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L'interazione è la comunicazione tra utente e sistema.
Lo scopo di un sistema interattivo è aiutare un utente a raggiungere gli obiettivi in un certo dominio interattivo; un dominio interattivo descrive un'area di competenze e conoscenze relative ad un'attività del mondo reale. Un dominio consiste in concetti che evidenziano i suoi aspetti importanti. I compiti sono le operazioni utilizzate per manipolare i concetti di un dominio. L'obiettivo è l'output che si desidera ottenere da un compito eseguito. Un'intenzione è l'azione specifica necessaria per raggiungere l'obiettivo.

L'analisi dei compiti consiste nell'identificazione del problem space per l'utente di un sistema interattivo in termini di dominio, obiettivi, intenzioni e compiti.

I concetti usati nella progettazione del sistema e quelli della descrizione dell'utente sono separati, quindi possono essere considerati come componenti distinti, denominati rispettivamente sistema ed utente. Il linguaggio del sistema viene definito core language, quello dell'utente task language.
Gli errori umani nell'hci sono suddivisi in slips e mistakes.

Se l'utente conosce bene un sistema è probabile che sappia esattamente cosa fare per soddisfare i proprî obiettivi; egli formula così l'azione corretta, ma può capitare di non implementarla nel modo corretto. Lo slip è appunto questo: formulazione corretta, esecuzione errata.

Se invece l'utente non conosce bene un sistema può formulare in modo non esatto i proprî obiettivi. Il mistake è questo: formulazione errata.

Dal punto di vista della progettazione, esiste una grossa differenza tra questi due tipi di errore. Gli slips possono essere corretti con un design migliore; i mistakes richiedono che gli utenti abbiano una migliore conoscenza del sistema, quindi esigono una riprogettazione radicale, un'apposita formazione degli utenti oppure una metafora differente.

In ambiente d'ufficio le informazioni sono soprattutto testuali e variano lentamente, mentre le interfacce industriali possono richiedere la rapida assimilazione di più visualizzazioni numeriche, ciascuna delle quali cambia in risposta all'ambiente. Inoltre, le condizioni ambientali possono rendere impossibili certi stili di interazione; quindi le interfacce industriali causano ulteriori problemi di progettazione che raramente si verificano in un ambiente d'ufficio.

Sempre più spesso, alcuni controlli industriali vengono sostituiti da un'interfaccia a schermo di computer attraverso il quale i dispositivi vengono controllati e monitorati; molti problemi sono comuni ai due tipi d'interfaccia, ma le interfacce a schermo hanno specifici vantaggi e problemi. Per un sistema complesso, un'interfaccia a schermo può essere più economica e flessibili e facilita la presentazione delle stesse informazioni in più forme. Tuttavia, le informazioni non si trovano in uno spazio fisico, quindi vanno persi indizî vitali per il contesto; inoltre, la risoluzione limitata dello schermo spesso fa sì che la rappresentazione di un quadrante sia più difficile da leggere della sua controparte fisica, ma in alcune circostanze possono essere necessarie entrambe.

In un sistema a manipolazione diretta, come è il caso dei sistemi d'ufficio, l'utente interagisce con un mondo artificiale all'interno del computer. Al contrario, un'interfaccia industriale è semplicemente un intermediario tra l'operatore e il mondo reale; una prima implicazione di questa situazione è che l'interfaccia deve poter fornire feedback su due livelli. Al primo livello, l'utente deve ricevere un feedback immediato, generato dall'interfaccia, sul fatto che le sequenze dei tasti e le altre azioni sono state ricevute. Al secondo livello, le azioni dell'utente hanno effetto sul dispositivo controllato dall'interfaccia e anche per questo deve essere fornito un adeguato feedback. L'intermediazione è fonte di problemi anche in semplici compiti di controllo; i ritardi dovuti al campionamento periodico, alla comunicazione lenta e all'elaborazione digitale possono far sì che i dati mostrati siano in un certo senso obsoleti, rischiano di trarre in inganno l'operatore circa lo stato del sistema.

Il modello di interazione di Norman sostiene che l'utente formula un piano d'azione che poi viene eseguito tramite l'interfaccia del computer; quando il piano (o una sua parte) è stato realizzato, l'utente osserva l'interfaccia per valutare i risultati e stabilire ulteriori azioni.

Questo ciclo interattivo può essere suddiviso in due fasi principali: esecuzione e valutazione, che, a loro volta, possono essere suddivise in sette fasi complessive:

	esecuzione
	1.
	stabilire l'obiettivo

	
	2.
	concepire l'intenzione

	
	3.
	specificare la sequenza delle azioni

	
	4.
	eseguire l'azione

	valutazione
	5.
	percepire lo stato del sistema

	
	6.
	interpretare lo stato del sistema

	
	7.
	valutare lo stato del sistema rispetto agli obiettivi e alle intenzioni


Prima di tutto, l'utente si pone un obiettivo (1.), che non è altro che la sua idea su ciò che deve essere fatto ed espresso in termini del dominio, nel linguaggio dei compiti. Spesso l'obiettivo è poco preciso e, quindi, prima che possa essere eseguito dall'utente, deve essere tradotto in un'intenzione più specifica (2.) e nelle azioni specifiche per conseguirlo (3.). Dopo viene l'esecuzione della sequenza delle azioni (4.), in seguito alla quale l'utente percepisce il nuovo stato del sistema (5.) e lo interpreta secondo le sue aspettative (6.). Se la valutazione (7.) che ne consegue corrisponde al suo obiettivo, il computer ha eseguito ciò che egli voleva e l'interazione è avvenuta con successo; altrimenti, l'utente deve formulare un nuovo obiettivo e ripetere il ciclo.

Norman usa questo modello d'interazione per dimostrare perché alcune interfacce causino problemi ai loro utenti; li descrive in termini di golfo dell'esecuzione e golfo della valutazione. L'utente e il sistema non usano gli stessi termini per descrivere il dominio e gli obiettivi. Il golfo dell'esecuzione è la differenza tra la formulazione delle azioni dell'utente per raggiungere l'obiettivo e le azioni consentite dal sistema. Solo se le azioni previste dal sistema corrispondono a quelle previste dall'utente, l'interazione sarà efficace. L'interfaccia perciò dovrebbe ridurre questo golfo.

Il golfo della valutazione è la distanza tra la presentazione fisica dello stato del sistema e l'aspettativa dell'utente. Se l'utente può valutare subito la presentazione dei risultati della propria interazione, il golfo della valutazione è limitato all'effettivo esito dei processi del sistema. Più sforzo è richiesto da parte dell'utente per interpretare lo stato del sistema, meno efficace sarà l'interazione.
Il modello dell'interaction framework (ideato da Abowd e Beale) tenta una descrizione più realistica dell'hci, includendo esplicitamente il sistema. Il modello risulta suddiviso in quattro nodi: il sistema, l'utente, l'input e l'output; ciascun nodo è dotato di un proprio linguaggio.

Poiché l'interfaccia sta tra l'utente ed il sistema, vi sono quattro fasi nel ciclo interattivo, ciascuna delle quali corrisponde ad una conversione di concetti da un componente a un altro. 

L'utente inizia il ciclo interattivo con la formulazione di un obiettivo e di un compito per raggiungere quell'obiettivo. Il solo modo in cui l'utente può manipolare la macchina è tramite l'input e quindi il compito deve essere articolato all'interno del linguaggio d'input; questo viene tradotto nel linguaggio di base man mano che le operazioni vengono eseguite dal sistema. Il sistema poi si trasforma come richiesto dalle operazioni; la fase dell'esecuzione del ciclo è completata e inizia la fase di valutazione. Il sistema si trova così in un nuovo stato, che deve essere comunicato all'utente. I valori effettivi degli attributi del sistema vengono presentati come concetti o funzioni dell'output. Spetta poi all'utente osservare l'output e valutare i risultati dell'interazione relativamente all'obiettivo originale, concludendo la fase di valutazione e quindi il ciclo interattivo. Nell'interazione, quindi, avvengono quattro principali traduzioni: articolazione, esecuzione, presentazione e osservazione.

	presentazione
	output
	osservazione



	base
	
	compito



	prestazione
	input
	articolazione


La formulazione da parte dell'utente del compito desiderato per ottenere un obiettivo deve essere articolata nel linguaggio d'input. I compiti sono azioni dell'utente e devono essere tradotti in stimoli per l'input. Il compito è espresso in termini di alcuni attributi psicologici che evidenziano le caratteristiche del dominio che sono importanti per l'utente. Se questi attributi possono essere tradotti chiaramente nel linguaggio di input, l'articolazione del compito è resa molto più semplice. 
Nella fase successiva, le risposte dell'input vengono tradotte in stimoli per il sistema; nella valutazione di questa traduzione è interessante capire se il linguaggio di input tradotto può raggiungere tanti stati del sistema quanti ne sarebbero ottenibili usanod direttamente gli stimoli del sistema. 

Una volta che all'interno del sistema si è verificata una transizione di stato, la fase di esecuzione è completata e inizia la fase di valutazione. Il nuovo stato del sistema deve essere comunicato all'utente, traducendo le risposte del sistema in stimoli per il componente output. La capacità di tradurre i concetti del dominio del sistema in termini dell'output è una questione di espressività dell'output stesso.

Infine, l'utente deve interpretare l'output per valutare che cosa è successo; la risposta dall'output viene tradotta in stimoli per l'utente che determinano la valutazione finale. La traduzione complessiva dell'osservazione dipende dalla facilità e dalla copertura di questa traduzione finale. 

Tutta l'analisi prevista dall'interaction framework dipende dal compito corrente in cui l'utente è impegnato: è solo attraverso il tentativo di eseguire un particolare compito all'interno di un certo dominio che si può determinare se gli strumenti che si usano sono adeguati.  

Un terzo modello è quello sviluppato dal gruppo ACM; è sostanzialmente basato sul modello dell'interaction framework, con l'inserimento a livello del nodo utente dell'ergonomia, a livello dell'input il dialogo e a livello dell'output della progettazione delle schermate.

In particolare, il campo dell'ergonomia affronta i problemi dal punto di vista dell'utente dell'interfaccia, trattando l'input e l'output e anche il contesto immediato dell'utente. Gli stili delle interfacce e il progetto del dialogo con l'utente possono essere collocati lungo il ramo d'input del framework, poiché riguarda sia l'articolazione sia le prestazioni. Il dialogo, tuttavia, dipende anche dal computer e quindi è influenzato anche dal nodo sistema. La prestazione ed il design dello schermo si riferiscono al ramo d'output. Infine, l'intero framework può essere inserito all'interno di un contesto sociale ed organizzativo che influenza anche l'interazione.

L'ergonomia consiste tradizionalmente nello studio delle caratteristiche fisiche dell'interazione; il punto focale riguarda le prestazioni dell'utente e come l'interfaccia possa migliorare o peggiorare tali prestazioni. 

Per la progettazione ergonomia, oltre ai fattori cognitivi, sono importanti anche gli aspetti fisici. I controlli e gli elementi visualizzati sullo schermo dovrebbero essere raggruppati logicamente per consentire un rapido accesso da parte dell'utente. L'organizzazione corretta dei raggruppamenti dei controlli dipende dal dominio e dall'applicazione, ma in generale valgono alcuni principî:

- schermi e controlli funzionali devono essere organizzati in modo che quelli che sono collegati funzionalmente siano contigui;

- schermi e controlli sequenziali devono essere disposti in modo da riflettere il loro ordine di utilizzo in un'interazione tipica;

- schermi e controlli di frequenza devono essere organizzati secondo la frequenza con cui vengono usati e i controlli più usati devono essere quelli più facilmente accessibili.

L'intera interfaccia di sistema, inoltre, deve essere disposta in modo adeguato rispetto alla posizione dell'utente.

Nell'ergonomia è ricompresa la progettazione, oltre che degli ambienti fisici relativi al layout e all'organizzazione dell'interfaccia uomo-macchina, del design dell'ambiente di lavoro stesso. L'ambiente fisico in cui il sistema viene usato, anche se in misura diversa a seconda del dominio, può influenzare l'entusiasmo con cui sarà accettato e anche la salute e la sicurezza dei suoi utenti. 

L'utilizzo prolungato dei sistemi informatici può causare alcuni problemi agli utenti:

- posizione fisica: gli utenti dovrebbero riuscire a raggiungere tutti i controlli comodamente e vedere tutti i display, altrimenti si hanno fenomeni di affaticamento da postura errata;

- temperatura: un ambiente troppo caldo o troppo freddo può influire negativamente sulle prestazioni dell'utente;

- illuminazione: la sorgente di luce dovrebbe essere posizionata in modo da evitare che il riverbero danneggi la visualizzazione;

- rumore: se eccessivo, può, a seconda dei casi, danneggiare la salute dell'utente o anche solo influire negativamente sulle prestazioni dell'utente;

- tempo: non dovrebbe essere eccessivo, soprattutto in presenza di un'esposizione a schermi crt.
L'ergonomia è in stretto rapporto con la psicologia umana per il fatto che si occupa anche dei limiti percettivi dell'uomo, come ad esempio l'utilizzo del colore negli schermi è un problema ergonomico. I colori usati nella visualizzazione dovrebbero essere il più possibile distinti e la loro diversificazione non dovrebbe essere influenzata da cambiamenti nel contrasto (e, per quanto possibile, il blu non dovrebbe mai essere usato per mostrare informazioni importanti). I colori, inoltre, dovrebbero corrispondere alle convenzioni comuni e alle aspettative degli utenti (ad esempio, nella nostra cultura, il rosso può essere usato per indicare emergenza ed allarme, il verde la normale attività ed il giallo per funzioni ausiliarie e di standby).

Il contributo dell'ergonomia all'hci è stabilire dei vincoli sul modo in cui si progettano i sistemi e nel suggerire linee guida e standard dettagliati e specifici.
Esistono molti stili di interfaccia, che determinano lo stile di interazione:

1. interfaccia a riga di comando; consiste nella digitazione diretta di tasti funzione, singoli caratteri, abbreviazioni o comandi a parola intera; in ogni caso, esclusivamente attraverso la digitazione su tastiera. Si tratta della forma più vecchia di interazione con il computer, ma è ancora la più diffusa, anche se oggi spesso è affiancata ad altri tipi di interfaccia e permane per consentire agli utenti esperti un'interazione più veloce e potente. Gli aspetti più positivi di questo tipo di interfaccia sono la flessibilità e la potenza, mentre l'aspetto più negativo è la difficoltà di utilizzo ed apprendimento.
2. menu; in un'interfaccia guidata da menu, l'insieme delle opzioni disponibili per l'utente è visualizzato sullo schermo. Il carico cognitivo è molto meno oneroso rispetto all'interfaccia a riga di comando, poiché si basa sul riconoscimento più che sulla "memoria". Le opzioni dei menu devono comunque essere significative e raggruppate logicamente per agevolarne il riconoscimento. La selezione viene effettuata dall'utente mediante la digitazione di un tasto o di una lettera associata ad un'opzione oppure spostandosi con la tastiera lungo l'elenco delle scelte. Si tratta di una forma limita del sistema wimp. 

3. linguaggio naturale; si possono costruire dei sistemi in grado di capire sottinsiemi circoscritti di un linguaggio. Per un dominio noto e limitato è possibile fornire al sistema informazioni sufficienti per evitare l'ambiguità dei termini; in questo caso, è tuttavia importante che l'utente conosca i limiti del sistema e non si aspetti troppa comprensione. Per domini più estesi, l'ambiguità del linguaggio naturale complica il processo di comprensione da parte della macchina e i risultati non sono soddisfacenti.
4.dialogo a domanda e risposta; si tratta di un semplice meccanismo per fornire l'input ad un'applicazione in un dominio specifico. Si tratta di interfacce facili da imparare ed usare, ma sono limitate in funzionalità e potenza: sono adatte a dominî limitati e ad utenti neofiti od occasionali. Le interrogazioni riguardano invece l'interazione coi databases e richiedono l'impiego di un linguaggio specifico (query).

5. compilazioni di moduli; l'utente lavora sul modulo, inserendo i valori appropriati che sono poi immessi nell'applicazione nella posizione corretta. Si tratta di un tipo di interazione utilizzato principalmente per l'immissione di dati. I fogli elettronici sono una variante sofisticata della compilazione dei moduli; in questo caso, l'utente è libero di manipolare i valori a proprio piacimento e la distinzione tra input ed output non è netta, il che rende l'interfaccia più flessibile e naturale.
6. punta e fai click; si tratta di un elemento presente anche nelle interfacce wimp, ma che ha un'esistenza ed una filosofia autonome: si basa sull'idea di ipertesto e non è necessariamente collegata all'utilizzo del mouse, poiché si adatta perfettamente anche agli schermi a sfioramento. Questo tipo di interfaccia è tipico del Web.

7. 3D; la tecnica più semplice consiste nell'applicazione di effetti di visualizzazione in tre dimensioni agli elementi (in particolare le icone) delle interfacce wimp. Una tecnica più complessa utilizza le interfacce 3D come spazio di lavoro; gli oggetti vengono visualizzati in prospettiva quando si trovano a una certa angolazione rispetto all'osservazione e ristretti quando sono "in lontananza". Gli spazî di lavoro tridimensionali consentono di ottenere spazio a volontà, ma in un modo più naturale rispetto alla riduzione a icone delle finestre. Una terza tecnica è quella dei sistemi di realtà virtuale e di visualizzazione delle informazioni che consentono di muoversi all'interno di un mondo tridimensionale simulato. 
8. wimp; si tratta dell'acronimo dei suoi elementi base: window, icon, mouse e pull-down menu. 
Le finestre sono aree dello schermo che si comportano come se fossero terminali indipendenti.
Le icone sono rappresentazioni di finestre chiuse.

Il mouse è il dispositivo di input più efficace per interagire con finestre ed icone; sullo schermo, in corrispondenza dei movimenti del mouse, appare un cursore, il cui aspetto cambia a seconda delle modalità operative. Il cursore è come un'icona, con la differenza che definisce una zona attiva, che è la posizione su cui punta; quando si progettano i cursori, bisogna assicurarsi che l'immagine abbia una zona attiva chiara.

Il menu fornisce una lista delle funzioni o servizî che possono essere offerti da sistema; quando il cursore si trova in corrispondenza di una voce del menu, questa di solito viene evidenziata per indicare che è il candidato potenziale per una selezione. I menu non sono efficaci se contengono troppe voci; in questi casi vengono utilizzati i menu a cascata.
Il menu principale può essere sempre visibile come barra dei menu (come quella che si trova nella parte superiore della finestra di qualsiasi applicazione).

I menu pop-up sono quelli che vengono visualizzati a richiesta e sono spesso utilizzati per presentare delle opzioni contestuali.

Il menu pull-down (o a tendina) viene aperto posizionando il puntatore del mouse sul suo titolo e facendo click con il mouse; il menu fall-down è simili al menu pull-down, con la differenza che il menu si apre automaticamente quando il puntatore del mouse si trova sul suo nome, quindi non è più necessario fare click.

Un altro approccio alla selezione dei menu è disporre le opzioni in cerchio, col puntatore che appare al centro; il principale vantaggio è quello di semplificare la selezione delle voci, che sono equidistanti e occupano spazî più ampî. Il principale inconveniente di questo tipo di menu è l'occupazione di uno spazio molto più ampio sullo schermo, aspetto che può essere problematico nel caso di molte interfacce.

Il problema principale comune a tutti i menu è decidere quali voci includere e come raggrupparle; i gruppi di voci dovrebbero essere coerenti tra le varie applicazioni, in modo che l'utente possa trasferire le proprie conoscenze da un'applicazione all'altra. Le voci del menu dovrebbero essere ordinate in base all'importanza e alla frequenza di utilizzo; inoltre, le funzionalità opposte dovrebbero essere tenute separate, per evitare la selezione accidentale, con conseguenze potenzialmente disastrose.

Widtget: insieme di pulsanti, barre, strumenti, tavolozze e finestre di dialogo che costituiscono il nucleo centrale delle interfacce wimp.

I pulsanti sono aree ben delimitate all'interno di una videata che possono essere selezionate per attivare specifiche operazioni; derivano il loro nome dall'essere state formattate intenzionalmente per essere simili ai pulsanti di un pannello di controllo. I pulsanti radio sono per le scelte mutuamente esclusive, mentre i check boxes sono per le scelte non mutuamente esclusive.

Le finestre di dialogo sono finestre informative che vengono usate dal sistema per attirare l'attenzione dell'utente su alcune informazioni importanti. Le finestre di dialogo sono anche usate per scindere in operazioni più semplici una serie complessa di compiti.

