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Le regole di design più astratte sono i principî generali che possono essere applicati al progetto di un sistema interattivo per promuovere la sua usabilità. Sono individuabili tre categorie principali di principî: 

1. apprendibilità, ovvero la facilità con cui nuovi utenti possono iniziare un'interazione efficace e raggiungere le massime prestazioni;

2. flessibilità, ovvero la molteplicità dei modi in cui l'utente ed il sistema si scambiano informazioni;

3. robustezza, ovvero il livello di supporto fornito all'utente per stabilire il raggiungimento e la valutazione degli obiettivi. 

L'apprendibilità riguarda le funzioni di un sistema interattivo che permettono ai neofiti di capire come usarlo inizialmente e poi in che modo raggiungere il livello massimo di prestazioni. I cinque principî che influenzano l'apprendibilità sono:

1. prevedibilità, ovvero il fatto che la conoscenza della storia delle precedenti interazioni dell'utente è sufficiente per stabilire il risultato delle sue future interazioni con il sistema. La prevedibilità è un concetto centrato sull'utente, è il comportamento deterministico e vantaggioso dalla prospettiva dell'utente. 

Oltre a questa concezione della prevedibilità riferita alla capacità dell'utente di individuare l'effetto delle proprie azioni sul sistema, ne esiste un'altra, che ha a che fare con l'abilità dell'utente di sapere quali operazioni possono essere eseguite. La visibilità delle operazioni si riferisce a come viene mostrata all'utente la disponibilità delle operazioni che possono essere eseguite. 

2. sinteticità, ovvero il fatto che l'utente riesca a determinare l'effetto delle interazioni future; questo presuppone che l'utente abbia un modello mentale di come il sistema si comporta.

Nel costruire un modello predittivo del comportamento del sistema è importante che l'utente possa valutare le conseguenze delle interazioni precedenti. La sintesi, quindi, è la capacità dell'utente di stimare l'effetto delle operazioni precedenti sullo stato corrente. 

Quando un'operazione cambia un aspetto dello stato interno del sistema, è importante che l'utente si accorga della modifica. Il principio di trasparenza si collega alla capacità dell'interfaccia utente di fornire un rapporto informativo e visibile di tale cambiamento, in modo immediato (non richiedendo alcuna interazione iniziata dall'utente) o alla fine (dopo esplicite direttive dell'utente per rendere rilevabile il cambiamento). Il problema della trasparenza ritardata è che l'utente deve sapere che dovrà verificare la modifica.

Il desktop è completamente trasparente rispetto alle azioni dell'utente.

3. familiarità, ovvero la correlazione tra la conoscenza precedente dell'utente e la conoscenza necessaria per l'interazione. La conoscenza precedente può derivare dall'interazione con altri sistemi o con il mondo reale. 

La familiarità riguarda la prima impressione che l'utente ha del sistema; il vantaggio di una metafora viene qui colto con precisione (alcuni definiscono questa familiarità facilità di comprensione).

Esistono negli oggetti delle proprietà intrinseche, dette affordances, che suggeriscono come interagire con esso: l'aspetto dell'oggetto stimola una familiarità con il suo comportamento.

4. generalizzabilità, ovvero la possibilità di estendere la conoscenza dell'utente circa il comportamento specifico dell'interazione a situazioni che sono simili, ma che non hanno ma incontrato prima. La generalizzabilità può essere vista come una forma di coerenza, che può avvenire all'interno di una singola applicazione o tra applicazioni differenti.

5. coerenza, ovvero l'analogia di comportamento che nasce da compiti svolti in situazioni simili  o con obiettivi simili. 

La coerenza è di difficile ottenimento poiché non è una caratteristica di ogni singolo oggetto, ma una proprietà relazionale. 

La coerenza può essere espressa in termini della forma delle espressioni di input o delle risposte di output rispetto al significato delle azioni in un modello concettuale del sistema. 

La flessibilità si riferisce alla molteplicità dei modi in cui l'utente ed il sistema si scambiano le informazioni. I cinque principî che influenzano la flessibilità sono:

1. iniziativa di dialogo, da parte dell'utente e del sistema. 

Il sistema può iniziare tutto il dialogo e l'utente limitarsi a rispondere alle domande; si tratta del dialogo system pre-emptive.

In alternativa, l'utente può essere completamente libero di iniziare qualsiasi azione verso il sistema, nel qual caso il dialogo è user pre-emptive.

Il sistema può controllare il dialogo in modo da impedire all'utente di iniziare qualsiasi altra comunicazione che riguarda il compito corrente o qualche altro compito che l'utente dovrebbe eseguire. Per l'utente, un'interazione guidata dal sistema ostacola la flessibilità, mentre un'interazione guidata dall'utente la favorisce.

In generale, si vuole aumentare la capacità dell'utente di interrompere il sistema e ridurre la capacità del sistema di interrompere l'utente. Esistono tuttavia eccezioni, come i casi in cui l'utente cerchi di eseguire operazioni dannose per il sistema.

2. multi-threading. Un thread di un dialogo è un sottinsieme coerente di quel dialogo. Nel dialogo utente-sistema, è possibile considerare un thread come parte del dialogo che è relativo a un determinato compito dell'utente. Il multi-threading del dialogo utente-sistema consente all'interazione di supportare più di un compito alla volta. Il multi-threading concorrente consente la comunicazione simultanea di informazioni che riguardano compiti separati. Il multi-threading interfogliato permette una sovrapposizione temporale tra compiti separati, ma stabilisce che in ogni dato momento il dialogo sia limitato a un singolo compito. 

La multi-modalità di un dialogo è relativa al multi-threading. È possibile considerare come le modalità separate (o canali di comunicazione) vengono unite per formare una singola espressione di input od output: possono essere disponibili più canali ma ogni espressione può essere limitata ad un solo canale oppure una singola espressione può essere formata da più canali fusi insieme. 

Un sistema a finestre supporta naturalmente un dialogo multi-threaded interfogliato tra molti compiti sovrapposti. Un dialogo multimodale può consentire il multi-threading concorrente, ovvero mentre si svolge un compito servendosi di un canale per un thread su un altro canale possono giungere informazioni circa lo stato di un thread diverso.

3. migrabilità dei compiti. Si tratta della gestione del trasferimento del controllo per l'esecuzione di compiti tra sistema ed utente; dovrebbe essere possibile per l'utente o il sistema passare il controllo di un compito all'altro oppure far diventare un compito completamente internalizzato un'impresa condivisa e cooperativa.

Nella applicazioni fondamentali per la sicurezza, la migrabilità dei compiti può diminuire la probabilità di un incidente. 

4. sostitutività. Si tratta della possibilità di avere valore tra loro intercambiabili in riferimento a determinati aspetti (e.g. le unità di misura).

La sostitutività dell'input contribuisce alla flessibilità permettendo all'utente di scegliere la forma che si adatta meglio alle necessità del momento, contribuendo anche alla riduzione degli errori.

La sostitutività rispetto all'output è principalmente collegata alla molteplicità delle rappresentazioni circa lo stato del sistema.

L'uguale opportunità offusca la distinzione tra input ed output sull'interfaccia; l'utente ha la possibilità di scegliere cosa sia input e cosa output e, inoltre, l'output può essere riutilizzato come input. L'uguale opportunità implica che il sistema non sia pre-impostato.

5. personalizzabilità. Si tratta della modificabilità dell'interfaccia utente da parte dell'utente o del sistema. A seconda che ad iniziare la modifica sia l'utente od il sistema, si parla rispettivamente di adattabilità ed adattività.

L'adattabilità si riferisce alla capacità dell'utente di adattare la forma d'input e d'output. Quando la modificabilità è limitata alla superficie dell'interfaccia si parla di personalizzazione lessicale: la struttura generale dell'interazione è mantenuta inalterata. Il potere dato all'utente può essere aumentato consentendo la definizione di macro per velocizzare l'esecuzione di alcuni compiti. 

L'adattività è la personalizzazione automatica dell'interfaccia utente da parte del sistema. La decisione di eseguire l'adattamento può basarsi sull'esperienza dell'utente o sull'osservazione della ripetizione di certe sequenze di compiti.

La distinzione tra adattività ed adattabilità è che l'utente gioca un ruolo esplicito nell'adattabilità, mentre il suo ruolo in un'interfaccia adattiva è più implicito.

La creazione automatica di macro è una forma di programmazione, che per esempio mette insieme l'adattabilità e l'adattività in modo semplice ed utile. Compiti ripetitivi possono essere rilevati osservando il comportamento dell'utente e le macro per eseguire automaticamente compiti ripetitivi possono essere create automaticamente (o con il consenso dell'utente) da quest'osservazione.

La robustezza dell'interazione riguarda le funzioni che supportano i conseguimento e la valutazione degli obiettivi. I quattro principî che supportano la robustezza sono:

1. osservabilità. Si tratta della possibilità per l'utente di valutare lo stato interno del sistema tramite la sua rappresentazione percettibile attraverso l'interfaccia. L'osservabilità può essere ottenuta attraverso altri cinque principî:

1. navigabilità, che consente all'utente di esaminare lo stato interno corrente del sistema tramite la visualizzazione fornita sull'interfaccia. 

Spesso, a causa della complessità del dominio che impedisce di mostrare tramite l'interfaccia tutti i concetti importanti nel dominio stesso, viene utilizzata la nozione di compito, per limitare le informazioni di dominio necessarie in un dato momento a quel sottoinsieme strettamente collegato all'attività corrente dell'utente. 

I comandi di navigabilità dovrebbero essere ininfluenti rispetto allo stato interno del sistema.

2. valori predefiniti o default, che possono assistere l'utente tramite un ricordo passivo e inoltre riducono il numero di azioni fisiche necessarie ad immettere un valore.

I valori predefiniti statici non evolvono con la sessione e vengono definiti all'interno del sistema o vengono acquisiti durante l'inizializzazione. I valori predefiniti dinamici evolvono durante la sessione. 

3. raggiungibilità, che si riferisce alla possibilità di spostarsi tra gli stati osservabili del sistema. Esistono diversi livelli di raggiungibilità, ciascuno dei quali può essere definito matematicamente, ma il concetto principale riguarda il fatto che l'utente può spostarsi da uno stato all'altro. La raggiungibilità in un sistema interattivo influenza la ripristinabilità del sistema stesso e può riflettere la sua flessibilità.

4. persistenza, che è la durata dell'effetto di un atto comunicativo e la capacità dell'utente di usare quell'effetto. 

5. visibilità delle operazioni; questo principio, rilevante anche in funzione della prevedibilità, si riferisce a come viene portata a conoscenza dell'utente la disponibilità delle operazioni che possono essere eseguite, sfruttando il fatto che le persone riescono meglio a riconoscere più che a ricordare.

2. ripristinabilità. Si tratta dell'abilità di raggiungere un obiettivo desiderato dopo il riconoscimento di un errore in un'interazione precedente. Esistono due direzioni nelle quali il ripristino può avvenire:

1. ripristinabilità forward (in avanti), che implica l'accettazione dello stato corrente e la negozionazione del percorso da quello stato verso lo stato desiderato. 

2. riprisitinabilità backward (indietro) che è un tentativo di annullare gli effetti dell'interazione appena eseguita per ritornare ad uno stato precedente prima di procedere oltre. 

Il recupero può essere iniziato dal sistema o dall'utente: se iniziato dal sistema, la ripristinabilità è collegata alle nozioni di tolleranza ai malfunzionamenti, sicurezza, affidabilità ed attendibilità; se iniziato dall'utente, è importante determinare l'intento delle azioni di recupero dell'utente, ovvero se egli desidera l'azione correttiva forward (negoziazione) o backward (usando le operazioni di annullamento o di ripristino).

La ripristinabilità è collegata alla raggiungibilità perché si vuole permettere all'utente di arrivare ad uno stato desiderato partendo da qualche altro stato indesiderato. Il principio di sforzo proporzionato afferma che se è difficile annullare un effetto dato sullo stato, dovrebbe essere altrettanto difficile eseguirlo; analogamente, azioni facilmente annullabili dovrebbero essere altrettanto facilmente eseguibili.

3. velocità di risposta. Si tratta della misura della rapidità di comunicazione tra sistema ed utente. Il tempo di risposta viene generalmente definito come l'intervallo di tempo necessario affinché il sistema possa manifestare i cambiamenti di stato all'utente. Qualora non fosse possibile ottenere una risposta immediata, l'utente dovrebbe essere comunque informato del fatto che il sistema ha ricevuto la richiesta di azione e sta elaborando una risposta.

La stabilità nel tempo della risposta, ovvero l'invarianza della durata per risorse computazionali simili od identiche, è altrettanto significativa del tempo di risposta.

4. conformità dei compiti. La completezza dei compiti si occupa del problema di maggior interesse e l'adeguatezza dei compiti affronta il grado di comprensione che l'utente ha dei compiti. Non basta che il sistema di elaborazione dati implementi tutta la serie di servizî computazionali che sono stati identificati nelle prime fasi della specifica: è fondamentale anche che consenta all'utente di eseguire i compiti desiderati in un particolare dominio secondo le specifiche dell'analisi dei compiti che ha preceduto la specifica del sistema. La completezza dei compiti si riferisce al livello in cui i servizî di sistema possono essere associati ai compiti dell'utente: è probabile che la disponibilità di un nuovo strumento informatico suggerisca ad un utente dei compiti che non erano immaginabili prima dello strumento; pertanto, è desiderabile anche che i servizî di sistema siano adattabili in generale, in modo che l'utente possa definire i nuovi compiti.
