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Le regole d'oro e le euristiche sono insiemi di regole imperfette ma molto utili per i progettisti perché di immediata applicazione. Si tratta inevitabilmente di regole che possono non essere applicabili in tutte le situazioni, ma che forniscono una lista di controllo utile che costituisce una sintesi dei consigli di design disponibili.
Le otto regole d'oro di Schneiderman per il design delle interfacce forniscono un riassunto breve ed utile dei principî chiave del design d'interfaccia; dovrebbero essere usate per la progettazione, ma possono anche essere applicate alla valutazione dei sistemi. Esse sono:

1. (coerenza) preservare la coerenza in sequenze di azioni, formato, terminologia, uso dei comandi, etc..

2. (comandi rapidi) consentire agli utenti abituali di usare comandi rapidi, come abbreviazioni, speciali sequenze di tasti e macro, per eseguire più velocemente le azioni consuete.

3. (feedback) offrire un feedback informativo per ogni azione dell'utente, ad un livello adatto all'estensione dell'azione.

4. (chiusura dialoghi) progettare dialoghi provvisti di chiusura in modo che l'utente sappia quando ha completato un compito.

5. (gestione errore) offrire una prevenzione ed una gestione semplice degli errori in modo che, in teoria, si impedisca agli utenti di commettere errori e, se li fanno, si offrano loro istruzioni chiare per correggerli.

6. (backward) permettere un'inversione semplice delle azioni per tranquillizzare l'utente ed incoraggiarlo all'esplorazione, perché sa che può sempre ritornare allo stato precedente.

7. (controllo) supportare il controllo interno, in modo che sia l'utente a controllare il sistema, che risponde alle sue azioni.

8. (ridurre carico memoria) ridurre il carico della memoria a breve termine mantenendo semplici le visualizzazioni, sfruttando le visualizzazioni multipagina e fornendo all'utente il tempo necessario per imparare le sequenze delle azioni.
I sette principî di Norman per semplificare i compiti difficili sono:

1. (conoscenza) bisogna usare sia la conoscenza presente nel mondo, sia la conoscenza mentale; i sistemi dovrebbero fornire la conoscenza necessaria all'interno dell'ambiente ed il loro funzionamento dovrebbe essere trasparente per supportare l'utente nella creazione di un adeguato modello mentale di ciò che sta accadendo.

2. (semplificare) si deve semplificare la struttura dei compiti; i compiti devono essere semplici per evitare di richiedere all'utente una risoluzione complicata dei problemi ed un eccessivo carico di memoria. Per ottenere ciò, si può 

- fornire all'utente dei supporti mentali perché possa tenere traccia delle fasi di un compito più complicato, oppure 

- usare la tecnologia per dare più informazioni possibili ed un feedback migliore, oppure

- automatizzare il compito o parte di esso, purché questo non sminuisca l'esperienza dell'utente, oppure 

- cambiare la natura del compito, in modo che diventi qualcosa di più semplice.

3. (visibilità) si rendano le cose visibili, l'interfaccia deve mostrare ciò che il sistema può fare e come farlo, permettendo all'utente di vedere chiaramente l'effetto delle sue azioni sul sistema.

4. (corrispondenze) le corrispondenze vanno chiarite; le intenzioni dell'utente dovrebbero corrispondere chiaramente ai controlli del sistema e le sue azioni dovrebbero corrispondere chiaramente agli eventi del sistema.

5. (vincoli) si sfrutti il potere dei vincoli, sia naturali sia artificiali. I vincoli sono elementi nel mondo che consentono di eseguire solo l'azione corretta nel modo corretto.

6. (errori) bisogna progettare gli errori; essendo la fallibilità umana ineliminabile, bisogna anticipare gli errori che l'utente può commettere e progettare il recupero del sistema.

7. (standard) quando tutto il resto non ha successo, si creino degli standards; se non esistono corrispondenze naturali, quelle arbitrarie dovrebbero essere standardizzate, in modo che gli utenti possano impararle una alla volta.

Le dieci euristiche di Nielsen:

1. visibilità dello stato del sistema: bisogna sempre tenere informato l'utente su ciò che sta accadendo attraverso un feedback appropriato in un tempo ragionevole.

2. corrispondenza tra il mondo reale ed il sistema: si devono seguire le convenzioni del mondo reale, fornendo le informazioni in ordine logico e naturale, esprimendosi in un linguaggio quanto più possibile vicino a quello dell'utente.

3. libertà e controllo da parte dell'utente: occorre, in particolare, che sia previsto il supporto di funzioni di annullamento e replica.
4. coerenza e standard: bisogna seguire le convenzioni della piattaforma e degli standards accettati.

5. prevenzione degli errori: bisogna rendere difficile sbagliare; anziché concentrarsi sulla produzione di messaggi di errore esplicativi, è meglio eseguire un progetto attento che eviti anzitutto l'eventualità di un problema.

6. riconoscere più che ricordare: le istruzioni per l'uso del sistema dovrebbero essere evidenti o facilmente recuperabili quando servono, rendendo visibili gli oggetti, le azioni e le opzioni.

7. flessibilità ed efficienza d'uso: si deve consentire agli utenti di personalizzare le azioni frequenti; i tasti di scelta rapida, spesso invisibili all'utente neofita, consentono agli esperti di velocizzare l'interazione, in modo che il sistema possa soddisfare ogni tipo di utente.

8. design minimalista ed estetico: i dialoghi non dovrebbero contenere informazioni irrilevanti o raramente necessarie, poiché ogni unità informativa extra compete con altre unità rilevanti e riduce la loro visibilità.

9. fornire agli utenti i mezzi per riconoscere gli errori, diagnosticarli e correggerli: a tal fine, i messaggi d'errore dovrebbero essere espressi in linguaggio semplice, indicare precisamente il problema e suggerire una soluzione costruttiva.

10. guida e documentazione: le informazioni che occorre fornire insieme al prodotto dovrebbero essere facili da cercare, focalizzate sul compito dell'utente, elencare fasi concrete da seguire e non essere tropo estese.

I design patterns sono un metodo per cogliere e riusare le conoscenze su ciò che ha reso un successo un sistema od un paradigma, estraendo i dettagli essenziali dai progetti di successo in modo da poterli applicare più volte in nuove situazioni. 

Un modello è una soluzione parzialmente specificata ad un problema ricorrente all'interno di un contesto specifico; tratta un problema che i progettisti incontrano spesso e fornisce un "inizio di soluzione".

Il pattern indica il problema e la soluzione, ma include anche un fondamento logico, che spiega da dove esso derivi ed in quale contesto possa essere applicato, nonché degli esempî illustrativi.

Un pattern può contenere anche riferimenti ad altri patterns, che indicano sia il contesto in cui può essere applicato (i riferimenti superiori) sia i patterns che possono essere necessarî per completarlo (i riferimenti inferiori). Questo collega tutti i patterns in un linguaggio.

I patterns ed i linguaggi dei patterns sono caratterizzati da molte funzioni, che prese nel loro insieme li differenziano dalle altre regole di design:

- derivano dalla pratica più che dalla teoria psicologica;

- non dicono al progettista come eseguire un'operazione, ma che cosa bisogna fare e perché;

- rappresentano la conoscenza della progettazione a varî livelli;

- non sono neutrali, ma incorporano precisi valori all'interno della loro motivazione;

- il concetto di linguaggio di patterns è produttivo e perciò può essere utile nello sviluppo di progetti completi;
- in generale, sono intuitivi e leggibili, quindi possono essere usati per la comunicazione tra tutti gli stakeholders.

Riepilogo cap. 7

Le regole possono essere usate per fornire indicazioni per il processo di progettazione, anche se quanto più una regola di design è generale ed interessante per favorire l'usabilità, tanto più distante è dal linguaggio effettivo di progettazione. 

Gli standards hanno la massima autorità, essendo impostati da organismi nazionali od internazionali per assicurare la conformità dei progetti di una vasta comunità.

Le linee guida hanno minor autorità, ma offrono consigli contestuali specifici, che possono dare informazioni dettagliate sulla progettazione. 

Le euristiche e le "regole d'oro" sono brevi raccolte di principî di design e consigli che vengono facilmente assimilati dai progettisti.

I patterns colgono le norme di progettazione e cercano di fornire una struttura immediatamente applicabile per supportare il processo di progettazione.

