L’interfaccia è un sistema di interazione con l’utente, ovvero è un insieme di strumenti che consente l'interazione dell’utente con un ambiente, media tra la complessità tecnologica dell’ambiente e i livelli di esperienza culturale posseduti dall'utilizzatore.

La caratteristiche principali di un’interfaccia devono essere:

· la chiarezza e la semplicità: l’utente non deve arrovellarsi il cervello per capire come si può muovere, cosa può fare, ecc.

· adatta all'utente e adatta al compito, deve cioè esprimere in modo univoco e chiaro una funzionalità, utilizzando un linguaggio (visuale o meno) che può essere compreso dall'utente

· dare conto di tutte le funzionalità dell’oggetto, in modo che l’utente abbia la possibilità di scegliere tra le diverse funzioni

Negli oggetti ipermediali  è richiesta la stessa azione (banalmente, un clic) per raggiungere qualsiasi informazione all'interno dell'ambiente: questo fa la potenza del mezzo, ma ne determina anche la confusione. Occorre pertanto saper leggere l’oggetto non in modo sequenziale, ma "atomico" perché tutti gli atomi di informazione (le pagine) sono raggiungibili con la stessa azione e alle stesse condizioni. Non esiste un "percorso principale" dato a priori dalla struttura narrativa espositiva, e occorre guidare gli utenti ad individuare degli "aggregati di senso" all'interno della base informativa entro la quale si intende consentire la navigazione.
Di conseguenza è necessario progettare un set di "segnali" che guidino  e determinino l'utilizzo del prodotto.
L'utente deve essere poi consapevole di cosa comporta l'azione che ha scatenato e ogni volta che compie un'azione e prosegue in step operativi, deve essergli chiaro non solo cosa sta per fare, ma anche cosa ha già fatto. Inoltre l'utente sbaglia ed ha tutto il diritto di sbagliare: occorre prevederlo e gestire l'errore.

Una buona interfaccia deve assolvere a diverse funzioni:
· dare ragione dei contenuti, sia pure in forma estremamente sintetica, 
· permettere di individuare le principali aree di senso, 
· orientare il visitatore relativamente alla sua posizione, 
· consentire di passare agevolmente da un argomento all'altro (o da un'area di senso ad un'altra) con percorsi diretti e rapidi, 
· facilitare la ricerca di un argomento. 

E' ovvio che tutto questo può avvenire solo con il giusto mix di immagini e parole, infatti il linguaggio delle immagini ha una parte fondamentale nel sistema di comunicazione dell'interfaccia, in quanto è più efficace in termini di riconoscibilità (e quindi di usabilità) delle diverse funzioni. Ha però il difetto di essere ambiguo, una immagine di una porta, per esempio, può voler significare Entra, ma anche Esci.
Di qualunque tipo sia l'interfaccia, essa è una metafora. Niente di quello che avviene nel computer è lontanamente assimilabile al simbolo che stiamo cliccando: nel suo libro "Computer as theatre" Brenda Laurel asserisce che i diversi elementi dell'interfaccia "recitano" una parte, avviene cioè uno "slittamento di significato" da oggetto/ambiente a elemento di interfaccia, slittamento che è appunto una metafora.
Per realizzare un'interfaccia abbiamo quindi bisogno di individuare una o più metafore, semplici come un bottone o più complesse. 

A seconda della scelta di interfaccia che noi facciamo, privilegiamo di conseguenza alcuni contenuti rispetto ad altri, alcune modalità di interazione rispetto ad altre e alcuni paradigmi dell’apprendimento rispetto ad altri. Forse l'unico modo per essere "imparziali" potrebbe essere quello di dare tutto l'elenco dei files contenuti nel sito, in ordine alfabetico e senza alcuna evidenza ad alcuni rispetto ad altri, ma non sarebbe molto amichevole né accattivante. Dobbiamo quindi scegliere quali percorsi privilegiare, creando un sistema interpretativo e di fruizione che indirizzi la lettura. In altre parole, un ipermedia è un luogo in cui le indicazioni di percorso permettono l’accesso alle informazioni, ma anche condizionano la fruizione dei luoghi. Gli attraversamenti diventano delle esperienze di interazione tra l'ambiente e il navigatore. 
Inoltre l'interfaccia deve contenere le regole per la sua interpretazione, deve essere formata da un insieme complesso di segni strutturati che non solo permettono il movimento, ma mostrano all’utente come muoversi. Nulla deve essere sottinteso. 

Nella progettazione dell'interfaccia sarebbe opportuno partire dall'elenco delle diverse azioni possibili nel sito e prevedere un sistema di segni corrispondente in modo bi-univoco alle azioni. Non basta limitarsi ad alcuni "bei pulsanti" o "icone divertenti".
Progettare un'interfaccia è "creare un mondo" o essere un cartografo che, disegnando le strade, contemporaneamente le realizza.
Provo a elencare alcune regole di base a cui attenersi:

· Una funzione deve essere rappresentata da un unico simbolo e ogni simbolo deve richiamare un'unica funzione. 
· Il colore gioca un ruolo importante. Mentre nella stampa i colori fondamentali sono principalmente due (quello della carta e quello dell'inchiostro), nell’ipermedia sono principalmente quattro: il fondo pagina, il colore del testo, il colore dei link, il colore dei link visitati.
· In ogni pagina devono esserci il numero sufficiente di "porte" che consentano di cambiare area ed esplorare altre zone.
· In ogni pagina ci deve essere l’indicazione della zona in cui ci si trova.

· Occorre tenere conto che in una pagina le aree più importanti sono quella in alto a sinistra (perchè è la parte sempre visibile), quella visibile a colpo d'occhio senza scorrimento e quella finale di una pagina, dove il lettore deve trovare una via d’uscita dopo che ha visto tutto.
· Non dimenticare il necessario "corredo" di frecce per aiutare la navigazione tra pagine "vicine": il back per tornare alla pagina precedente, il forward per andare alla pagina successiva e l'up utile in caso di pagine particolarmente lunghe, per tornare ad inizio pagina con un solo clic, senza scorrimento. 
· Non utilizzare testo sottolineato sia per parole calde che per evidenziare e dare enfasi ad una parola, perché provoca confusione
· Non dimenticare le  regole estetiche, perché forme, colori, disposizione degli elementi, "comunicano" chi siamo 
· Utilizzare un linguaggio visuale coerente e costante per dare agli elementi un significato, oppure l'intera interfaccia diventerà un gergo incomprensibile
· Utilizzare il colore in modo coerente in tutta l’interfaccia

· Utilizzare la forza del colore: se si associa un campo o un’area di una pagina ad un colore, questo non solo attira maggiormente l’attenzione, ma poi richiede che le pagine concatenate a quell’area siano ancora di quel colore
