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Rezumat. Aceastd lucrare prezintd un studiu asupra metodologiei de proiectare si evaluare
a utilizabilitatii pentru o interfatd inteligenta folosita pentru oferirea de recomandari intr-un
sistem e-Learning. Realizarea de sisteme e-Learning inteligente reprezintd un deziderat
actual de mare importanti. In prezent existi o preocupare deosebita de a oferi utilizatorilor
platformelor e-Learning interfete inteligente care sa ajute la parcurgerea optima a resurselor
educationale si la minimizarea efortului si timpului necesar pentru atingerea unui anumit
nivel de cunostinte. Proiectarea interfetei urmeazad un proces iterativ In care mai multe
prototipuri de joasa fidelitate sunt create si evaluate. Evaluarea utilizabilitatii se realizeaza
prin doud modalititi. In vederea obtinerii unei proiectiri centrate pe utilizator se propune
utilizarea unui chestionar folosit pentru modelele de joasa fidelitate. Pentru obtinerea de
rezultate calitative se propune un model de analizd a datelor obtinute prin monitorizarea
timpilor necesari indeplinirii unei sarcini §i prin estimarea progresului facut.
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1. Introducere

Una dintre cele mai importante probleme in ceea ce priveste dezvoltarea
platformelor e-Learning se referd la Tmbunatitirea modalitatii In care
utilizatorii interactioneazi cu aplicatia. In acest context, primul pas pentru
atingerea acestui deziderat este definirea unei metodologii si a unui proces
specific platformei e-Learning analizate care sd conduca spre proiectarea
unei interfete de Tnalta calitate. Un alt pas important il reprezintd definirea
unei metodologii specifice aplicatiei pentru evaluarea si compararea
diverselor variante propuse ale interfetei. Aceste doud faze au o influenta
deosebita 1n ceea ce priveste implementarea efectivd a interfetei si
dezvoltarea de noi interfete si tehnici de interactiune.

Aceasta lucrare prezintd o metodologie de proiectare a interfetei cu
utilizatorul pentru un sistem de recomandare care sa functioneze in cadrul
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platformei e-Learning Tesys (Burdescu si Mihdescu, 2006). Pentru
proiectarea interfetei se foloseste un proces iterativ in care mai multe
prototipuri de joasa fidelitate ale interfetei sunt evaluate din punct de vedere
al utilizabilitatii.

Evaluarea utilizabilitatii este realizatd prin doua modalitdti. Prima dintre
ele se bazeaza pe un chestionar special proiectat si adaptat pentru a evalua
variantele de interfete propuse pentru dezvoltare. Cea de-a doua modalitate
de evaluare este una obiectiva si are in vedere definirea unei metodologii de
colectare si analizd a datelor referitoare la timpii necesari indeplinirii unor
sarcini. Ambele modalititi de evaluare au in vedere ca utilitatea generald a
aplicatiei este cea a unui sistem de recomandare pentru cursanti.

In acest context, lucrarea de fatd isi propune s prezinte metodologia de
utilizare a unor tehnici avansate din domeniul HCI pentru obtinerea unei
interfete cu utilizatorul de mare calitate. Rezultatul cercetarii este un
prototip de joasa fidelitate pentru interfata unui sistem de recomandare care
sa functioneze alaturi de o platforma e-Learning. Sectiunea a doua a lucrarii
prezintd cateva dintre realizarile de succes din domeniu. Aceste realizari au
ca scop Iimbunatatirea substantialdi a modului in care utilizatorii
interactioneaza cu sistemele e-Learning.

Metodologia de lucru prezentatd in aceastd lucrare urmareste crearea
unui prototip de fidelitate scazutd al interfetei, apoi evaluarea euristica si
crearea unui model formal de analiza al utilizabilitatii. Aceste doud faze
sunt realizate Tnaintea dezvoltarii modelului de fidelitate 1nalta si inaintea
testarii cu ajutorul utilizatorilor deoarece se doreste identificarea
problemelor majore inca din aceasta fazd. Aceasta metodologie de lucru nu
iroseste resurse alocate pentru dezvoltarea/testarea modelului de fidelitate
inalta care pot fi irosite in situatia unei proiectari nefericite. De asemenea,
testarea cu utilizatori a unui model de nalta fidelitate trebuie realizata dupa
ce este validata calitatea modelului de joasa fidelitate. Aceasta abordare
trebuie respectatd deoarece utilizatorii folositi la testare reprezinta o resursa
pretioasa care trebuie folositad pe interfete de calitate cat mai ridicata.

Realizarea interfetei sistemului de recomandare necesita raportarea la o
platformi e-Learning existenti. In acest sens s-a folosit platforma e-
Learning Tesys. Sectiunea a treia a lucrdrii prezinta structura generalad a
platformei Tesys din punct de vedere al resurselor educationale
administrate.
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Sectiunea a patra prezintd variante de schite propuse pentru realizarea
interfetei cu utilizatorul. Schitele reprezintd modele de joasa fidelitate pe
baza carora se poate realiza evaluarea initiala a utilizabilitatii. Aceasta
abordare are ca principald motivatie obtinerea cat mai rapidd a unui prototip
de buna calitate al interfetei. Astfel, trecerea catre modelele de medie si
inalta fidelitate va avea ca punct de plecare un model de interfata evaluat si
va crea premisele unui produs final de buna calitate.

Sectiunea a cincea prezintd doud modalitati de evaluare a utilizabilitatii
interfetelor prezentate. Este prezentatd structura si continutul unui
chestionar menit sa ofere o evaluare a calitatii interfetei. Este de asemenea
prezentata o metodd formala de méasura a utilizabilitatii.

In sectiunea finald sunt prezentate concluziile lucririi si intentiile de
dezvoltare ulterioare.

2. Alte realizari in domeniu

In multe situatii, metodologia avansati HCI nu este folositi ca fazi
preliminarda 1n dezvoltarea interfetelor (Mikkonen si colab., 2002,
Granollers si colab., 2003). De multe ori, dezvoltarea interfetei aplicatiilor
e-Learning se bazeaza in principal pe proiectarea rapidd a unui prototip si
evaluarea euristicd a acestuia. In aceasti abordare, punerea in productie si
testarea utilizatorilor este principala metoda de evidentiere a problemelor de
utilizabilitate. Aceastd abordare este foarte neproductivd deoarece
corectarea erorilor de utilizabilitate are un cost foarte ridicat. In general,
existd tendinta de a trece de la identificarea unei probleme direct la
rezolvarea acesteia. Existd putine situatii in care este investigat contextul
utilizatorilor si contextul la care trebuie sa se adapteze sistemul dezvoltat.

O variantd mai avansatd a metodologiei de dezvoltare a interfetei este
urmarirea fazelor de realizare a prototipului, evaluarea euristicd §i testarea
acestuia prin metoda Think Aloud (Nielsen si colab., 2002). Se considera ca
realizarea unor schite de mana pe hartie, adicd a unui prototip de joasa
fidelitate, este cel mai eficient mod de a reprezenta o primd variantd a unei
interfete (Bailey si Konstan, 2003). Schitele au marele avantaj ca sunt usor
de realizat dar mai ales cd permit proiectantului sd se concentreze pe
aspectele structurale fundamentale in favoarea detaliilor neimportante cum
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ar fi alinierea sau culorile. Optiunea cea mai buna este ca schitele sa fie
realizate prin colaborarea proiectantului cu utilizatorii.

van Duyne s§i colab. (2002) spun ca prototipurile de joasa fidelitate, cum
sunt schitele, sunt de 10 pana la 20 de ori mai usor §i mai rapid de realizat
decat echivalentul lor de mare fidelitate.

In ceea ce priveste modalitatea preliminard de evaluarea a prototipurilor
de joasa fidelitate, chestionarele reprezinti o alegere frecventa. In general,
existd doua tipuri de Intrebari: Inchise si deschise (Preece si colab., 2011).
Intrebarile deschise sunt cele in care interlocutorul poate raspunde liber iar
cele inchise sunt cele in care interlocutorul selecteazd dintr-o listd de
variante puse la dispozitia sa. Cu toate ca raspunsurile la intrebarile deschise
au valoare informativa mai mare, intrebarile inchise sunt mult mai usor de
procesat. Folosirea chestionarelor reprezintd o metoda eficientd de evaluare
interfetelor. Printre cele mai folosite sisteme generale de evaluare este SUS
(System Usability Scale) (Bangor si colab., 2009) si QUIS (Questionnaire
for User Interface Satisfaction) (Brooke, 1996), care consta din 10 intrebari
la care se pot da raspunsuri in plaja de valori posibile 1-5. Marele avantaj al
SUS este cd se poate aplica pentru o gama largd de interfete. (Bangor si
colab., 2009) au demonstrat cd SUS confera un nivel ridicat de incredere
pentru orice tip de interfatd iar (Tullis si colab., 2008) au definit o formula
pentru calculul nivelului de satisfactie a utilizatorului.

O alta abordare o reprezinta crearea unor chestionare specifice interfetei
proiectate. Astfel, intrebarile care compun chestionarul pot deveni foarte
specifice interfetei evaluate dar urmarind aceleasi deziderate ale evaluarii
utilizabilitatii. (Storey si colab., 2002) prezinta un studiu complet de analiza
a utilizabilitatii a doud platforme e-Learning folosind chestionare. Fazele
principale ale studiului efectuat au fost alegerea participantilor, crearea
chestionarelor, colectarea datelor, obtinerea si interpretarea rezultatelor.

Evaluarea utilizabilitatii se realizeaza prin analize cantitative referitoare
la timpii necesari indeplinirii unor sarcini si prin determinarea curbei de
invatare in ceea ce priveste Indeplinirea sarcinilor. Aceastd modalitate de
evaluare se realizeaza cu ajutorul unor experimente controlate in care scopul
principal este evidentierea variantei de interfatd pentru care se obtine timpul
cel mai mic de indeplinire a unei sarcini sau o curba de invatare optima. O
curba de Invatare este optimd dacad minimizeaza timpul in care un utilizator
novice al interfetei devine expert in utilizarea acesteia. Elementele
constitutive ale interfetei sunt considerate variabile independente iar timpii
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calculati reprezinta variabile dependente. Timpii calculati sunt variabile
dependente pentru ci ei depind de variabilele independente. Intuitiv, scopul
acestor experimente este de a obtine o combinatie a variabilelor
independente (ex., a elementelor care compun interfata si a amplasarii
acestora) astfel incat valorile variabilelor dependente si fie optime.
Experimentele controlate sunt des folosite ca procedeu de evaluare a
interfetelor de catre (McGuffin si Balakrishnan, 2005) si (Moyle si
Cockburn, 2005).

Evaluarea utilizabilitdtii are ca motivatie finala obtinerea satisfactiei
utilizatorului. In acest context, problema cea mai mare este ci aceasti
masurad este fundamental subiectiva. Totusi, datoritd importantei masurarii
nivelului de satisfactie a utilizatorului s-au creat metrici specifice in acest
scop (Brinkman si colab., 2007; Lindgaard si Dudek, 2003). In acest
context, satisfactia utilizatorului este modelatd numeric prin valori
reprezentate de timpul de indeplinire a unei sarcini, timpul scurs pana la un
anumit eveniment, abaterea de la calea optima, frecventa de utilizare si
eficienta.

Martinez, M. (2003) si Rossett, A. (2002) considera ca printre factorii
importanti care determind un nivel scdzut al satisfactiei utilizatorului in
special 1n situatia platformelor e-Learning sunt lipsa ajutorului din partea
sistemului prin lipsa explicatiilor necesare folosirii interfetei respective,

.....

elementelor importante ale interfetei.

3. Platforma e-Learning Tesys

Platforma e-Learning Tesys este o aplicatie web care implementeazd un
mediu colaborativ in care isi desfagoard activitatea persoanele implicate in
activitatea educationald: secretare, profesori si studenti.

Platforma implementeazd functionalititi de bazd in ceea ce priveste
desfagurarea in bune conditii a activitatii educationale desfasurate on-line.
Utilizatorii cu rolul de secretard au ca principald atributie administrarea
contextului in care se desfisoard procesul educational. In continuare, sunt
prezentate cele mai importante functionalitati implementate.
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Administrare module. Aceastd functionalitate permite crearea si
administrarea mai multor module de studiu la nivelul platformei. Fiecare
modul are o denumire, o durata de studiu si o limba de studiu.

Administrare utilizatori. Aceastd functionalitate permite crearea si
administrarea studentilor si profesorilor. La momentul adaugarii unui
student in platforma secretara trebuie sa specifice si modulele la care acesta
este inscris.

Administrare materii. Aceastd functionalitate permite crearea si
administrarea materiilor prin specificarea modulului, anului, semestrului si
profesorilor care sunt responsabili de administrarea continutului.

Administrare perioade. Aceastd functionalitate permite definirea de
perioade 1n timpul cirora sunt permise numai anumite tipuri de activitati.
Astfel, secretara poate specifica cu exactitate modalitatea si momentele la
care se pot sustine examene si teste.

Utilizatorii cu rolul profesor au ca principala atributie administrarea
continutului materiilor alocate. Functionalitatile implementate in acest sens
sunt prezentate in continuare.

Modul administrare capitole. Aceasta functionalitate permite definirea
capitolelor care compun o disciplind prin specificarea denumirii capitolului,
a documentatiei atasate capitolului si a intrebarilor necesare procesului de
testare §i examinare.

Modul administrare caiete intrebari. Aceastd facilitate permite
specificarea modalitatii in care sunt create caietele de Intrebari pentru teste
si examene. Profesorul defineste numarul de intrebari care se extrag aleator
pentru crearea unui test §i pentru crearea caietului de intrebari pentru
examinarea final.

Utilizatorii cu rolul student sunt principalii beneficiari ai platformei e-
Learning Tesys. Principalele functionalitdti implementate pentru studenti
sunt prezentate in continuare.

Descarcare documente. Studentii pot vizualiza materiile de studiu si
lista capitolelor care le compun. Pentru fiecare capitol existd un document
pe care studentii 1l pot descérca pentru studiu.

Sustinere teste si examene. Studentii pot sustine teste si examene la
capitolele si disciplinele care fac parte din modulele la care sunt inscrisi.
Testele si examenele se desfasoard in timp limitd in functie de numarul de
secunde alocat pentru fiecare intrebare de catre profesorul coordonator.
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Comunicare. Studentii pot trimite mesaje secretarelor, profesorilor sau
colegilor. Aceasta functionalitate este implementatd pentru profesori si
secretare astfel incat se faciliteazd comunicarea asincrona.

4. Variante propuse de schite

Scopul metodologiei propuse il reprezintd realizarea unei interfete
inteligente cu utilizatorul. Primul pas care trebuie parcurs este analizarea
contextului in care se doreste realizarea interfetei sistemului de
recomandare.

Contextul in care este gestionat continutul platformei e-Learning este
unul arborescent pe patru nivele: (M) — modul, (D) — disciplina, (C) —
capitol si (I) — intrebari. Fiecare capitol are atasati o documentatie (ex., un
document pdf) si o mulfime de intrebari pentru testarea si examinarea
studentilor. Aceastd modalitate de ierarhizare are ca scop posibilitatea de a
crea iIn mod flexibil si personalizat interfete pentru un sistem de
recomandare. Astfel, proiectarea viitoarei interfete cu utilizatorul a
sistemului de recomandare poate prezenta studentului resurse educationale
(ex., documente, intrebari, etc.) in diverse formate si cu diferite nivele de
granularitate. Datoritd acestei abordari putem spune ca cerinta catre un
proiectant de a realiza manual (sau static) o interfatd pentru un sistem de
recomandare devine una extrem de dificila datoritd numarului foarte mare
avem o modalitate automata si inteligentd de construire a interfetei atat in
ceea ce priveste modalitatea de amplasare a continutului dar mai ales a
continutului insusi.

In Figura 1 este prezentat contextul arborescent de gestiune al
continutului platformei.

Pentru acest context se propun schite pentru trei interfete. O interfata este
proiectatd pentru a fi folositd la definirea de catre student a cerintelor
generale 1n ceea ce priveste functionarea sistemului de recomandare.
Celelalte doud schite prezinta solutii posibile in ceea ce priveste structura si
continutul interfetei sistemului de recomandare.

Specificarea scopului final al studentului are in vedere nivelul de
cunostinte la care acesta doreste sd ajungd naintea sustinerii examenului

eqeiwy
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(2) — Peste medie, (3) — Cunostinte bune si (4) — Cunostinte avansate.
Specificarea modalitatii de lucru este specificatd prin alegerea unui “Ritm
de lucru” si a unei “Modalitati de afisare”. Ritmul de lucru are definite trei
posibilitati: (1) - Incet, (2) — Mediu si (3) — Rapid. Modalitatea de afisare se
referd la nivelul (sau granularitatea) la care studentul alege sa primeasca

la nivel de capitol si (2) Doar lista de recomandari.

(M) Modul1 |  --------
N
(D) Disciplind 1 Disciplind2 | ————---
IN
(9] Capitol 1 Capitol2 | -
A
(D Intrebare 1 Intrebare2 | --------

Figura I. Contextul platformei e-Learning Tesys

Toate aceste elemente ale interfetei au ca scop obtinerea de informatii in
vederea configurarii sistemului de recomandare. In mod intuitiv, scopul
final al studentului reprezinta clasa de studenti n care acesta doreste sd se
afle la sfarsitul perioadei de pregétire, inainte de sustinerea examenului.

In Figura 2 este prezentatd schita interfetei folositi de student pentru
definirea cerintelor generale ale sistemului de recomandare.

In schita prezentata anterior studentul doreste si primeascd recomandari
astfel incat la finalul perioadei de pregitire sd aiba un nivel de cunostinte
foarte ridicat, sd aibd o crestere a nivelului de cunostinte cat mai rapida iar
recomandarile sa fie facute la nivel de capitol.

In functie de cerintele specificate de student interfata cu sistemul de
recomandare poate avea diverse formate si poate avea continut diferit. in
ceea ce priveste formatul general, acesta este influentat de modalitatea de
afisare selectata de student. In situatia in care studentul doreste ca
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recomandarile sa fie facute la nivel de capitol atunci elementul principal in
crearea structurii ierarhice a interfetei este Capitolul. Astfel, sistemul de
recomandare va prezenta o listd de capitole insotitd de documentul asociat
acestuia si de testele recomandate studentului spre rezolvare.

Definiti cerintele pentru sistemul de decomadare
1. Care este scopul dumneavoastra?

© Siam cunostinte peste media colegilor
T saam cunostinte bune
o 53 fiu printre cei mai buni

2. Care ritmul de lucru dorit?
T Lent
' Mediu
@ Rapid
3. Alegeti modalitatea de afisare:

@ La nivel de capitol

O Listd de recomanari

Figura 2. Schita interfetei pentru definirea cerintelor generale ale sistemului de recomandare

Ordinea in care sunt prezentate capitolele, a documentelor care trebuie
studiate si a testelor care trebuie sustinute poate fi de asemenea un element
important 1n proiectarea interfetei si a interactiunii cu utilizatorul. Un alt
element care poate Tmbundtiti calitatea interfetei o reprezintd folosirea
adnotarilor pentru reprezentarea nivelului de importantd a unei recomandari
facute. De exemplu, un capitol la care nivelul de cunostinte dobandit este
foarte scazut poate fi marcat cu o stea, spre deosebire de un capitol la care
nivelul de cunostinte este foarte ridicat si care este marcat cu cinci stele.

In Figura 3 este prezentati schita interfetei sistemului de recomandare.
Aceastd schitd prezintd recomandarile la nivel de capitol in ordinea
crescatoare a nivelului de cunostinte curent.
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Aveti urmitoarele recomandari

Capitolul 7: Studiaza document x
Sustine test

Capitolul 2: Studiazad document *
Capitolul 3: Sustine test ke
Capitolul 5: Studiaza document ok

Sustine test

Figura 3. Varianta 1 a schitei interfetei sistemului de recomandare

Cea de-a doua varianta de schita a interfetei prezinta recomandarile sub
forma unei liste de activitdti recomandate. In figura urmdtoare este
prezentata schita acestei variante de interfata.

Avetiurmatoarele recomandari
Studiaza document - Capitolul 7 Start
Sustine test — Capitol 3 Start
Sustine test — Capitol 5 Start

Studiazd document - Capitolul 2 Start

Figura 4. Varianta 2 a schitei interfetei sistemului de recomandare

Avand in vedere continutul dinamic al platformei e-Learning Tesys se
pot crea o multitudine de variante de interfata a sistemului de recomandare.
In acest studiu sunt prezentate doar doud variante, urméand ca in sectiunea
urmatoare sa fie prezentatd metodologia de evaluare a utilizabilitatii.
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5. Evaluarea utilizabilitatii

......

anterioard are ca scop determinarea calitatii acestora. Aceasta metodologie
poate fi folosita si pe alte variante ale interfetelor astfel incat se obtine o
modalitate uniforma de evaluare si comparare.

Pentru evaluarea utilizabilitatii sunt propuse doud abordari. Una foloseste
chestionare iar cealaltd are la bazd urmarirea timpilor necesari pentru
indeplinirea anumitor sarcini de catre utilizatori.

5.1 Folosirea chestionarelor

Pentru sistemul de recomandare descris anterior a fost proiectat un
chestionar. Sistemul de recomandare este vazut ca un tot unitar, fiind
compus din interfata folosita la definirea cerintelor generale ale sistemului
de recomandare si interfata pentru vizualizarea recomandarilor.

Chestionarul prezentat in continuare este creat avand la baza
chestionarele de tip SUS si QUIS. El contine patru grupuri de Intrebari
dedicate sistemului de recomandare in general.

Chestionarul pentru evaluarea utilizabilitatii sistemului de recomandare
al platformei e-Learning Tesys contine urmatoarele grupuri de intrebari.

1. Caracterizarea generald a sistemului

a. Deplorabil Minunat (0123456789)
b. Dificil Usor (0123456789)
c. Plictisitor Antrenant (0123456789)
d. Rigid Flexibil (0123456789)

2. Caracterizarea ecranului
Citirea caracterelor:
a. Usoara Dificila (0123456789)
Organizarea informatiei:

b. Confuza Clara 0123456789)
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3. Formularea continutului

Folosirea textelor/mesajelor:

a. Inconsistentda ... Consistenta (0123456789)
Pozitionarea textelor/mesajelor:

b. Inconsistentd ... Consistenta (0123456789)
Sistemul va tine informati:

c. Deloc Totdeauna 0123456789)
Mesajele de eroare:

d. Confuze Utile 0123456789)

4. Invatarea

Invétarea utilizdrii sistemului:

a. Dificila Usoara (0123456789)
Reamintirea modului de folosire:
b. Dificila Usoara (0123456789)
Cerintele se pot indeplini direct:
Niciodata ... Intotdeauna (0123456789)

Evaluarea chestionarelor se realizeaza prin calculul punctajelor obtinute.
Astfel, fiecdrei intrebdri ii corespunde un punctaj in functie de ceea ce a
marcat utilizatorul. Marcarea este intuitivd astfel incdt valoarea 0
corespunde exclusiv primului atribut (ex., dificil, niciodata, etc.) iar
valoarea 9 corespunde celui de-al doilea atribut (ex., usoara, intotdeauna,
etc.). Avand in vedere cd avem 14 intrebari, punctajul maxim este 126. La
calcularea punctelor, trebuie avut in vedere specificul fiecdrei intrebari. De
exemplu, la intrebarea referitoare la “Caracterizarea generala a sistemului”
marcarea de citre utilizator cu 9 va contribui cu 9 puncte, iar la intrebarea
referitoare la “Caracterizarea ecranului / citirea caracterelor” marcarea de
catre utilizator cu 2 va contribui cu 7 puncte.

Analiza numerica a valorilor obtinute trebuie sd aiba in vedere valorile
medii ale punctajelor obtinute. Trebuie avut in vedere ca valorile obtinute si
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scalate intre 0 si 100 nu reprezinta in procente calitatea interfetei proiectate.
Acest lucru se datoreaza faptului ca graficul valorilor obtinute este de obicei
o curba si nu o dreapta. Interpretarea datelor obtinute se poate face in doua
scopuri: 1) evidentierea problemelor specifice de utilizabilitate in vederea
corectdrii si 2) posibilitatea de a compara mai multe variante de proiectare a
unei interfete.

5.2 Folosirea sarcinilor si timpilor de lucru

Utilizarea sarcinilor care trebuie sa fie indeplinite de utilizatori si
monitorizarea timpilor de lucru in care se executd reprezintd o modalitate
obiectiva de evaluare a utilizabilitatii.

Pentru utilizarea cu succes a acestei modalititi de evaluare a
utilizabilitatii sunt necesare urmdtoarele activitati: 1) Descrierea sarcinilor,
2) Monitorizarea timpilor de lucru si 3) Analiza datelor.

Descrierea sarcinilor se bazeaza pe urmarirea unui anume scenariu de
lucru. Pentru interfata sistemului de recomandare proiectatda am definit céte
un scenariu pentru fiecare interfatd. Scenariul reprezinta o descriere
informald a activitatilor pe care utilizatorul le desfasoara cand foloseste o
interfatd. La crearea unui scenariu se descrie contextul si cerintele fara sa se
prezinte modalitatea de folosire a interfetei sau alte elemente de suport
tehnic.

O primd sarcind a studentilor este sa specifice parametrii generali ai
sistemului de recomandare. In continuare este prezentat scenariul pe care
trebuie sa 1l urmeze utilizatorul la folosirea interfetei.

Scenariu pentru definirea parametrilor sistemului de recomandare

“Platforma e-Learning Tesys va pune la dispozitie un sistem de
recomandare. Folosirea acestuia necesitd utilizarea unui formular in care
trebuie sa specificati modul in care doriti sa primiti recomandari. In functie
de preferinte sistemul de recomandare va personaliza interactiunea cu
dumneavoastrd. Cerinta este s utilizati formularul pentru exprimarea
preferintelor”.

Dupa ce scenariul si sarcina au fost prezentate utilizatorului acesta poate
trece la indeplinirea sarcini. In acest context trebuie monitorizat timpul de
lucru, adica timpul necesar utilizatorului pentru a parcurge formularul si a
marca preferintele sale.
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Scenariu pentru utilizarea sistemului de recomandare

“Tocmai ati specificat modul in care doriti sa primiti recomandari. in
continuare, aveti la dispozitie o interfatd care va prezinta o multime de
recomandari. Cerinta este de a inspecta recomandarile facute si de a o alege
pe cea care credeti ca vi se potriveste”.

Aceste sarcini pot fi reluate la intervale regulate de timp (ex.,
sdptamanal) pentru evidentierea curbei de invatare. Trasarea acestor grafice
ofera de obicei informatii relevante referitoare la schimbdrile care au fost
facute asupra interfetei dar mai ales in legaturd cu ceea ce trebuie
imbunatatit. De asemenea, se pot crea mai multe variante ale interfetei
pentru conducerea unor studii de utilizabilitate mai elaborate.

Analize mai complexe pot evidentia eficienta recomandarilor facute in
functie de modalitatea de prezentare, alegerea utilizatorului si cresterea
nivelului de cunostinte dobandit.

6. Concluzii

Aceastd lucrare prezintd studiul metodologiei de proiectare a interfetei cu
utilizatorul pentru un sistem de recomandare pentru platforma e-Learning
Tesys. Aceastd platformd reprezintd contextul in care se realizeaza
proiectarea interfetei. Proiectarea interfetei se realizeazd urmarind doud
aspecte principale: 1) realizarea unor modele de joasa fidelitate pentru
interfetele principale si 2) crearea unui cadru de evaluare a utilizabilitatii cu
ajutorul unui chestionar si a sarcinilor de lucru.

Ca modele de joasa fidelitate s-au prezentat propuneri de schite pentru
interfata  folositd la specificarea cerintelor generale ale sistemului de
recomandare si pentru interfata sistemului de recomandare.

Pentru evaluarea utilizabilitdtii s-a proiectat un chestionar care cuprinde
14 intrebari organizate n 4 sectiuni §i s-au prezentat doud scenarii de lucru
pentru sarcinile care trebuie indeplinite de utilizatori. Pentru fiecare dintre
modalitdti s-a prezentat modalitatea corespunzatoare de analiza a datelor.

in viitor, aceasti arhitectura de proiectare §i analizi va permite
dezvoltarea §i adaugarea de noi functionalitati pentru sistemul de
recomandare astfel incat acestea sd aibd un inalt grad de utilizabilitate.
Dezideratul acestei metodologii este de a incuraja caracterul iterativ al
procesului de proiectare al interfetelor prin evidentierea obiectivd a
nivelului de calitate al fiecarei variante de lucru proiectate si analizate.
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Contextul specific acestui sistem de recomandare permite luarea in
considerare a numeroase variante de interfete 1n ceea ce priveste
modalitdtile (ex., ordinea) de afisare si nivelul de granularitate al
informatiilor prezentate.

Adaugarea de noi functionalitati poate complica procedura de specificare
a cerintelor generale astfel incat aceasta va trebui sd fie efectuatd in mai
multi pasi. In aceasta situatie sarcinile devin mai complexe iar procedura
prezentatd in acest studiu devine obligatorie in procesul de proiectare a
interfetei.
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