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OBIETTIVI FORMATIVI E RISULTATI ATTESI
La domanda del mercato per prodotti e servizi digitali coinvolge oggi una molteplicità di figure altamente specializzate: UX Designer, UI Designer, Visual Designer,
Content Strategist, UX Researcher, Product Designer sono solo alcuni dei ruoli che collaborano nella definizione e nello sviluppo di un’esperienza completa. In questo
contesto, diventa fondamentale conoscere un metodo progettuale versatile, capace di integrare ricerca, progettazione e prototipazione in un flusso coerente e condivisibile.
L’obiettivo del corso è fornire agli studenti gli strumenti teorici e pratici per validare, prototipare e presentare un’idea progettuale, producendo output chiari e strutturati da
consegnare ai team di sviluppo. Il software utilizzato è Figma, una piattaforma di progettazione collaborativa in forte crescita, impiegata da startup e grandi aziende per la
creazione di interfacce, la collaborazione in tempo reale e il design system management. Al termine del corso lo studente è in grado di condurre una breve analisi del
problema e definire gli obiettivi UX, mappare user flow e casi d’uso, progettare wireframe a bassa e alta fedeltà, costruire componenti riutilizzabili con variabili e auto-layout,
realizzare un prototipo interattivo che simula una navigazione reale, eseguire micro-test di usabilità e iterare sulle evidenze, preparare handoff per lo sviluppo con asset
ottimizzati. Il deliverable finale include un file Figma organizzato, un prototipo condivisibile, un mini design system con regole tipografiche, colori e componenti chiave, oltre
a una breve presentazione che argomenta scelte e metriche di successo.

C o n o s c e n z a  e
c a p a c i t à  d i
comprensione

Al termine del corso, gli studenti dovranno dimostrare di aver acquisito una solida conoscenza dei principi e delle teorie fondamentali
del design, comprendendone l’applicazione nei processi di progettazione contemporanei. Mostreranno la capacità di analizzare e
interpretare in modo critico i bisogni degli utenti, traducendoli in requisiti progettuali coerenti. Inoltre, saranno in grado di utilizzare in
maniera consapevole e appropriata gli strumenti di progettazione e validazione, integrando conoscenze teoriche e operative per
affrontare in modo strutturato le diverse fasi del processo progettuale.

Capacità di applicare
c o n o s c e n z a  e
comprensione

Al termine del corso, gli studenti saranno in grado di applicare in modo autonomo e critico le conoscenze e le competenze acquisite,
traducendo l’analisi dei bisogni e dei problemi progettuali in soluzioni concrete, usabili e coerenti con gli obiettivi di progetto.
Attraverso esercitazioni pratiche e prove di valutazione, dimostreranno di saper condurre attività di ricerca e analisi, sviluppare
soluzioni progettuali centrate sull’utente e validarle impiegando metodologie e strumenti adeguati al contesto. Tali attività
consentiranno di verificare la loro capacità di integrare teoria e prassi in un processo progettuale completo e strutturato.

Autonomia di giudizio
Alla fine del corso ci si aspetta che gli studenti siano in grado di scegliere lo strumento di ricerca adatto per capire i bisogni degli
utenti e che si sappiano muovere nei vari design pattern scegliendo o creando quello corretto a seconda del contesto e del progetto
che stanno affrontando.

Abilità comunicative
Al termine del corso, gli studenti saranno in grado di comunicare in modo efficace con i clienti e gli sviluppatori, comprendendo gli
obiettivi di business, comunicando in modo efficace le loro scelte progettuali supportandole con i principi di UX design e migliorando
la fase di handoff abbattendo le barriere linguistiche tra designer e sviluppatori.

C a p a c i t à  d i
apprendimento

Al termine del corso, gli studenti svilupperanno la capacità di apprendere in modo autonomo e collaborativo, integrando risorse,
strumenti e competenze all’interno di contesti progettuali diversificati. Saranno in grado di trasferire e applicare quanto appreso anche
in situazioni nuove, adattando con flessibilità metodi e approcci. Impareranno inoltre a selezionare e modificare gli strumenti di ricerca
in base alla natura e agli obiettivi specifici di ciascun progetto, dimostrando un atteggiamento critico e proattivo nell’evoluzione del
proprio metodo di lavoro.



CONTENUTI

- Introduzione sull'Ux design Come progettare una User Experience impeccabile - Strumenti per la ricerca: personas e test di usabilità I design
pattern e le guidelines Wireframing, - Paper prototyping e strumenti per testare la tua idea Look & Feel: guida pratica all'utilizzo dei colori, spazi
e della tipografia nell'UI Design - I test di usabilità moderati - Presentare la tua idea agli stakeholders - Panoramica del software Figma dei
comandi base - Progettazione interfaccia grafica di un app esistente (esercitazioni in classe) - Figma: componenti e assets - Figma:
auto-layout e constrains - Figma: animazioni e prototipi - Pubblicazione demo e su dispositivo mobile - Figma: developer mode per l'hands off

METODOLOGIA
ADOTTATA

[X] IN PRESENZA
La metodologia didattica adottata si articola in tre fasi complementari, che integrano momenti teorici e applicativi in un percorso progressivo.
Nella prima fase, lezioni frontali dedicate ai principi fondamentali della User Experience si alterneranno a esercitazioni pratiche guidate,
strutturate a partire da brevi brief progettuali. Queste attività mirano a favorire l’acquisizione operativa dei concetti introdotti, con particolare
attenzione alla capacità degli studenti di argomentare e presentare in modo critico le scelte progettuali effettuate. La seconda fase prevede un
approfondimento teorico-metodologico affiancato da esercitazioni sull’utilizzo del software Figma, con l’obiettivo di consolidare le competenze
tecniche e metodologiche necessarie alla realizzazione di prototipi interattivi e sistemi di design coerenti. La fase conclusiva sarà dedicata alla
revisione e discussione dei progetti d’esame, promuovendo un’interazione attiva con la classe per esplorare trend emergenti e tematiche di
particolare rilevanza nel campo del design dell’esperienza utente.
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M O D A L I T A ’  D I
VALUTAZIONE

La verifica del raggiungimento degli obiettivi formativi avverrà attraverso una valutazione continua e una prova finale. Durante il corso, gli
studenti saranno coinvolti in attività pratiche e teoriche finalizzate a consolidare progressivamente le competenze acquisite. In particolare,
saranno richieste esercitazioni da consegnare tramite la piattaforma Classroom, relative a: analisi euristiche, attività di design research
(questionari, costruzione di personas e analisi dei competitor), test di usabilità e progettazione di micro-interazioni mediante l’utilizzo del
software. La valutazione principale sarà basata sul progetto d’esame finale, che dovrà integrare in modo coerente le conoscenze teoriche e le
competenze progettuali sviluppate durante il corso. A completamento, è prevista una verifica teorica, finalizzata ad accertare la comprensione
dei concetti fondamentali affrontati a lezione e la capacità di applicarli in contesti progettuali.
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