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Rezumat. Domeniul dezvoltarii de sisteme informatice se afla intr-o evolutie continua care
determind identificarea de noi solutii de proiectare. Una din calititile esentiale ale
sistemelor interactive este utilizabilitatea, iar metodele de proiectare pot garanta prezenta
acestei calitdti numai daca abordarea folositd este orientatd pe utilizator. Cu toate ca
activitatile de proiectare prevad colaborarea cu utilizatorii, aceasta nu este exploatatd la
capacitatea sa reala, datorita lipsei de competente in domeniul analizei cerintelor
utilizatorilor a celor care realizeaza aceste activitati, in special persoane cu abilitdti mai
degraba tehnice, decat abilitdti de comunicare. Prezenta lucrare realizeaza o trecere in
revistd a evolutiei metodelor de proiectare a sistemelor interactive in scopul identificarii
modului in care se face raportarea la conceptul de utilizabilitate. In paralel se incearca
prezentarea abordarilor propuse de domeniul interactiunii om-calculator in sprijinul
imbunatatirii procesului de proiectare. Deoarece proiectarea pentru utilizabilitate necesita o
implicare interdisciplinard, lucrarea propune cateva sugestii practice de utilizare a unor
instrumente preluate din stiintele sociale in procesul de proiectare.

Cuvinte cheie: interactiune om-calculator, utilizabilitate, metode de proiectare.

1. Introducere

Evolutia spectaculoasa a tehnologiei informatice n perioada recentd a dus
la extinderea utilizarii sistemelor informatice in toate domeniile majore ale
activitatilor sociale i economice. Progresele tehnice au atras dupa sine si o
evolutie a modalitatilor de proiectare si dezvoltare a sistemelor interactive,
care au Incercat sd facd fatd noilor provocari determinate de extinderea
categoriilor utilizatorilor sistemelor informatice.



106 Adriana-Mihaela Guran, Daniela-Maria Andrei

In aceasta lucrare ne propunem o prezentare a evolutiei cronologice a
metodelor de proiectare a sistemelor interactive, in paralel cu abordarile din
persectiva HCI dezvoltate in aceeasi perioada de timp. Referitor la metodele
de proiectare a sistemelor interactive, o caracteristicdi comuna este profunda
orientare spre tehnologie, aspect semnificativ pozitiv din perspectiva
productivitatii dezvoltarii de soft, dar cu neajunsuri in ceea ce priveste
orientarea spre utilizator. Din punctul de vedere al utilizatorului, calitatea
unui sistem informatic este determinata de utilizabilitatea acestuia, de aceea
vom acorda importantd in cadrul prezentarii noastre modului in care
utilizabilitatea este sprijinitd si luatd in considerare in procesul de proiectare
de-a lungul timpului.

Utilizabilitatea unui produs informatic este una din calitdtile produselor
soft, cu efecte din ce in ce mai pregnante asupra succesului unui astfel ede
produs pe piatd. Din acest considerent, utilizabilitatea ar trebui s constituie
unul din reperele esentiale luate in considerare atunci cand se
(re)proiecteazd un produs soft. Inzestrarea unui produs cu aceasta calitate
necesitd o explorare profunda a caracteristicilor utilizatorilor produsului
final, ceea ce determind necesitatea unei abordari interdisciplinare a
proiectarii sistemelor interactive.

In aceasti lucrare vom prezenta o modalitate de abordare
interdisciplinard a proiectérii de sisteme interactive care implica utilizarea
unor instrumente furnizate de stiintele sociale. In cadrul lucrarii vom realiza
0 prezentare succintd a acestor instrumente, scopul nostru fiind doar de a
sublinia care sunt etapele si modul in care acestea ar putea fi utilizate intr-
un proces de proiectare care se doreste a fi centrat pe utilizator.

Lucrarea este structuratd dupa cum urmeaza: o sectiune este dedicata
discutiilor relative evolutiei metodelor de proiectare a sistemelor interactive,
o0 sectiune prezinta evolutia cronologica a conceptului de utilizabilitate, iar
ultima sectiune este destinatd descrierii metodelor imprumutate din
domeniul stiintelor sociale cu sublinierea etapelor din ciclul de viata a
sistemelor interactive in care acestea pot fi integrate.

2. Scurt istoric al modelelor de dezvoltare a sistemelor
informatice

Dezvoltarea sistemelor informatice a inceput in anii 1950 si a trecut prin
cateva momente cruciale ale evolutiei, precum programarea structuratd in
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anii 1970, programarea orientatd pe obiecte In anii 1980, programarea
bazata pe componente in anii 90, sau abordarile agile in perioada curenta.
Evolutia metodelor de proiectare a sistemelor interactive nu a determinat o
schimbare proportionald a modalitatii de raportare la utilizatorii finali in
procesul de dezvoltare. Acest fapt s-a datorat in trecut faptului ca importanta
satisfacerii utilizatorilor era consideratd secundard, esentiale fiind
considerate caracteristicile de performantd si eficientd a sistemelor
dezvoltate.

In cele ce urmeazi vom analiza pentru citeva metode de dezvoltare
intens utilizate de-a lungul timpului modul 1n care utilizatorii sunt implicati
in procesul de proiectare, modul in care se realizeaza colaborarea cu acestia
pe parcursul proiectarii si dezvoltarii produselor software si modul in care
opiniile utilizatorilor asupra produsului conceput sunt considerate.

2.1 Modelul cascada

Acesta este modelul cel mai simplu si clasic de dezvoltare a unui produs
soft. Procesul se desfasoara liniar, presupunand ca asupra unei etape deja
incheiate nu se va mai reveni. La sfarsitul fiecarei etape se realizeaza o
evaluare care stabileste dacad directia de dezvoltare este cea potrivitd sau
proiectul trebuie abandonat. Acestd caracteristica liniard a procesului de
dezvoltare atrage dupad sine imposibilitatea modificarii cerintelor imediat
dupa ce aceastd etapa din ciclul de viatd al sistemului este incheiata.
Experienta de proiectare de sisteme acumulata de-a lungul timpului a aratat
ca aceasta constrangere induce efecte severe asupra acceptarii produsului
dezvoltat. Imposibilitatea modificarii cerintelor impune stabilirea cu exactite
a acestora inca de la inceputul procesului de dezvoltare. Acest lucru ar putea
fi realizabil cu conditia ca intre dezvoltator si beneficiar comunicarea sa se
desfasoare intr-o maniera ideald. Problemele de comunicare dintre echipele
de proiectanti si beneficiari sunt insd deseori remarcate in literatura de
specialitate ca fiind o cauza a numeroselor modificari care se fac la nivelul
cerintelor unui sistem informatic. Apoi, abilititile de comunicare ale unei
echipe de proiectanti/dezvoltatori nu sunt intotdeauna suficient de dezvoltate
pentru a face fatd unei asemenea provocari, mai ales datorita faptului ca
uneori diferentele de vocabular dintre dezvoltatori si beneficiari sunt majore.
Acestor neajunsuri li se aldtura si faptul ca in general, in discutiile din faza
de analiza participa doar beneficiarii produsului final, nu si utilizatorii finali.
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Consecintelor negative determinate de abordarea liniara a procesului li se
adaugd faptul ca utilizatorii intra in contact cu un produs functional abia in
fazele finale ale procesului de proiectare, cand modificarile sunt in mare
masurd imposibil de realizat.

Cu toate neajunsurile ei, metoda cascada a fost una din primele Incercari
de structurare a procesului de dezvoltare a produselor informatice. Deoarece
perioada dezvoltarii acestei metode era de interes secundar, daca nu uneori
chiar inexistentad. Evaluarea sistemelor interactive se reducea in mare
masurd la caracteristici tehnice ale produselor, realizate prin utilizarea unor
abordari cantitative (metrici referitoare la timp de realizare a unei sarcini,
numar sau frecventa a erorilor, etc.), iar pe parcursul dezvoltdrii sistemelor
erau luate in considerare cel mult recomandarile de utilizabilitate.

2.2 Modelul iterativ

Modelul iterativ de dezvoltare a sistemelor soft apare ca o solutie la
neajunsurile metodei cascada (Benyon, 2005). Acest model presupune
efectuarea a patru pasi in procesul de dezvoltare: planificare, analiza de risc,
dezvoltare si evaluare. Aceste etape sunt efectuate succesiv, astfel incat
problemele identificate Intr-o anumitd fazd sunt rezolvate in acea faza,
nefiind transferate fazei ulterioare nesolutionate, precum in modelul
cascada. La fiecare iteratie, are loc o evaluare din partea clientilor care
identifica posibile modificiri de cerinte incd din timpul procesului de
dezvoltare, nu doar la finalul dezvoltarii produsului.

In aceeasi perioada, in HCI apar primele preocupiri legate de modul in
care utilizatorii interactioneaza cu sistemele interactive, moment in care
psihologia se afirma ca un furnizor de informatii relevante in studiul
interactiunii. Din punctul de vedere al HCI, este perioada 1n care Incep sa se
dezvolte modele ale utilizatorilor sau modele ale sistemelor destinate
obtinerii unor produse utilizabile. Mentiondm din aceasta categorie metode
precum GOMS (Card si Moran, 1983), CCT (Kieras, 1999), TAG (Payne,
1984). Este perioada in care se remarcd o tendintd de formalizare si de
identificare a unor metode general aplicabile pentru asigurarea unei bune
utilizabilitati, inca cuantificate prin metode cantitative (timp/numar, etc).
Mentionam aici aparitia unor legi precum Legea lui Fitt, Legea lui Meyer
sau The Power Law of Practice.
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Problemele de utilizabilitate sunt relationate incepind de acum cu
rezolvarea de probleme, cunostintele despre domeniu si maparea intre lumea
reald si contextul sistemului interactiv. Din punct de vedere al implicarii
utilizatorilor in procesul de dezvoltare, se observa o imbunétatire a calitatii
abordarilor HCI in ceea ce priveste modul de proiectare de sisteme
interactive.

2.3 Dezvoltarea agila

Metodologiile agile (Programarea extrema (McBreen, 2003), SCRUM
(Schwaber, 2007)) se bucurd de o largd acceptare in prezent, dat fiind
modelul colaborativ de realizare a produsului final si faptul cad produsul
incepe sa fie dezvoltat incd din primele faze ale ciclului de viatd. Daca
metodele prezentate anterior permit accesul la un produs functional abia in
fazele tarzii de dezvoltare, metodele agile impun colaborarea frecventa intre
echipa de dezvoltare, beneficiari si utilizatori. Aplicarea metodelor agile
incurajeaza participarea utilizatorilor in procesul de proiectare la intervale
regulate, iar modificari ale cerintelor sunt acceptate chiar si in fazele
avansate din realizarea produsului. Cu toate acestea, nici metodele agile nu
au componente native care sd includd activitati legate de experienta
utilizatorului. Prima unitate de masura in abordarile agile fiind softul care
ruleaza, faza de implementare incepe chiar din prima zi de derulare a
proiectului, astfel incat nu ramane foarte mult timp pentru analiza nevoilor
utilizatorilor. Astfel de activitati ar trebui sa se desfdsoare Inca naintea
inceperii dezvoltarii produsului. Avantajul metodei din persectiva unei
abordari centrate pe utilizator este procesul iterativ, care permite prezentarea
evolutiei solutiei in faze succesive, in care functionalitdti suplimentare sunt
addugate cu fiecare iteratie. Problemele intdmpinate la acest nivel sunt
similare abordarilor anterioare, si anume faptul ca discutiile sunt realizate de
obicei cu beneficiarii §i nu cu utilizatorii produsului final.

Din perspectiva evolutiei HCI, ne aflam 1intr-o plind expansiune a
preocupadrilor legate de experienta utilizator (UE), in care paradigmele de
proiectare centrate pe utilizator sunt acompaniate de tehnologii din ce in ce
mai performante de realizare a interfetelor grafice si de teorii ale activitatii
care incearca identificarea unei abordari care sa duca in mod real la crearea
de sisteme care sprijind in mod natural realizarea sarcinilor. Un exemplu in
acest sens 1l reprezintd dezvoltarea metodei de proiectare DUTCH
(Designing for Users and Tasks from Concepts to Handles) (van Welie si
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van der Veer, 2000) care In esentd consta intr-o abordare iterativa a
procesului de proiectare, care nu impune o abordare tehnicd (orientatd pe
domeniu, obiecte, etc), ci o orientare centratd pe utilizator si sarcini. Metoda
presupune utilizarea analizei sarcinilor atat in faza de culegere a cerintelor,
cat si in faza de proiectare si evaluare a sistemelor interactive, sprijind astfel
de-a lungul intregului proces de proiectare orientare asupra utilizatorului si
sarcinilor sale. Procesul de proiectare foloseste analiza GTA (Groupware
Task Analysis) (Welie, 2001) care in prima sa faza descrie (modeleaza)
modul curent de realizare a sarcinilor pentru identificarea problemelor care
apar 1n realizarea acestora, iar urmatorul pas imagineaza o noud situatie de
realizare a sarcinilor, conform cerintelor utilizatorilor (vezi Figura 1).
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Figura 1. Metoda de proiectare DUTCH (van Welie si van der Veer, 2000)

Sintetizand caracteristicile fiecarei din metodele de dezvoltare a softului
anterior mentionate putem sublinia faptul cd, desi odatdi cu evolutia
cronologicd a acestora se incearcd integrarea utilizatorilor in procesul de
dezvoltare, aceste metode sunt puternic orientate pe tehnologie. Acest lucru
este explicabil, datd fiind natura presanta a activitatii de dezvoltare de soft si
competitia din ce in ce mai mare existentd. Problema majord care a
determinat evolutia continud a acestor metode de dezvoltare este dorinta de
satisfacere a cerintelor utilizatorilor, aflate in continud schimbare. Este de
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asemenea usor de Iinteles faptul cd o Imbundtitire a procesului de
comunicare Intre echipele de proiectare si beneficiari este necesard, insd
abordarea nestiintificd a acestui aspect nu poate duce la obtinerea unor
rezultate dorite. Cu toate ca studiile de HCI evidentiazd in mod constant
faptul ca activitatea de dezvoltare de sisteme interactive trebuie sd fie una
interdisciplinara, in realitate acest fapt se realizeaza in situatii izolate.
Dezvoltarea unor paradigme de proiectare centrate pe utilizator care implica
utilizatorii finali precum si o abordare iterativa oferd premise reale de
practicare a unei abordari care sa puna in centrul procesului utilizatorul, cu
conditia ca activitatile de extragere a cerintelor si de evaluare a satisfactiei
utilizatorului sa fie practicate de personal cu abilitati corespunzatoare de
comunicare $i cu pregétire solida pentru aplicarea unor metode stiintifice in
acest demers. In cele ce urmeazi vom realiza o trecere in revistd a evolutiei
conceptului de utilizabilitate, cu evidentierea corelatiei cu evolutia
modelelor de dezvoltare a softului, urmata de prezentarea unor metode
preluate din stiintele sociale si utilizate in studii practice pentru a crea
premisele dezvoltarii unor sisteme utilizabile.

3. Utilizabilitatea

Istoria cercetdrilor in domeniul utilizabilitatii sistemelor interactive este
foarte bogatd, pornind de la o situatie in care utilizabilitatea era cu greu
acceptatd ca fiind relevanta, pana in zilele noastre, cand utilizabilitatea este
un domeniu de studiu de sine statitor. Asa cum am precizat anterior,
utilizabilitatea nu a constituit dintotdeauna unul din scopurile urmarite in
dezvoltarea produselor. Atentia acordata utilizabilitatii a venit mai degraba
ca o consecintd a influentei utilizabilitatii asupra succesului unui produs
informatic (Kuniavsky, 2003, Nielsen 1993, Norman 2002). inceputurile
cercetarilor in domeniul utilizabilitatii au fost, cum era de asteptat, orientate
pe tehnologie. Acest fapt a condus la incetatenirea ideii cd utilizabilitatea se
referd la usurinta in utilizare a unui produs. Acest fapt este ilustrat de
definitiile bine-cunoscute ale utilizabilitatii care vor fi mentionate in cele ce
urmeaza. Nielsen (1993) defineste utilizabilitatea in termeni de usurinta in
invétare, eficientd, memorabilitate, satisfactie si erori. Dix (2004)
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operationalizeaza conceptul prin usurintd 1n invatare, flexibilitate si
robustete, caracteristici determinate de modul de proiectare a sistemelor.
Neajunsul acestor definitii este orientarea asupra tehnologiei, nu asupra
destinatarilor acestor produse, utilizatorilor finali. Constrangerile de
utilizabilitate sunt furnizate de catre utilizatori, iar utilizabilitatea este
mediatorul acestor constrangeri, aflate uneori in conflict.

Includerea utilizatorilor in perspectiva asupra utilizabilitatii apare odata
cu definitia data de ISO (1998), definitie care se refera la utilizatori, sarcini,
mediul de executie al sarcinilor. Din acest moment utilizabilitatea a fost
relationatd cu scopurile, nevoile si aptitudinile utilizatorilor (Bevan, 2008).
Aceastd abordare a utilizabilitatii a reorientat interesul asupra interactiunii
dintre utilizatori si sisteme, a experientei pe care aceastd interactiune o
produce.

Evolutia perspectivei asupra utilizabilitatii a produs consecinte si asupra
metodelor de proiectare a sistemelor soft. Abordarile initiale asupra
utilizabilitatii corespund modelului cascadd de dezvoltare a produselor
informatice, unde utilizabilitatea este luatd in considerare abia la sfarsitul
procesului de dezvoltare. Aplicarea modelului cascada sufera, din
perspectiva utilizabilitatii, de neajunsul creat de imposibilitatea identificarii
timpurii a problemelor de utilizabilitate. Solutia acestei probleme provine
din proiectarea iterativa. Ipoteza de la care s-a pornit in dezvoltarea acestui
model consta in faptul ca este imposibila crearea unui sistem potrivit dintr-o
singura iteratie, de aceea efectuarea mai multor iteratii si evaluarea solutiei
dezvoltate in raport cu cerintele reprezintd abordarea cea mai potrivita.
Astfel, integrarea aspectelor de utilizabilitate in procesul de proiectare este
mai ugor de realizat. Neajunsul metodei, ca de altfel neajunsul tuturor
metodelor larg raspandite de proiectare, este cd nu implicd participarea
utilizatorilor la procesul de proiectare. Este posibila aplicarea proiectarii
iterative, fard a avea vreun contact cu utilizatorii finali dacd se considera
stiute cerintele sistemului si utilizatorii carora le este destinat.

Evolutia metodelor de proiectare a sistemelor interactive a atras dupa
sine modificarea modului de evaluare a utilizabilititii si a aspectelor
evaluate. Dacd conceptul traditional de utilizabilitate era evaluat folosind
instrumente standardizate bazate pe dimensiunile interne ale conceptului,
proiectarea centratd pe utilizator, prin includerea utilizatorilor incd din
primele faze ale procesului de proiectare ofera noi metode, mai putin
standardizate, care sa ofere informatii relevante despre oameni, sarcinile lor,
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nevoile si asteptirile acestora. In sectiunea urmitoare ne vom opri atentia
asupra modului in care instrumente furnizate de stiintele sociale pot fi
folosite in procesul de proiectare si in evaluarea sistemelor dezvoltate.
Prezentarea nu isi propune a fi una exhaustiva, ea continand doar aspectele
semnificative cu impact in procesul de proiectare pentru utilizabilitate sau
pentru evaluarea utilizabilitatii.

4. Scurta prezentare a tehnicilor si metodelor din stiintele
sociale aplicabile in proiectarea de sisteme

In literatura de specialitate sunt mentionate, ca metode care ofera un sprijin
real n culegerea de informatii despre utilizatori, metode precum interviurile,
focus-group-urile, chestionarele si studiile de caz (Kuniavsky, 2003, Rubin,
1994). In aceastd sectiune vom prezenta citeva din aceste metode care
furnizeaza informatii valoroase cu privire la nevoile utilizatorilor, dorintele
si asteptarile lor. Analiza cerintelor utilizatorilor se concentreaza pe
culegerea de informatii care sa sprijine intelegerea profunda a utilizatorilor
produsului final, sarcinile care trebuie sprijinite si contextul in care produsul
va fi folosit §i modul in care aceste elemente interactioneazd. Traducerea
informatiilor culese de la utilizatori In cerinte pentru un nou sistem nu este
un proces simplu si va necesita adeseori realizarea unor noi iteratii in
procesul de culegere de informatii despre utilizatori. La inceputul procesului
de proiectare este recomandatd abordarea folosind tehnici mai putin
structurate si, in esenta, calitative. Cu cat procesul de culegere de informatii
avanseazd se pot folosi metode structurate, precum chestionarele sau
interviurile structurate. In cele ce urmeaza vom descrie cateva din metodele
utilizate n proiectele de cercetare pe care le-am realizat si care sunt descrise
detaliat in cadrul altor lucrari (Tarta et. al., 2006, Tarta si Pitariu, 2005,
Onaca et. al. 2006).

4.1 Interviul

Interviurile sunt unele din cele mai utilizate metode de cercetare utilizate
in stiintele sociale si unele din cele mai recomandate metode care sprijind
intelegerea utilizatorilor si a nevoilor acestora.

Existd mai multe tipuri de interviuri care variazd de la interviuri
structurate la interviuri nestructurate. Interviurile structurate sunt foarte
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similare chestionarelor, deoarece cercetatorul foloseste un numar fix de
intrebdri pe care le adreseaza participantilor la cercetare. Aceste Intrebari
sunt adresate in aceeasi manierd tuturor participantilor. Este posibil sa fie
furnizate si raspunsuri predefinite dintre care subiectii pot sa aleaga varianta
potrivitd. Acest tip de interviu poate sa fie foarte util in situatia in care se
doreste verificarea unor informatii, dar metoda este nepotrivita atunci cand
se doreste culegerea de informatii despre nevoile si asteparile utilizatorilor,
deoarece impiedica exprimarea liberd a opiniilor subiectilor.

Alternativa la interviul structurat este interviul nestructurat, situatie in
care modul de desfasurare este dependent in totalitate de contextul de
realizare a interviului. Cercetdtorul nu va stabili o structurd anterior
interviului si nu va stabili subiecte de discutie in afara de subiectul
proiectului propriu-zis. Acest tip de interviu este foarte util in proiecte in
care cerintele sunt vag exprimate sau cand se doreste inldturarea ideilor
preconcepute ale proiectantului asupra solutiei.

Deseori, solutia folositd este aceea de utilizare a interviurilor semi-
structurate. Cercetatorul pregateste anterior interviului intrebari sau subiecte
care doreste sa fie discutate, dar modalitatea in care acestea sunt introduse
este foarte flexibild. Dacda pe durata interviului apar aspecte noi,
neprevazute, acestea pot fi analizate si incluse ca subiecte de discutie.
Aceasta abordare poate determina o dificultate suplimentard cercetatorului,
dar beneficiile aplicarii acestei metode sunt remarcabile Tn procesul de
proiectare.

Folosirea interviurilor este indicatd in majoritatea etapelor procesului de
proiectare. Acestea sunt utile in forma nestructurata la inceputul procesului
de proiectare, atunci cand se realizeaza analiza nevoilor utilizatorilor, dar si
in etapele de evaluare, cand interviurile structurate sunt utile pentru a afla
informatii specifice si reactii la o proiectare propusa. Utilizarea interviurilor
poate sa furnizeze informatii valoroase, dar o atentie sporitd trebuie acordatd
problemelor care pot sd apara pe durata interviurilor, precum lipsa de
sinceritate a participantilor la interviu sau furnizarea de raspunsuri care nu
sunt adecvate subiectului discutiei. Valoarea rezultatelor interviurilor
depinde de abilitatile celui care realizeaza interviul si de stapanirea tehnicii
care se dobandeste prin exercitiu.
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4.2 Focus group-urile

Focus group-urile sunt similare interviurilor din perspectiva faptului ca
ele pot fi privite ca interviuri in grup. Acestea sunt o metoda de cercetare
calitativa care se bazeazad pe crearea de grupuri interactive in cadrul cérora
oamenii sunt incurajati sd-si exprime opiniile despre anumite idei, produse,
servicii (Morgan, 1998). Participantii pot sd interactioneze intre ei si sa
desfasoare discutii pe diverse teme. Aceastd metodd este foarte potrivitd
pentru a studia oamenii in mediul lor natural §i in combinatie cu observatia
participativd poate sa aduca contributii valoroase in identificarea nevoilor
utilizatorilor. Literatura de specialitate releva faptul ca focus group-urile au
o validitate ridicata, metoda este usor de Tnvatat si necostisitoare (Marshall,
2006).

Metoda are insd si neajunsurile ei, precum controlul redus asupra
persoanelor intervievate si discutiile neproductive care consuma din timpul
de realizare a interviului. Metoda necesitd utilizarea unor spatii
corespunzatoare, a unor observatori bine pregatiti sau sisteme de Inregistrare
performante.

Metoda poate fi folosita atat in faza de culegere de cerinte, cand nu exista
o conceptie clara asupra produsului si se doreste identificarea nevoilor
utilizatorilor, a problemelor si a prioritatilor acestora, cét si In stadiile in
care se doreste evaluarea unui prototip sau se doreste ierarhizarea unor
facilitati oferite de produs. Focus group-urile pot fi folosite si cand se
doreste reproiectarea unor aspecte problematice ale unui produs.

Focus group-urile nu sunt aplicabile pentru evaluarea utilizabilitatii unui
produs informatic (doar a unui prototip), nici pentru a generaliza anumite
rezultate la o populatie extinsd, nici pentru a justifica o pozitie sau pentru a
demonstra un fapt (Kuniavsky, 2003).

4.3 Chestionarele

Cu toate cd chestionarele sunt considerate metode de cercetare
cantitative, acestea nu sunt altceva decat interviuri foarte structurate care
permit consultarea unui grup larg de persoane si inregistrarea raspunsurilor
lor. Faptul ca intrebarile sunt aceleasi pentru toatd lumea si faptul ca uneori
raspunsurile sunt furnizate intr-un format foarte structurat permite utilizarea
unor instrumente statistice pentru identificarea caracteristicilor populatiei
tintd. Datoritd originii calitative a chestionarelor, acestea pot contine
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intrebari deschise care permit celor chestionati sa raspunda in forma in care
acestia 1si doresc, furnizdnd informatii valoroase cercetatorilor. Marele
dezavantaj al chestionarelor este ca rata de raspuns este foarte scazutd
(Nielsen, 1993). Informatiile care pot fi obtinute din chestionare iau forma
unor caracteristici ale unor grupuri de utilizatori §i, eventual, identificarea
unor grupuri de utilizatori. Chestionarele pot fi folosite si pentru a afla care
caracteristici ale unui produs sunt placute de utilizatori, informatiile si
caracteristicile unui produs care sunt importante pentru utilizatori, probleme
cu care utilizatorii se confrunta in utilizarea produsului, gradul de satisfactie
sau sugestii pentru Tmbunatatirea produsului etc. Aceste informatii
corespund unei etape din dezvoltarea unui produs in care acesta existd deja
(chiar daca nu in forma sa finald). Chestionarele pot fi folosite si in fazele
initiale ale dezvoltarii produsului, atunci cand se doreste dezvoltarea unui
produs utilizabil, nu evaluarea utilizabilitatii lui. In aceasti etapa
chestionarele pot fi foarte utile pentru a testa si stabili prioritati intre
rezultatele furnizate de metodele calitative folosite anterior. De exemplu,
rezultatele furnizate de un focus group pot sa fie testate daca corespund unei
populatii mai ample. Chestionarul va fi util pentru a stabili care dintre
cerintele extrase sunt mai importante pentru o populatie extinsa si care ar
trebui sa devind priorititi in procesul de dezvoltare. In acest stagiu,
chestionarul ne va furniza informatii care ajuta la identificarea unor grupuri
de utilizatori pentru care nevoile si preferintele vor fi diferite si trebuie
tratate prin urmare in mod diferit in procesul de proiectare.

Chestionarele pot fi folosite cand se doreste aflarea preferintelor unei
populatii mai largi despre un produs existent sau despre un potential produs.
Deoarece implica un efort sporit in dezvoltarea sa si necesita un nivel mai
inalt de standardizare este recomandat sa fie folosit in etapele de proiectare
in care nu mai este nevoie de informatii de profunzime. Vom folosi
chestionare atunci cand se trece de la analiza nevoilor utilizatorilor la
specificarea cerintelor pentrua structura si ierarhiza rezultatele obtinute din
interviuri, observatie sau alte metode mai putin structurate. De asemenea,
vom folosi chestionarele pentru a verifica idei preliminare, posibile solutii
de proiectare ale sistemului si pentru stabilirea caracteristicilor produsului
final.
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5. Concluzii

In aceastd lucrarea s-a incercat o scurti sintezi a evolutiei metodelor de
proiectare a sistemelor interactive, urmarind in paralel dezvoltarea unor
abordari in domeniul interactiunii om-calculator care sa sprijine procesul de
proiectare in sensul conceperii de produse utilizabile. In acelasi timp, se
urmareste si modul 1n care a evoluat conceptul de utilizabilitate, si modul in
care s-a Incercat adaptarea procesului de proiectare la schimbarile suferite
de definitia conceptului. Concluzia acestui studiu este cd existd inca
neajunsuri In Tmbinarea metodelor de proiectare provenite din ingineria soft
cu metodele centrate pe utilizator. Propunerea pe care o aduce acest articol
este abordarea interdisciplinard a procesului de proiectare, prin utilizarea de
instrumente furnizate de stiintele sociale care pot oferi informatii relevante
despre utilizatori.
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