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Il progetto dell'interazione non riguarda solo l'artefatto che viene prodotto, ma anche la comprensione e la scelta di come l'artefatto stesso influenzerà il metodo di lavoro.
La progettazione è il raggiungimento degli obiettivi rispettando i vincoli definiti. Non è possibile raggiungere sempre tutti gli obiettivi rimanendo entro i vincoli predefiniti: una delle cose più importanti della progettazione è il compromesso (ovvero, scegliere a quali obiettivi o vincoli si può rinunciare per rispettarne altri).

La regola d'oro della progettazione è capire i materiali, che nel caso dell'hci significa capire i computers e capire gli uomini ed il contesto in cui agiscono.

Gli esseri umani compiono errori, per natura; sebbene un'adeguata formazione possa ridurre gli errori e migliorare le prestazioni, esiste un residuo ineliminabile di fallibilità umana, che in situazioni di stress può aumentare.

Le quattro fasi del processo di progettazione e del ciclo iterativo relativo al progetto dell'hci:

1. requisiti; la prima fase consiste nello stabilire che cos'è necessario. Esistono diverse tecniche che vengono utilizzate: interviste, videoregistrazioni di interazioni, esame dei documenti e degli oggetti, osservazione diretta dei comportamenti.

2. analisi; i risultati della prima fase devono essere ordinati in modo da evidenziare i problemi chiave e trasmettere le informazioni sulle fasi successive di informazione. 

3. progetto (design); si tratta della fase centrale, in cui si passa da quello che si vuole a come attuarlo. 

4. implementazione e installazione; quando si è soddisfatti del progetto, bisogna realizzarlo ed installarlo. 

Il passaggio dalla terza alla quarta fase non è automatico, ma si basa su tentativi e correzioni: una volta eseguito un progetto, lo si deve esaminare per valutarne il funzionamento e decidere dove può essere migliorato.

Il tempo a disposizione per realizzare il processo di progettazione è limitato e pertanto bisogna evitare di perseguire una soluzione ottimale (che di per sé non esiste comunque), cercando piuttosto di determinare quali siano i problemi che vale la pena di tentare di risolvere e quali conviene tralasciare.
Il punto focale del progetto è l'utente, che deve essere conosciuto dal progettista. 

Raramente un sistema ha un solo utente, quasi tutti i sistemi hanno un impatto che va oltre la singola persona che li usa direttamente. Le persone che nel corso del tempo vengono influenzate direttamente o indirettamente da un sistema sono chiamate stakeholders.
Uno dei modi migliori per conoscere i proprî utenti è chiedere a loro, interagire direttamente con loro per comprenderne le esigenze e tradurle in intuizioni per la progettazione delle interfacce. Accanto a questa interazione diretta, che aiuta a comprendere le motivazioni delle loro azioni, è necessaria anche un'attenta osservazione dei loro comportamenti e degli artefatti che essi producono. 
Quando si progetta un'interfaccia per l'utente e si cerca di comprenderne la situazione, è fondamentale per il progettista immedesimarsi nell'utente, ovvero non pensare a cosa fareste nei suoi panni, ma a cosa farebbe lui.

Gli scenarî sono storie ricche d'interazione particolarmente interessanti per la progettazione; costituiscono la rappresentazione più semplice, ma sicuramente una delle più flessibili e potenti di un progetto di interazione. 

Gli scenarî costringono a pensare in dettaglio al progetto e ad individuare i potenziali problemi che si verifichino. Altre finalità possono essere individuate:

- comunicare con gli altri progettisti o col cliente: gli esempî applicativi concreti sono molto più semplici da condividere;

- convalidare altri modelli;

- rappresentare il comportamento dinamico.
Lo scenario è in sostanza un percorso lineare: rappresenta un singolo (anche se il più probabile) percorso fra tutte le potenziali interazioni. 

L'oggetto di un progetto di interazione non è solo un sistema d'elaborazione dati o un dispositivo, ma un contesto socio-tecnico nella sua interezza. 

Per quanto riguarda un comune sistema d'elaborazione dati, l'utente interagisce con esso a molti livelli: widget, schermate o finestre, navigazione all'interno dell'applicazione, ambiente.

Gran parte dell'interazione consiste nel cercare di raggiungere gli obiettivi; gli utenti hanno un'idea di cosa cercano e un modello parziale del sistema con cui si trovano ad interagire. In un mondo di conoscenze parziali, gli utenti vagano all'interno del sistema: la cosa importante non è tanto che scelgano il percorso più efficace, ma che a ogni punto nell'interazione possano valutare se si stanno avvicinando all'obiettivo. Per rendere possibile questa ricerca dell'obiettivo, ogni stato del sistema oppure ogni schermata deve fornire all'utente un numero sufficiente di informazioni su cosa fare per avvicinarsi sempre più all'obiettivo. Quattro indicazioni risultano costantemente importanti per l'utente: sapere dove si trova, cosa può fare, dove sta andando, dove è stato. 
Lo stesso comando o pulsante può avere significati diversi a seconda del contesto; questi contesti, che cambiano l'interpretazione dei comandi, sono chiamati modalità. 

Un metodo per organizzare un sistema è usare una forma gerarchica che viene tipicamente costruita secondo criteri funzionali, ma che può essere strutturata anche in base ai ruoli, ai tipi di utenti o ad altri criterî. Una delle difficoltà nell'organizzazione delle informazioni o delle funzionalità di sistema è che utenti diversi strutturano diversamente la loro conoscenza e possono usare vocabolarî differenti.

Una pagina d'indice web, ad esempio, può raggiungere senza problemi per l'utente le 60 o più voci, se queste sono organizzate in modo che sia facile individuare visivamente quella giusta; l'aspetto critico in questo caso è la naturalezza della classificazione, che può dipendere dallo scopo dell'utente.

Sebbene la classificazione delle informazioni avvenga in modo strettamente gerarchico, occorre prevedere il fatto che la consultazione da parte dell'utente, e in particolare quella che prevede il passaggio da un'informazione all'altra (e non la ricerca puntale di una singola informazione), avviene per riferimenti incrociati che condurrebbero ad una interazione molto lenta, qualora si dovessero ogni volta ripercorrere tutti i livelli intermedî della gerarchia. Per questa ragione, nei sistemi reali è prevista la possibilità di visualizzare informazioni e dati collegati in modo veloce e diretto; la base di questa possibilità è il dialogo, che struttura modelli generali di spostamento tra gli stati principali di un dispositivo o le finestre di un'applicazione per pc, ma i dettagli differiscono ogni volta che lo spostamento viene eseguito (ovvero, sono spostamenti formalmente uguali, ma contenutisticamente differenti). 
Ogni elemento è connesso ad altri dispositivi e applicazioni e questo ha molte implicazioni sul progetto:

- problemi di stile: occorre conformarsi agli standards della piattaforma;

- problemi funzionali: occorre garantire alcune funzioni base;

- problemi di navigazione: può essere necessario supportare dei collegamenti tra le applicazioni. 

La progettazione deve fare in modo che la forma segua la funzione. Gli strumenti per il layout:
- raggruppamento e struttura: quando gli elementi sono logicamente correlati, li si dovrebbe raggruppare anche fisicamente;

- ordine dei gruppi: occorre pensare all'ordine più naturale per l'utente, onde ridurne il carico cognitivo;

- abbellimento: il fattore estetico motiva l'utente, rendendo più facile l'interazione;

- allineamento: è molto importante per permettere all'utente di orientarsi; gli elenchi testuali di solito dovrebbero essere allineati a sinistra, mentre i numeri dovrebbero essere allineati a destra o in corrispondenza della virgola decimale (questo perché la forma della colonna dà un'indicazione della grandezza, come una sorta di istogramma);

- spazî bianchi: servono a definire visivamente l'organizzazione logica degli elementi presenti sullo schermo perché aiutano a strutturare i significati.

Azioni dell'utente e controllo

Molti dei problemi di formato che si hanno con la presentazione dei dati si hanno anche con i campi di input.
Innanzitutto, alcuni elementi di una schermata sono passivi e forniscono semplicemente informazioni, altri sono attivi e attendono l'azione diretta dell'utente; spesso, tuttavia, non è chiaro quali elementi siano attivi e quali no, per questo è importante che le etichette e le icone sui menu siano chiare.

L'idea psicologica di affordance sostiene che le cose, tramite la forma ed altri attributi, possono suggerire quello che si può eseguire con esse. Le affordances non sono intrinseche, ma dipendono dal background e dalla cultura degli utenti. 

Aspetto appropriato

Il modo di presentare le informazioni sullo schermo dipende dal tipo di informazioni, dalla tecnologia disponibile per presentarle e, ancora più importante, dallo scopo per cui vengono usate (scopi diversi richiedono rappresentazioni differenti).
Quando si presentano le informazioni di un sistema interattivo, è facile permettere all'utente di scegliere tra molte rappresentazioni, rendendo quindi possibile raggiungere obiettivi diversi.

Anche se una bella interfaccia non è necessariamente una buona interfaccia (o, anche, un'interfaccia bella e funzionale in un contesto può non esserlo in un altro), un buon design grafico e visualizzazioni attraenti possono aumentare la soddisfazione degli utenti e quindi migliorare la produttività. Ottimisticamente, l'applicazione attenta di concetti estetici può agevolare anche la comprensione. 
Una delle peggiori caratteristiche in molte interfacce è l'uso orribile del colore; questo dovrebbe essere usato moderatamente e non bisognerebbe fare affidamento al colore per dare informazioni ma piuttosto per rafforzare altri attributi.

Gli elementi grafici possono giovarsi di una rappresentazione in 3D, ma il testo deve restare piano, onde non causare inutili problemi di leggibilità. 

Il processo per rendere il software adatto a linguaggi e culture diverse è chiamato localizzazione o internazionalizzazione. 

Il processo di cambiamento dei nomi, nell'ambito della localizzazione, è facilitato dall'impiego delle risorse; quando il programma usa i nomi delle voci dei menu, i messaggi di errore e altro testo, non usa direttamente il testo, ma un identificatore di risorse, che di solito è semplicemente un numero. Viene creato a parte un semplice database che collega questi identificatori a particolari parole e frasi e poi, per ogni lingua, viene costruito un database di risorse differente, quindi il programma può essere personalizzato per essere usato in una particolare nazione scegliendo semplicmente il database di risorse adeguato.

Naturalmente, un problema molto più complesso è l'adattamento del software dall'Occidente a tutte quelle culture che hanno una diverso verso di lettura del testo, nonché una diversa associazione di significati ai colori e alle icone.

Interazione e prototipazione

Quasi tutto il progetto dell'interazione segue un ciclo iterativo di sviluppo, che spesso inizia coi progetti su carta e le storyboards; successivamente, si possono usare modelli dimostrativi su dispositivi fisici o creare versioni prototipo del software.

Uno di questi prototipi, sia esso basato su carta o su software eseguibile, è poi valutato per vedere se è accettabile e dove c'è spazio per eventuali miglioramenti. Questo tipo di valutazione è chiamato valutazione formativa, in contrapposizione con la valutazione riassuntiva, che viene eseguita alla fine per verificare se il prodotto è sufficientemente valido. 

Il risultato della valutazione del sistema di solito è un elenco di malfunzionamenti, o problemi, che è seguito da un aggiornamento che viene poi prototipato, valutato e così via. Il punto finale si raggiunge quando non ci sono più problemi che possono essere corretti economicamente.

L'iterazione e la prototipazione quindi sono l'approccio universalmente accettato come "best practice" per il progetto dell'interazione. La prototipazione presenta un problema insidioso: quello di restare intrappolati nei massimi locali, ovvero cercare soluzioni ai problemi in modo discreto e non in modo innovativo.

Riepilogo cap. 5

Il design dell'hci non riguarda solo il progetto di dispositivi o di software, ma la completa interazione tra le persone, il software e il loro ambiente. 

Nel caso del progetti dell'interazione, gli obiettivi riguardano il miglioramento di un aspetto dell'attività umana; i vincoli, che devono essere rispettati in fase di progettazione, ricordano che il progetto finale inevitabilmente implicherà dei compromessi tra diversi problemi di progettazione. Inoltre, il progetto non dovrebbe mai essere "perfetto", perché considerazioni di costo e tempestività sconsigliano di perdere tempo in aggiustamenti eccessivi. Per ottenere un buon progetto si devono capire i materiali e, nel caso del progetto dell'interazione, questi materiali includono non solo i computers e gli altri dispositivi, ma anche gli utenti.
Gli utenti devono sempre sapere dove si trovano, che cosa possono fare, che cosa accadrà quando compiono delle operazioni e che cosa è accaduto nel passato. Questo può aiutare gli utenti a raggiungere i loro obiettivi o ad avvicinarli ai loro obiettivi senza dover necessariamente capire completamente tutto il percorso. 

Un sistema ben progettato deve rapportarsi correttamente al suo ambiente: altre applicazioni, altri siti web e altri dispositivi fisici. 

È importante che i controlli abbiano delle affordances appropriate, ovvero che gli attributi visivi e tattili suggeriti dalla loro forma siano coerenti con la loro funzione. Anche l'estetica è importante, ma può entrare in conflitto con l'utilità (che comunque deve prevalere, pena un'hci scadente).

Un ciclo iterativo è una parte fondamentale di qualsiasi progetto di interazione, perché la prima volta non è possibile ottenere risultati perfetti; tuttavia, i metodi iterativi possono rimanere intrappolati nei massimi locali. Per far funzionare i processi iterativi è necessaria una vasta esperienza oppure una buona conoscenza teorica che aiuti ad ottenere dei buoni progetti iniziali.

