di
Monica Pastore

P. Costa MD Journal [2]1 2016



07

21

preparation collection integration reflection

Prospettive e questioni aperte

Lidentificazione di un modello metodologico per la Hu-
man-Data Experience Design lascia tuttavia alcune que-
stioni aperte per il design in questo ambito.

La piu rilevante fa riferimento essenzialmente alla natu-
ra quantitativa dei dati, come sottolineano efficacemen-
te Sebastiano Bagnara e Simone Pozzi: «il design attuale
privilegia la proposta di ambienti, prodotti e servizi che
portano a intensificare sia le esperienze che le emozioni
prevalentemente in termini di efficienza e di intensita. E
ora che si pensi invece a una esperienza completa, in cui
trova spazio la riflessione, la ricerca del senso, del legame
sociale forte» (Bagnara, Pozzi, 2013, p. 59).

Al contrario i continui progressi e cambiamenti nelle
tecnologie dell'informazione, dettati anche da logiche
economiche e commerciali, possono indurre nei singoli
utenti tensioni personali, ansia e sensi di inadeguatezza.
Lobiettivo di ottimizzare la relazione tra uomo e stru-
mento, e di massimizzare le prestazioni, comporta infat-
ti il rischio che leccesso di dati provochi una situazione
in cui tutto assume la stessa rilevanza senza che si crei
conoscenza. Troppi numeri portano a disorientamento,
smarrimento e confusione e possono essere causa di inca-
pacita organizzativa, indirizzando gli utenti a prendere in
considerazione solo i dati accumulati nel passato, soffo-
cando creativita e innovazione, a scapito dellesplorazione
di futuri possibili (Bannon, 2006).

Il design puo contribuire ad affrontare queste tematiche
probabilmente rivendicando con maggiore convinzione il
suo ruolo culturale, oltre a quello tecnico, e ricordando,
come scrive Giovanni Klaus Koenig, che: «Il vero design
¢ tale solo quando agiscono forti interazioni fra scoperta
scientifica, applicazione tecnologica, buon disegno ed ef-
fetto sociale positivo» (1983, p. 24).
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NOTE

[1] Per esempio dati provenienti da social media, RFID e sensori,
log di sistema, transazioni commerciali, ecc.

[2] Cfr. specialmente Dourish (2001), Fry (2007), Ferster (2012).

[3] | parametri considerati si riferiscono a tre categorie che ap-
profondiscono la fisicita del dispositivo (forma, materiali, dimen-
sioni, alimentazione, feedback), la sfera digitale (visualizzazione,
strumenti di analisi e azione sui dati, condivisione, archiviazione/
eliminazione, compatibilita con altri sistemi e servizi) e i sistemi di
connettivita tra le due precedenti categorie (tipi di dato registrati,
sensoristica, trasmissione dei dati).

[4] Cfr. per esempio i sistemi di monitoraggio per I'attivita fisi-
ca Fitbit (https://www.fitbit.com [15 dicembre 2016]), i prodotti
digitali per la salute Withings (http://www.withings.com [15 di-
cembre 2016)), i sistemi di allenamento per il tennis Sony Smart
Tennis Sensor (http://www.smarttennissensor.sony.net [15 di-
cembre 2016)).

[5] Alcune piattaforme web permettono I'aggregazione in con-
temporanea di dati provenienti da differenti applicazioni e servizi.
Vedi per esempio IFTTT (https://ifttt.com [15 dicembre 2016]) e
OpenHAB (http://www.openhab.org [15 dicembre 2016]).
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