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Rezumat. Lucrarea de fata descrie o serie de aspecte de interes referitoare la mijloacele
actuale de interactiune neconventionald cu utilizatorul. Experimentele efectuate au vizat
atat dispozitive hardware specifice — e.g., manusi senzoriale, terminale mobile etc. —, cat si
maniere interactive ,,atipice” de acces la informatii sau cunostinte disponibile actualmente
pe Web.
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1. Preambul

Ca dezvoltatori de aplicatii — disponibile la nivel de desktop si/sau Web,
incorporate in diverse echipamente si utilaje, oferite pe scara largd de
tehnologiile telefoniei mobile sau destinate unei nise de utilizatori
specializati (e.g., medici, cercetdtori in domeniul fizicii nucleare etc.) — ne
confruntdim actualmente cu o multitudine de (tipuri de) controale de
interactiune §i cu proliferarea interactiunilor neconventionale, mai ales via
dispozitive fara fir si/sau senzori (Safer, 2009; Sears & Jucko, 2008).

Software-ul are tot mai mult un profund caracter social, masa de
utilizatori de aplicatii fiind Intr-o crestere fard precedent. Suplimentar, exista
asteptari tot mai mari, una dintre cerinte fiind aceea ca aplicatiile sa prezinte
un caracter familiar publicului-tintd (Tidwell, 2005), acesta fiind si unul
dintre factorii importanti de evaluare a utilizabilitatii.
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De asemenea, asistim la aparitia unei multitudini de metafore si de
idiom-uri de interactiune’, concretizate prin tipuri/stiluri familiare —
recognoscibile — de interfete, fiecare avand propriul vocabular de obiecte,
actiuni, infatisari etc., cu implicatii importante in ceea ce priveste crearea
unei anumite experiente — deseori, unice — utilizatorului (Tidwell, 2005).
Astfel, in activititile cotidiene mediate de calculator ne confruntam uzual cu
formulare, editoare de text, vizualizatoare sau editoare de continut grafic sau
multimedia, foi de calcul, navigatoare Web, calendare, jocuri cu caracter
imersiv, spatii virtuale sociale, aplicatii de comert electronic in contextul —
mai larg — al afacerilor digitale (e-business).

2. Factorul uman in contextul interactiunii neconventionale

Din punctul de vedere al utilizatorului, utilizarea unui instrument (software)
trebuie sd aibd o motivatie (Raskin, 2000) — fie ea constientd sau
inconstienta.
Drept exemple tipice, putem enumera:
e gidsirea unei entitdti — e.g., o informatie precum perioada de
desfasurare a unui eveniment stiintific sau un obiect (un document
PDF, o persoana cu care colaboram, o aplicatie Web),

e Invatarea (mediata de calculator),
e realizarea unui proces — precum o tranzactie bancara,

e participarea la interactiuni sociale — de exemplu, angajarea in cadrul
grupului de interes in realizarea unui experiment’® sau stabilirea de
legéturi mai stranse la nivel academic in vederea unei colaborari
ulterioare (d’Aquin et al., 2008),

* Asupra unei discutii privind asemanrile si deosebirile dintre metafore si idiom-uri in contextual
interfactiunii dintre om si calculator, a se parcurge lucrarile (Cooper, Reimann & Cronin, 2007) si
(Raskin, 2000).

> Un exemplu de interes poate fi situl colaborativ in domeniul experimentelor stiintifice:
myExperiment (Goble & DeRoure, 2007).
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e crearea unui artefact: Insemnare pe un blog precum WordPress sau la
nivel de micro-blog (un exemplu tipic este Twitter)®, fotografie
(Kennedy et al., 2007), comentariu privind calitatea unui produs
(Heath & Motta, 2008), punerea unui articol la dispozitia publicului
etc.,

e divertismentul solitar sau la nivel de grup.

Aici intervine cu precadere experienta autotelica — activitate de sine-
statatoare care nu este realizata in asteptarea unui beneficiu viitor, ci pentru
ca insasi realizarea ei reprezinta o recompensa (Marhan, 2008). Multe dintre
aplicatiile actuale, recurgdnd in unele cazuri la mijloace de interactiune
neconventionald, faciliteaza intrarea in starea de flux (Csikszentmihalyi,
1990) implicand activ utilizatorul.

Un aport important il are emofia care are un caracter intentional,
implicand o relatie cu un obiect particular (Peter & Beale, 2008; Sears &
Jucko, 2008). Din punct de vedere functional, emotiile pot determina
realizarea unei/unor actiuni si pot cauza ori contribui la aparitia unei trairi,
stari mentale (mood).

In acest context, trebuie mentionate si sentimentele, care nu desemneaza
starea unei persoane, ci proprietdti asociate unei entitdti (fiintd, obiect).
Sentimentele pot persista oricat de mult, in contrast cu emotiile — avand o
duratd de ordinul secundelor — sau mood-urile — mentinute la nivel de
ore/zile. Sentimentele sunt uneori generalizari ale unei clase de obiecte
avand anumite proprietati recognoscibile — e.g., automobile, telefoane
mobile, terminale bancare etc. Aceste generalizari nu trebuie sa fie neaparat
logice; un exemplu tipic este cel privind persoanele ce prezinta fobii fata de
calculatoare sau de anumite aplicatii specifice (Pitariu, 2006). De remarcat
faptul ca intr-o interactiune dintre utilizator si software ori dispozitiv starile
emotionale inrudite trebuie conectate pentru a se realiza intrarea in starea de
flux.

Emotiile depind si de sferele de interactiune a utilizatorului (Norman,
2004):

% A se consulta (Java et al., 2007).
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1. oameni §i dispozitive — are In vedere experienta fizicd dintre om si
echipament, 1n termeni de gesturi, manipulare directa, materiale, simturi,
emotii;

2. modele mentale, inclusiv reprezentdrile acestora — experienta fizica
conduce la definirea interactiunii dintre om si obiect (dispozitiv, artefact
tehnologic). Aici intervin concepte ca experientd digitald, interfata,
model(e) mintal(e). Modelele conceptuale vizeazd comunicarea,
continutul (semantica) si/sau activitatea desfasuratd, dependenta de
specificul aplicatiei. De exemplu, aplicatiile de tip micro-blogging
Twitter ori Cirip.ro prezinta un model centrat pe comunicare, iar siturile
wiki (e.g., MediaWiki sau XWiki) sunt axate pe continut;

3. context — orice interactiune are loc intr-un anumit context (Rardu,
Cremene, Benta, 2007; Seffar & Javahery, 2004), implicand spatiul fizic
si/sau virtual; asistam ca aparitia obiectelor ,inteligente” precum
Arduino (Banzi, 2008), ambientului (pro)activ, calcului omniprezent
(ubiquitous computing), spatiilor virtuale — e.g., platforme ca Second
Life;

4. comunitati — interactiunea are loc mediatd de medii de comunicare
(a)sincrona: audio, text, multimedia, 3D. Tot aici, se cuvin mentionate
comportamentele sociale mediate de tehnologie, de la caracterul intim la
cel tribal si apoi la cel viral — a se urmari ,,fenomenul” Twitter (Java et
al., 2007);

5. continut — asigura accesul public la informatii sau cunostinte (cel din
urma aspect face subiectul cercetarilor privind Web-ul semantic);
utilizatorii publica, genereazd, integreazd continuturi eterogene
provenind din surse multiple (Buraga, 2007; Buraga, 2006). Experienta
interactiva are loc la nivel de ecosistem digital, din punct de vedere
social, spatial, comercial sau privind cunoasterea umana.

3. Tipuri de interactiune neconventionala

In ceea ce priveste interactiunea neconventionald, sunt implicate mai multe
simturi, interpretarea informatiilor senzoriale oferite de diverse dispozitive —
e.g., senzori, ecrane tactile, manusi, console de jocuri etc. — depinzand de
asteptarile curente ale utilizatorilor.
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Conform (Saffer, 2009; Sears & Jucko, 2008; Seffah & Javahery, 2004),
principalele tipuri de interactiuni neconventionale vizeaza urmatoarele:

interfetele haptice — bazate pe senzatii tactile (Kortum, 2008); drept
input poate fi considerat ecranul si/sau tabla haptic(a) care permite
»atingerea” obiectelor digitale, iar ca output neconventional se poate
mentiona sistemele bazat pe vibratii; In acest context, se pot
considera si interfetele pseudo-haptice (Lecuyer, 2007);

interactiunea bazatd pe gesturi — inspiratd de interactiunile non-
verbale, alternativa la interactiunea clasica; vizeaza gesturi generate
de mana sau cele faciale, dar poate considera si postura corpului
uman, fiind larg folosite in contextul consolelor de jocuri, laptop-
urilor si terminalelor mobile (e.g., iPhone);

interfetele locomotorii — ofera sau simuleaza mijloace de deplasare a
utilizatorului intr-un mediu real sau virtual;

interfetele audio si vocale — faciliteaza prezentarea datelor la nivel
sonor sau preluarea input-ului bazat pe voce; de interes este
reprezentarea simbolica si semantica a informatiei la nivel sonor via
auditory icons, earcons sau spearcons (Kortum, 2008);
interactiunea tangibila — da forma fizica (palpabild) informatiei
digitale’, informatiile digitale putand fi percepute si manipulate
direct — detalii in (Kortum, 2008) si (Saffer, 2009).

4. Studii de caz

Mijloacele de interactiune neconventionald pot fi ilustrate de mai multe
studii de caz realizate cu precadere in cadrul disciplinei ,,Interactiune om-
calculator” (Buraga, 2009) de la Masterul de Ingineria Sistemelor Software,
la Facultatea de Informatica a Universitatii ,,Alexandru [oan Cuza” din lasi.

7 Printre primele experimente in domeniul interactiunii tangibile se enumera, de exemplu, cele vizand
explorarea informatiilor topografice (Gorbet, Orth, Ishii, 1998) sau proiectarea informatiilor la
nivel de Web (Klemmer, Newman, Sapien, 2000).
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Sunt exemplificate diverse proiecte privind proiectarea si dezvoltarea de
solutii de interactiune neconventionald cu aplicatii traditionale la nivel de
Web, dispozitive mobile si/sau desktop.

Rezultatele de interes prezentate in continuare urmaresc realizarea unei
punti dintre Web-ul social si cel semantic, accesul la diverse servicii
disponibile pe Web (e.g., management de continuturi grafice oferite de
Flickr sau cartografice pe baza serviciului Google Maps) via dispozitive
multi-touch Apple iPhone sau manusi senzoriale de tip PS5 si captarea si
impartasirii emotiilor folosind solutia hardware Arduino.

4.1 Practical Semantic Works: intre Web-ul social si Web-ul
semantic

PSW (Practical Semantic Works) reprezinta un experiment care propune
facilitarea colaborarii dintre utilizatori si Web-ul semantic prin furnizarea
unei metode prin care utilizatorii sa profite de descrierea precisa, riguroasa,
a datelor pe Web, folosind o interfatd apropiate de limbajul natural si
pastrand 1n acelasi timp marcajul semantic original la refolosirea informatiei
regasite.

Dificultatea ce apare la trecerea catre Web-ul semantic (Allemang &
Hendler, 2008) consta in aceea ca informatiile adnotate semantic nu sunt
accesibile in mod natural utilizatorilor, ele necesitind o preprocesare — de
cele mai multe ori, intensd. De asemenea, utilizatorii nu sunt nici obisnuiti,
nici pregatiti tehnic, uneori nici disponibili sd producd date marcate
semantic, astfel incat — fara instrumentele corespunzatoare — contactul dintre
Web-ul utilizatorilor (cel social) si Web-ul datelor (semantic) necesita
concesii din partea uneia dintre parti. Abordarea propusd demonstreaza
modul de constructie a unei legaturi intre cele doud: un instrument Web de
cautare in baze de cunostinte adnotate semantic — disponibile deja la nivelul
spatiului WWW —, care acceptd interogdri in limbaj natural si permite
utilizatorilor sa refoloseasca rezultatele cu pastrarea marcajului semantic
original in mod transparent.

Plecand de la cercetarile anterioare (Luca & Buraga, 2007; Luca &
Buraga, 2009), am orientat folosirca Web-ului semantic spre cautarea
semantica pentru interesul pe care 1l prezinta din punct de vedere al utilitatii
— cautarea in depozite de cunostinte spre deosebire de depozite de
documente reprezintd una dintre promisiunile Web-ului semantic,
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revolutionand domeniul regésirii de informatii (information retrieval) — si
pentru ca ea reprezintd o metodd generala prin care utilizatorii pot accesa
complet datele interconectate ale Web-ului semantic (in timp ce alt tip de
aplicatii folosesc doar subgrafuri de cunostinte, in mod limitat, specifice
unui anumit domeniu).

Mijloace

Natural, pentru interactiunea Web transparenta a utilizatorilor, atat din
perspectiva de consumatori de informatie, cat si din cea de producatori, ne-
am orientat catre implementarea ca extensie pentru navigatorul Web,
evoluat astdzi la stadiul de panou de control pentru informatie, in particular
Mozilla Firefox si Ubiquity®, o extensie care isi propune sd furnizeze o
interactiune in linie de comandad pentru navigatorul Web pentru a facilita
accesul la diverse servicii Web ,in limbaj natural”. Ea permite
dezvoltatorilor sd creeze comenzi noi, furnizand mecanismele de procesare a
comenzilor §i de interactiune cu documentul Web vizualizat curent, o astfel
de comanda fiind si PSW, invocata prin cuvantul-cheie find (,,gaseste”).

Pentru regasirea informatiilor cerute de utilizatori sunt folosite datele
marcate semantic din cadrul proiectului Linked Open Data (Bizer, Heath,
Berners-Lee, 2009), accesate prin protocolul SPARQL (Allemang &
Hendler, 2008; W3C, 2009) si punctele de acces SPARQL corespunzitoare,
astfel incat instrumentul este capabil sa furnizeze raspunsuri — de asemenea,
marcate semantic — din DBpedia’, DBLP' sau Linked Movie Database'.

La final, atunci cand raspunsul regdsit trebuie introdus in documentul
editat de utilizator, pentru a pastra marcajul semantic ne-am orientat catre
initiativa microformatelor (Allsopp, 2007), care oferd mijloacele de
addugare a marcajului semantic in documentele HTML, folosind conventii

¥ A se consulta proiectul Ubiquity din cadrul Mozilla Labs: http://labs.mozilla.com/projects/ubiquity/.
? Initiativa DBpedia este descrisa la http://dbpedia.org/.

19 DBLP Berlin SPARQL endpoint: http://www4.wiwiss.fu-berlin.de/dblp/.

" Linked Movie Database: htp://www.linkedmdb.org/.
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simple de marcaj HTML pentru reprezentarea tipurilor de date specifice —
detalii i in (Buraga, 2007).

Am modelat comanda de cautare ca fiind un triplu RDF (Allemang &
Hendler, 2008; W3C, 2009) cu o componenta lipsa, obiectul. Astfel, pentru
o cerere ca find <property> of <subject> in <source>, valoarea de pe
pozitia source va desemna depozitul de date unde trebuie cautate
raspunsurile (pentru moment DBpedia, DBLP Berlin si Linked Movie
Database). Termenul de cautare subject va fi folosit pentru a identifica un
subiect, iar property desemneaza predicatul. Raspunsul este ilustrat de o
reprezentare in format uman inteligibil a obiectului (sau obiectelor) gasite
pentru subiectul si predicatul mentionate.

Este folosit un mecanism de asociere flexibil pentru a identifica subiectul
si proprietatea de cautat: fiecare sursa de date definitd are asociat un set de
proprietati pentru a determina unde este cautat sirul de caractere subject si,
in caz de succes, proprietatea RDF a carei valoare trebuie regasita este
determinatd pe baza unei asocieri cu valoarea introdusd de utilizator pe
pozitia property. De asemenea, dacd o astfel de asociere predefinitd nu
existd, valoarea property va fi folositd ca insusi numele proprietatii RDF
dorite, in conjunctie cu un prefix implicit pentru fiecare sursa de date,
permitand astfel acces nemijlocit la date.

Acest tip de conventii desi simple si potential limitate, isi demonstreaza
succesul in practica datoritd coeziunii mari care existd intre ontologiile
folosite de depozitele de cunostinte, a datelor din aceste depozite (instante
ale conceptelor) si a intereselor utilizatorilor in context — cu alte cuvinte,
este probabil ca un astfel de depozit sa modeleze un domeniu pentru care sa
foloseasca preponderent o ontologie, iar acest domeniu sa reprezinte scopul
utilizatorilor, atunci cand interogheaza sursa de date, ceea ce face ca
ontologia respectiva sa poata fi folosita cu succes ca implicita.

Pentru formatarea raspunsului, este utilizatd o asociere predefinitd intre
proprietatea regasita si un microformat” — de pilda, ACard, hCalendar sau
hReview (Allsopp, 2007) —, pentru a determina marcajul raspunsului. In

12 Specificatiile oficiale privitoare la microformate sunt disponibile pe situl Microformats.org.
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plus, comanda admite un al patrulea parametru care permite utilizatorului sa
specifice modul in care raspunsul primit trebuie utilizat — ca persoana,
eveniment, legaturad hipertext etc.

Exemplificare

Pentru a evidentia avantajele aduse interactiunii dintre componenta
sociala a Web-ului si cea a datelor (specifica directiilor de cercetare din
domeniul Web-ului semantic), vom ilustra pasii prin care un utilizator poate
refolosi in mod transparent cunostintele disponibile pe Web si, in plus, poate
reda Web-ului informatia regasitd, fara a-i fi necesard familiarizarea cu
formalismul tehnic.

De exemplu, un utilizator care scrie o insemnare pe blogul personal
despre pasiunile sale muzicale va dori sa regaseasca unele detalii pe Web,
cum ar fi data nasterii unui membru al trupei sale preferate. Pentru cautare,
va putea recurge la comanda PSW ilustratd in figura 1, in care se specifica
instrumentului sa furnizeze date de nastere a unui artist.

4 B Blogger: aberrare humanum est! - Cre... E3 |

find birthdate of Roger W (in data

source) (as format)

Figura 1. Executia unei comenzi de cdutare

Apoi, la regasire, va alege rezultatul dorit din listd (tipic, unul unic pentru
ca descrierea riguroasd a datelor In Web-ul semantic permite regasirea fara
echivoc) si, prin confirmarea rezultatului, acesta va fi introdus in pagina — a
se urmari figurile 2 si 3.

find birthdate of Roger Waters Found:

{in data source) (as format)
Roger Waters

1943-09-06

Figura 2. Selectarea rezultatului dorit
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Foger Waters, born on 1943-09-0b

Figura 3. Refolosirea raspunsului in pagina Web editata (aici, o insemnare pe un blog)

Desi ceea ce utilizatorul percepe este un raspuns in limbajul sau natural,
acesta este insotit de marcare semantica care — la inserarea In continutul
creat de utilizator si publicarea lui pe Web — este pastratdi pe baza
microformatelor.

Astfel, datele pot fi intelese si refolosite de instrumentele create pentru
prelucrarea acestora, cum ar fi extensia Operator” pentru navigatorul open
source Mozilla Firefox. Figura 4 furnizeaza o exemplificare.

1943-09-06 1 Export Event

Expart All Add to 30 Boxes

a abl'-'l Idi < Iunnan Bookmark with Firefox

Add to Google Calendar

i} sl i W o sn
Figura 4. Refolosirea — 1n alt context — a datelor publicate pastrand semantica originala

Prototipul prezentat, recurgdnd exclusiv la tehnologii Web deschise,
poate fi extins pentru a folosi surse de date extinse, care sd permitd accesul
la Web-ul semantic ca un intreg, pastrand insa cerinta ca utilizatorului sa nu-
i fie necesare cunostinte tehnice. De asemenea, folosirea microformatelor
poate fi imbunatatitd prin implementarea unui mecanism de aliniere intre

13 Extensia Operator disponibila pentru Mozilla Firefox poate fi obtinuti de la adresa Web
http://'www.kaply.com/weblog/operator/.
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ontologiile surselor de date si ontologiile microformatelor, pentru a
determina automat formatul ce trebuie folosit pentru o proprietate regasita,
precum si pentru a extrage toate datele necesare pentru constructia completa
microformatului dorit.

Abordarea de fata — ilustrand o interactiune intrucatva neconventionala la
nivel de Web — incearcd sd exploreze spatiul aplicatiilor care permit
utilizatorilor accesul pentru scriere si citire si la Web-ul datelor (nu numai
cel al documentelor), in manierd transparentd, fard a necesita adaptare la
mediul tehnic si fard compromisuri din punctul de vedere al marcajului
datelor: semantica ,,cititd” nu este pierduta la ,,scriere”.

O astfel de implementare, simpla si rapidd, bazatd pe orchestrarea
datelor, instrumentelor si a standardelor existente, demonstreaza ca exista
toate premisele construirii unei solutii complete in directia legaturii
transparente dintre Web-ul social si cel al datelor.

4.2 TouchGE - interactiunea prin intermediul gesturilor cu
serviciul Google Earth de vizualizare 3D a globului
pamantesc

Ne propunem sa realizdm in cele ce urmeaza o analizd asupra aspectelor de
luat in considerare in proiectarea interactiunii cu un mediu 3D — precum cel
oferit de Google Earth. Pentru fiecare dintre aceste aspecte sunt propuse
solutii de proiectare, implementate ulterior sub forma unui script (program)
de interactiune cu o manusa interactiva.

TouchGE este un script pentru mediul GlovePIE" care asociaza date de
intrare furnizate de méanusa interactiva P5 celor care provin de la tastatura,
efectudnd diverse operatiuni de navigatie in mediul 3D oferit de popularul
serviciu Google Earth — http.//earth.google.com/.

Desi a fost initial proiectat pentru lucrul cu joystick-ul, mediul de lucru
GlovePIE permite in prezent utilizarea unui numdr considerabil de
dispozitive de intrare in orice aplicatie. Dispozitivul P5 utilizat in cadrul

4 Detaliile tehnice referitoare la mediul de lucru GlovePIE sunt disponibile la adresa Web
http://carl. kenner.googlepages.com/glovepie.



56 S.-C. Buraga, S. Ceriu, A..-P. Luca, E. Moraru, $. Negru, S. Prutianu

acestui experiment este folosit de GlovePIE prin intermediul unui driver
secundar — produs de comunitatea de programatori'® — ce permite o mai mare
libertate si acuratete fata de cel disponibil oficial.

Aceastd manusa interactivd permite miscdri in 6 grade de libertate
(6 DoF — Degrees of Freedom) si oferad totodata informatii In legaturd cu
nivelul de intindere a degetelor. Existd totusi o limitare in miscarea
utilizatorului datd de prezenta unui cablu necesar conectarii manusii la un
receptor infrarosu.

15 A se vizita situl wiki destinat manusii P5 — http.//scratchpad.wikia.com/wiki/P5_Glove — si situl
dedicat comunitatii de dezvoltatori PS: http://groups.yahoo.com/group/p5glove.
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Experienta utilizatorului

In cele de mai jos ne propunem mai intai sa descriem o serie de consideratii
privind experienta utilizatorului (UX — User Experience) in interactiunea
neconventionald cu acest dispozitiv bazat pe gesturi. Utilizarea unui
dispozitiv de interactiune presupune confruntarea cu anumite aspecte
tehnice. Acestea nu tin neapdrat de detaliile functiondrii interne ale
dispozitivului, cat de experienta pe care utilizatorul o percepe (Saffer,
2009).

Primul lucru de luat in considerare este faptul cd un dispozitiv de
localizare tinut in sau pe mand poate genera mult ,,zgomot” informational
cauzat de tremurul involuntar al mainii. Majoritatea utilizatorilor sunt
complet inconstienti de acest factor pana in momentul in care sunt
confruntati cu nereguli.

In loc s produci miscarile asteptate sau chiar si pastreze pozitia fixa,
dispozitivul poate genera miscari nedorite, captate de catre aplicatie,
transformate apoi In actiuni ce pot cauza frustrarea utilizatorului, daca
acesta este expus prea mult timp.

O solutie pentru o astfel de problema este de obicei filtrarea datelor
captate de catre dispozitiv. Doua exemple de astfel de filtre, oferite de
mediul GlovePIE, sunt cele de mediere (Averaging) si privind zona neutrd
de interactiune (DeadBand):

e medierea ia in considerare un numar prestabilit de cadre (valori ale
variabilei de filtrat) si decide valoarea curenta filtrata a variabilei
facand medie cu acestea. Acesta reprezintd un mod de a evita valori
bruste, cauzate de obicei de inregistrari defectuoase ale
dispozitivului. Totusi, daca este utilizat excesiv (numar de cadre de
comparatie prea mare), acest tip de filtru poate cauza intarzieri in
executarea de cdtre aplicatie a comenzilor date de utilizator.

® zona neutrd reprezinta un concept foarte simplu. Acest filtru rezolva
problema tremurului mainii prin simpla ignorare a miscarilor de
dimensiuni reduse, sub limita unei valori prestabilite. Totusi, daca
valoarea prestabilita este prea mare, se pot pierde miscari relevante
ducénd la neexecutarea comenzilor utilizatorului.
Este necesar un echilibru cat mai potrivit intre valorile prestabilite pentru
aceste doud filtre, pentru a oferi o sensibilitate cidt mai bunid pentru
detectarea migcarilor utilizatorului, fard a introduce o latentd observabila.
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De asemenea, aceste valori nu trebuie sa fie tot timpul globale. Unele actiuni
au un impact mai mare decat altele si necesita reglaje individuale.

Ambele filtre sunt utilizate in TouchGE pentru miscarile procesate. in
plus, dispozitivul este configurat sd ofere date in modul relativ care, in
comparatie cu modul absolut, ofera valori mai ,,slefuite” si este mai potrivit
cerintelor aplicatiei 1n cauza.

O altd problemd cunoscuta a interfetelor care necesitd ca utilizatorul si
tind mana in aer este aceea ca vor cauza, in mod inevitabil, un sentiment de
disconfort ce creste odata cu timpul de utilizare, conducand la oboseala.

O solutie ar fi oferirea posibilitatii de a utiliza aplicatia cu cotul sprijinit
pe masa sau pe un suport fix. Aceasta Tnseamna ca aplicatia trebuie sd ofere
suport pentru continuarea automatd a unor actiuni ce ar necesita ca
utilizatorul sa isi ridice cotul de pe masa sau care s-ar efectua repetat si
incremental. Aceastd solutie este implementatd in TouchGE pentru toate
actiunile implementate pand in prezent. Astfel, dacd dupid finalizarea
efectudrii unei actiuni ména utilizatorului este inca in miscare, acea actiune
va fi continuatd automat pana la interventia explicitd a utilizatorului. S-au
luat in considerare si efecte secundare precum continudri nedorite i s-a
utilizat o valoare mai ridicatd pentru filtrul de zona neutra aplicabil migcarii
mainii dupa finalizarea efectudrii unei actiuni.

Vom discuta in continuare despre controlul utilizatorului asupra
comenzilor emise. In proiectarea interactiunii folosind un astfel de
dispozitiv ne putem baza pe doud lucruri: simpla miscare sau gesturi.

Interactiunea bazatd pe simpla miscare este de obicei mai usor de
implementat, dar necesitd o mai mare disciplind din partea utilizatorului si
anume de a tine ména permanent intr-o zond neutra pentru a nu se inregistra
nici o actiune. Indatd ce mana atinge anumite sectiuni prestabilite, actiunea
corespunzatoare acelei sectiuni se va executa.

In practicd, aceasta nu este o solutie buna datorita actiunilor care nu sunt
legate de aplicatie sau sunt involuntare — de exemplu, factori externi precum
a raspunde la un telefon, a procesa un pop-up aparut in mijlocul rularii
aplicatiei sau pur si simplu pentru a utiliza o altd aplicatie de pe acelasi
calculator.

In cadrul proiectului TouchGE propunem un sistem de interactiune
bazata pe gesturi asteptand ca utilizatorul sa specifice cand o actiune incepe
si cand se termind, combinat cu posibilitatea continuarii actiunilor repetitive.
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Avantajul principal al unui astfel de sistem este acela ca ofera libertate de
miscare utilizatorului si un mai mare control asupra celor ce se intdmpla in
aplicatie.

Actiuni disponibile

Multimea de actiuni care pot fi asociate este constransd de numarul de
comenzi rapide cu tastatura puse la dispozitie de interfata 3D dintre
utilizator si serviciul Google Earth.

Versiunea curentd a implementarii noastre ofera trei actiuni: ,,Miscarea
globului”, ,,Indepartarea sau apropierea perspectivei” (zooming) si ,,Privitul

in jur”:
L]

Miscarea globului — aceasta actiune este efectuatd in mod normal in
Google Earth utilizand tastele-sageti ale tastaturii, iar efectul este de
a ,,muta” spectatorul in directia doritd. Din perspectiva utilizatorului,
actiunea poate fi perceputa ca si cum globul este cel ce s-ar misca,
nu spectatorul, i ca utilizatorul manipuleaza direct globul, intocmai
precum ar face cu un glob real. Astfel, am introdus gestul de ,,a
apuca” efectuat paralel cu globul. Executarea acestei actiuni necesita
o inversare a migcdrilor. Un exemplu poate fi atunci cand utilizatorul
trage globul spre dreapta (din perspectiva sa), dar aplicatia va muta
perspectiva spre stanga. Actiunea poate fi continuata, tragand intr-o
directie si eliberand globul, intocmai precum cineva ar roti un glob
real.

fndepdrtarea sau apropierea perspectivei — aceasta actiune este
efectuatd conventional in Google Earth utilizand tastele +/— sau
PageUp/PageDown, iar efectul sdu este de a apropia sau Indeparta
perspectiva in raport cu locatia situatd in centrul ecranului. Din
nefericire, comenzile rapide cu tastatura nu au fost concepute pentru
un astfel de nivel de interactiune. Din aceastd cauza, miscarea
globului si apropierea sau indepartarea perspectivei nu pot fi
executate simultan. Utilizarea gestului de apucare ar fi fost de
preferat si pentru aceasta actiune, dar a fost necesara introducerea
unui gest nou. Astfel, s-a propus gestul de ,,ciupire” combinat cu
migcarea inainte sau Tnapoi. Aceeasi inversiune aplicatd anterior se
va folosi §i in acest caz. De exemplu, pentru a apropia perspectiva,
se va ,.ciupi” un loc de pe glob si se va misca ména nspre utilizator
pentru a ,.trage” globul mai aproape. O alta interpretare poate fi
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aceea ca se foloseste un monoclu sau o lupa (format de degetul mare
si de cel aratator) — a se urmari figura 5 — si ca se apropie acesta de
utilizator pentru a vedea mai bine destinatia. Un aspect interesant
legat de acest gest este acela ca faciliteaza si fluentizeaza tranzitia
intre migcarea globului si indepartarea sau apropierea perspectivei,
imbunatatind totodatad timpul de gésire a unei locatii dorite.

—— e — —— i —

Figura 5. Utilizarea gesturilor in interactiunea neconventionald cu Google Earth

Privitul in jur — asemenea actiune este efectuata in Google Earth
utilizand tasta CTRL in combinatie cu sagetile de pe tastatura, iar
efectul este acela de a schimba centrul perspectivei, ca si cum
utilizatorul ar intoarce capul intr-o directie. Aceasta actiune este mai
utild si puternica decéat actiunile de inclinare sau rotire, care la randul
lor ar necesita inca doua gesturi §i o solicitare suplimentara din
partea utilizatorului. Acestea pot fi usor simulate. Un mod natural de
a face pe cineva sa priveasca intr-o anumita directie este acela de a
folosi degetul aratitor. In viata reald, acest gest este des intalnit, fapt
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care a dus la utilizarea lui si in aplicatia de fata pentru ca utilizatorul
sd arate catre directia inspre care vrea sa priveasca.

Concluzionand, 1n proiectarea si dezvoltarea unei aplicatii bazatd pe
gesturi ale mainii, apar diverse probleme legate fie de dispozitivul de
determinare a pozitiei mainii, fie de experienta utilizatorului indusa de
folosirea Indelungatd a acelui dispozitiv. Nici alegerea gesturilor ce vor fi
folosite in aplicatie nu este un aspect banal, necesitand a lua in calcul mai
multi factori: atdt naturaletea si intuitivitatea gesturilor, cat si
suprasolicitarea utilizatorului cauzatad de un prea mare numar sau o prea
mare complexitate a acestora.

In ultima vreme au inceput si se evidentieze anumite modele de urmat
(Saffer, 2009), insd in urma experimentului efectuat am constatat cd nu
existd o solutie universald, ci doar una care se potriveste problemei de
rezolvat.

4.3 YouFlickr — acces via interactiuni tactile multiple la serviciul
Flickr via iPhone/iPod Touch

In cadrul acestei sectiuni vom prezenta o aplicatie dezvoltata pentru gama
de dispozitive mobile iPhone si iPod Touch care faciliteaza interactiunea
neconventionald, de tip tactil, cu situl Web de management si partajare a
imaginilor si fisierelor video Flickr. Aplicatia ofera utilizatorului mobil
accesul la majoritatea functionalitatilor expuse de interfata de programare
Flickr intr-un mod diferit de interactiunea, uneori greoaie, dintr-un navigator
Web mobil ca Mobile Safari prin utilizarea caracteristicilor hardware ale
dispozitivelor mentionate mai sus.

De asemenea, se vor prezenta o serie de consideratii privind modele de
interactiune neconventionald folosind un dispozitiv similar iPhone/iPod
Touch pentru accesul la platforme aliniate problematicilor Web-ului social
(Buraga, 2005).

Flickr reprezintd o aplicatie Web ce oferd gizduire pentru imagini si
fisiere video, servicii Web si o comunitate online. Flickr permite
utilizatorilor si-si organizeze fisierele incarcate pe server folosind etichete
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(tag-uri), multimi sau alte colectii de nivel inalt, sd le partajeze cu intreaga
comunitate sau doar cu contactele personale si o multitudine de alte operatii.
In ideea de a putea fi extins si pe alte platforme sau dispozitive, Flickr ofera
o interfatd de programare (API)' complexa care permite dezvoltatorilor sa
creeze aplicatii ce acceseazd aproape toate functiile de pe sit. Existd o
varietate de biblioteci pentru comunicarea cu API-ul Flickr realizate in
diferite limbaje, printre care si ObjectiveFlickr' destinata sistemelor Mac
OS X si iPhone OS pe care am utilizat-o n acest proiect.

O descriere generali a aplicatiei YouFlickr

Proiectul YouFlickr faciliteaza interactiunea comodd cu situl Flickr la
nivelul unui dispozitiv mobil de ultimd generatie. Deoarece aplicatia
dezvoltata este una nativa iPhone OS, ea permite utilizatorilor care poseda
iPhone/iPod Touch sa acceseze majoritatea functiilor Flickr fara a fi nevoiti
sa recurga la interactiunea ,,normala” folosind navigatorul Mobile Safari.

Utilizatorul poate folosi aplicatia si fard a se autentifica; in acest caz,
actiunile sale sunt limitate din considerente de confidentialitate. Astfel, un
utilizator neautentificat poate realiza cautdri dupd etichete ale imaginilor
publice sau poate viziona fotografiile din albumul [nterestingness
(incluzand cele mai interesante imagini) al Flickr.

Autentificarea utilizatorului se realizeaza prin intermediul Mobile Safari
si a sitului Flickr. Odata autentificat, aplicatia se deschide automat si
permite utilizatorului accesul la contul sau.

Prin intermediul YouFlickr, un utilizator poate accesa si vizualiza
fotografiile proprii sau ale contactelor acestuia in aceeasi maniera de
organizare ca pe situl Web, impreund cu comentariile, descrierile si alte
informatii referitoare la imaginile respective.

Aplicatia permite de asemenea preluarea de imagini noi prin intermediul
camerei foto incorporate de dispozitivul iPhone s§i trimiterea acestora spre

' Interfata de programare Flickr API este disponibila la adresa http.//www.flickr.com/services/apiy.

17 Detaliile referitoare la biblioteca ObjectiveFlickr de acces la serviciile Flickr sunt disponibile la
http://lukhnos.org/objectiveflickr/blog/.
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situl Flickr. Deoarece imaginile obtinute cu camera foto a acestor
dispozitive mobile au asociate meta-date privind locatia utilizatorului (geo-
tagging) in momentul preluarii fotografiei, aplicatia poate afisa imaginile
care dispun de meta-date referitoare la locatie pe o hartd oferitd de Google
Maps la coordonatele respective. O exemplificare este furnizatd de figura 6.

Avand un design robust, aplicatia se comporta bine si in momentele in
care conectivitatea Internet este slaba, afisand rezultate partiale, astfel incat
utilizatorul sa nu aiba senzatia ca aplicatia nu mai poate interactiona cu
acesta.

Aspecte privind interactiunea cu utilizatorul

Pentru ca interactiunea cu serviciile Flickr sa ofere o experienta utilizator
simpla si, de asemenea, cat mai placuta la nivel de dispozitive mobile, am
ales s addugam la metodele conventionale de interactiune cu o aplicatie o
serie de alte facilitati.
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Map Satellite  Hybrid .-r—
- - b |

Figura 6. Prezentarea pe harta — via serviciul Google Maps — a fotografiei pe baza geo-tagging-ului

Pentru a indeplini acest deziderat, ne-am bazat i pe unele caracteristici
hardware speciale ale dispozitivelor mobile produse de compania Apple,
mai putin utilizate in aplicatii de acest gen. In acest sens, am ficut ca unele
actiuni ce pot necesita uneori o multitudine de pasi sa devina mult mai usor
de realizat prin intermediul unor gesturi simple sau gesturi combinate
(multi-touch) a caror semnificatie sd poatd fi retinutd cu usurintd de
utilizator.

La acestea, se mai adauga si o serie de efecte vizuale cu scopul de a capta
atentia utilizatorului, conform strategiilor de interactiune prin gesturi
prezentate de Saffer (2009).

Astfel, am implementat urméatoarele:
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e 0 noud pagina de rezultate In urma unei cautari se poate incarca
printr-un gest de scuturare (shake) a dispozitivului,

e navigarea printr-o pagind de rezultate oferite de Flickr sau pe harta
se poate face fie prin gesturi de tip alunecare (swipe), fie prin
inclinarea dispozitivului,

e operatiile de panoramare — zoom in sau zoom out — se pot efectua
prin gesturi simple de tip pinch and zoom.

In toate celelalte cazuri, interactiunea tactild se rezuma la a selecta prin
tap sau double tap zonele pentru navigare.

PhotoStream

Q~:

Figura 7. Exemplificarea efectului Cover Flow de vizualizare a fotografiilor preluate de pe Flickr

Ca efect vizual, s-a implementat sablonul de proiectare vizualda Cover
Flow pentru redarea imaginilor atat in orientarea Portrait, cat si In cea
Landscape — a se urmari figura 7.

Ca directii de viitor, se intentioneaza extinderea experimentului, studiind
maniera de interactiune mai complexa prin gesturi, eventual luand in
consideratie si alte tipuri de dispozitive mobile avand facilitati multi-touch.
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4.4 Captarea starii emotionale a utilizatorului via dispozitivul
Arduino cu implicatii in Web-ul social

In aceastd sectiune vom descrie un sistem interactiv construit pentru
imbunatatirea interactiunii dintre utilizatori, din prisma Impartdsirii unui
anumit numar de emotii via dispozitivul hardware deschis Arduino (Banzi,
2008). Modul in care interactiondm cu alti oameni este definit Tn mare parte
de emotiile pe care le transmitem sau le receptionam. Acestea au un rol
important, deoarece ne ajutd sd ludm decizii mai bune, astfel obtinand
rezultate mai satisfacatoare la problemele cu care ne confruntam. Luand in
considerare domeniul informatic, putem afirma ca intre utilizator si
calculator nu existd — iIn mod conventional — o astfel de relatie bazata pe
sentimente si emotii. Calculatorul este astfel imun si indiferent la ce
incercdm sa 1i transmitem prin actiunile noastre, rdspunsul lui facand
imposibila stabilirea unei comunicari.

Scopul experimentului ce va fi descris mai jos este de a face interfata cu
utilizatorul mult mai umana, dar si mai productivd, prin stabilirea unei
comunicdri mult mai naturale intre om si calculator. Un prim pas in
realizarea acestei comunicari este identificarea si transmiterea de emotii prin
intermediul unui dispozitiv atasat calculatorului. Am recurs la platforma
hardware Arduino®, pentru care am realizat un circuit special In care am
folosit diverse componente (Igoe, 2007), precum Light-Emitting Diode
(LED) si un ecran Liquid Crystal Display (LCD) pentru a simula o astfel de
interactiune.

Urmatorul pas pe care l-am urmat a fost dat de aspectul social al
comunicarii, realizat cu ajutorul aplicatiei Twitter (Java et al., 2007).

Sistemul interactiv dezvoltat

Principalul motiv pentru care am recurs la construirea propriului sistem de
interactiune neconventionala a fost dat de nevoia de a avea control absolut
asupra interactiunii cu utilizatorul. Pentru ca sistemul sa reflecte in mod
adecvat emotiile, am ales ca si metafora culoarea. Mai precis, vom realiza

18 Situl Web oficial privitor la dispozitivul Arduino este disponibil la Attp://www.arduino.cc/.
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diverse combinatii de culori intre rosu, verde si albastru. Combinand
culorile, vom acoperi o gama mai largd de emotii. Acestea vor fi intelese de
utilizator cu ajutorul ecranului LCD, pe care vor fi afigate mesaje legate de
emotiile din momentul respectiv.

Utilizatorul va interactiona cu sistemul cu ajutorul unei aplicatii Web, iar
in functie de optiunile selectate, ca si raspuns la un set de intrebari, va
»influenta emotional” sistemul.

Intr-un prim prototip, am folosit doar doua tipuri de emotii (fericire si
tristete). Diversele versiuni de proiectare sunt ilustrate la adresa urmatoare:
http://www.flickr.com/photos/blankdots/sets/72157617049599313/.

Emotiile insd sunt mult mai complexe (Peter & Beale, 2008; Sears &
Jacko, 2008). Pentru a crea un numar variat de emotii, am recurs la culori —
mai precis, la un numar limitat de culori — care in combinatie pot fi atribuite
unui numar mai mare emotii:

e verde — folosit pentru a exprima fericirea;

e rosu — utilizat pentru a simboliza tristetea;

e albastru — folosit In combinatie cu alte culori (precum rosu, caz in
care poate exprima furia).

Aceste culori sunt redate cu ajutorul LED-urilor, care totusi nu reprezinta
o metaford puternicd, uneori existind confuzii in ceea ce priveste
semnificatia combinatiilor de culori. Astfel, am recurs la un ecran LCD
pentru a ,,intari” mesajul transmis de LED-uri utilizatorului. Am inclus un
potentiometru ce are rolul de a testa elementele de mai sus, astfel asigurand
buna functionare a sistemului.

Toate aceste elemente sunt conectate la dispozitivul Arduino — a se
urmdri figura 8. Acesta este cel care realizeaza si comunicarea cu partea
software a sistemului.

La nivel de software, am recurs la o interactiune Web cu utilizatorul din
motive de flexibilitate, pentru a adduga mai usor elemente noi pe parcursul
experimentului.

Am stabilit o multime de intrebari la care utilizatorul este rugat sa
raspunda pentru ca sistemul sd poatd identifica emotiile. Consideram ca
acest set de Intrebari nu reflectd modul cel mai adecvat de identificare a
sentimentelor, dar poate oferi o baza de plecare in cercetare.
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Figura 8. Sistemul interactiv (hardware + software) realizat

Drept exemplificari pot fi furnizate urmatoarele:

,»Cum te simti?”” — raspunsul la aceasta intrebare influenteaza
intensitatea unui sentiment, §i anume: fericit sau trist. Intensitatea
unui sentiment joacad un rol important in interactiunea cu utilizatorul,
conform (Peter & Beale, 2008).

Liti place vremea de afard?” — la aceastd intrebare utilizatorul trebuie
sa aleaga intre: ,,Da”, ,,Nu” si ,,Nu prea”. Starea vremii nu are tot
timpul acelasi efect, fiecare anotimp influentand in mod unic o
persoana si implicit starea de spirit a acesteia.

,.Esti plictisit?” — acesta este o intrebare care are drept scop
identificarea emotiilor negative, plictiseala sau starea de stres,
reprezentand un factor important in evaluarea noastra. Utilizatorul
poate sa raspunda cu urmatoarele: ,,Da”, ,,Nu”, ,,Nu prea”, ,,Am de
lucru”, ,,Fac ceea ce imi place”.
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Interactionand cu sistemul interactiv dezvoltat — a cdrui varianta curenta
este ilustratd de figura 8 —, utilizatorul are posibilitatea sa-si exprime
suficient de nuantat diversele emotii.

Componenta sociala

Ultima componentd — i anume cea sociald — este datd de transmiterea
emotiilor utilizatorului prin intermediul bine-cunoscutei aplicatii Web de tip
micro-blogging Twitter (Java et al., 2007).

Interactiunile pot fi urmadrite la adresa http://twitter.com/feeltagged — un
instantaneu este disponibil in cadrul figurii 9.

®00 feeltagged (feeltagged) on Twitter

RT @blankdots btw my video is up and running :) ...
http://vimeo.com /4930674 .. hope you enjoy it #arduino
11:58 AM Jun 1st from web

i feel ok :| #arduino
7:19 PM May 31st from web

i feel angry X( #arduino
7:11 PM May 31st from web

i feel happy :) #arduino
7:10 PM May 31st from web

Figura 9. Diverse stari emotionale preluate prin Arduino si plasate pe Web in cadrul sistemului de
micro-blogging Twitter

Astfel, emotiile captate via Arduino pot fi comunicate si altor persoane
ori agenti software, spre o posibila analiza ulterioara.

Pentru demonstratii privind sistemul prezentat, pot fi urmarite
prezentarile video disponibile public la adresa
http://iwww.vimeo.com/4563793 si la http://www.vimeo.com/4930674.

Acest experiment de explorare a manierei de interactiune
neconventionald poate fi considerat un pas inainte §i in imbunatatirii calitatii
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interfetelor cu utilizatorul. Faptul cd nu ne-am limitat doar la modalitatea
traditionala de interactiune, aratd nevoia — tot mai stringentd — de a ne
distanta de vechea metoda (restrictivd) de operare cu calculatorul.

Un alt aspect de interes este cel referitor la utilizarea de tehnologii
deschise (open source) care faciliteaza interactiunea bazata pe emotii dintre
utilizatori, componente hardware, aplicatii deskfop si cele disponibile la
nivel de Web.

5. Concluzii

In sectiunile 2 si 3 ale lucrarii de fata am ficut o serie de consideratii vizand
interactiunea om-calculator neconventionald, pe baza cercetarilor
desfasurate de studentii masteranzi ai Facultatii de Informatica din cadrul
Universitatii ,,Alexandru loan Cuza” din lasi, Romania.

Studiile realizate — desfasurate intr-un cadru academic organizat (Buraga,
2009) pe parcursul anului universitar 2008/2009 si grupate in cadrul
sectiunii 4 — au luat in consideratie atdt interactivitatea in contextul
instrumentelor ,,atipice”, dar deja ubicue pentru acces la diverse servicii
Web, cat si exploatarea tehnologiilor Web — sociale si/sau aliniate
problematicilor Web-ului semantic — la nivel de browser sau in contextul
unor dispozitive hardware.
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