ALCUNE LINEE-GUIDA  PER LA PROGETTAZIONE DI INTERFACCE UTENTE.

1 -
dare all'alunno una sensazione di pieno controllo può far si che questi si senta coinvolto attivamente. Questo principio comporta, anche, di garantire sempre una via d'uscita in modo da non catturare mai l'alunno in stati del sistema in cui potrebbe essere entrato inconsapevolmente, e di fornire eventuali scorciatoie in modo che il sistema possa andare bene per utenti novizi ed esperti ci sono dei casi in cui é opportuno che l'interfaccia sia configurabile a seconda del grado di perizia dell'alunno.

2 -
strutturare l'interfaccia, in modo che questa possa comunicare all'alunno un modello del programma Il modello é una rappresentazione mentale del sistema così come esso é visto dall'alunno attraverso l'interfaccia. Il formarsi di tale modello concettuale é determinato in larga misura dall'interazione stessa dell'alunno con il sistema, oltre che dalla lettura della documentazione cartacea del programma.

3 -
considerare il livello di conoscenza dell'alunno, in modo da utilizzare parole, frasi e concetti a lui familiari.

4 -
mantenere vivo l'interesse dell'alunno, e focalizzare la sua attenzione su alcuni punti dello schermo

5 -
ridurre l'atteggiamento difensivo: fornire messaggi d'errore che descrivano il problema, precisi e costruttivi, che non appaiano come dei giudizi sull'alunno.

6 -
aiutare l'alunno a cavarsela, facendo anche leva sulle sue capacità di risolvere i problemi, ma lasciandogli l'opportunità di ricorrere ad un aiuto, se ne ha bisogno. L'alunno inoltre non deve preoccuparsi della meccanica del funzionamento del sistema.

7-
fornire sempre un feed-back, o un dialogo, per informare l'alunno di quello che sta avvenendo, in un tempo accettabile. Questo può accrescere la sensazione di controllo sul programma.

8 - comunicare visivamente, integrando immagini nel processo comunicativo.

9
fare un design semplice, ma non banale: l'interfaccia deve essere attraente. Si possono studiare accorgimenti per rendere l'interfaccia invitante; ai due estremi si trovano un design che impone azioni ripetitive e che ingenera noia nell'alunno e il design di un gioco d'avventura ben riuscito, in cui il livello di sfida é proporzionale all'abilità del giocatore. In quest'ultimo caso il coinvolgimento dell'alunno e il senso di soddisfacimento sono molto elevati.

10 -
minimizzare lo sforzo mnemonico, rendendo il sistema facile da imparare: le istruzioni per l'uso devono essere visibili, o facilmente reperibili al bisogno. I termini, le icone, la sintassi, le operazioni devono essere riconoscibili e memorizzabili.

11
- l'interfaccia deve essere consistente : azioni, situazioni o comandi differenti non possono avere uno stesso significato. Ogni azione del sistema deve essere univocamente ottenibile da un'azione dell'alunno. Questo criterio deve valere anche tra applicazioni diverse, che consentano di eseguire stesse funzioni. . La consistenza tra le applicazioni lascia nell'alunno una sensazione di stabilità e di maggiore controllo sul calcolatore.

