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Per realizzare un processo di progettazione efficace, occorre fornire ai progettisti la capacità di stabilire le conseguenze sull'usabilità delle loro decisioni, ovvero delle regole di design. Tali regole possono essere classificate in base a tre elementi:

1. autorità, ovvero l'indicazione del fatto che la regola debba essere seguita obbligatoriamente nella progettazione oppure sia solo suggerita;

2. generalità, ovvero il fatto che la regola possa essere applicata in molte situazioni di progetto oppure sia valida solo in una situazione applicativa più limitata;

3. livello di astrazione, ovvero il fatto che la regola sia più o meno vicina al dettaglio della soluzione di progetto.

Le regole di design possono essere di tre tipi:

1. principî, ovvero regole astratte, con alta generalità e bassa autorità; derivano dalla conoscenza degli aspetti psicologici, computazionali e sociologici nel dominio del problema e sono largamente indipendenti dalla tecnologia, dipendendo piuttosto da una comprensione più profonda dell'elemento umano. 
2. standards, ovvero regole specifiche, con bassa generalità e alta autorità; data la loro specificità, non richiedono al progettista una conoscenza specifica della teoria su cui si basano. È tuttavia fondamentale che tale teoria sia corretta, anche perché hanno un alto livello di autorità e quindi risultano più vincolanti. 
3. linee guida, ovvero regole con alta generalità e bassa autorità; sono meno astratte dei principî e spesso sono più orientate alla tecnologia, ma poiché sono abbastanza generali, è importante che un progettista conosca le motivazioni teoriche che le supportano.
Le regole di design sono usate per applicare le teorie alla pratica. In caso di trade-off, la teoria che sta alla base delle singole regole di design può aiutare il progettista a capire il compromesso che risulterebbe dal seguire o meno alcune regole.

