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Il fondamento logico del design è formato dalle informazioni che spiegano perché un sistema di elaborazione dati è stato progettato in un certo modo, compresa la sua descrizione strutturale o architetturale e la sua descrizione funzionale o comportamentale. Il fondamento logico del design è correlato alle attività di riflessione e documentazione che avvengono in tutto il ciclo di vita, per un serie di ragioni:

- fornisce un meccanismo di comunicazione tra i membri di un gruppo di design;

- permette di trasferire le conoscenze accumulate in una situazione in un'altra che ha requisiti simili;

- costringe il progettista, attraverso la preparazione della documentazione, a valutare più attentamente le decisioni da prendere.
Nell'area hci, il fondamento logico del design è importante per una serie di motivi:

- di solito, non esiste un'alternativa di design intrinsecamente migliore delle altre; spesso il progettista si trova di fronte ad una serie di compromessi tra alternative diverse.

- è importante che il progettista indichi tutte le alternative che sono state esaminate, affinché in seguito si possa stabilire se non ha considerato la soluzione migliore oppure se l'ha scartata per qualche motivo; nella gestione dei progetti, questo tipo di responsabilità per le decisioni di design è molto positiva.

- l'usabilità di un sistema interattivo dipende molto dal contesto del suo utilizzo; cogliere il contesto in cui viene presa una decisione di design aiuterà in seguito, quando verranno progettati nuovi prodotti.
Esistono tre principali tecniche di redazione e controllo del fondamento logico del design:

1. tecniche orientate al processo, che consistono nel tenere una registrazione storica delle decisioni prese e che sono state concepite per essere usate durante le discussioni effettive di design. Tra queste tecniche spicca lo stile di rappresentazione IBIS (Issue-Based Information System), basato su una struttura gerarchica per rappresentare il fondamento logico di un design e strutturato nel seguente modo:

- si identifica un problema di partenza, che rappresenta la questione principale che la discussione affronta.
- si propongono varie posizioni come soluzioni potenziali per il problema di partenza, rappresentandole nella gerarchia come discendenti del problema di partenza.

- si supporta o si respinge ogni posizione mediante discussioni, che modificano il rapporto tra problema e posizione.

La gerarchia si complica quando sorgono questioni secondarie che cambiano in qualche modo il problema di origine. 

In gIBIS, la rappresentazione grafica di questo stile, problemi, posizioni e discussioni sono nodi del grafo e gli archi che li collegano hanno un'etichetta per chiarire il rapporto tra i nodi adiacenti.

L'uso di IBIS e dei suoi discendenti è orientato al processo e dovrebbe avvenire durante le riunioni di design come strumento di registrazione e strutturazione delle questioni deliberate e delle decisioni prese.

2. tecniche orientate alla struttura, che colgono la storia completa fino a quel momento, intesa come l'analisi dello spazio di design considerato fino a quel momento. 

La principale tecnica orientata alla struttura è la QOC (Questions, Options, Criteria); le domande di questa notazione sono finalizzate a rappresentare una caratterizzazione concordata dei problemi in base alla riflessione e alla comprensione delle attività effettive di design. 

Le domande d'analisi sono simili ai problemi di IBIS, a parte il modo in cui vengono rilevate; le opzioni forniscono risposte alternative alle domande e sono valutate secondo alcuni criterî per determinare l'opzione migliore.
Le domande iniziali devono essere sufficientemente generali per trattare una parte piuttosto vasta dello spazio di design possibile, ma sufficientemente specifiche da essere chiaramente identificate da una serie di opzioni. 

Può essere molto complicato decidere sulla base di un'analisi dello spazio di design quale opzione sia la migliore; i collegamenti positivi e negativi della notazione QOC non fonrniscono tutto il contesto necessario per prendere una decisione.

Un'altra tecnica orientata alla struttura è la DRL (Decision Reepresentation Language), che struttura lo spazio di design in modo simile a QOC, anche se il suo linguaggio è in qualche modo più esteso e ha una semantica formale. I nodi di tale tecnica sono gli stessi ma, hanno altri nomi problemi (invece di domande), alternative (invece di opzioni), scopi (invece di criterî).
Le valutazioni sono rappresentate in modo più complesso per collegare gli scopi alle alternative. Il vantaggio della semantica formale di DRL è che il fondamento logico del design può essere usato come un meccanismo computazionale per aiutare a gestire grandi quantità di informazioni. 

L'analisi dello spazio di design affronta il problema che nessuna attività di design può scoprire tutte le possibilità di design e quindi il massimo che si può sperare di ottenere è documentare la piccola parte di spazio di design che è stata esaminata. Un vantaggio della tecnica post hoc è che può evitare i dettagli inutili che spesso emergono nelle riunioni di design e rappresentare la conoscenza di design in modo tale che possa essere usata direttamente nel design di altri prodotti. Il principale svantaggio è il tempo perso in fase di analisi. 

3. tecniche psicologiche, che colgono la psicologia dell'utente alle prese con un sistema interattivo e con i compiti che possono essere eseguiti su di esso; queste tecniche sono finalizzate a rendere esplicite le caratteristiche psicologiche d'usabilità insite in tutti i sistemi interattivi per adattare meglio il prodotto ai compiti degli utenti. 
Quando un nuovo sistema viene implementato, o diventa un manufatto, un'ulteriore osservazione rivela che oltre ad essere stato creato per raggiungere certi obiettivi, è utile anche per altri compiti che non erano previsti. Una volta che i progettisti capiscono questi nuovi compiti ed i problemi connessi che sorgono tra di essi e quelli di cui erano già al corrente, le nuove definizioni dei compiti possono fungere da requisiti per i manufatti futuri.
Lo scopo della tecnica psicologica è supportare il ciclo naturale dei compiti e dei manufatti dell'attività di design.

La prima fase della tecnica psicologica è identificare i compiti che il sistema proposto affronterà e caratterizzarli attraverso domande a cui l'utente cerca di rispondere tramite esempi pratici.

Per ogni domanda viene suggerita una serie di scenarî del comportamento utente-sistema che aiutano l'utente a rispondere. Il sistema iniziale può poi essere implementato per fornire le funzionalità suggerite dagli scenarî.
Una volta che il sistema è attivato, l'osservazione del suo utilizzo e la riflessione del progettista vengono usate per produrre l'effettivo fondamento logico del design di quella versione del sistema; questo è il momento in cui le affermazioni base della tecnica psicologica vengono rese esplicite.

Forzando il progettista a documentare il fondamento psicologico delle decisioni di design, si spera che diventi più consapevole dell'evoluzione naturale dei compiti e dei manufatti, traendo vantaggio dal modo in cui un design può essere usato per migliorare i design successivi.

La differenza tra tecniche orientare alla struttura e quelle orientate al processo sta nelle informazioni che il fondamento logico del design tenta di cogliere.

Le tecniche orientate al processo sono interessate a registrare una descrizione storicamente precisa di un gruppo di design che prende alcune decisioni su un particolare problema; si tratta di un'attività concorrente con il resto del processo di design.
Le tecniche orientate alla struttura non sono rivolte a preservare l'evoluzione storica del design, piuttosto si occupano di fornire le conclusioni dell'attività di design e per questo motivo possono essere eseguite in modo riflessivo e post hoc.

Le tecniche psicologiche sono principalmente orientate al processo; l'attività di un'analisi delle asserzioni si basa soprattutto sulla rilevazione di ciò che i progettisti supponevano di conoscere sul sistema in un determinato momento e su come quelle ipotesi si confrontano con il dato effettivo. Per questo motivo è importante capire le tecniche psicologiche per definire il fondamento logico di un design. La disciplina coinvolta nella definizione del fondamento logico di un design con tecniche psicologiche richiede ai progettisti di eseguire l'analisi delle affermazioni fatte durante l'attività di design, non una ricostruzione a posteriori.
Il tipo di informazioni che fanno parte del fondamento logico di un design influenza il modo in cui le informazioni possono essere efficacemente gestite. 

Riepilogo cap. 6

La nozione di ciclo di vita dell'ingegneria del software tende a strutturare il design per aumentare l'affidabilità del processo di sviluppo. 

L'ingegneria dell'usabilità incoraggia l'incorporamento di obiettivi d'usabilità espliciti all'interno del processo di design, fornendo uno strumento per giudicare l'usabilità del prodotto finale. 

Il progettista deve poter valutare i primi prototipi e correggere rapidamente le caratteristiche del prototipo che riguardano l'usabilità.

Il processo di design è composto da una serie di decisioni che riconducono l'ampia serie di sistemi potenziali al sistema che sarà effettivamente consegnato al cliente. La definizione del fondamento logico del design, nelle sue molteplici forme, si propone di permettere  al progettista di gestire le informazioni sul processo decisionale, documentando quando e perché le decisioni di design sono state prese e quali conseguenze avevano per il lavoro dell'utente. 

