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PROTOCOLLO DI USABILITY TESTING

PROTOCOLLO METODOLOGICO
Questa sezione definisce le regole e gli standard che il team seguira durante i test.

1) OBIETTIVI DEL TEST
Il test ha I'obiettivo di validare 'usabilita e 1'esperienza utente del prototipo high-fidelity di sorteat,
focalizzandosi su:
e Navigabilita: facilita di movimento tra le sezioni interconnesse (Inventario — Cucina —
Spesa).
Modello mentale: verifica se la gestione condivisa € compresa correttamente dagli utenti.
Prevenzione errori: efficacia dei feedback di sistema.
Efficienza: velocita di esecuzione dei task critici (checkout spesa, pianificazione pasti,
aggiunta dei prodotti comprati tramite scansione scontrino).

2) PROFILO DEI PARTECIPANTI
Il test ha coinvolto 11 partecipanti con le seguenti caratteristiche:
e Eta: 20-55 anni.
e Condizione abitativa: vivono attualmente con coinquilini, partner o famiglia (gestione
condivisa).
Conoscenze tecnologiche: livello medio-alto (uso quotidiano di smartphone).
Esclusione: persone che non gestiscono in alcun modo la spesa / i propri pasti.

3) METODOLOGIA E SETTING
e Tecnica: test moderato in presenza con protocollo “pensare ad alta voce”.
e Strumenti: telefono con prototipo interattivo, registrazione audio (ove consentito), griglia di
osservazione su computer.
e Durata: 40-45 minuti per sessione.

4) METRICHE DI VALUTAZIONE
Per ogni task verranno raccolti dati quantitativi e qualitativi:

a) Efficacia:
e 1 (Successo): task completato autonomamente senza errori critici.
e 0.5 (Parziale): task completato con un suggerimento (assist) o dopo tentativi errati
significativi.
e 0 (Fallimento): 1'utente rinuncia o il moderatore deve intervenire per mostrare la soluzione.

b) Efficienza: tempo impiegato (misurato o stimato come Basso/Medio/Alto rispetto all'atteso).
c¢) Soddisfazione (SEQ - Single Ease Question): voto da 1 a 7 sulla facilita del singolo task.
5) RUOLI DEL TEAM

Moderatore: gestisce la relazione con l'utente, pone le domande, non suggerisce soluzioni.
Osservatore: silenzioso. Annota comportamenti non verbali, errori, tempi e quote interessanti.
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SCRIPT DEL MODERATORE

Da leggere o parafrasare all'utente durante la sessione.

1) BENVENUTO E INTRODUZIONE (5 MIN)

"Ciao [nome] e grazie per essere qui. Oggi testeremo sorteat, un’app pensata per aiutare persone
che convivono a gestire cibo, spesa e scadenze in modo collaborativo.

Ci tengo a precisare una cosa fondamentale: stiamo testando I'applicazione, non te. Non ci sono
risposte giuste o sbagliate. Se qualcosa non € chiaro o ti blocchi, non e colpa tua, ma e
un'indicazione preziosa per noi per migliorare ’aspetto in questione.

Durante il test, ti chiedero di pensare ad alta voce. Immagina di avere un microfono collegato al
cervello: dimmi cosa stai guardando, cosa cerchi, cosa ti aspetti che succeda cliccando un tasto e
anche se qualcosa ti confonde.

Prima di iniziare, ti chiedo di firmare questo modulo di consenso per la raccolta anonima dei dati."

2) INTERVISTA PRE-TEST (3 MIN)

"Attualmente vivi con altre persone? Se si, quante?"

"Come gestite oggi la spesa comune? (es: WhatsApp, app per la spesa, note, lavagne...)"
"Ti € mai capitato di dover buttare cibo scaduto? Come ti ha fatto sentire?"

"Chi cucina di solito in casa?"

3) ESPLORAZIONE LIBERA (HOMEPAGE) (2 MIN)
(Mostrare I'Homepage senza far cliccare nulla)

"Guardando questa schermata per qualche secondo, senza cliccare:
e Di cosa pensi si occupi questa app?
e (Cosa ti colpisce visivamente per primo?”

4) ESECUZIONE DEI TASK (25-30 MIN)
Il moderatore legge lo scenario. L'osservatore compila la griglia.

Il moderatore informa per prima cosa la persona sul cio che sta per accadere:

“Adesso ti verranno assegnati dei task, ciascuno progettato per testare un aspetto specifico delle
funzionalita di sorteat. Per ogni task, ti verra fornito uno scenario d'uso che ti verra letto ad alta
voce. Alla fine di ogni task, ti verra chiesto di valutare la difficolta dell’esecuzione in una scala da 1
(estremamente difficile) a 7 (estremamente facile).

In questo test, immagina di essere Mari, una ragazza che convive con altri 2 ragazzi. Quindi, se vedi
riferimenti a Mari o la M rosa, quella/o sei tu."”
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Consapevolezza e inventario

Task 1: gestione emergenze
e Scenario: "Hai appena aperto l'app. Controlla subito se c'e qualcosa in frigo che sta per
scadere oggi e che devi assolutamente consumare."
Obiettivo: Identificare widget "In scadenza" (Home).
Osservazione: Nota la data rossa? Capisce 1'urgenza?
Valutazione SEQ (1-7): _

Task 2: inserimento prodotti
e Scenario:"Sei appena tornato dal supermercato con un pacco di biscotti. Aggiungili
manualmente alla tua Dispensa."”
Obiettivo: individuare il tasto + centrale e I'inserimento manuale proposto.
Osservazione: Capisce subito che si aggiunge tramite + centrale? Capisce come salvare?
Valutazione SEQ (1-7):

Task 3: ciclo di vita del prodotto
e Scenario: "Purtroppo lo yogurt che avevi in frigo € scaduto. Eliminalo dall'app. Poi,
immagina di aver finito il latte stamattina: segnalo come 'consumato’ per toglierlo dalla
lista."
Obiettivo: Dettaglio prodotto > Tasto "Elimina" vs "Consuma".
Osservazione: Distingue tra buttar via (spreco) e consumare (uso virtuoso)?
Valutazione SEQ (1-7): __

Task 4: scansione scontrino
e Scenario: “Hai fatto una piccola spesa che non avevi pianificato e quindi i prodotti che hai
comprato non erano nella tua lista della spesa. Trova la funzione di scansione dello
scontrino e esegui I’azione per aggiornare I'Inventario.”
Obiettivo: FAB + centrale > Scansiona scontrino
Valutazione SEQ (1-7): _

Task 5: Chiedere un prodotto a un coinquilino
e Scenario: “Per la tua cena di stasera manca solamente un ingrediente (es: il formaggio) e tu
non ce I’hai, ma un tuo coinquilino si. Chiedi al tuo coinquilino di usare il prodotto in una
quantita a tuo piacimento.”
Obiettivo: Formaggio (di Pile) > Chiedi > Scegli quantita > Invia richiesta
Valutazione SEQ (1-7): _

Cucina e pianificazione

Task 6: AI cooking
e Scenario: "Non hai idee per la cena di domani sera con i tuoi amici. Chiedi all'intelligenza
artificiale di suggerirti una ricetta basata sugli ingredienti che hai gia in casa."
Obiettivo: Cucina > tap sulla cena di domani > Genera con Al.
Osservazione: L'utente si fida del suggerimento? Capisce che sono i suoi ingredienti?
Valutazione SEQ (1-7): __
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Task 7: cambio ricetta
e Scenario: "Hai scelto una ricetta. Stasera pero ceni con il tuo coinquilino 'Gio' che ha deciso
di voler mangiare una cesar salad. Sostituisci il piatto previsto con qualcos'altro."
e Obiettivo: Modale dettaglio ricetta > Seleziona cambia > Inserimento nuova ricetta.
e Osservazione: ¢ facile capire come si cambia una ricetta? L'utente percepisce un valore
aggiunto del bottone (rispetto a solo eliminare la ricetta e crearne una nuova?
e Valutazione SEQ (1-7): _

Task 8: integrazione Cucina-Spesa
e Scenario: "Guardando la ricetta, noti che manca il 'Formaggio' (pallino rosso). Aggiungilo
alla lista della spesa senza uscire dalla cucina."
e Obiettivo: Tasto "carrello” nel dettaglio ricetta.
e Osservazione: Nota il feedback di aggiunta avvenuta?
e Valutazione SEQ (1-7):

Spesa e sincronizzazione

Task 9: filtri personali
e Scenario: "Sei al supermercato. La lista € lunga, ma tu vuoi vedere solo le cose che devi
comprare tu (Mari). Filtra la lista."
Obiettivo: Spesa > Filtro owner (avatar Mari - M rosa).
Osservazione: Capisce che la lista € condivisa ma filtrabile?
Valutazione SEQ (1-7): __

Task 10: checkout (concludi spesa)
e Scenario: "Sei appena uscito dal supermercato. Chiudi l'operazione per spostare
automaticamente questi prodotti nell'inventario."
Obiettivo: Checkbox prodotti > Tasto "Concludi Spesa".
Osservazione: Comprende il concetto di trasferimento automatico Spesa -> Inventario?
Nota la possibilita di selezionare automaticamente tutti i prodotti in una volta?
e Valutazione SEQ (1-7):

Funzioni accessorie

Task 11: Profilo e notifiche
e Scenario: "Controlla nelle notifiche se i tuoi coinquilini hanno fatto richieste."
e Obiettivo: Home > Campanella
e Valutazione SEQ (1-7):
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5) DEBRIEFING E QUESTIONARI FINALI (5 MIN)

ionari m ili 1
Chiedere di valutare da 1 (fortemente in disaccordo) a 5 (fortemente d’accordo) le 10 affermazioni
standard SUS.

Penso che userei frequentemente Sorteat per gestire la mia casa.

Ho trovato 'app inutilmente complessa.

Penso che 'app sia facile da usare.

Penso che avrei bisogno dell’aiuto di una persona esperta per usare ’app.

Ho trovato che le diverse funzioni (Inventario, Cucina, Spesa) siano integrate bene tra loro.
Ho trovato troppe inconsistenze nell’app.

Penso che la maggior parte degli utenti imparerebbe ad usare I’app molto velocemente.

Ho trovato 'app molto macchinosa nell’utilizzo.

Mi sono sentito molto sereno nell’usare I’app.

Ho dovuto imparare molte cose prima di poter usare correttamente 1'app.

Intervista qualitativa finale

1. "Se dovessi descrivere Sorteat a un tuo coinquilino con una sola frase, cosa diresti?"
2. "Qual ¢ la funzionalita che ti ha sorpreso di piu in positivo?"

3. "C'e stato un momento in cui ti sei sentito perso o frustrato? Quale?"

4. "Come ti € sembrata la gestione degli avatar per i coinquilini? Era chiara?"

Conclusione
"Grazie mille, il tuo aiuto € stato prezioso. Hai domande per noi? Vorresti ricevere notizie
sull’avanzamento del progetto?"



