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La partecipazione degli utenti alla valutazione tende a verificarsi nelle fasi avanzate di sviluppo, quando c'è almeno un prototipo funzionante del sistema; questo può spaziare da una simulazione delle capacità interattive del sistema, senza la sua funzionalità base attraverso un prototipo funzionale, ad un sistema completamente implementato. 
Gli stili di valutazione possono essere divisi in due categorie: quelli eseguiti nelle condizioni di laboratorio e quelli condotti nell'ambiente di lavoro o "sul campo".

Negli studi di laboratorio, gli utenti vengono presi dai loro normali ambienti di lavoro per partecipare a test controllarti, spesso in un laboratorio specialistico d'usabilità. 
Il principale vantaggio è che un laboratorio può contenere strumenti d'analisi e di registrazione sofisticati; inoltre, l'utente opera in un ambiente senza interruzioni. Tuttavia, risulta così difficile osservare molte persone che collaborano ad un compito in una situazione di laboratorio, perché la comunicazione interpersonale dipende molto dal contesto.

Negli studi sul campo, i progettisti od i valutatori si inseriscono nell'ambiente di lavoro dell'utente per osservare il sistema in azione. Questo tipo di studi è problematico perché le condizioni ambientali rendono difficile l'osservazione; d'altro canto, la natura molto aperta della situazione implica, però, che si osservino anche interazioni tra i sistemi e tra gli individui che si sarebbero perse in uno studio da laboratorio. 
Tutto sommato, l'osservazione sul campo è da preferire agli studi da laboratorio, perché consente di studiare l'interazione mentre si verifica nell'uso effettivo.

Dal punto di vista economico, occorre valutare il prezzo dell'apparecchiatura di registrazione sul campo ed i costi del fatto di alterare la situazione effettiva di lavoro distogliendo uno o più partecipanti dai loro normali compiti e mettendoli in laboratorio.

I principali metodi sono:
1. valutazione sperimentale. Si tratta della realizzazione di un esperimento controllato, che fornisce una prova empirica per supportare una particolare ipotesi; può essere usato per studiare una vasta serie di problemi a diversi livelli di dettaglio.

La forma base di ogni esperimento è uguale: il valutatore sceglie un'ipotesi da verificare, che può essere determinata considerando alcune caratteristiche del comportamento dei partecipanti; vengono analizzate varie condizioni sperimentali che differiscono solo nel valore di certe variabili controllate; qualsiasi cambiamento nelle stime comportamentali viene attribuito a condizioni diverse; all'interno di questa forma base di valutazione, ci sono molti fattori che sono importanti per l'affidabilità generale dell'esperimento, che deve essere considerata attentamente nel disegno sperimentale.

I principali fattori coinvolti nella valutazione sperimentale sono:

1. partecipanti. I soggetti dovrebbero essere scelti in modo da rappresentare il più possibile gli utenti previsti; il loro numero va determinato in base a considerazioni pragmatiche. Se lo scopo è eseguire un esperimento controllato ed un'analisi statistica dei risultati, è consigliabile usare almeno dieci partecipanti.
2. variabili. Gli esperimenti manipolano e misurano le variabili in condizioni controllate, al fine di verificare un'ipotesi. Ci sono due principali tipi di variabili: quelle che vengono manipolate o cambiate (variabili indipendenti) e quelle che vengono misurate (variabili dipendenti).

Ogni valore che viene associato ad una variabile indipendente, al fine di creare condizioni diverse da confrontare, è detto livello della variabile. 

Le variabili dipendenti sono variabili che possono essere misurate nell'esperimento ed il cui valore dipende dai cambiamenti apportati alle variabili indipendenti. La variabile dipendente deve essere misurabile in qualche modo, deve essere influenzata dalla variabile indipendente e per quanto possibile non essere influenzata da altri fattori. 
3. ipotesi. Si tratta di una previsione del risultato di un esperimento, formulata in termini di variabili indipendenti e dipendenti, indicando come una variazione in una variabile indipendente provocherà una differenza nella variabile dipendente. L'obiettivo dell'esperimento è mostrare in modo oggettivo che la previsione è corretta (generalmente, si opera invalidando l'ipotesi nulla).

4. disegno sperimentale. La prima fase nel disegno sperimentale è scegliere l'ipotesi: decidere esattamente cosa si sta cercando di dimostrare, chiarendo (almeno in parte) il rapporto che si suppone esserci tra le variabili dipendenti ed indipendenti.

La fase successiva è scegliere il metodo sperimentale da applicare; esistono due metodi principali: 
- in un disegno between subjects (o randomized) ad ogni partecipante viene assegnata una condizione diversa; le condizioni sono almeno due: la condizione sperimentale (in cui la variabile indipendente è stata manipolata) ed il controllo. Il vantaggio principale è che viene controllato qualsiasi effetto d'apprendimento che deriva dall'utente che opera prima in una condizione e poi nell'altra: ogni utente agisce solo in una condizione. Gli svantaggi sono che è necessario un numero maggiore di partecipanti e che una differenza significativa tra i gruppi può rendere non valido qualsiasi risultato. Inoltre, le differenze tra i singoli utenti possono influenzare negativamente i risultati. 

- in un disegno within subjects (o a misure ripetute) ogni utente agisce in condizioni diverse. Questa tecnica di disegno può risentire degli effetti di apprendimento, ma questo effetto può essere ridotto se l'ordine in cui le condizioni vengono affrontate cambia tra gli utenti. Questo metodo è meno costoso perché servono meno utenti e può essere particolarmente efficace quando è coinvolto l'apprendimento. Ha anche il vantaggio di presentare minor probabilità di effetti indesiderati dovuti alle differenze tra i partecipanti. 

5. misure statistiche. L'analisi statistica parte da due principî importantissimi: occorre osservare e salvare i dati.

L'osservazione dei dati può mostrare elementi outlier ("valori erratici"), cioè singoli dati che sono molto diversi dal resto; spesso sono il risultato di un errore di trascrizione o di un evento strano non collegato all'esperimento. 

Salvare i dati è importante poiché in seguito si può voler applicare un metodo d'analisi diverso.

Le variabili possono essere distinte in discrete, ovvero che possono assumere solo un numero finito di valori o livelli, e continue, che possono assumere qualsiasi valore (anche se possono essere previsti limiti inferiori e superiori); una variabile continua può essere discretizzata raggruppandola in classi. La variabile dipendente è quella misurata ed è soggetta a variazione sperimentale random; nel caso in cui questa variabile sia continua, la variazione random può assumere una forma speciale. Se la forma dei dati segue una distribuzione nota, si possono usare test statistici speciali, che sono chiamati test parametrici ed i più comuni vengono utilizzati quando la variazione segue la distribuzione normale. 
I dati possono essere trasformati per diventare approssimativamente normali; la trasformazione più comune è quella logaritmica, che viene usata per i dati positivi con valori prossimi allo zero. 

Quando non si può presupporre che i dati siano distribuiti normalmente, spesso si deve ricorrere a test non parametrici, ovvero test statistici senza alcun presupposto sulla particolare distribuzione e di solito si basano puramente sul rango dei dati. Questo genere di test è meno potente.

Un altro tipo di test è la tabella delle contingenze, in cui si classificano i dati in base a molti attributi discreti e poi si conta il numero di dati con ogni combinazione di attributi. 

Il sed (standard error of difference) è una misura della variabilità prevista della differenza tra le medie.

6. studi di gruppi di utenti. I sistemi che prevedono l'interazione diretta di più attori pongono delle problematiche particolari e quindi un'analisi più attenta.
2. tecniche d'osservazione. Un metodo importantissimo per raccogliere informazioni sull'uso effettivo di un sistema è osservare gli utenti che interagiscono con esso. La semplice osservazione raramente è sufficiente per determinare quanto il sistema rispetti i requisiti degli utenti perché non sempre intuisce i loro atteggiamenti mentali od i processi decisionali; di conseguenza, viene chiesto loro di elaborare le loro azioni tramite il thinking aloud.
1. thinking aloud e valutazione cooperativa; il thinking aloud è una forma di osservazione in cui all'utente viene chiesto di descrivere a parole ciò che sta facendo mentre viene osservato. Questa tecnica ha il vantaggio della semplicità: richiede un minimo di esperienza e può fornire una comprensione utile dei problemi legati ad un'interfaccia. Un problema sollevato è che il processo di osservazione può modificare il modo in cui le persone eseguono i compiti e quindi fornisce un punto di vista non obiettivo.

Una variazione del thinking aloud è la valutazione cooperativa, in cui l'utente è incoraggiato a vedersi nella valutazione come un collaboratore e non semplicemente come un partecipante sperimentale. Questo approccio più informale presenta diversi vantaggi: il processo è meno limitato e quindi per il valutatore è più facile imparare ad eseguirlo; l'utente è incoraggiato a criticare il sistema; il valutatore può chiarire dei punti confusi nel momento in cui si presentano e quindi aumentale l'efficace dell'approccio per identificare le aree del problema. 

La registrazione di una sessione di valutazione è nota come protocollo.

2. stesura del protocollo. I principali metodi impiegati per registrare le azioni degli utenti sono cinque: carta e matita, registrazione audio, registrazione video, registrazione a computer, appunti dell'utente.
3. strumenti automatici di analisi del protocollo. Questi strumenti, oltre a velocizzare notevolmente le analisi, permettono la sincronizzazione dei dati provenienti da più fonti.

4. walkthrough post-task. La registrazione delle operazioni eseguite viene ripetuta al partecipante, il quale è invitato a commentarla oppure viene direttamente interrogato dall'analista. 

3. tecniche di interrogazione. Un altro importante metodo per raccogliere informazioni, completando l'osservazione, è l'interrogazione diretta dell'utente sull'interfaccia. Il vantaggio di queste tecniche è che ottengono direttamente il punto di vista dell'utente e possono segnalare problemi che non sono stati considerati dal progettista; inoltre, sono relativamente semplici ed economiche da gestire. Le informazioni ricavate sono tuttavia necessariamente soggettive e possono contenere una "razionalizzazione degli eventi" piuttosto che una relazione perfettamente accurata. Esistono due principali tecniche di interrogazione:
1. interviste, che costituiscono un metodo diretto e strutturato per ottenere informazioni. Hanno il vantaggio che consentono di modificare il livello delle domande per adattarlo al contesto e che il valutatore può esaminare l'utente più approfonditamente sulle questioni interessanti nel momento in cui sorgono.

Nell'intervista di solito si segue un approccio top-down, iniziando con una domanda generale su un compito e procedendo con domande più dirette. 

Le interviste possono essere efficaci per una valutazione ad alto livello, in particolare per scoprire informazioni su preferenze, impressioni ed atteggiamenti mentali dell'utente, e per manifestare problemi che non sono stati anticipati dal progettista oppure che non si sono verificati sotto osservazione. 
2. questionarî, che costituiscono un valido metodo alternativo per interrogare l'utente. Sono meno flessibili, perché le domande vengono fissate inizialmente ed è probabile che siano meno intrusive. D'altro canto, permettono di raggiungere un gruppo più vasto di partecipanti, sono gestibili in meno tempo e possono essere usati più rigidamente. 

Il primo elemento che va stabilito è lo scopo del questionario, ovvero quali informazioni si cercano; è poi importante stabilire come saranno analizzate le risposte.

Le domande del questionario possono avere stili diversi:

- generale, volto a stabilire il contesto ambientale dell'utente e la sua posizione sociale.

- a struttura aperta, volto a chiedere agli utenti la loro opinione spontanea su una questione. Questo domande sono utili per raccogliere informazioni generali soggettive, ma sono difficili da analizzare in modo rigoroso o da confrontare e possono essere visualizzate solo come elementi supplementari. Inoltre, permettono d'identificare errori o dare suggerimenti che non sono stati considerati dal progettista. 

- scalare, che chiedono all'utente di giudicare un'affermazione specifica su una scala numerica. Le scale con un numero di possibili valori pari presentano il vantaggio di inibire l'opzione neutrale.

- multiscelta, che permettono all'utente di selezionare solo una delle opzioni o di indicare tutte quelle che considera valide.

- ordinate, che chiedono all'utente di ordinare in base alle proprie preferenze un elenco di opzioni.

Per ridurre gli sforzi cognitivi dell'utente e quindi incoraggiare risposte veloci, nonché per ottenere risposte più facili da analizzare, è meglio usare il più possibile delle domande chiuse, come quelle scalari, multiscelta od ordinate.

Qualunque sia il tipo di questionario pianificato, è consigliabile eseguire prima uno studio pilota, in modo da eliminare i problemi di progettazione prima della somministrazione.

4. valutazione tramite il controllo di risposte fisiologiche. Si tratta di test di usabilità oggettiva, che non richiedono la mediazione dell'attore per comprendere le sue reazioni. Le due aree maggiormente indagate finora sono:
1. tracciamento oculare. Si basano sull'assunto che i movimenti degli occhi riflettano la quantità di elaborazione cognitiva che una visualizzazione richiede e, quindi, quanto sia facile o difficile da valutare.

Le misurazioni dei movimenti degli occhi si basano sulle fissazioni, in cui l'occhio mantiene una posizione fissa per un periodo di tempo, e sui movimenti saccadici, dove vi è un rapido movimento balistico dell'occhio per passare da un punto d'interesse a un altro. Esistono varie misurazioni possibili correlate alla valutazione d'usabilità, tra cui:

- numero di fissazioni; più fissazioni ci sono, meno efficace risulta la strategia di ricerca.

- durata delle fissazioni; fissazioni più lunghe possono indicare difficoltà con una visualizzazione

- percorso di scansione; indica le aree interessanti, la strateia di ricerca ed il carico cognitivo dell'utente. Puntare diritti ad un obiettivo fissandolo brevemente è il percorso di scansione ottimale, ma la rilevazione dei percorsi di scansione e delle fissazioni può indicare che cosa le persone guardino, con quale frequenza e per quanto tempo.

2. misurazioni fisiologiche. La risposa emotiva è strettamente legata ai cambiamenti fisiologici: la misurazione di queste reazioni fisiologiche può quindi essere utile per determinare la risposta emotiva di un utente ad un'interfaccia. Le attività fisiologiche misurabili e significative sono molteplici: attività cardiaca, delle ghiandole sudoripare, elettrica dei muscoli, elettrica del cervello.

