Academia Romana
Sectia Stiinta si Tehnologia Informatiei
Institutul de Cercetari pentru Inteligenta Artificiala

Referat 11

Arhitectura unei interfete avansate pentru un Sistem Suport

pentru Decizii

Coordonator stiintific: Acad. prof. dr. ing. Florin G. FILIP

Doctorand: Ana-Maria SUDUC

- 2009 -



Cuprins

Cuprins
(O1T ] o] 11 TSP PR TRORPRRRRIS 2
INEFOTUCET ...ttt 3
1.  Generalitati privind interfetele cu utilizatorul .........................c.ccoovviiiiiiiniinnnn, 5
1.1, DIrectil d€ PrOTCCIATE. . .eiivrieiiieeiiiee it e steeestee et e et e s sib e e e e e sbn e e sbneeanbneeabeeeas 5
1.2.  Stiluri de interactiune om-CalCUIALON.........cccovviiiiiiiie e 6
1.3, Tipuri de INtETTETE ..oovovveeiiiie it 9
1.4, Moduri de COMUNICAIE ........ccueiriiiiiieiise e 10
1.5, SEANAAITE. ... .coiiiiieieee e 11
2.  Modelarea interfetelor cu utilizatorul .........................ccccovoviiiiiiiiiiiiiciie, 14
2.1.  Proiectarea interfetelor bazatd pe modele.........ccocevviieiiiiiiniiii e, 14
2.2, MOGEIAIE UML ...t 17
2.3. Limbaje de descriere a interfetei cu utilizatorului ..........ccceevviiiiiiiieiiieenen, 20
3. Arhitectura unei interfete pentru un Sistem Suport pentru DeciZii....................... 24
3.1.  Sisteme Suport pentru Decizii si Sisteme Suport pentru Decizii de Grup........ 24
3.2.  Interfete pentrt GDSS.......ccoiiii s 24
3.3.  Arhitectura unei interfete GDSS ... 27
3.4. Modelul unei interfete pentru GDSS ... 31
CONCIUZIT ..ttt 36
Referinge Dibliografice ......................cccccoouiiiiiiiiiiiiiiiii 37



Introducere

Introducere

Interactiunea om-calculator (HCI-Human Computer Interaction) este definita in
sens larg ca fiind stiinta care studiazd oamenii si tehnologiile computationale si modul in
care cele doua componente se influenteaza reciproc (Dix si altii, 2004).

Utilizatorii sistemelor informatice doresc aplicatii interactive avansate care sa fie
usor de utilizat si usor de invatat fara sa fie nevoiti sa citeascad numeroase manuale. Din
nefericire astfel de interfete sunt dificil de proiectat si implementat. Myers, Tn 1992,
observa, in urma unor studii, ca 48% din codul unei aplicatii este destinat interfetei cu
utilizatorul si in jur de 50% din timpul de implementare este folosit pentru implementarea
interfetei. Cu cét interfetele devin mai usor de utilizat, cu atit devin mai dificil de creat.
Realizatorii de interfete au nevoie de unelte care sa ii ajute in dezvoltarea interfetelor
avansate cu utilizatorul (Schlungbaum, 1996).

Constantine si Lockwood (1999) prezinta o colectic de principii pentru
imbunatatirea calitatii proiectarii unui interfete cu utilizatorul:

- Principiul structurii. Interfata cu utilizatorul trebuie organizata intr-un
mod util, cu un scop clar si semnificativ bazata pe modele consistente care sunt cunoscute
de utilizatori, grupand componentele care au legatura intre ele si separandu-le pe cele
diferite, diferentiind elementele neasemanatoare si prezentandu-le asemanator pe cele
similare. Principiul structurii se referd la arhitectura generala a interfetei cu utilizatorul.

- Principiul simplicitaii. Interfata cu utilizatorul trebuie sd asigure o
realizare usoara a functiilor uzuale, prezentdnd o comunicare clara si simpla “pe limba”
utilizatorului. De asemenea trebuie sa furnizeze cai rapide de realizare a unor proceduri
lungi.

- Principiul vizibilitatii. Interfata trebuie sa prezinte grupat toate optiunile si
materialele necesare pentru o anumitd sarcind farda a distrage atentia utilizatorului cu
informatii externe sau redundante. Interfetele bine proiectate nu incarca utilizatorul cu
prea multe alternative sau prea multe informatii.

- Principiul feedbackului. Interfata trebuie sa informeze utilizatorul de

actiunile sau interpretarile, modificarile de stare sau conditii si de erorile sau exceptiile
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care sunt relevante sau de interes pentru utilizator intr-un limbaj clar, concis si familiar
utilizatorului.

- Principiul tolerantei. Interfata trebuie sa fie flexibild si tolerantd si sa
a anula comenzile sau de a le reface si, in acelasi timp, sa previna, pe cat posibil, erorile
tolerand variate intrari si secvente si interpretdnd rezonabil toate actiunile care sunt
rezonabile.

- Principiul reutilizabilitatii. Interfata trebuie sa refoloseasca componente si
comportamente interne si externe mentinand consistenta cu scopul reducerii nevoii

utilizatorului de a regandi si a-si reaminti.
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1.1.

1. Generalitati privind interfetele cu utilizatorul

Directii de proiectare

In proiectarea interfetelor cu utilizatorul existd numeroase abordari, clasificate

dupa diferite criterii. In functie de aspectul principal luat in considerare in dezvoltarea

interfetei exista doud directii de proiectare foarte utilizate: proiectarea centrata pe sarcini

si proiectarea centratd pe utilizator.

Proiectarea centrata pe sarcini (task centred interface design) e structurata in

jurul unui set de sarcini specifice pe care utilizatorul trebuie sa le indeplineasca cu

sistemul respectiv. Aceste sarcini sunt selectate incd de la Inceputul etapei de proiectare si

apoi sunt folosite pentru stabilirea diferitelor detalii legate de proiectare, pentru a ajuta in

luarea deciziilor de proiectare precum si pentru evaluarea proiectarii pe masura

dezvoltarii ei. Dezavantajele acestei metode fatd de o abordare centrata pe utilizator sunt

dupd cum urmeaza:

Software-ul este proiectat conform scopurilor producatorului, nu ale utilizatorului;
Atentia este directionatd spre tehnologie si usurinta implementarii, nu spre
eficienta utilizatorului (ergonomia actiunilor lui);

Software-ul este focalizat pe caracteristici (feature-centric software), unele
niciodata utilizate;

Software-ul devine mamut, incontrolabil.

Proiectarea centrata pe utilizator (user-centred interface design) se bazeaza pe

intelegerea domeniului de munca a utilizatorilor finali vizati si a modului in care acestia

interactioneaza cu calculatorul si urmareste si faciliteze actiunile oamenilor. in cazul unei

astfel de abordari;

Software-ul trebuie sa mulfumeasca, sa menajeze, sa ajute utilizatorul, proiectarea
bazdndu-se pe abilitatile si nevoile reale ale utilizatorului, pe context, functii,
sarcini;

Proiectareca se realizeaza avand in vedere cerintele utilizatorului, nu cele ale
producatorului,

Nu trebuie sa se utilizeze un limbaj obscur, neinteles de utilizator;
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Software-ul in prezent abuzeaza de clementele grafice ale interfetei (meniuri,
ferestre, icon-uri, etc.)

Tn cazul adoptarii acestei directii de proiectare, probleme ar putea apirea daci

proiectantul nu reuseste sa cunoascd bine utilizatorul, nevoile acestuia. Astfel de

probleme pot fi rezolvate prin implicarea in proiectare a unui grup de utilizatori

reprezentativi.

1.2.

Stiluri de interactiune om-calculator

In realizarea modelului conceptual a unei interfete cu utilizatorul, este utila

determinarea tipurilor de interactiuni ce vor fi utilizate si de ce. Exista patru moduri de

interactiune (Sharp, 2006):

Instructaj — emiterea de comenzi fie prin tastarea de comenzi, selectarea unor
optiuni din meniurile unei ferestre sau prin intermediul unui touch screen,
emiterea de comenzi vocale, prin apasarea de butoane sau folosirea unor
combinatii de taste. Utilizatorul 1i ,,spune” sistemului ce sa faca. Interactiunea este
rapida si eficienta.

Conversatie — interactiune de tip dialog. Utilizatorul comunica cu interfata fie
vocal, fie tastand intrebari la care sistemul raspunde textual sau vocal. Exemple:
motoare de cautare, servicii telefonice, cumparaturi virtuale;

Manipulare — interactiune directd cu obiectele dintr-un spatiu virtual/fizic.
Exploateaza cunostintele utilizatorului in ceea ce priveste miscarea si manipularea
din lumea reald. Obiectele virtuale pot fi manipulate variat. Obiectele fizice
manipulate pot declansa evenimente concrete sau digitale. Prin manipulare
directa, utilizatorii au feedback imediat asupra ceea ce fac, plus castigd incredere.
Novicii pot invata rapid functionalitatile de baza. Pot aparea probleme de eficienta
— nu toate activitatile pot fi realizate Tn mod direct.

Explorare — evolutie in cadrul unui mediu virtual sau spatiu fizic. Este intalnita
mai ales in cazul mediilor 3D si sistemele de realitate virtuald. Este folositd de
jocurile interactive si poate implica si obiecte reale (de exemplu senzori la

computerele “la purtator” - wearable computers). Aceasta metoda de interactiune
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este folosita Tn mediul virtual Second Life'. Aceastd metoda are succes deoarece

presupune un mediu usor de personalizat, modificat de utilizator.
Altele: Invatare, rezolvarea de probleme, socializare, cautare, etc.

Cele mai cunoscute si utilizate Stiluri de interactiune om-calculator sunt: in linie
de comanda, formulare interactive si spreadsheet-uri, meniuri, interactiune grafica,
manipularea directa si hipertextul si limbajul natural.

Tn ultimii ani, au aparut noi clase de dispozitive pentru accesarea informatiei
odatd cu cresterea conectivititii. In paralel cu aceasta dezvoltare, au fost explorate noi
stiluri de interactiune: realitate virtuala, realitate mixatda (mixed reality), interactiune 3D,
interfete utilizator tangibile (tangible user interface), interfete constiente de context
(context-aware interfaces) si interfete bazate pe recunoastere (recognition based
interfaces) (Shaer, 2008).

Interactiunea 3D are loc atunci cand utilizatorul poate muta sau realiza
interactiuni intr-un spatiu 3D. Acest tip de interactiune presupune ca utilizatorii isi
indeplinesc sarcinile si realizeaza actiuni prin schimburi de informatii cu sistemul Tntr-un
spatiu 3D. Acest tip de interactiune este unul intuitiv deoarece utilizatorul interactioneaza
in lumea reala intr-un spatiu tridimensional.

Realitatea virtuala (VR) reprezintd o tehnologie care permite utilizatorului sa
interactioneze cu un mediu simulat pe calculator, fie el real sau imaginar. Majoritatea
mediilor de realitate virtuald sunt in primul rand experiente vizuale afisate pe monitorul
calculatorului sau prin intermediul unor display-uri stereoscopice. Alte medii includ
informatii aditionale senzoriale (de exemplu audio). Unele sisteme haptice avansate
includ informatii tactile, cunoscute sub termenul de “force feedback™ (folosite Th general
in aplicatii de medicina si jocuri). Utilizatorii pot interactiona cu mediul virtual fie prin
dispozitive standard de intrare precum mouse-ul si tastatura fie prin dispozitive
multimodale (de exemplu manusa virtuala — wired glove, brat de extensie — boom arm,
benzi de alergare omnidirectionale — omnidirectional treadmill). Mediul simulat poate fi
similar cu lumea reald (simuldri pentru antrenamente de zbor si de luptd) sau poate fi

foarte diferit de lumea reald (ca in jocurile VR).

! http://secondlife.com/
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Realitatea mixata (mixed reality) reprezinta o imbinare intre lumea reald si cea
virtuala cu scopul de a produce noi medii si vizualizari in care obiectele fizice si cele
digitale coexista si interactioneaza in viata reald. Un exemplu 1l reprezinta platforma
creatd in cadrul proiectului Binarium care reconstruieste orasul Sibiu in spatiul virtual

creand o interfata care este populata cu avataruri ale cetatenilor (www.binarium.ro).

~

HYSICAL GAME BOARD!

(e

Fig. 1 Realitate mixata (preluare http://www.mixedrealitylab.org)

Interfetele utilizator tangibile (Tangible User Interface - TUI), numite initial
Graspable User Interfaces de catre initiatorul acestor tipuri de interfete, Hiroshi Ishii,
sunt interfete in care utilizatorul interactioneaza cu informatiile digitale (de exemplu
elemente grafice si audio) prin intermediul mediului fizic (de exemplu obiecte fizice
manipulabile spatial). Idea lui Ishii a fost de a da forma fizica informatiei digitale, facand
astfel bitii direct manipulabili si perceptibili, asociind astfel doua lumi foarte diferite: cea
a bitilor si cea a atomilor.

Caracteristicile acestor tipuri de interfete sunt: (1) reprezentarile fizice sunt
asociate computational astfel incat sa stea la baza informatiei digitale; (2) reprezentarile
fizice includ mecanisme pentru controlul interactivitatii; (3) reprezentarile fizice sunt
asociate perceptual pentru a media activ reprezentdri digitale; (4) starea fizica a

elementelor fizice incorporeaza aspecte cheie ale starii digitale a sistemului.
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Un exemplu de astfel de interfata e sistemul Topobo. Blocurile in Topobo sunt
precum piesele lego. Utilizatorul le poate deplasa, roti, amesteca si aceste blocuri
memoreaza aceste miscari si furnizeaza raspunsuri.

1.3.  Tipuri de interfete

In momentul de fatd cele mai folosite tipuri de interfete sunt cele grafice si cele
bazate pe web.

Interfetele grafice (graphical user interface - GUI) accepta intrari de la dispozitive
precum tastatura sau mouse-ul si furnizeaza iesiri grafice pe monitorul calculatorului. O
interfatd graficd foloseste atdt imagini grafice cat si text inlocuind multe functii ale
tastaturii.

Interfetele bazate pe web (Web user interfaces - WUI) accepta intrari si furnizeaza
iesiri prin generarea de pagini web care sunt transmise via Internet si vizualizate de
utilizator cu ajutorul unui browser web. Implementarile mai noi folosesc Java, Ajax,
Abobe Flex, Microsoft .NET sau alte tehnologii similare pentru a asigura control in timp
real intr-un program separat, eliminand nevoia de “refresh” a browsere-lor web bazate pe
HTML.

Alte tipuri de interfete sunt:

- interfete in linie de comanda (folosite pentru functii de administrare), interfete tactile
(tactile interfaces) (folosite in simulatoarele computerizate, etc.), interfete care folosesc
tuchscreen-uri (folosite in muzee, puncte de vanzare, procese industriale, etc.);

- interfete de tip batch — interfete non-interactive in care utilizatorul specifica la inceput
toate detaliile sarcinii care trebuie indeplinite si primeste rezultatul dupa ce procesarea s-a
incheiat. Calculatorul nu solicita alte intrari dupa ce procesarea a inceput;

- agenti de interfata de conversatie — incearca sa personifice interfata cu calculatorul in
forma unei persoane animate, a unui robot sau a altui caracter (exemplu: agrafa din
Microsoft Office) si prezinta interactiuni intr-o forma conversationala;

- gesture interface — interfete care accepta intrari sub forma unei miscari a mainii (gest)
sau a mouse-ului, schitat cu un mouse sau un stilou;

- interfete cu utilizatorul inteligente — sunt interfete care vizeaza sa imbunatateasca

eficienta, eficacitatea si naturaletea interactiunii om-masgind prin reprezentarea,
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procesarea si actionarea pe baza de modele - a utilizatorului, domeniului, sarcinilor, etc.
(prin imagini, limbaj natural, gesturi, etc.).

- interfete multi-ecran — implica mai multe monitoare pentru a furniza o interactiune mai
flexibild. Acest tip de interfete este cel mai des folosit in jocuri.

- interfete cu utilizatorul non-comanda — care observa utilizatorul pentru a “deduce”
nevoile si intentiile acestuia, fara ca el sa formuleze explicit comenzi.

- interfete cu utilizatorul reflexive — utilizatorul controleaza si redefineste sistemul doar
prin intermediul interfetei. De obicei acest lucru e posibil doar cu o interfatd grafica
foarte bogata;

- interfete cu utilizatorul tangibile — care pun accentul pe mediul fizic si pe elementele
sale (prezentate anterior);

- interfete text — sunt interfete care furnizeaza ca iesire text dar care accepta si alte forme
de intrari decat cele textuale;

- interfete vocale — accepta intrari fie prin apasarea unor taste sau butoane, fie verbale si
furnizeaza iesiri sub forma de mesaje verbale;

- interfete bazate pe limbaj natural — folosite in motoarele de cautare si paginile web.
Utilizatorul tasteaza o intrebare / cuvinte / expresii si asteaptd un raspuns;

- interfete zero - intrari (zero-input interfaces) — primesc intrari de la un set de senzori si
nu de la utilizator;

- interfete de marire (zooming user interfaces) — obiectele informationale sunt
reprezentate la diferite nivele de scalare si detaliere. Utilizatorul poate modifica scara de
vizualizate pentru detaliere.

1.4. Moduri de comunicare

Modurile de comunicare pot fi clasice prin intermediul dispozitivelor traditionale
precum tastatura, monitorul, mouse-ul, boxele audio, joystick-ul, etc.

O alta modalitate este prin limbaj natural prin recunoasterea textului, vocii si a
gesturilor. ,,Folosirea limbajului natural este menita sa serveasca la emiterea de catre
utilizator a solicitarilor adresate sistemului si la furnizarea raspunsurilor” (Filip, 2004) de
catre sistem intr-un mod cat mai natural.

Interfetele viitoare au potentialul de a furniza utilizatorului un spatiu virtual care

sd-1 permita un mod de comunicare mai flexibil, mai natural cu mediul computational sau

10
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cu alti utilizatori, furnizdnd intrari si primind raspunsuri, folosind echilibrat toate
simturile disponibile si canalele de comunicare, in timp ce resursele umane si cele ale
sistemului sunt optimizate. Atingerea unei astfel de performante necesita o cunoastere si
intelegere profunda a abilitatilor si necesitatilor utilizatorului, precum si sarcinile acestuia
si contextul de utilizare. De asemenea, este necesard o experientd in metodele de
descriere si integrare a acestor cunostinte in procesul de proiectare a interfetei cu
utilizatorul (Stephanidis, 1999).

Tn 1991, Mark Weiser introducea conceptul de “ubiquitous computing”,
“tehnologia calma”. Ubiquitous computing reprezintd o paradigma in care tehnologia
devine practic invizibila in vietile noastre. n locul folosirii calculatoarelor de tip desktop
sau laptop, tehnologia e incorporatd in mediul utilizatorului, in obiectele si actiunile
zilnice ale acestuia.

1.5. Standarde

Standardele referitoare la interfetele cu utilizatorul au fost foarte discutate de-a
lungul anilor atat in cadrul Organizatiei Internationale de Standardizare cat si la nivelul
Uniunii Europene. In momentul de fatd sunt disponibile numeroase standarde si ghiduri
menite sd indrume dezvoltatorii in crearea sistemelor informatice, in gen eal, si a
interfetelor, 1n particular.

Foarte cunoscute in domeniul sistemelor informatice sunt standardele 1ISO 13407
din 1999 (Human Centered Decision Processes for Interactive Systems), ISO/IEC
14598-1 din 1988 (IT-Evaluation of Software Products — General Guide), ESO/IEC
9126-1 (Software Engineering Product Quality) si ISO 9241.

Standardul ISO 13407:1999 descrie patru principii ale proiectdrii centrate pe
utilizator:

- Implicarea activa a utilizatorilor finali (sau a reprezentantilor lor);

- Alocarea corespunzatoare a functiilor astfel incat abilitatile umane sa fie potrivit
folosite;

- Iterarea solutiilor de proiectare, acordand astfel timp planificarii proiectului;

- Proiectare multi — disciplinara;
Standardul cuprinde, de asemenea, patru activitati centrate pe om:

- Intelegerea si specificarea contextului de utilizare (fara presupuneri);

11



1. Generalitati privind interfetele cu utilizatorul

- Specificarea necesitatilor socio-culturale si cele ale utilizatorului (numeroase
puncte de vedere si individualizari);

- Realizarea de solutii de proiectare (proiecte multiple incurajeaza creativitatea);

- Implicarea utilizatorului final n testare.

Standardul, datorita gradului de generalitate, poate fi aplicat oricarui sistem sau
produs.

Standardul 1SO 9241 (din 1988) cuprinde o serie de indrumari cu privire la
interfetele cu utilizatorul: principiile dialogului, indrumaéri privind utilizabilitatea,
prezentarea informatiilor, indrumarea utilizatorului, meniuri, comenzi, manipulare
directa si formulare.

Referitor la dialog, standardul furnizeaza o serie de principii generice care au fost
extinse in 1SO 9241-110:2006.

In partea referitoare la utilizabilitate nu sunt prezentate cerinte sau recomandari
specifice, dar, Tn schimb, se explica conceptul de utilizabilitate si cum poate fi identificata
informatia necesara pentru a specifica si evalua utilizabilitatea sistemelor informatice.
Standardul prezinta utilizabilitatea ca dependentd de contextul de utilizare, iar
utilizabilitatea unei anumite componente a sistemului este influentatda de sarcini,
utilizatori, hardware, mediul fizic si social, etc.

Printre altele, legat de prezentarea informatiilor, se recomanda gruparea
informatiei, a listelor si tabelelor, etichetelor si campurilor, abrevierilor, a codului vizual
al informatiei (inclusiv codificarea pe culori si grafice) si necesarului pentru sistemele cu
mai multe ferestre.

Indrumarea utilizatorului se refera la orice informatie, in afard de dialogul uzual,
furnizatd utilizatorului la cerere sau furnizati automat de sistem. Indrumdrile ajuti
utilizatorul sd obtind rezultatele dorite. Sunt furnizate recomandari legate de diferitele
clase de sisteme de ajutor on-line, feedback, gestiunea erorilor (mesaje si dialoguri
asociate cu erorile si functionarile necorespunzitoare). In schimb nu se face nici un fel de
recomandare legat de tutorialele si materialele on-line.

Standardul 1SO 9241-151:2008 (Guidance on World Wide Web user interfaces)
furnizeaza indrumari cu privire la proiectarea centratda pe om a interfetelor cu utilizatorul

a aplicatiilor web. Interfetele cu utilizatorul web se adreseaza fie tuturor utilizatorilor de

12
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Internet, fie unui grup anume: de exemplu membrii unei organizatii, clientii sau furnizorii
unei companii sau alte grupuri specifice de utilizatori. Recomandarile standardului se
focalizeaza asupra urmatoarelor aspecte cu privire la proiectarea interfetelor web:
strategii si decizii de proiectare de nivel nalt, continutul proiectului, navigare si cautare
si prezentarea continutului.

Standardul 1SO 9241-110:2006 (Dialogue principles) stabileste sapte principii de
proiectare a sistemelor interactive ergonomice formulate in linii mari (de exemplu fara a
face referire la situatiile de utilizare, aplicatie, mediu sau tehnologie) si furnizeaza un
cadru pentru aplicarea acestor principii in analiza, proiectarea si evaluarea sistemelor
interactive. Aceste principii sunt:

- dialogul (interactiunea dintre utilizator si sistem) trebuie sa fie potrivit sarcinii —
dialogul trebuie sd fie corespunzator sarcinii utilizatorului si competentelor
acestuia;

- auto-descriptiv — dialogul trebuie sa fie clar astfel incat utilizatorul sa stie ce
urmeaza sa faca in continuare;

- controlabil — utilizatorul trebuie sa poata controla interactiunea;

- in conformitate cu asteptarile utilizatorului — trebuie sa fie consistent;

- tolerant la erori;

- potrivit pentru invatare — dialogul trebuie sa sprijine Tnvatarea.

Folosirea standardelor in realizarea interfetelor cu utilizatorul duce la scaderea
timpului de invatare a componentelor interfetelor si a functionalitatii lor, imbunatateste
calitatea componentelor produse, promoveaza principii de proiectare testate si
imbunatateste colaborarea in cadrul echipei de-a lungul procesului de dezvoltare
(Mulawa, 2006).

13
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2. Modelarea interfetelor cu utilizatorul

2.1.  Proiectarea interfetelor bazata pe modele

Proiectarea interfetelor poate fi facuta prin mai multe metode: (1) proiectarea
informationald: destktop publishing, multimedia, data-mining; (2) proiectarea
interactiunilor om-masina: story creating, story telling; (3) proiectarea senzoriala: design
grafic, ilustratie si fotografie, sound design, musical performance, vocal talents,
videografie, cinema, tactile, olfactory, kinosthatic design (Buraga, 2008; Tung, 2003;
Shedroff, 1994).

Dintr-o alta perspectiva proiectarea interfetelor poate fi realizata cu unelte bazate
pe limbaj (dezvoltatorul va programa interfata folosind un limbaj de programare), bazate
pe specificatii de interactivitate grafica (aceste unelte permit o proiectare interactiva a
interfetelor) si bazate pe modele (folosesc un model sau specificatie de nivel inalt pentru
a genera automat interfata).

Dezvoltarea interfetei cu utilizatorul ramane dificila si consumatoare de timp
atunci cand se folosesc unelte bazate pe limbaj sau bazate pe specificatii grafice.
Majoritatea uneltelor de dezvoltare a interfetelor grafice sprijina doar etapa de dezvoltare
a ciclului de viata a interfetei si abstractizarile pe care le furnizeaza au doar o legatura
indepartatd cu rezultatele analizei sarcinilor utilizatorului. Dezvoltarea bazatd pe modele
a interfetelor cu utilizatorul si uneltele sale reprezintd o tehnologie emergenta pentru a
remedia aceste probleme a tehnologiilor curente printr-un suport cuprinzator a intregului
ciclu de viata si a metodologiei de proiectare centrata pe utilizator (Schlungbaum, 1996).

Paradigma dezvoltarii interfetelor bazatd pe modele a atras un interes deosebit
inca din anii *90 datorita potentialului sau de a produce medii de dezvoltare de interfete
cu utilizatorul integrate care sa asiste proiectantul in toate fazele proiectarii si dezvoltarii
de interfete.

Premisa de baza in tehnologia bazatd pe modele este cd dezvoltarea interfetei
poate fi asistatd in totalitate de un model generic, declarativ a tuturor caracteristicilor
interfetei cu utilizatorul, precum componenta de prezentare, de dialog si toate

caracteristicile legate de domeniul asociat, utilizator si sarcinile utilizatorului. Avand un
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2. Modelarea interfetelor cu utilizatorul

astfel de model, pachete de unelte care ajutd in editarea $i manipularea automatd a
modelului pot fi create astfel ncat este posibil suportul complet a proiectarii si
implementarii. De obiceli, utilizatorii de medii bazate pe model ajusteaza modelul generic
Intr-un model specific aplicatiei folosind uneltele furnizate de mediu. Ulterior un sistem
de rulare executa modelul modificat (Puerta, 1996).

Uneltele bazate pe modele au fost studiate inca din 1980. Prin aceste unelte,
dezvoltatorii pot stabili specificatiile interfetelor cu utilizatorul la un nivel de
implementare independent. De obicei specificatiile interfetelor sunt puse in comun de o
serie de componente, numite modele care reprezintd diferite puncte de vedere a
caracteristicilor interfetei. Numarul si tipul acestor modele este diferit, de la o abordare la
alta.

Abordarea bazatd pe modele a primit numeroase critici (Myers, 1999; Puerta,
1996; Shneiderman, 2006, citati de Stanciulescu, 2008), cele mai importante fiind
urmatoarele:

1. dezvoltatorii trebuie sa invete un nou limbaj pentru a reprezenta specificatiile
interfetei cu utilizatorul;

2. fiecare sistem bazat pe modele are limitari stricte din punct de vedere al
tipurilor de interfete ce pot fi produse iar aceste interfete nu sunt la fel de bune ca cele
create prin tehnici conventionale;

3. sistemele bazate pe modele nu suporta o gama larga de exploréri posibile;

4. conexiunile dintre specificatii este greu de inteles si de controlat. De aceea
rezultatele sunt imprevizibile;

5. in general modificarile de la un anumit nivel nu sunt propagate la celelalte
nivele de specificatii;

6. multe modele sunt strans legate de sistemul bazat pe modele asociat si nu poate
fi exportat. Mai mult decat atat, unele modele de specificatii nu sunt nici publice §i nici
nu pot fi obtinute prin licenta.

Unele dintre aceste critici ar putea fi rezolvate dupa cum urmeaza:

1. multe modele pot fi create grafic intr-un mediu de proiectare, ceea ce usureaza

munca proiectantului, nemaifiind nevoit sa invete limbajul de specificare. Chiar daca
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proiectantii trebuie sd invete limbajul de specificare, automatizarea unei portiuni a
procesului de dezvoltare ar trebui sa reduca munca acestuia;

2. cea de-a doua critica se aplica anumitor tipuri de generatoare bazate pe modele,
care genereaza interfata pornind de la modele de nivel 1nalt;

3. unele medii permit adaugarea de noi optiuni de proiectare si noi valori fata de
cele existente;

4. unele medii contin seturi de reguli explicite, documentate si accesibile
(Stanciulescu, 2008).

Myers, Hudson, si Pausch (Myers, 2000) sustineau ca uneltele de proiectare
bazate pe modele vor avea succes atunci cand proiectantii nu vor avea nevoie de foarte
multe cunostinte pentru a dezvolta interfete iar o interfatd simpla va putea fi realizata
foarte usor. De asemenea, uneltele de proiectare vor avea suficiente functii pentru a
produce interfete sofisticate cu resurse moderate (din punct de vedere al cunostintelor
necesare, a timpului, etc.).

Interfetele bazate pe modele au si o serie de avantaje:

- Din punct de vedere al metodologiei:

a. dezvoltarea unui sistem informatic porneste de la etapa de specificatii ale
produsului;

b. abordarea bazata pe modele suporta o dezvoltare centratd pe utilizator si pe
interfatd — proiectantii lucreaza cu elemente precum: sarcini, utilizatori si domenii, in loc
sa gandeascd in termeni ingineresti.

- Din punct de vedere al reutilizarii:

a. intr-un context multiplatforma, uneltele bazate pe modele pot asigura
portabilitate automata intre diferite dispozitive;

b. existenta unei descrieri complete a interfetei intr-o forma declarativa permite
reutilizarea anumitor componente a interfetei.

- Din punct de vedere al consistentei:

a. aceasta abordare asigurd o forma de consistenta intre fazele initiale ale ciclului
de dezvoltare (cerinte, analiza, specificatii) si produsul final;

b. intr-un context multiplatforma, este garantatid, de asemenea, o consistenta

minimala intre interfata cu utilizatorul generata pentru diferite platforme tinta. Acest
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lucru nu este intotdeauna posibil atunci cand se folage o tehnica traditionala in care
este putin probabil ca dezvoltarea fiecarei versiuni a interfetei sa se realizeze separat
(Stanciulescu, 2008).

2.2. Modelare UML

Modelarea este o parte esentiald a unui proiect software. Folosirea unui model
ajutd in a stabili dacd functionalitatea proiectului va fi corectd si completd, toate
necesitatile utilizatorului final vor fi satisfacute, designul programului va satisface
cerintele de scalabilitate, robustete, extendabilitate etc. Deoarece sistemele ce trebuie
dezvoltate sunt complexe, modelarea se face din mai multe perspective: moduri de
utilizare, logic, componente, concurenta si desfasurare.

UML (Unified Modeling Language) este un limbaj de modelare standardizat de
uz general folosit pentru descrierea, specificarea si documentarea functiilor unei aplicatii
in timpul etapei de proiectare. Limbajul UML constituie un mijloc de comunicare intre
dezvoltatorii sistemului informational si utilizatori sau reprezentantii acestora. De
asemenea, UML furnizeaza si un set de mecanisme de extensie a conceptelor
fundamentale, care sa asigure personalizarile sau adaptarile necesare unei situatii,
probleme sau viziuni specifice. Modelarea in UML este independenta de limbajul de
programare sau de procesul de realizare, stabilite pentru sistemul care face obiectul
studiului.

Pentru a oferi o viziune cat mai completa asupra sistemului de obtinut, UML
propune realizarea unui set de diagrame care sa faciliteze comunicarea atat in interiorul
echipei de dezvoltare a produsului, cat si cu utilizatori ori alte persoane, neimplicate in
mod direct in operatiile derulate de sistemul informational vizat.

Aceste diagrame, 13 la numar, sunt divizate in trei categorii. Sase tipuri de
diagrame reprezintd structura aplicatiei iar sapte reprezintd tipuri generale de
comportament, inclusiv patru care sunt grupate intr-o categorie aparte, ele reprezentand
diferite aspecte ale interactiunilor (Ambler, 2004).

Diagramele care reprezinta diferite tipuri ale structurii aplicatiei sunt: diagrama
de clase, diagrama de componente, diagrama de obiecte, diagrama de structuri compuse,
diagrama de desfasurare, diagrama de pachete. Diagramele de comportament reprezinta

trasaturi comportamentale ale sistemului: diagrame de activitati, de cazuri de utilizare, de
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stare si cele patru diagrame de interactiune: diagrama de Secvente, diagrama de
interactiune (interaction overview), de colaborare si de timp.

Fiecare diagrama ofera o perspectiva distincta a sistemului, dupa cum sugereaza si
denumirile lor.

O diagrama a claselor prezinta structurd fizica a claselor identificate in sistem.
Clasele reprezinta “elemente” gestionate de sistem; clasele pot fi legate Th mai multe
moduri: asociate (conectate intre ele), dependente (o clasa depinde/foloseste o alta clasa),
specializate (o clasa este specializarea altei clase) sau Tmpachetate (grupate impreuna in
cadrul unei unitati). Toate aceste relatii se materializeaza in structura interna a claselor in
atribute si operatii. Diagrama este considerata statica, in sensul ca este valida in orice
moment din ciclul de viata al sistemului.

O diagrama de componente prezintda dependentele existente intre diverse
componente software (cod sursd, cod binar, executabile, librarii cu legare dinamica etc.)
ce compun un sistem informatic. Diagrama de componente este un graf de componente
intre care exista relatii de dependenta sau de compunere (componente incluse fizic Tn alte
componente).

Diagramele de obiecte prezinta obiectele si relatiile lor, fiind niste diagrame de
colaborare simplificate, fara reprezentarea mesajelor trimise intre obiecte.

Diagrama structurilor compuse este o diagrama de obiecte care reprezinta
structura de functionare si relatiile dintre obiecte. Continutul aceste diagrame e aproape
identic cu cel din diagramele de clase doar ca, in anumite situatii, ar putea mult mai
informative decat diagramele de clasa.

Diagrama de desfasurare este utilizata pentru a modela configuratia elementelor
de procesare la momentul executiei si distributia componentelor software, proceselor si
obiectelor pe aceste elemente de procesare.

O diagrama de pachete este o diagrama compusd doar din pachete si relatiile
dintre acestea. Un pachet este o constructie UML care permite organizarea elementelor
modelului (cazuri de utilizare sau clase) in grupuri. Pachetele sunt descrise ca directoare
de fisiere si pot fi folosite in orice diagrama UML.

Diagramele de activitati reprezinta comportamentul unei operatii in termeni de

actiuni.
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Un caz de utilizare(use-case) este o descriere a unei functionalitati (o utilizare
specifica a sistemului) pe care o ofera sistemul. Diagrama de cazuri de utilizare prezinta
actorii externi si cazurile de utilizare identificate, numai din punctul de vedere al actorilor
(care este comportamentul sistemului, asa cum este el perceput de utilizatorii lui) nu si
din interior, precum s§i conexiunile identificate intre actori si cazurile de utilizare.
Diagrama descrie ceea ce face un sistem din punctul de vedere al unui observator extern,
aceasta descriere fiind independenta de implementare. Adesea, o0 astfel de diagrama este
folosita in etapele preliminarii a procesului de proiectare pentru a colecta cererile
clientului cu privire la proiect. Asadar, constructia unui model de cazuri de utilizare,
reprezentat printr-o diagrama use-case (sau mai multe) se face de obicei dupa lungi
discutii intre dezvoltatori si clienti pe baza specificatiilor asupra carora au cazut cu totii
de acord. Un astfel de model va descrie si va trebui sa surprinda felul Tn care un actor va
folosi un anumit sistem.

Pentru a crea o diagrama de cazuri de utilizare trebuie parcursi mai multi pasi:
definirea sistemului, identificarea actorilor si a cazurilor de utilizare, descrierea acestora,
definirea relatiilor dintre cazurile de utilizare iar Tn final validarea modelului.

Cel mai important scop al unei diagrame de cazuri de utilizare este de a ajuta
dezvoltatorii de sisteme software sa vizualizeze cerintele functionale ale unui astfel de
sistem sau unitati de sistem.

In ultima parte a acestei lucrari va fi prezentata o astfel de diagrama de cazuri de
utilizare pentru o interfata cu utilizatorul.

O stare este de obicei un complement al descrierii unei clase. O diagrama de
stare prezinta toate starile prin care trece un obiect al clasei precum si evenimentele care-
1 cauzeaza modificarile de stare. Modificarea starii se numeste tranzitic. Se construiesc
diagrame de stare doar pentru acele clase din sistem care au un numar de stari bine
definit, iar comportamentul clasei este afectat si modificat de acestea.

Diagramele de secvente prezinta temporal obiectele si interactiunile lor. Obiectele
sunt vazute ca linii verticale distribuite pe orizontald, iar timpul este reprezentat pe axa
verticala de sus in jos. Mesajele sunt reprezentate prin sageti intre liniile verticale ce

corespund obiectelor implicate in mesaj.
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Diagramele de interactiune (interaction overview) sunt variante de diagrame de
activitati.

Diagrama de colaborare surprinde colaborarea dinamica intre obiecte, intr-0
manierd similara cu a diagramei de secventd, dar pe langd schimbul de mesaje (numit si
interactiune) prezinta obiectele si relatiile dintre ele (cateodata referite ca si context).

Diagramele de timp sunt un tip specific de diagrame de interactiune in care
accentul cade pe constrangerile de timp.

2.3. Limbaje de descriere a interfetei cu utilizatorului

Ca rezultat a cresterii diversitafii dispozitivelor si a stilurilor de interactiune,
dezvoltatorii de interfete intampina dificultdti precum lipsa unui abstractizari
corespunzatoare a interactiunii, nevoia de a crea diferite tipuri de design pentru interfata
cu un singur utilizator si integrarea componentelor hardware noi. Ca parte a efortului
comunitatii de cercetare in domeniu pentru rezolvarea acestor probleme, conceptul de
UIDL (User Interface Description Languages), care isi are originea in sistemele de
management a interfetelor cu utilizatorul si dezvoltarea bazata pe modele, a fost introdus
ca o abordare promitatoare. Aceste limbaje permit proiectantilor sa specifice o interfata
cu utilizatorul folosind constructii de nivel inalt, care abstractizeaza detaliile de
implementare. Ulterior specificatiile UIDL pot fi automat sau semiautomat convertite in
interfete concrete. In ultimii ani au fost dezvoltate cateva astfel de limbaje, majoritatea
bazate pe XML (eXtensible Markup Language) cu scopul de a simplifica crearea
urmatoarelor generatii de interfete. In ciuda avansului Tnregistrat Tn ultimul timp Tn acest
domeniu, raman cateva intrebari legate de utilitatea si eficacitatea UIDL-urilor: Ce
modele sunt necesare pentru a specifica comportamentul dinamic al generatiilor viitoare
de interfete care sunt caracterizate de interactiuni multi-utilizator continue si fizice? Cum
pot fi aceste limbaje intelese si utile pentru dezvoltatorii de interfete cu o pregatire din alt
domeniu? Cum vor fi evaluate aceste limbaje? Cum va afecta colaborarea dintre
dezvoltatorii de interfete si cercetatorii acestor limbaje cadrul arhitectural al interfetelor
viitoare? (Shaer, 2008)

Limbajul XML (Extensible Markup Language), descrie o clasa de obiecte numite
documente XML si descrie partial comportamentul unor programe de computer care le

proceseaza. XML este folosit in aplicatii de structurare a datelor in baze de date,
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structurarea documentelor, grafica vectoriala (VML, sau Vector Markup Language),
prezentari multimedia (SMIL — Synchronized Multimedia Integration Language; HTML
+ TIME, sau HTML Timed Interactive Multimedia Extensions), comunicarea deschisa
intre aplicatii, via Web cu ajutorul mesajelor bazate pe XML (SOAP, sau Simple Object
Access Protocol), schimbul de informatii financiare (OFX, sau Open Financial
Exchange), tranzactii comerciale pe Internet (XFDL, sau eXtensible Forms Description
Language), resurse umane (HRMML, sau Human Resource Management Markup
Language), formatarea formulelor matematice pe Web (MathML, sau Mathematical
Markup Language), descrierea structurilor moleculare (CML, sau Chemical Markup
Language), scrierea partiturilor muzicale (MusicML, sau Music Markup Language),
buletine meteo (OMF, sau Weather Observation Markup Format), tranzactii imobiliare
(RETS, sau Real Estate Transaction Standard).

Limbajul XISL (eXtensible Interaction Scenario Language) e singurul limbaj
bazat pe web care permite dezvoltarea de interfete multimodale bazate pe scenarii de
interactiune intre utilizator si sistem. XISL realizeaza o separare a continutului (memorat
in fisiere XML/HTML) de interactiune (descrisd in documente XISL). Acest lucru ofera
o serie de avantaje: reutilizabilitatea confinutului si/sau a interactiunii si Imbunatatirea
specificatiilor de accesibilitate. De asemenea suporta intrari/iesiri paralele si secventiale
si intrari alternative.

Limbajul XIML (eXtensible Interface Markup Language) furnizeaza un cadru
pentru definirea si interrelationarea datelor de interactiune. Datele de interactiune se
refera la date care definesc si leaga toate elementele relevante ale interfetei cu
utilizatorul. Din punct de vedere structural, XIML include urmatoarele unitati de
reprezentare:

- Componente - colectie organizata de elemente de interfatd grupate in componente
de baza din modele de interfata:
0 Sarcini — definesc o descompunere ierarhica a sarcinilor in subsarcini si
relatiile dintre ele;
0 Obiectele domeniului — reprezinta o colectie organizata de obiecte de date
si clase de obiecte structurata intr-o ierarhie;

o Tipuri de utilizatori — structurate intr-o ierarhie de utilizatori;
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0 Elemente de prezentare — o ierarhie de elemente de interactiune compusa
din obiecte concrete care comunica cu utilizatorii;
0 Elemente de dialog — o colectie structuratd de elemente care determina
actiunile disponibile utilizatorului;
- Relatii — definitie sau declaratie care leagd doud sau mai multe elemente XIML in
cadrul aceluiasi component sau intre diferite componente;
- Atribute — caracteristici sau proprietati ale elementelor.

XIML permite dezvoltarea interfetelor cu utilizatorul care trebuie sa fie afisate pe
diferite dispozitive. XIML poate fi utilizat pentru afisarea efectiva a unui singure definitii
de interfata pe orice tip de dispozitiv vizat. Existd o serie de aplicatii care transforma
specificatiile XIML 1n limbaje binecunoscute (de exemplu HTML, WML). XIML este,
de asemenea, suportat de o serie de unelte precum XIML Validator, XIML Editor si
XIML Viewer.

Limbajul UIML (User Interface Markup Language) este un limbaj XML folosit
pentru definirea elementelor interfetei: butoane, meniuri, liste si alte controale care
permit unui program sa functioneze intr-o interfata grafica. UIML este folosit pentru
definirea locatiei si pentru proiectarea controalelor. UIML e un metalimbaj. El defineste
un set redus de tag-uri (folosite pentru descrierea partilor interfetei) care e independent de
platforma vizata (calculator, telefon, etc.) si de limbajul vizat (Java, VoiceXML, etc.).
UIML separa elementele unui interfete si identifica care parti compun interfata si stilul de
prezentare, continutul fiecarei parti (text, sunet, imagine, etc.) si legaturile continutului cu
resursele externe si comportamentul pargilor exprimat ca un set de reguli.

UIML grupeaza logic interfata intr-un arbore de componente ale interfetei care se
modifica pe parcursul vietii interfetei. Pe durata vietii unui interfete, arborele initial de
componente 1si poate modifica dinamic forma prin addugarea si stergerea de elemente.

UIML permite elementelor interfetei si a arborelui sa fie grupate in sabloane.
Aceste sabloane pot fi ulterior refolosite 1n alte interfete.

Limbajul DISL (Dialog and Interface Specification Language) e un subset UIML.
Diferentele fatd de UIML sunt legate de dispozitive (widget) generice si imbunatiri ale
aspectelor comportamentale. Dispozitivele generice sunt introduse pentru a separa modul

de prezentare de structura si comportament. Structura globald a limbajului DISL consta
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intr-un element head optional pentru meta informatii si o colectie de sabloane si interfete
de unde o interfata e considerata activa la un moment dat. Interfetele sunt utilizate pentru
a descrie structura dialogului, stilul si comportamentul intrucat sabloanele doar descriu
structura si stilul pentru a fi reutilizabile de catre alte componente de dialog.

Limbajul VoiceXML e un limbaj pentru crearea interfetelor cu utilizatorul vocale.
Limbajul permite integrarea serviciilor de voce cu serviciile de date folosind paradigma
traditionala client-server. Un serviciu de voce este vazut ca o secventa de interactiuni
intre utilizator si o platformd de implementare. VoiceXML furnizeaza caracteristici
pentru a suporta dialoguri complexe: iesiri de voce sintetizata (text - > voce), iesiri sub
forma de fisiere audio, recunoasterea intrarilor de voce, recunoasterea tonurilor DTMF,

inregistrarea vocii, functii pentru telefonie.
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3. Arhitectura unei interfete pentru un Sistem Suport
pentru Decizii

3.1. Sisteme Suport pentru Decizii si Sisteme Suport pentru Decizii de Grup

Un Sistem Suport pentru Decizii (DSS) reprezinta un sistem informatic interactiv,
flexibil si adaptabil special dezvoltat pentru a oferi suport in gasirea solutiei unor
probleme nestructurate (Turban, 1995) si/sau semi-structurate, cu scopul de a imbunatati
procesul decizional. El foloseste date, modele si/sau baze de cunostinte, furnizeaza
utilizatorului o interfata intuitivd si usor de utilizat si poate incorpora cunostintele
utilizatorului. DSS-urile ajuta in solutionarea problemelor complexe prin utilizarea de
modele simplificate si sisteme user-friendly.

Sisteme Suport pentru Decizii de Grup (GDSS) sunt DSS-uri ce asista luarea
deciziilor colective (co-decizii) de catre un grup de persoane cu pozitii de autoritate
similare. Sistemelor suport pentru decizii de grup trebuie sa fie usor de folosit, flexibile,
sd permita participari anonime in anumite etape ale sedintei decizionale asistate de sistem
si comunicarea usoara intre membrii grupului. Printre avantajele folosirii unui astfel de
sistem se numara reducerea comportamentului negativ a grupului si inregistrarea
automata a sedintei.

3.2.  Interfete pentru GDSS

Sistemele suport pentru decizii de grup pot fi aplicatii traditionale, instalate la o
anumita locatie (de exemplu o camera decizionald) sau pot fi bazate pe web (Lu, 2005).
Aplicatiile bazate pe web au avantajul de a sprijini deciziile de grup in interiorul
organizatiilor distribuite geografic. Astfel sistemul poate fi implementat ca servicii web,
la sedintele decizionale putand participa persoane de oriunde din lume fara sa aiba nevoie
de nimic altceva decéat de un browser web pe un calculator conectat la Internet.

Aplicatiile bazate pe web au anumite caracteristici comune. Prima caracteristica
este legatd de faptul ca sunt distribuite, adicd sarcinile computationale au loc in diferite
locatii fizice. De obicei interfata cu utilizatorul ruleaza pe un alt calculator decét cel pe

care se afla aplicatia. Arhitectura client-server e folosita ca paradigma de baza. Interfata e
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implementatd sub forma unui client de mici dimensiuni, universal si extensibil. Aplicatia
include parti reutilizabile. Informatiile specifice aplicatiei sunt implementate ca date,
extensii de server si scripturi care ruleaza atat la client cat si la server. Spre deosebire de
aplicatiile traditionale, aplicatiile web ruleaza incontinuu. Aplicatia nu este inchisd odata
ce utilizatorul si-a Tndeplinit sarcinile (Hejda, 2000). Tehnologia web permite
utilizatorilor acces rapid si ieftin la o cantitate foarte mare de informatii furnizate pe site-
urile web, librariile digitale sau alte surse de date.

Datorita evolutiei exponentiale a web-ului si a avantajelor sale, au fost create
sisteme suport pentru decizii de grup bazate pe web pentru o gama larga de activitati
decizionale (Group Systems.com?, Facilitate.com?, Meetingworks.com?).

Filip Tn 2008 prezenta o lista activitati decizionale de baza pe care un GDSS ,,tipic
si complet” ar trebui sa le asiste.

1. Generarea de idei (plan de actiune, set de alternative decizionale identificate
sau proiectate, multimea criteriilor de evaluare etc.), care pot servi la abordarea
problemei decizionale. Componentele programelor software ale SSDM (denumite si
instrumente 1in literatura despre SSDM) care pot fi folosite pentru asistarea generarii de
idei sunt date sunt: a) brainstorming electronic, prin care participantii pot introduce in
sistem, in paralel si sub protectia anonimatului, texte care contin propriile idei privitoare
la un subiect dat. La sfarsitul sesiunii, care se recomanda sa dureze 30-45 de minute ,
sistemul produce un raport care contine ideile propuse, b) comentarea subiectelor, cu
ajutorul careia, fiecare participant are acces la o lista de subiecte in vederea introducerii
comentariilor proprii la subiectele selectate. Pentru aceasta, el poate sa aleagd oricare
subiect si sa citeasca comentariile primite deja de la alti participanti, ¢) conturarea de
grup, forma cea mai structuratd de formulare si comentare a ideilor, serveste la
prezentarea subiectelor sub forma unui arbore sau a unei liste multinivel, la care
participantii 11 pot asocia, in mod ordonat, comentariile.

2. Organizarea ideilor deja generate prin plasarea acestora sub cateva idei

principale. De obicei, aceasta activitate, care se recomanda sa dureze 45-90 de minute ,

2 http://www.groupsystems.com cu GDSS-ul ThinkTank
3 http://www.facilitate.com cu GDSS-ul FacilitatePro Web Software
* http://www.meetingworks.com cu GDSS-ul Meetingworks Connect
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reduce multimea de idei initiale la un numar de cca 20 ori mai mic de idei centrale.
Componentele software (instrumentele) care pot fi folosite pentru organizarea ideilor
sunt: a) gruparea ideilor, cu ajutorul careia se creeaza un numar de categorii de idei
(uneori pe baza acelor idei care par a fi cele mai importante sau a avea un caracter mai
general), in care participantii pot plasa ideile deja generate, b) analiza aparitiilor, care Ti
asistd pe participanti sa identifice aparifiile cele mai importante din lista de idei deja
generate §i sa finiseze comentariile anexate acestor elemente.

3. Prioritizarea, prin care se stabileste importanta fiecarei idei cheie retinute.
Componentele software (instrumentele) cu ajutorul carora se obtine, in cca. 10-20 de
minute o listd de prioritati sunt: a) votarea, prin care se realizeaza: asistarea selectiei unei
metode de votare (prin ,,da” sau ,,nu”, sau prin acordarea de note sau de pozitii intr-un
clasament), exercitarea votului si elaborarea raportului privind rezultatele, b) chestionarul
on-line, care serveste la creareca de catre facilitatorul (sau moderatorul) GDSS-ului a unui
set de ntrebari si permite realizarea sintezei raspunsurilor introduse on-line de catre
participanti, ¢) dictionarul grupului, care ajuta la crearea interactiva a definitiilor pentru
elementele utilizate in procesul decizional.

4. Elaborarea unor politici, prin care participantii creeaza si adopta decizii,
planuri si politici decizionale. Componentele software (instrumentele) sunt: a) formularea
politicilor, care faciliteaza elaborarea in comun de catre participanti a unor documente
referitoare la politici sau misiuni. Aceasta se realizeazd cu ajutorul unor versiuni
succesive ale documentului — din care prima este elaboratd de catre facilitatorul (sau
moderatorul) grupului — pana la atingerea consensului de catre participanti. b) analiza ,
prin care se evalueaza, in mod sistematic, implicatiile planurilor si politicilor.

Tn cadrul unei sesiuni de lucru asistat de GDSS, activititile descrise mai sus se
desfagoara iterativ, in cicluri, pana cand (in cazul sesiunii decizionale) o idee (alternativa
decizionald) este selectionatd ca solutie a problemei de decizie, sau atunci cand (in
sesiunile cu caracter exploratoriu) un set de idei (alternative, criterii de evaluare) sunt
retinute Tn vederea unor analize ulterioare.

Activitatile de suport care pot fi asistate cu ajutorul unui SSDM privesc:

5. Managementul sesiunilor, care consta in: pregatirea ordinii de zi , controlul

desfasurarii sesiunii si prelucrarea rezultatelor.
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6. Gestionarea resurselor comune de grup, pentru care se pot folosi urmatoarele
componente (instrumente): a) lista participantilor, b) planseta de desen, care este un
instrument pentru realizarea in comun a unor desene si a adnotarii lor, ¢) calibrarea
opiniilor, care este o forma simpla de votare care are menirea de a uniformiza aprecierile,
d) materialele de referinta menite sa fie vazute de toti participantii.

7. Gestionarea resurselor individuale, pentru care se pot folosi urmatoarele
componente (instrumente): a) monitorul de evenimente, care are ca menire informarea
participantilor asupra activitatilor, b) jurnalul individual, care 1i permite fiecarui
participant sa-si ia notite, ¢) Servieta , care contine o serie de programe de aplicatie foarte
des folosite: posta electronica, editor de texte, calculator etc.

Aplicatiile existente pe piata la momentul actual asista aceste activitati intr-o mai
mica sau 0 mai mare masura.

3.3.  Arhitectura unei interfete GDSS

Tinand cont de lista de activitati decizionale care ar trebui asistate de un GDSS
complet prezentata mai sus, in continuare va fi prezentatd descrierea si arhitectura unei
interfete pentru un astfel de sistem. Prezentarea se va face din perspectiva succesiunilor
in timp a activitatilor decizionale asistate de un astfel de sistem.

In cadrul unui astfel de sistem existd doua tipuri de roluri pe care le poate avea
utilizatorul final: facilitatorul sedintei decizionale asistate de sistem si membrul in echipa
decizionala, numit, in continuare, participant. Nu se va lua in considerare, in aceasta
etapa, rolul administratorului sistemului care, uneori se confunda cu facilitatorul.

Tinand cont de acest lucru, interfata trebuie sa asigure selectarea unuia dintre cele
doua roluri.

Odata accesat sistemul pe baza de username si parola pentru facilitator si pe baza
de nume si cod de acces sesiune (creata in prealabil de facilitator), sistemul va afisa
interfete diferite, in functie de rol. Facilitatorul va avea acces la toate resursele, iar
participantul doar la anumite resurse.

Elementele afisate utilizatorului deriva din actiunile (conform modelului de
GDSS prezentat anterior) pe care acesta trebuie sd le desfasoare pentru o sedinta
decizionala de succes.

Facilitatorul trebuie:
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1. Sa creeze si sa stabileascd detaliile sesiunii decizionale (de exemplu: data, ora,
numele, obiectivul, comentarii (instructiuni) si cheia de acces pentru participanti);

2. Sa creeze agenda de lucru, momentul inceperii, timpul alocat fiecarui eveniment,

drepturile participantilor;

Sa particularizeze activitatile - setdri corespunzatoare fiecdrei activitati in parte;

Sa incarce materiale de referinta (fisiere);

Sa grupeze ideile generate sub cateva idei principale;

I

Sa genereze raportul intalnirii.

Participantul trebuie sa poata adauga idei (in sectiunile dedicate) in conformitate
cu obiectivele sedintei decizionale si sa participe la activitatile de prioritizare a ideilor
(vot si chestionare).

In continuare sunt prezentate o serie de schite ale diferitelor pagini ale interfetei
web a sistemului Tn ordinea in care ele se vor succeda. Spre deosebire de acesta,
participantul, dupa logare va fi automat redirectionat in tab-ul Tntalnire.

In Figura 1 este prezentati o schitd a interfetei de acces la sistem. Modul de
structurate poate fi si cu tab-uri (tab-ul Facilitator si tab-ul Participant) dupa modelul
aplicatiei ThinkTank de la GroupSystems.com.

" Facilitator = Facilitator
& Participant " Participant
Nume | | Username | |
Cod acces | | Parola | |
[ Login ] [ Cancel ] [ Login ] [ Cancel ]

Fig. 2 Exemplu schitd a unei ferestre de logare

Odata logat, facilitatorului i se va deschide automat fereastra Detalii Sesiune iar la
apasarea butonului OK, fereastra Creaza Agenda se deschide automat. Butonul Drepturi
1i va deschide facilitatorului fereastra de configurare a drepturilor participantilor. Implicit,

participantii au drepturi diferite asupra diferitelor tipuri de activitati.
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4 N I
Detalii Sesiune Creeaza Agenda
Data inceperii | | Tip Agenda ©  Clasica
C = Personalizata
Data finalizarii | |
Data  Ora .
|
Ora inceperii | | /y Brainstorming | | | | | |
Ora finalizarii | | Gruparea ideilor | | | | | |
Obiective Prioritizare 1]
C 170 ]

Formulare politici

Cheie acces :
Comentarii
' (o) o)
[ OK ][ Can}/el

k Jlemr ) )
N

Fig. 3 Schite ale ferestrelor de setare a sesiunii si a agendei

In cazul selectirii unei agende particularizate, facilitatorul va avea ocazia si
bifeze activitatile dorite dintr-o lista de activitati. Executarea unui clic pe numele unei
activitati, in aceasta fereastra, permite configurarea activitatii respective.

Dupa setarea detaliilor Agendei si apasarea butonului OK, facilitatorul va fi
redirectionat in pagina Intalnire.

Tn tab-ul Tntalnire vor exista mai multe sectiuni (sub forma de frame-uri sau sub
forma de ferestre). Va exista o sectiune Agenda in care vor fi afisate activitatile prevazute
in agenda cu icoane in dreptul activitatilor incheiate sau in curs de desfasurare. Icon-ul
corespunzator activitatii in derulare va fi animat. In sectiunea activitatii curente (va purta
numele activitatii) se vor desfasura actiunile corespunzatoare acesteia.

Tab-ul Tntalnire va fi avea aproape acelasi aspect pentru ambele tipuri de
utilizatori. Facilitatorul va avea cateva optiuni (in functie de activitate) in plus fatd de
participant.

Tn cazul in care Facilitatorul va opta pentru o fereastra de comunicare instant,
aceasta va fi afisatd pe tot parcursul intdlnirii. Va exista si sectiunea [Instructiuni,
obiective comentarii.
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[ Intélnire ] legire
-
Fﬁ.cli\fitatea curenta W
*n |
. . ; L cicacsT
O Brainstorming Ideile principale
O Gruparea ideilor -
® Frioritizare
Formulare politici
—
Resurse
Chestionar
Tip Grafic v
A vy
Comunicare live Instructiuni X Obiective b Comentarii X
0K
\ J

Fig. 4 Schita tab-ului Tntalnire, unde se va desfasura intreaga intalnire

O alta sectiune va fi dedicata resurselor. Participantii pot adauga sau sterge din
resurse doar daca facilitatorul le-a permis acest lucru.

Fiecare activitate are o serie de caracteristici particulare care sunt stabilite de
facilitator. Interfata pentru configurarea acestora si desfasurarea lor vor fi detaliate
ulterior.

Tn tab-ul Sesiune are acces doar facilitatorul. Vor fi afisate: lista participantilor (cu
posibilitatea de invita si ulterior alti participanti), agenda (care poate fi modificata atat in
tab-ul Tntalnire cat si in Sesiune), sectiunea instructiuni si sectiunea detalii sesiune
(stabilite initial si care pot fi modificate).

Dupa terminarea sedintei, iesirea din aplicatie se face prin apasarea butonului

legsire.
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4 - — ™
Sesiune [ Intélnire ] legire
/—I |
(Parﬁcipangi 1 Agenda ﬂnslruc;iuni I
Nume1 ox
mﬂmg% O Brainstorming
0 Gruparea ideilor
® Prioritizare
Formulare politici
Invita participanti
Ernail 1
e
Resurse
Ermail 2 on
Email 3 File 1 R
File 2 Wi
File3 R
Adauga \_ Add
Trimite invitatie
Detalii sesiune
Datainceperii Ora inceperii o Comentarii
| Obiective
Data finalizérii Ora finalizarii )
| | | Chete acces ] Modifica
\ J
. )

Fig. 5 Schita tab-ului Sesiune

3.4. Modelul unei interfete pentru GDSS

In 2000, Silva afirma ci e normal ca interfata cu utilizatorul a unui sistem si fie
modelata cu UML, chiar daca nu este tocmai usor de a identifica cum pot fi reprezentate
elementele interfetei cu ajutorului modelelor UML.

Pentru proiectarea interfetelor cu utilizatorul este importantd abstractizarca
cazurilor de utilizare esentiale. Acest lucru 1i permite proiectantului sa modeleze structura
esentiald de sarcini fara presupuneri premature legate de detaliile interfetei (Constantine,
2000).

Tn figura 6 este prezentat un model realizat in UML folosind diagrame use case.

Diagrama scoate in evidentd tipurile de utilizatori §i cazurile principale de
utilizare: crearea sesiunii §i a agendei de catre facilitator i transmiterea ideilor si
participarea la prioritizarea ideilor principale obtinute de catre un utilizator (o categorie

generica ce include facilitatorul si participantul). Se poate observa ca activitagile pe care
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le desfagoara Utilizatorul sunt mostenite de Facilitator si Participant. Participantul nu e
implicat in nici un caz de utilizare special fatd de cele mostenite, mai putin logarea in

calitatea sa de membru a echipei de lucru.

Creeaza sesiune Adauga materiale
suport

Invita participanti

Parola Creeaza agenda

Username . = -

Facilitator Parhc:la_r;s;aza
activitati
Logare
Cheie acces
Transmite
idei MName
Utilizator
Prioritizeaza Participant

Fig. 6 Modelul UML folosind diagrame de cazuri de utilizare

In diagrama urmatoare se poate observa cele doui tipuri de agende (clasica si

particularizata).
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Clasica
Particularizata
7 Brainstor ming
Creeaza agenda
Agenda
Particularizeazi £ Organizare idei
Activitati

£ Prioritizare

Facilitator £ Elaborare politici

Fig. 7 Crearea agendei
Din figura urmatoare se poate observa ca organizarea ideilor poate avea loc doar

daca se realizeaza generarea ideilor si crearea categoriilor.

Forum
Brainstorming
Discutii libere
Generare idei
Creaza
_ caterqorii
sincludes sincludes
Organizare
Facilitator i
Grupeazi
idei

Fig. 8 Organizarea ideilor
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Generarea ideilor se poate face prin brainstorming, forum si discutii libere.

sincludes
Lista adrese e-mail

sincludes

Invita participantfiﬂdudl&w
Cheie acces

Facilitator

Data si ora
Fig. 9 Invitarea participantilor
Invitarea participantilor poate avea loc doar dupa stabilirea listei de adrese de e-

mail a persoanelor ce sunt invitate, stabilirea cheii de acces la sesiune si a momentului

Tnceperii sesiunii.

Sistem Note
Sistem
Calificative
Sisteme de
votare
Sistem Da/Nu

Facilitator
Creeaza sist de votare

Fig. 10 Sisteme de votare
Sistemele de votare sunt de trei tipuri: sistem bazat pe note (intr-un interval
stabilit de facilitator), sistem bazat pe calificative (stabilite, de asemenea de facilitator) si

bazat pe raspunsuri de tip DA/NU.
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In cazul chestionarelor, trebuie stabilite intrebarile, tipul rispunsurilor (caseta

text, grila sau de tip DA/NU).

Caseta text
Facilitator __ .
Tipuri raspunsuri
Creearza chestionare Grila
Intrebari Da/NU

Fig. 11 Crearea de chestionare

Modelul creat are un grad de abstractizare ridicat, specific primei etape de

proiectare a unui sistem. Modelul va suferi modificari pe parcursul dezvoltarii interfetei.
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Concluzii

In momentul de fata cele mai folosite tipuri de interfete sunt cele grafice si cele
bazate pe web. Pe langa acestea exista si alte tipuri folosite in functie de scopul aplicatiei
si de tipul utilizatorului: interfete in linie de comanda, interfete de tip batch, interfete cu
utilizatorul inteligente, interfete cu utilizatorul tangibile, interfete bazate pe limbaj
natural, Interfete vocale, etc.

Proiectarea interfetelor poate fi facuta prin mai multe metode.

Paradigma dezvoltarii interfetelor bazatd pe modele a atras un interes deosebit
inca din anii *90 datoritd potentialului sdu de a produce medii de dezvoltare de interfete
cu utilizatorul integrate care sa asiste proiectantul in toate fazele proiectarii $i dezvoltarii
de interfete.

Premisa de baza in tehnologia bazata pe modele este ca dezvoltarea interfetei
poate fi asistata in totalitate de un model generic, declarativ a tuturor caracteristicilor
interfetei cu utilizatorul, precum componenta de prezentare, de dialog si toate
caracteristicile legate de domeniul asociat, utilizator si sarcinile utilizatorului. Avand un
astfel de model, pachete de unelte care ajutd in editarea si manipularea automata a
modelului pot fi create astfel incat este posibil suportul complet a proiectarii si
implementdrii. De obicei, utilizatorii de medii bazate pe model ajusteaza modelul generic
intr-un model specific aplicatiei folosind uneltele furnizate de mediu. Ulterior un sistem
de rulare executd modelul modificat.

Chiar daca se opteaza pentru o alta abordare decat cea bazata pe modele Tn crearea
interfetei, modelarea, in etapa de proiectare, este o activitate foarte importantd deoarece
ajutd in a stabili daca functionalitatea produsului va fi corecta si completa, daca toate
necesitatile utilizatorului final vor fi satisfacute, designul programului va satisface

cerintele de scalabilitate, robustete, extendabilitate etc.
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