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La valutazione dovrebbe avvenire durante tutto il processo di design; in particolare, la valutazione iniziale di un sistema dovrebbe essere eseguita prima iniziare qualsiasi implementazione, al fine di evitare errori costosi, giacché il progetto può essere modificato prima di un ulteriore impegno di risorse.

L'ideale sarebbe effettuare regolarmente cicli di valutazione completi, ma sarebbe troppo costoso. Per questo, si incaricano degli esperti di verificare durante la progettazione l'effettivo rispetto dei principî di usabilità accettati.

Esistono quattro approcci all'analisi degli esperti:

1. walkthrough cognitivo. L'attraversamento è la revisione dettagliata dei una sequenza di azioni; nel caso del walkthrough cognitivo, la sequenza di azioni si riferisce alle fasi che l'interfaccia richiede all'utente di eseguire al fine di svolgere un compito noto. I valutatori esaminano passo passo la sequenza di azioni per controllare i potenziali problemi di usabilità; di solito, lo scopo principale del walkthrough (cognitivo, sottinteso) è stabilire la facilità di apprendimento del sistema.

Per eseguire un walkthrough servono quattro elementi:

1. una specifica o prototipo del sistema; non occorre che siano completi, ma devono essere abbastanza dettagliati.

2. una descrizione del compito che l'utente deve eseguire sul sistema.

3. un elenco completo delle azioni necessarie per eseguire il compito con il sistema proposto.

4. un'indicazione di chi sono gli utenti e quale tipo di esperienza e conoscenza si può ipotizzare che essi abbiano.

Date queste informazioni, i valutatori esaminano passo passo la sequenza di azioni per valutare il sistema e raccontare una storia credibile sulla sua usabilità. Per ogni azione, cercano di rispondere a quattro domande per ciascuna fase della sequenza di azioni.

1. l'effetto dell'azione è lo stesso dell'obiettivo dell'utente a questo punto? Ogni azione dell'utente avrà un effetto specifico all'interno del sistema. Questo effetto è lo stesso che l'utente sta cercando di ottenere a questo punto?

2. gli utenti si accorgeranno che l'azione è disponibile? Questo non vuol dire chiedersi se riconosceranno che, ad esempio, il pulsante è quello che vogliono, ma semplicemente se sarà visibile nel momento in cui dovranno usarlo. 

3. una volta che gli utenti hanno trovato l'azione corretta, sapranno che è quella di cui hanno bisogno? Proseguendo l'esempio del punto precedente, l'utente riconoscerà che è proprio quello che sta cercando per completare il suo compito? Mentre la domanda precedente riguardava la visibilità dell'azione, questa ha il fine di scoprire se il significato e l'effetto sono chiari.

4. dopo aver eseguito l'azione, gli utenti capiranno il feedback che otterranno? 

È vitale documentare il walkthrough per distinguere ciò che nel processo di design è corretto e ciò che invece necessita di un aggiornamento; è consigliabile, quindi, definire alcune forme di standard di valutazione. Ogni risposta negativa a qualsiasi domanda su una particolare azione dovrebbe essere documentata su un foglio separato di riepilogo dei problemi di usabilità.

2. valutazione euristica. Un'euristica è un principio generale, una linea guida oppure una regola empirica che può riguardare una decisione di progettazione o essere usata per criticare una scelta già presa. La più nota valutazione euristica è quella sviluppata da Nielsen e Molich.

L'idea che sta alla base della valutazione euristica è che più valutatori esaminano autonomamente e criticano un sistema per individuare potenziali problemi d'usabilità. Sono sufficienti da tre a cinque valutatori; con cinque, si riconosce circa il 75% dei problemi.

Per aiutare i valutatori a scoprire i problemi d'usabilità, viene fornita una serie di 10 euristiche. Le euristiche sono correlate a principî e linee guida e possono essere integrate dove necessario da euristiche che sono specifiche del particolare dominio.

Ogni problema individua è valutato secondo quattro parametri: quanto è comune, quanto è facile per l'utente risolverlo, se è temporaneo o costante, quanto seriamente verrà percepito. I parametri vengono quantificati secondo una scala che va da 0 (non sono d'accordo che questo sia un problema d'usabilità) a 4 (catastrofe d'usabilità).

Le dieci euristiche di Nielsen:

1. visibilità dello stato del sistema: bisogna sempre tenere informato l'utente su ciò che sta accadendo attraverso un feedback appropriato in un tempo ragionevole.

2. corrispondenza tra il mondo reale ed il sistema: si devono seguire le convenzioni del mondo reale, fornendo le informazioni in ordine logico e naturale, esprimendosi in un linguaggio quanto più possibile vicino a quello dell'utente.

3. libertà e controllo da parte dell'utente: occorre, in particolare, che sia previsto il supporto di funzioni di annullamento e replica.

4. coerenza e standard: bisogna seguire le convenzioni della piattaforma e degli standards accettati.

5. prevenzione degli errori: bisogna rendere difficile sbagliare; anziché concentrarsi sulla produzione di messaggi di errore esplicativi, è meglio eseguire un progetto attento che eviti anzitutto l'eventualità di un problema.

6. riconoscere più che ricordare: le istruzioni per l'uso del sistema dovrebbero essere evidenti o facilmente recuperabili quando servono, rendendo visibili gli oggetti, le azioni e le opzioni.

7. flessibilità ed efficienza d'uso: si deve consentire agli utenti di personalizzare le azioni frequenti; i tasti di scelta rapida, spesso invisibili all'utente neofita, consentono agli esperti di velocizzare l'interazione, in modo che il sistema possa soddisfare ogni tipo di utente.

8. design minimalista ed estetico: i dialoghi non dovrebbero contenere informazioni irrilevanti o raramente necessarie, poiché ogni unità informativa extra compete con altre unità rilevanti e riduce la loro visibilità.

9. fornire agli utenti i mezzi per riconoscere gli errori, diagnosticarli e correggerli: a tal fine, i messaggi d'errore dovrebbero essere espressi in linguaggio semplice, indicare precisamente il problema e suggerire una soluzione costruttiva.

10. guida e documentazione: le informazioni che occorre fornire insieme al prodotto dovrebbero essere facili da cercare, focalizzate sul compito dell'utente, elencare fasi concrete da seguire e non essere tropo estese.

Una volta che ogni valutatore ha completato il proprio esame separatamente, tutti i problemi vengono riuniti e viene calcolata la media delle valutazioni di serietà. 

3. modelli. Alcuni modelli cognitivi e di progettazione forniscono uno strumento per eseguire congiuntamente la valutazione e la specifica del progetto. 

La motivazione del progetto fornisce una struttura in cui si possono valutare le opzioni di design; solo esaminando i criterî associati ad ogni opzione e le prove che vengono fornite per supportare questi criterî, si possono esprimere giudizî consapevoli. Per determinare i problemi nelle sequenze di dialogo si possono usare varî modelli di dialogo, come gli stati irraggiungibili, i dialoghi circolari e la complessità. Modelli come le reti stati/transizioni sono utili per valutare i progetti dialogo prima dell'implementazione.

4. utilizzo di studi precedenti nella valutazione. La psicologia sperimentale e l'hci mettono a disposizione molti risultati sperimentali e varie prove empiriche, alcuni dei quali sono specifici di particolari dominî.

L'approccio finale alla valutazione da parte di esperti sfrutta questi risultati teorici usando i risultati precedenti come prova per supportare i varî aspetti del progetto.

