FORMATO del “PROGETTO” 

1) Che cosa deve essere consegnato: 

A) Documentazione cartacea (stampa presentazione progetto + rapporto di progetto)

B) Documentazione digitale (su CD/DVD) IN DUPLICE COPIA

2) Come deve essere impacchettato il materiale

· Il rapporto di progetto deve essere graffettato solidamente, o rilegato con spirale

· Il CD/DVD deve  avere una etichetta indicante: 

· Nome corso, Anno Accademico, Data appello, Tipologia progetto (analitico/realizzativo), Titolo progetto

· documentazione cartacea e digitale devono essere consegnati INSIEME in una CARTELLETTA CHIUSA (possibilmente leggera, di plastica)

· All’esterno della cartelletta deve essere incollata la seguente tabella (riempita)

Nome corso


Nome docente del corso


Nome docente di riferimento per tutoring


Nome tutor (se diverso dal docente)


Facoltà


Anno accademico


Data appello: giorno – mese – anno 


Data di consegna: giorno – mese – anno


Tipologia progetto (analitico/realizzativo)


Titolo progetto


Totale membri del progetto


Descrizione sintetica del progetto (4-5 righe)


Capogruppo: Nome, Cognome, email, riferimento tel – INDICARE SE HA SUPERATO LO SCRITTO PRIMA DELLA DATA DI CONSEGNA


Elenco altri membri (nome, cognome, email)

INDICARE PER CIASCUN MEMBRO SE HA SUPERATO LO SCRITTO PRIMA DELLA DATA DI CONSEGNA


3) In che cosa consiste la DOCUMENTAZIONE DIGITALE 

Il CD/DVD deve contenere:

· I  file di  PRESENTAZIONE DEL GRUPPO 

· Il file corrispondente al RAPPORTO di progetto (possibilmente WORD, altrimenti pdf)  

· tutti i files (separati) relativi a eventuali FIGURE e DIAGRAMMI utilizzati nel rapporto

· tutti i files relativi a tutto cio’ che e’ stato prototipizzato (eseguibili, video, animazioni, simulazioni, manuale d’uso)

· tutti i files (audio, video, foto)  relativi  tutto cio’ che e’ stato VALUTATO 

ORGANIZZARE I FILES IN MODO USABILE E COMPRENSIBILE

4)DOCUMENTAZIONE CARTACEA 

Documentazione cartacea = Presentazione progetto + Rapporto di progetto + Scheda Valutazione Corso

4.1 CHE COSA E’ LA PRESENTAZIONE PROGETTO

Scopo: fornire una visione breve e convincente del lavoro svolto e di chi ha lavorato

Strumento: 4-10 schermate (ppt o html o flash) o breve video che:

a. Presentano il gruppo

b. Introducono il progetto e spiegano gli aspetti salienti

4.2 CHE COSA E’ LA SCHEDA VALUTAZIONE CORSO

Un breve questionario per conoscere la vostra opinione sul corso (discusso ultima lezione e scaricabile da WB)

4.3 CHE COSA E’ IL RAPPORTO DI PROGETTO

Scopo: 

· presentare il lavoro svolto ad un livello di dettaglio sufficiente perche’ un altro team di design o di sviluppo possa comprendere il lavoro svolto ed eventualmente approfondirlo

· consentire ai docenti di valutarvi

METTETE TUTTE LE INFORMAZIONI UTILI ALLO SCOPO MA EVITATE DI ESSERE PROLISSI O VERBOSI. 

Se possibile: stampate fronte retro e usate font 10 o 11 nel testo principale

Copertina: Deve riportare i seguenti dati (gli stessi della cartelletta)

Nome corso


Nome docente del corso


Nome docente di riferimento per tutoring


Nome tutor (se diverso dal docente)


Facoltà


Anno accademico


Data appello: giorno – mese – anno 


Data di consegna: giorno – mese – anno


Tipologia progetto (analitico/realizzativo)


Titolo progetto


Totale membri del progetto


Descrizione sintetica del progetto (4-5 righe)


Capogruppo: Nome, Cognome, email, riferimento tel – INDICARE SE HA SUPERATO LO SCRITTO PRIMA DELLA DATA DI CONSEGNA


Elenco altri membri (nome, cognome, email)

INDICARE PER CIASCUN MEMBRO SE HA SUPERATO LO SCRITTO PRIMA DELLA DATA DI CONSEGNA


SEZIONI PRINCIPALI DEL RAPPORTO DI PROGETTO

Sono qui di seguito fornite, in modo non esaustivo e non vincolante,  le INDICAZIONI DI MASSIMA per sezioni principali che dovrebbero essere discusse nel rapporto di progetto, per le varie tipologie di progetto. Le seguenti specifiche non sono strettamente vincolanti, e potrebbero essere adattate per la specifica natura del vs progetto e delle caratteristiche del mock up (nel caso di progetti realizzativi)

Progetti di tipo GAME (realizzativo)

· Abstract: 300 parole

· Indice (con num di pagina!)

· Introduzione: 1-2 pag

· (se svolta) breve analisi di “prodotti” simili

· il processo seguito e l’approccio metodologico (introduzione generale alle sez successive: quali sono state le attivita’ svolte? quali metodi e tecniche avete utilizzato? Come avete affrontato il lavoro?): 1-3 pagg

· approccio manageriale (descrive, a parole o con diagrammi,  come avete organizzato il lavoro, con che tempistica,  e chi ha fatto che cosa nel gruppo) ½ -1 pag

· (se svolta) analisi dei requisiti   

· progettazione della user experience

descrive le soluzioni proposte per soddisfare i requisiti, sia con testo descrittivo che con altri strumenti visivi, ad esempio regole del gioco, scenari - sequenze di immagini rappresentative della “user experience”, eventualmente a progressivi livelli di astrazione (ad esempio: prima design scenarios  ad alto livello che descrivono i task principali della user experience, poi interaction scenarios che descrivono sequenze di interazione con l’interfaccia del mobile e con l’ambiente)

· analisi di fattibilita’ tecnologica 

· discussione della tecnologia/architettura hw e sw che permette la realizzazione del design proposto 

· prototipo o mock-up  

· descrive le caratteristiche del prototipo o mock up e il sw usato per costruirlo 

· (se svolta) valutazione del mock up

· conclusioni (commenti/critiche sul metodo o strumenti adottato, possibili attivita’ future, ...)

· Allegato 1: manuale d’uso del prototipo o mockup

· Descrive come si fa a lanciare l’esecuzione del mockup (e i  requisiti hw/sw necessari)

· Allegato 2: breve descrizione del contenuto del CD/DVD

·  (eventuali altri allegati ritenuti utili)

Progetti di tipo TANGIBLE- APPLICAZIONE PROTOTIPALE PER EDUTAIMENT 

· abstract: 300 parole

· indice (con num di pagina!)

· introduzione: 1-2 pag

· Il processo seguito e l’approccio metodologico (introduzione generale alle sez successive: quali sono state le attivita’ svolte? quali metodi e tecniche avete utilizzato? Come avete affrontato il lavoro?): 1-2 pagg

· approccio manageriale (descrive, a parole o con diagrammi,  come avete organizzato il lavoro, con che tempistica,  e chi ha fatto che cosa nel gruppo) ½ -1 pag

· analisi dei requisiti   

· progettazione della user experience

descrive le soluzioni proposte per soddisfare i requisiti, sia con testo descrittivo che con altri strumenti visivi, ad esempio:

· bozzetti che descrivono l’ambiente in cui si svolge la user experience

· scenari - sequenze di immagini rappresentative della “user experience”, eventualmente a progressivi livelli di astrazione (ad esempio: prima design scenarios ad alto livello che descrivono i task principale della user experience, poi interaction scenarios che descrivono sequenze di interazione con l’interfaccia del mobile e con l’ambiente)

· analisi di fattibilita’ tecnologica 

· discussione della tecnologia/architettura hw e sw che permette la realizzazione del design proposto 

· mock-up  

· descrive le caratteristiche del mock up e il sw usato per costruirlo 

· (se svolta) valutazione del mock up e della user experience

· conclusioni (commenti/critiche sul metodo o strumenti adottato, possibili attivita’ future, ...)

· Allegato 1: manuale d’uso del mockup

· Descrive come si fa a lanciare l’esecuzione del mockup (e i  requisiti hw/sw necessari)

· Allegato 2: breve descrizione del contenuto del CD/DVD

·  (eventuali altri allegati ritenuti utili)

