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VISUALIZZA PROTOCOLLO E SCRIPT

Per validare l'esperienza d'uso del prototipo high-fidelity
di sorteat, abbiamo condotto sessioni di test moderate in
presenza coinvolgendo partecipanti che vivono
attualmente in contesti di condivisione (coinquilini o
famiglie). 

Adottando la tecnica del “pensare ad alta voce” per una
durata media di 45 minuti, abbiamo chiesto agli utenti di
immergersi in uno scenario realistico (impersonando
l'utente "Mari") e di completare 11 task sequenziali. 

Il percorso ha coperto l'intero ciclo di vita del prodotto.
Questo approccio integrato ci ha permesso di misurare
l'efficacia e l'efficienza dei flussi tramite metriche
quantitative (come SEQ e SUS) e di raccogliere, tramite
osservazione e interviste, feedback qualitativi profondi
sulla comprensione del modello mentale condiviso.

Protocollo
e Script
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Utenti coinvolti
Il test di usabilità ha coinvolto un totale di 11 partecipanti, selezionati per rappresentare il target reale dell'applicazione.

Il campione, di età compresa tra i 20 e i 55 anni, è stato reclutato sulla base di due criteri fondamentali: vivere in un
contesto di condivisione abitativa (con coinquilini, partner o famiglia) e occuparsi della / partecipare alla gestione della

spesa domestica. Sono stati esclusi dal test utenti che non gestiscono mai l'approvvigionamento alimentare. Tutti i
partecipanti avevano un livello di competenza tecnologica medio-alto (uso quotidiano del telefono).
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Struttura dei test

Le sessioni si sono svolte in presenza, in un ambiente tranquillo e
privo di distrazioni (aula universitaria o abitazione privata), per
simulare un contesto domestico rilassato. Per garantire la massima
fedeltà all'esperienza d'uso reale, il test è stato condotto su
dispositivo mobile (telefono del partecipante o di un membro del
team). Parallelamente, il team ha utilizzato un computer per la
compilazione in tempo reale della griglia di osservazione e, previo
consenso firmato dall'utente, per la registrazione audio delle
sessioni a fini di analisi successiva.

Ogni sessione è stata condotta da due membri del team. La
copertura delle 11 sessioni di test è stata distribuita tra i membri del
team come segue:

In 7 sessioni, il ruolo di Moderatore è stato ricoperto da Mariia,
affiancata da Marco e Jacopo che si sono alternati nel ruolo di
Osservatore.
In 2 sessioni, Sofia e Anthony hanno gestito i test, alternandosi
nei ruoli di Moderatore e Osservatore.
In 1 sessione, Marco ha agito come Moderatore con il supporto
di Mariia come Osservatore.
In 1 sessione, Massimiliano ha condotto il test ricoprendo
eccezionalmente entrambi i ruoli.

La metodologia di test adottata è dettagliatamente spiegata nella
slide 4 - Protocollo e Script e nel documento corrispondente.
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Foto di alcune sessioni
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Risultati
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Intervista pre-test 
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Esplorazione libera della Homepage

Durante questa fase, il feedback visivo è stato unanimemente
positivo ed emotivamente rassicurante. I partecipanti hanno descritto
l'interfaccia utilizzando ricorrentemente aggettivi come "pulita",
"ordinata" e "luminosa". È emerso un forte apprezzamento per il tono
di voce visivo dell'app: non viene percepita come uno strumento
burocratico o stressante, ma come un ambiente "sereno" e
"rilassante".

La chiarezza delle icone e la gerarchia delle immagini hanno
comunicato immediatamente l'utilità del servizio, con utenti che hanno
notato come l'app sembri "fatta bene" e non amatoriale. In sintesi, il
primo impatto visivo ha superato la barriera della diffidenza, invitando
l'utente a entrare ("è un'app che non mi dà fastidio aprire") grazie a una
percezione di semplicità e organizzazione immediata.
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Task 1: gestione emergenze
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Scenario: "Hai appena aperto l'app. Controlla subito se c'è
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 l'urgenza?
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SEQ

VISIBILITÀ E
GERARCHIA VISIVA
Il widget "In scadenza" ha
dimostrato un'eccellente capacità
di catturare l'attenzione.

Citazioni chiave: "Impossibile
non vederlo" e "È la prima
cosa che noto".
Design validation: la scelta
cromatica (rosso, arancione) e
l'iconografia sono state
validate come segnali di
urgenza efficaci.

POSIZIONAMENTO
E ACCESSIBILITÀ
Gli utenti hanno apprezzato molto
la scelta strategica di posizionare
queste informazioni direttamente
nella Home, senza costringerli a
entrare nell'inventario completo.

Citazioni chiave: "Comodo che
sia accessibile dalla home" e
"Bello che posso andare
subito nell’inventario".

PUNTI DI
ATTENZIONE
Un utente ha mostrato un modello
mentale diverso, cercando un filtro
specifico per data all'interno della
lista generale (divisa per luoghi di
conservazione) o richiedendo una
visualizzazione più esplicita della
data esatta di scadenza
direttamente nel widget, piuttosto
che il solo avviso generico. Un
altro utente ha espresso un
dubbio sulle icone sopra i prodotti.

SEQ



Task 2: inserimento prodotti
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Scenario:"Sei appena tornato dal supermercato con un
pacco di biscotti. Aggiungili manualmente alla tua Dispensa."
Obiettivo: individuare il tasto + centrale e l’inserimento
manuale proposto.
Osservazione: Capisce subito che si aggiunge tramite +
centrale? Capisce come salvare?
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SEQ
NAVIGAZIONE
E TASTO “+”
L'affordance del tasto "+"
centrale si è rivelata
vincente. La posizione è
stata lodata per la sua
comodità ("sempre lì al
centro", "non devi
impazzire a cercarlo") e
l'azione di avvio del task
è risultata intuitiva e
veloce per la maggior
parte dei partecipanti.

QUESTIONE EMOJI
Il sistema di categorizzazione visiva
tramite emoji ha diviso gli utenti.
Sebbene l'idea sia stata definita
"carina", l'esecuzione ha presentato
limiti evidenti:

Mancanza di varietà: diversi utenti
hanno lamentato l'assenza
dell'emoji specifica per il loro
prodotto ("troppe poche", "non
c'era l'emoji").
Comprensione: per alcuni la scelta
dell'icona o lo scorrimento della
lista non sono stati immediati,
creando confusione cognitiva
("non capisco cosa sono").

ERROR
RECOVERY
È emersa una criticità
importante nel flusso di
prevenzione/correzione
errore: un utente ha
notato che, una volta
aggiunto un ingrediente,
non era chiaro come
modificarlo in caso di
errore, costringendolo a
rifare la procedura da
capo.

PERCEZIONE
DELLA FATICA
Mentre il task è stato
giudicato "facile", emerge la
consapevolezza che
l'inserimento manuale è
l'opzione "faticosa". Un
utente ha spontaneamente
commentato che sarebbe
stato "molto più comodo
scannerizzare lo scontrino",
anticipando il valore della
feature successiva.



Task 3: ciclo di vita del prodotto
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Scenario: "Purtroppo lo yogurt che avevi in frigo è 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)?

ICONOGRAFIA
UNIVERSALE
L'uso dell'icona "Cestino" si è
confermato una scelta solida e
priva di ambiguità. Gli utenti  
riconoscono il simbolo universale
e associano immediatamente
l'azione all'eliminazione fisica del
prodotto.

ESITAZIONE
CONSAPEVOLE
Il dato più interessante proviene
da due utenti. Entrambi hanno
avuto un primo istinto di premere
"Consuma", per poi correggersi e
scegliere "Elimina".
Questo attimo di riflessione
dimostra che l'interfaccia non è
solo funzionale, ma educativa. Un
utente  ha esplicitamente notato:
"Mi avvisa che lo sto sprecando!".

VALORE
PERCEPITO
Non è stato percepito come un
semplice "togliere dalla lista", ma
come un'azione di tracciamento
utile. Un utente ha colto
perfettamente il valore a lungo
termine: "Bello, così tiene traccia".

SEQ
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Task 4: scansione scontrino
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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 l’azione per aggiornare l’Inventario.”
Obiettivo: FAB + centrale > Scansiona scontrino 

ENTUSIASMO
I commenti sono sintetici ma
emotivamente molto carichi:
"Tanta roba", "Bello". Questo indica
che la funzionalità non è solo utile,
ma supera le aspettative
dell'utente, creando un momento
di piacere nell'utilizzo (delight).

ADOZIONE
GARANTITA 
Il commento "Lo userei sempre" è
il feedback più prezioso. Significa
che questa feature ha il potenziale
per diventare l'abitudine principale,
sostituendo completamente
l'inserimento manuale che era
risultato più faticoso nel Task 2.

USABILITÀ
IMMEDIATA
Nonostante sia una tecnologia
avanzata, l'interazione è stata
percepita come "Facile" e
"Comoda". Il posizionamento nel
menu (FAB + centrale) si è rivelato
intuitivo: nessuno ha chiesto "dove
si trova?", tutti l'hanno eseguito
fluidamente.

SEQ
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Task 5: chiedere un prodotto a un coinquilino
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Scenario: “Per la tua cena di stasera manca solamente un
ingrediente (es: il formaggio) e tu non ce l’hai, ma un tuo
coinquilino sì. Chiedi al tuo coinquilino di usare il prodotto in
una quantità a tuo piacimento.”
Obiettivo: Formaggio (di Pile) > Chiedi > Scegli quantità > Invia
richiesta 

VALIDAZIONE DEL CONCEPT
"SOCIALE"
L'idea di gestire i prestiti direttamente in app è stata
accolta con grande entusiasmo. Gli utenti hanno
usato termini forti come "Idea geniale" e l'hanno
definita ripetutamente "comoda" e "utile".

FRIZIONI NELLA NAVIGAZIONE

Nonostante l'entusiasmo, l'usabilità non è stata
perfetta per tutti. Un utente ha ammesso
esplicitamente: "Non sapevo dove andare",
assegnando un voto (5) inferiore alla media degli
altri task. Anche un altro utente ha notato che "il
flusso potrebbe essere più intuitivo".

SEQ
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Task 6: AI cooking
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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 già in casa."
Obiettivo: Cucina > tap sulla cena di domani > Genera con AI.
Osservazione: L'utente si fida del suggerimento? Capisce
che sono i suoi ingredienti?

SOLUZIONE AL
"CARICO MENTALE"
Questo task ha toccato una corda
emotiva profonda. Gli utenti non
hanno solo "eseguito" il compito,
hanno espresso un vero bisogno.

Citazioni chiave: "Vorrei
veramente avere questo
strumento sempre a portata di
mano - odio pensare a cosa
cucinare"e  "Non so mai cosa
mangiare... mi aiuterebbe
tanto".

PUNTO DI FRIZIONE
Mentre il concetto è chiaro,
l'interazione pratica ha mostrato
qualche esitazione iniziale.

Due utenti hanno dovuto
"indovinare" o esplorare prima
di capire che dovevano
cliccare sul giorno specifico
per avviare la generazione.
Citazioni chiave: "All'inizio non
capivo dove cliccare per
iniziare" e "Ho dovuto
indovinare sul +".

FEATURE REQUEST
L'entusiasmo ha generato subito
nuove richieste: un utente vuole
poter salvare nei preferiti le ricette
generate (per non perderle),
mentre un altro ha criticato
l'eccessiva precisione dei grammi
("nessuno sta lì a contarli"),
suggerendo un approccio più
"q.b." (quanto basta) per la cucina
casalinga veloce.

SEQ
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Task 7: cambio ricetta
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Scenario: "Hai scelto una ricetta. Stasera però ceni con 'Gio'
che ha deciso di voler mangiare una cesar salad. Sostituisci
il piatto previsto."
Obiettivo: Modale dettaglio ricetta > Seleziona cambia >
Inserimento nuova ricetta.
Osservazione: è 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?

SEQ
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6 VALIDAZIONE DEL BISOGNO 
Una volta superato lo scoglio della visibilità, la
funzione è stata promossa a pieni voti. Gli utenti
confermano che "Sostituire" è meglio che "Cancellare
e Rifare".

Quote chiave: "Bello comodo, sono una persona
che cambia idea" (User 5) e "Easy, perfetto per chi
cambia idea" (User 8).
Insight: La funzione risponde perfettamente alla
natura flessibile e spesso caotica della gestione
pasti tra coinquilini.

PROBLEMA DI VISIBILITÀ
Questo è il dato più importante da portare al team di
design. Quasi il 40% degli utenti ha faticato a trovare il
pulsante "Cambia/Sostituisci".

Dettagli:  un utente ha ammesso "Ah, ora vedo il
pulsante... non lo vidi prima", indicando che la
posizione  non rientra nel pattern di scansione
visiva naturale dell'utente.
Suggerimento di un utente: ha fornito una
soluzione di design immediata: "Mettere il tasto
cambia accanto al titolo".



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

SEQ

PERCORSO LUNGO
C'è un'eccezione importante: un utente non ha capito
che poteva farlo direttamente dalla ricetta. Ha chiuso,
è andato nella lista della spesa e ha aggiunto
l'ingrediente a mano.

Il paradosso: ha comunque valutato il task "Facile"
(6), perché l'app è semplice, ma ha mancato la
scorciatoia. Ciò è anche dato dal fatto che fosse il
primo approccio per l’utente, essendo anche la
sezione “Cucina” per user più esperti.

ENTUSIASMO
I commenti qui sono molto coloriti e positivi: "Gasa",
"Super hit", "Comodissimo". Questo indica che la
funzione non è solo utile, ma soddisfacente. Gli utenti
apprezzano enormemente il risparmio di tempo e la
fluidità del non dover cambiare schermata ("Senza
dover chiudere la ricetta").
Un utente ha colto il valore profondo della feature:
"Così compro solo le cose che mi servono". Questo
conferma che l'integrazione diretta aiuta l'utente a
essere più chirurgico e attento negli acquisti, evitando
di comprare cose a caso.
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Task 9: filtri personali
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Scenario: "Sei al supermercato. La lista è 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 è condivisa ma filtrabile?

SEQ

EDGE CASE
Un utente, pur trovando il task facile, ha sollevato un
punto di design cruciale: "Se ci sono nomi con stessa
iniziale potrebbe essere un problema".

Se Mari e Marco vivono insieme, due pallini con la
"M" creerebbero confusione. È necessario
prevedere avatar personalizzabili con foto o colori
ben distinti.

ENTUSIASMO
È stato uno dei task con il tasso di successo più alto e
veloce. Termini come "Veloce", "Intuitivo" e "Tutto
molto comprensibile" (User 4, 5, 8) indicano che non
c'è stato alcun carico cognitivo. "Clicco sul mio logo e
vedo solo quello che devo comprare io".

Insight: In un contesto stressante come il
supermercato, la rapidità di esecuzione è il valore
principale.

L'associazione tra l'avatar (la "M" rosa di Mari) e il filtro
personale è stata naturale per tutti. Nessuno ha
cercato un menu a tendina o impostazioni
complesse; l'interfaccia visiva ha guidato l'azione
corretta.
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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 possibilità di
selezionare automaticamente tutti i prodotti in una volta?

SEQ

SUGGERIMENTO
Un utente ha dato un consiglio di UX eccellente:
"Sarebbe figo se ti reindirizzasse direttamente
all’inventario". Attualmente l'app rimane sulla
schermata della spesa (vuota o con gli altri item).
L'utente invece vuole la riprova sociale del sistema:
"Ho comprato, portami subito nel frigo a vedere il
risultato".

ENTUSIASMO
Il commento di un utente ("Stai gasando") è forse il
feedback più informale ma più potente di tutto il test.
Indica che la funzionalità non è solo utile, ma
gratificante. Chiudere la spesa dà una sensazione di
compimento che l'utente apprezza.
Gli aggettivi usati ("Bello", "Facile", "Comodo")
confermano che il passaggio critico dal
supermercato alla dispensa digitale è stato
progettato senza frizioni. Nessuno si è chiesto "dove
sono finiti i miei prodotti?", il che implica che il modello
mentale di trasferimento è chiaro.
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Task 10: checkout (concludi spesa)
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Scenario: "Controlla nelle notifiche se i tuoi coinquilini hanno
fatto richieste."
Obiettivo: Home > Campanella

SEQ

POSIZIONAMENTO
STRATEGICO
Gli utenti hanno apprezzato enormemente il fatto che
le notifiche siano accessibili direttamente dalla Home.
Questo permette di avere un quadro completo della
situazione domestica appena si apre l'app.

FORZA E CHIAREZZA
L'icona della campanella con il pallino rosso (badge di
notifica) si conferma una scelta vincente per la sua
universalità. "La campanella con il pallino rosso è
chiara, si vede subito che c'è qualcosa". Non c'è stata
alcuna curva di apprendimento; il riconoscimento è
stato istantaneo per tutti.
Non basta sapere che c'è una notifica, bisogna capire
cosa dice. Un utente ha confermato che il messaggio
era dettagliato e utile: "Clicco e noto che Pile ha
aggiunto il latte". Questo valida la qualità del copy
delle notifiche.
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Task 11: notifiche
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T9. Filtri personali

T3. Ciclo di vita del prodotto

T4. Scansione scontrino 

T5. Chiedere un prodotto a un coinquilino

T6. AI cooking

T10. Checkout (concludi spesa)

T11. Notifiche

MEDIA SEQ

6,18

6,9

6,18

6,72

6,81

6,27

6,9

6,18

6,36

6,72

6,9
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Riassunto SUS

utente 2

utente 1

utente 7

utente 8

utente 9

utente 3

utente 4

utente 5

utente 6

utente 10

utente 11

SUS in 100esimi

90

90

87,5

85

100

92,5

87,5

100

92,5

80

75

PUNTEGGIO MINIMO

75

MEDIA

89

PUNTEGGIO MASSIMO

100

Il test SUS ha restituito un punteggio
medio di 89/100, un risultato
eccezionale che posiziona Sorteat
nella fascia 'Eccellente’ dell'usabilità.

Il dato più significativo è la solidità del
risultato: anche il voto più basso
registrato (75) è comunque superiore
alla media standard del settore (68).
Questo conferma che l'app non solo
è facile da usare, ma trasmette un
senso di ordine e serenità che riduce
drasticamente la curva di
apprendimento.
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Raccomandazioni
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Il test ha validato la solidità tecnica e concettuale di
Sorteat. L'app è stata percepita come "reattiva, ben
strutturata e solida", confermando il suo valore
soprattutto per il target studenti / coinquilini
fuorisede , ma viene tanto apprezzata anche dalle
persone adulte - “capi di famiglia” L'esperienza
complessiva è stata definita chiara e intuitiva, ma
sono emersi margini di miglioramento specifici per
elevare l'usabilità dal livello "funzionale" al livello
"eccellente".
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Il test ha validato la solidità tecnica e concettuale
di sorteat. L'app è stata percepita come "reattiva,
ben strutturata e solida", confermando il suo
valore soprattutto per il target studenti / coinquilini
fuorisede , ma è stata tanto apprezzata anche
dalle persone adulte - “capi di famiglia” 

L'esperienza complessiva è stata definita chiara e
intuitiva, ma sono emersi margini di miglioramento
specifici per elevare l'usabilità dal livello
"funzionale" al livello "eccellente".
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Il tasto "Cambia" (Task 7) e il trigger per l'AI Cooking
(Task 6) sono risultati poco visibili. Bisogna spostare le
call-to-action in posizioni più centrali o accanto ai titoli,
aumentandone il contrasto visivo.

La libreria emoji per i prodotti (Task 2) è stata giudicata
troppo limitata e a tratti ambigua. Inoltre, l'uso delle sole
iniziali per i coinquilini (Task 9) rischia di creare
confusione in caso di omonimia. Bisogna ampliare il set
di icone/emoji e introdurre avatar personalizzabili con
foto o colori distintivi.

Durante i test venivano trovati micro-bug dagli utenti -
che però venivano risolti subito dopo. In generale, per
garantire un’usabilità eccellente, c’è ancora bisogno di
sistemare ogni micro-dettaglio del prototipo.  

INTERVENTI PRIORITARI
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Al termine della spesa (Task 10), gli utenti si aspettano
una conferma tangibile dopo il “checkout”. Bisogna
implementare un redirect automatico all'Inventario dopo
il click su "Concludi spesa" per mostrare subito i prodotti
"al sicuro" nel Inventario virtuale.

Durante l’inserimento manuale di prodotti nell’Inventario,
in caso di errore durante l'inserimento (Task 2), l'utente
deve poter modificare il prodotto senza doverlo
cancellare e rifare da capo.

OTTIMIZZAZIONE DEI FLUSSI 
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Statistiche e bilancio (gamification): È emersa una forte
richiesta di vedere l'impatto economico ed ecologico delle
proprie azioni in modo più chiaro ed esplicito.

Dashboard con "conto spese mensile" e statistiche sui
prodotti sprecati / consumati.

Pianificazione avanzata: Per la gestione dei pasti, gli utenti
desiderano maggiore flessibilità.

Funzione drag&drop nel calendario settimanale per
spostare le ricette da un giorno all'altro trascinandole.

Ricerca globale e filtri estesi:
Una barra di ricerca universale per trovare un prodotto
indipendentemente da dove si trovi (Inventario, Spesa o
Ricette) ed estensione dei filtri per coinquilino anche
all'interno dell'Inventario (non solo nella Spesa).

Preferiti: possibilità di salvare le ricette generate dall'IAI o
quelle create a mano per poterle riutilizzare in futuro.

NUOVE FUNZIONALITÀ RICHIESTE
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ConclusioniL'attività di testing è stata un momento
fondamentale di validazione. Osservare utenti reali
interagire con sorteat ci ha confermato che la
direzione è quella giusta: l'app viene percepita
come uno strumento chiaro, semplice e capace di
ridurre lo stress della convivenza, come dimostrato
dall'eccellente punteggio SUS di 89/100. 

Tuttavia, consideriamo questo risultato un punto di
partenza, non di arrivo. Siamo consapevoli delle
aree di miglioramento emerse e ci sono già tante
idee per raffinare l’esperienza dell’utente, con
l'obiettivo di rendere sorteat sempre più solida e
indispensabile per la vita in casa.
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