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Rezumat. Această lucrare prezintă un studiu asupra metodologiei de proiectare şi evaluare 
a utilizabilităţii pentru o interfaţă inteligentă folosită pentru oferirea de recomandări într-un 
sistem e-Learning. Realizarea de sisteme e-Learning inteligente reprezintă un deziderat 
actual de mare importanţă. În prezent există o preocupare deosebită de a oferi utilizatorilor 
platformelor e-Learning interfeţe inteligente care să ajute la parcurgerea optimă a resurselor 
educaţionale şi la minimizarea efortului şi timpului necesar pentru atingerea unui anumit 
nivel de cunoştinţe. Proiectarea interfeţei urmează un proces iterativ în care mai multe 
prototipuri de joasă fidelitate sunt create şi evaluate. Evaluarea utilizabilităţii se realizează 
prin două modalităţi. În vederea obţinerii unei proiectări centrate pe utilizator se propune 
utilizarea unui chestionar folosit pentru modelele de joasă fidelitate. Pentru obţinerea de 
rezultate calitative se propune un model de analiză a datelor obţinute prin monitorizarea 
timpilor necesari îndeplinirii unei sarcini şi prin estimarea progresului făcut. 

Cuvinte cheie: proiectare interfaţă, evaluare utilizabilitate, sistem recomandare  

1. Introducere 
Una dintre cele mai importante probleme în ceea ce priveşte dezvoltarea 
platformelor e-Learning se referă la îmbunătăţirea modalităţii în care 
utilizatorii interacţionează cu aplicaţia. În acest context, primul pas pentru 
atingerea acestui deziderat este definirea unei metodologii şi a unui proces 
specific platformei e-Learning analizate care să conducă spre proiectarea 
unei interfeţe de înaltă calitate. Un alt pas important îl reprezintă definirea 
unei metodologii specifice aplicaţiei pentru evaluarea şi compararea 
diverselor variante propuse ale interfeţei. Aceste două faze au o influenţă 
deosebită în ceea ce priveşte implementarea efectivă a interfeţei şi 
dezvoltarea de noi interfeţe şi tehnici de interacţiune.   

Această lucrare prezintă o metodologie de proiectare a interfeţei cu 
utilizatorul pentru un sistem de recomandare care să funcţioneze în cadrul 
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platformei e-Learning Tesys (Burdescu şi Mihăescu, 2006). Pentru 
proiectarea interfeţei se foloseşte un proces iterativ în care mai multe 
prototipuri de joasă fidelitate ale interfeţei sunt evaluate din punct de vedere 
al utilizabilităţii. 

Evaluarea utilizabilităţii este realizată prin două modalităţi. Prima dintre 
ele se bazează pe un chestionar special proiectat şi adaptat pentru a evalua 
variantele de interfeţe propuse pentru dezvoltare. Cea de-a doua modalitate 
de evaluare este una obiectivă şi are în vedere definirea unei metodologii de 
colectare şi analiză a datelor referitoare la timpii necesari îndeplinirii unor 
sarcini. Ambele modalităţi de evaluare au în vedere că utilitatea generală a 
aplicaţiei este cea a unui sistem de recomandare pentru cursanţi. 

În acest context, lucrarea de faţă îşi propune să prezinte metodologia de 
utilizare a unor tehnici avansate din domeniul HCI pentru obţinerea unei 
interfeţe cu utilizatorul de mare calitate. Rezultatul cercetării este un 
prototip de joasă fidelitate pentru interfaţa unui sistem de recomandare care 
să funcţioneze alături de o platformă e-Learning. Secţiunea a doua a lucrării 
prezintă câteva dintre realizările de succes din domeniu. Aceste realizări au 
ca scop îmbunătăţirea substanţială a modului în care utilizatorii 
interacţionează cu sistemele e-Learning.  

Metodologia de lucru prezentată în această lucrare urmăreşte crearea 
unui prototip de fidelitate scăzută al interfeţei, apoi evaluarea euristică şi 
crearea unui model formal de analiză al utilizabilităţii. Aceste două faze 
sunt realizate înaintea dezvoltării modelului de fidelitate înaltă şi înaintea 
testării cu ajutorul utilizatorilor deoarece se doreşte identificarea 
problemelor majore încă din această fază. Această metodologie de lucru nu 
iroseşte resurse alocate pentru dezvoltarea/testarea modelului de fidelitate 
înaltă care pot fi irosite în situaţia unei proiectări nefericite. De asemenea, 
testarea cu utilizatori a unui model de înaltă fidelitate trebuie realizată după 
ce este validată calitatea modelului de joasă fidelitate. Această abordare 
trebuie respectată deoarece utilizatorii folosiţi la testare reprezintă o resursă 
preţioasă care trebuie folosită pe interfeţe de calitate cât mai ridicată. 

Realizarea interfeţei sistemului de recomandare necesită raportarea la o 
platformă e-Learning existentă. În acest sens s-a folosit platforma e-
Learning Tesys. Secţiunea a treia a lucrării prezintă structura generală a 
platformei Tesys din punct de vedere al resurselor educaţionale 
administrate. 
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Secţiunea a patra prezintă variante de schiţe propuse pentru realizarea 
interfeţei cu utilizatorul. Schiţele reprezintă modele de joasă fidelitate pe 
baza cărora se poate realiza evaluarea iniţială a utilizabilităţii. Această 
abordare are ca principală motivaţie obţinerea cât mai rapidă a unui prototip 
de bună calitate al interfeţei.  Astfel, trecerea către modelele de medie şi 
înaltă fidelitate va avea ca punct de plecare un model de interfaţă evaluat şi 
va crea premisele unui produs final de bună calitate.       

Secţiunea a cincea prezintă două modalităţi de evaluare a utilizabilităţii 
interfeţelor prezentate. Este prezentată structura şi conţinutul unui 
chestionar menit să ofere o evaluare a calităţii interfeţei. Este de asemenea 
prezentată o metodă formală de măsură a utilizabilităţii. 

În secţiunea finală sunt prezentate concluziile lucrării şi intenţiile de 
dezvoltare ulterioare. 

2. Alte realizări în domeniu 
În multe situaţii, metodologia avansată HCI nu este folosită ca fază 
preliminară  în dezvoltarea  interfeţelor (Mikkonen şi colab., 2002, 
Granollers şi colab., 2003). De multe ori, dezvoltarea interfeţei aplicaţiilor 
e-Learning se bazează în principal pe proiectarea rapidă a unui prototip şi 
evaluarea euristică a acestuia. În această abordare, punerea în producţie şi 
testarea utilizatorilor este principala metodă de evidenţiere a problemelor de 
utilizabilitate. Această abordare este foarte neproductivă deoarece 
corectarea erorilor de utilizabilitate are un cost foarte ridicat. În general, 
există tendinţa de a trece de la identificarea unei probleme direct la 
rezolvarea acesteia. Există puţine situaţii în care este investigat contextul 
utilizatorilor şi contextul la care trebuie să se adapteze sistemul dezvoltat.   

O variantă mai avansată a metodologiei de dezvoltare a interfeţei este 
urmărirea fazelor de realizare a prototipului, evaluarea euristică şi testarea 
acestuia prin metoda Think Aloud (Nielsen şi colab., 2002). Se consideră că 
realizarea unor schiţe de mână pe hârtie, adică a unui prototip de joasă 
fidelitate, este cel mai eficient mod de a reprezenta o primă variantă a unei 
interfeţe (Bailey şi Konstan, 2003). Schiţele au marele avantaj că sunt uşor 
de realizat dar mai ales că permit proiectantului să se concentreze pe 
aspectele structurale fundamentale în favoarea detaliilor neimportante cum 
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ar fi alinierea sau culorile. Opţiunea cea mai bună este ca schiţele să fie 
realizate prin colaborarea proiectantului cu utilizatorii.    

van Duyne şi colab. (2002) spun că prototipurile de joasă fidelitate, cum 
sunt schiţele, sunt de 10 până la 20 de ori mai uşor şi mai rapid de realizat 
decât echivalentul lor de mare fidelitate. 

În ceea ce priveşte modalitatea preliminară de evaluarea a prototipurilor 
de joasă fidelitate, chestionarele reprezintă o alegere frecventă. În general, 
există două tipuri de întrebări: închise şi deschise (Preece şi colab.,  2011). 
Întrebările deschise sunt cele în care interlocutorul poate răspunde liber iar 
cele închise sunt cele în care interlocutorul selectează dintr-o listă de 
variante puse la dispoziţia sa. Cu toate că răspunsurile la întrebările deschise 
au valoare informativă mai mare, întrebările închise sunt mult mai uşor de 
procesat. Folosirea chestionarelor reprezintă o metodă eficientă de evaluare 
interfeţelor. Printre cele mai folosite sisteme generale de evaluare este SUS 
(System Usability Scale) (Bangor şi colab., 2009) şi QUIS (Questionnaire 
for User Interface Satisfaction) (Brooke, 1996), care constă din 10 întrebări 
la care se pot da  răspunsuri în plaja de valori posibile 1-5. Marele avantaj al 
SUS este că se poate aplica pentru o gamă largă de interfeţe. (Bangor şi 
colab., 2009) au demonstrat că SUS conferă un nivel ridicat de încredere 
pentru orice tip de interfaţă iar (Tullis şi colab., 2008) au definit o formulă 
pentru calculul nivelului de satisfacţie a utilizatorului.  

O altă abordare o reprezintă crearea unor chestionare specifice interfeţei 
proiectate. Astfel, întrebările care compun chestionarul pot deveni foarte 
specifice interfeţei evaluate dar urmărind aceleaşi deziderate ale evaluării 
utilizabilităţii. (Storey şi colab., 2002) prezintă un studiu complet de analiză 
a utilizabilităţii a două platforme e-Learning folosind chestionare. Fazele 
principale ale studiului efectuat au fost alegerea participanţilor, crearea 
chestionarelor, colectarea datelor, obţinerea şi interpretarea rezultatelor. 

Evaluarea utilizabilităţii se realizează prin analize cantitative referitoare 
la timpii necesari îndeplinirii unor sarcini şi prin determinarea curbei de 
învăţare în ceea ce priveşte îndeplinirea sarcinilor. Această modalitate de 
evaluare se realizează cu ajutorul unor experimente controlate în care scopul 
principal este evidenţierea variantei de interfaţă pentru care se obţine timpul 
cel mai mic de îndeplinire a unei sarcini sau o curbă de învăţare optimă. O 
curbă de învăţare este optimă dacă minimizează timpul în care un utilizator 
novice al interfeţei devine expert în utilizarea acesteia. Elementele 
constitutive ale interfeţei sunt considerate variabile independente iar timpii 
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calculaţi reprezintă variabile dependente. Timpii calculaţi sunt variabile 
dependente pentru că ei depind de variabilele independente. Intuitiv, scopul 
acestor experimente este de a obţine o combinaţie a variabilelor 
independente (ex., a elementelor care compun interfaţa şi a amplasării 
acestora) astfel încât valorile variabilelor dependente să fie optime. 
Experimentele controlate sunt des folosite ca procedeu de evaluare a 
interfeţelor de către (McGuffin şi Balakrishnan, 2005) şi (Moyle şi 
Cockburn, 2005).   

Evaluarea utilizabilităţii are ca motivaţie finală obţinerea satisfacţiei 
utilizatorului. În acest context, problema cea mai mare este că această 
măsură este fundamental subiectivă. Totuşi, datorită importanţei măsurării 
nivelului de satisfacţie a utilizatorului s-au creat metrici specifice în acest 
scop (Brinkman şi colab., 2007; Lindgaard şi Dudek, 2003). În acest 
context, satisfacţia utilizatorului este modelată numeric prin valori 
reprezentate de timpul de îndeplinire a unei sarcini, timpul scurs până la un 
anumit eveniment, abaterea de la calea optimă, frecvenţa de utilizare şi 
eficienţa. 

 Martinez, M. (2003) şi Rossett, A. (2002) consideră că printre factorii 
importanţi care determină un nivel scăzut al satisfacţiei utilizatorului în 
special în situaţia platformelor e-Learning sunt lipsa ajutorului din partea 
sistemului prin lipsa explicaţiilor necesare folosirii interfeţei respective, 
lipsa atractivităţii interfeţei sau greutatea în identificarea rapidă şi eficientă a 
elementelor importante ale interfeţei. 

3. Platforma e-Learning Tesys 
Platforma e-Learning Tesys este o aplicaţie web care implementează un 
mediu colaborativ în care îşi desfăşoară activitatea persoanele implicate în 
activitatea educaţională: secretare, profesori şi studenţi.   

Platforma implementează funcţionalităţi de bază în ceea ce priveşte 
desfăşurarea în bune condiţii a activităţii educaţionale desfăşurate on-line. 
Utilizatorii cu rolul de secretară au ca principală atribuţie administrarea 
contextului în care se desfăşoară procesul educaţional. În continuare, sunt 
prezentate cele mai importante funcţionalităţi implementate. 



116 Marian Cristian Mihăescu 

 

Administrare module. Această funcţionalitate permite crearea şi 
administrarea mai multor module de studiu la nivelul platformei. Fiecare 
modul are o denumire, o durata de studiu şi o limbă de studiu. 

Administrare utilizatori. Această funcţionalitate permite crearea şi 
administrarea studenţilor şi profesorilor. La momentul adăugării unui 
student în platformă secretara trebuie să specifice şi modulele la care acesta 
este înscris. 

Administrare materii. Această funcţionalitate permite crearea şi 
administrarea materiilor prin specificarea modulului, anului, semestrului şi 
profesorilor care sunt responsabili de administrarea conţinutului. 

Administrare perioade. Această funcţionalitate permite definirea de 
perioade în timpul cărora sunt permise numai anumite tipuri de activităţi. 
Astfel, secretara poate specifica cu exactitate modalitatea şi momentele la 
care se pot susţine examene şi teste. 

Utilizatorii cu rolul profesor au ca principală atribuţie administrarea 
conţinutului materiilor alocate. Funcţionalităţile implementate în acest sens 
sunt prezentate în continuare. 

Modul administrare capitole. Această funcţionalitate permite definirea 
capitolelor care compun o disciplină prin specificarea denumirii capitolului, 
a documentaţiei ataşate capitolului şi a întrebărilor necesare procesului de 
testare şi examinare. 

Modul administrare caiete întrebări. Această facilitate permite 
specificarea modalităţii în care sunt create caietele de întrebări pentru teste 
şi examene. Profesorul defineşte numărul de întrebări care se extrag aleator 
pentru crearea unui test şi pentru crearea caietului de întrebări pentru 
examinarea finală. 

Utilizatorii cu rolul student sunt principalii beneficiari ai platformei e-
Learning Tesys. Principalele funcţionalităţi implementate pentru studenţi 
sunt prezentate în continuare. 

Descărcare documente. Studenţii pot vizualiza materiile de studiu şi 
lista capitolelor care le compun. Pentru fiecare capitol există un document 
pe care studenţii îl pot descărca pentru studiu. 

Susţinere teste şi examene. Studenţii pot susţine teste şi examene la 
capitolele şi disciplinele care fac parte din modulele la care sunt înscrişi. 
Testele şi examenele se desfăşoară în timp limită în funcţie de numărul de 
secunde alocat pentru fiecare întrebare de către profesorul coordonator. 
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Comunicare. Studenţii pot trimite mesaje secretarelor, profesorilor sau 
colegilor. Această funcţionalitate este implementată pentru profesori şi 
secretare astfel încât se facilitează comunicarea asincronă. 

4. Variante propuse de schiţe 
Scopul metodologiei propuse îl reprezintă realizarea unei interfeţe 
inteligente cu utilizatorul. Primul pas care trebuie parcurs este analizarea 
contextului în care se doreşte realizarea interfeţei sistemului de 
recomandare.  

Contextul în care este gestionat conţinutul platformei e-Learning este 
unul arborescent pe patru nivele: (M) – modul, (D) – disciplina, (C) – 
capitol şi (Î) – întrebări. Fiecare capitol are ataşată o documentaţie (ex., un 
document pdf) şi o mulţime de întrebări pentru testarea şi examinarea 
studenţilor. Această modalitate de ierarhizare are ca scop posibilitatea de a 
crea în mod flexibil şi personalizat interfeţe pentru un sistem de 
recomandare. Astfel, proiectarea viitoarei interfeţe cu utilizatorul a 
sistemului de recomandare poate prezenta studentului resurse educaţionale 
(ex., documente, întrebări, etc.) în diverse formate şi cu diferite nivele de 
granularitate. Datorită acestei abordări putem spune ca cerinţa către un 
proiectant de a realiza manual (sau static) o interfaţă pentru un sistem de 
recomandare devine una extrem de dificilă datorită numărului foarte mare 
de posibilităţi. Această constatare conduce la concluzia că este de dorit să 
avem o modalitate automată şi inteligentă de construire a interfeţei atât în 
ceea ce priveşte modalitatea de amplasare a conţinutului dar mai ales a 
conţinutului însuşi. 

În Figura 1 este prezentat contextul arborescent de gestiune al 
conţinutului platformei.   

Pentru acest context se propun schiţe pentru trei interfeţe. O interfaţă este 
proiectată pentru a fi folosită la definirea de către student a cerinţelor 
generale în ceea ce priveşte funcţionarea sistemului de recomandare. 
Celelalte două schiţe prezintă soluţii posibile în ceea ce priveşte structura şi 
conţinutul interfeţei sistemului de recomandare. 

Specificarea scopului final al studentului are în vedere nivelul de 
cunoştinţe la care acesta doreşte să ajungă înaintea susţinerii examenului 
final. În acest sens sunt definite patru posibilităţi: (1) – Promovare examen, 
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(2) – Peste medie, (3) – Cunoştinţe bune şi (4) – Cunoştinţe avansate. 
Specificarea modalităţii de lucru este specificată prin alegerea unui “Ritm 
de lucru” şi a unei “Modalităţi de afişare”. Ritmul de lucru are definite trei 
posibilităţi: (1) - Încet, (2) – Mediu şi (3) – Rapid. Modalitatea de afişare se 
referă la nivelul (sau granularitatea) la care studentul alege sa primească 
recomandări. În acest sens, studentul are două posibilităţi: (1) Recomandare 
la nivel de capitol şi (2) Doar listă de recomandări. 

 
Figura 1. Contextul platformei e-Learning Tesys 

Toate aceste elemente ale interfeţei au ca scop obţinerea de informaţii în 
vederea configurării sistemului de recomandare. În mod intuitiv, scopul 
final al studentului reprezintă clasa de studenţi în care acesta doreşte să se 
afle la sfârşitul perioadei de pregătire, înainte de susţinerea examenului.  

În Figura 2 este prezentată schiţa interfeţei folosită de student pentru 
definirea cerinţelor generale ale sistemului de recomandare. 

În schiţa prezentată anterior studentul doreşte să primească recomandări 
astfel încât la finalul perioadei de pregătire să aibă un nivel de cunoştinţe 
foarte ridicat, să aibă o creştere a nivelului de cunoştinţe cât mai rapidă iar 
recomandările să fie făcute la nivel de capitol. 

În funcţie de cerinţele specificate de student interfaţa cu sistemul de 
recomandare poate avea diverse formate şi poate avea conţinut diferit. În 
ceea ce priveşte formatul general, acesta este influenţat de modalitatea de 
afişare selectată de student. În situaţia în care studentul doreşte ca 
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recomandările să fie făcute la nivel de capitol atunci elementul principal în 
crearea structurii ierarhice a interfeţei este Capitolul. Astfel, sistemul de 
recomandare va prezenta o listă de capitole însoţită de documentul asociat 
acestuia şi de testele recomandate studentului spre rezolvare. 

 
Figura 2. Schiţa interfeţei pentru definirea cerinţelor generale ale sistemului de recomandare 

Ordinea în care sunt prezentate capitolele, a documentelor care trebuie 
studiate  şi a testelor care trebuie susţinute poate fi de asemenea un element 
important în proiectarea interfeţei şi a interacţiunii cu utilizatorul. Un alt 
element care poate îmbunătăţi calitatea interfeţei o reprezintă folosirea 
adnotărilor pentru reprezentarea nivelului de importanţă a unei recomandări 
făcute. De exemplu, un capitol la care nivelul de cunoştinţe dobândit este 
foarte scăzut poate fi marcat cu o stea, spre deosebire de un capitol la care 
nivelul de cunoştinţe este foarte ridicat şi care este marcat cu cinci stele. 

În Figura 3 este prezentată schiţa interfeţei sistemului de recomandare. 
Această schiţă prezintă recomandările la nivel de capitol în ordinea 
crescătoare a nivelului de cunoştinţe curent. 
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Figura 3. Varianta 1 a schiţei interfeţei sistemului de recomandare 

Cea de-a doua variantă de schiţă a interfeţei prezintă recomandările sub 
forma unei liste de activităţi recomandate. În figura următoare este 
prezentată schiţa acestei variante de interfaţă. 

 
Figura 4. Varianta 2 a schiţei interfeţei sistemului de recomandare 

Având în vedere conţinutul dinamic al platformei e-Learning Tesys se 
pot crea o multitudine de variante de interfaţă a sistemului de recomandare. 
În acest studiu sunt prezentate doar două variante, urmând ca în secţiunea 
următoare sa fie prezentată metodologia de evaluare a utilizabilităţii.  
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5. Evaluarea utilizabilităţii 
Metodologia de evaluare a utilizabilităţii interfeţelor prezentate în secţiunea 
anterioară are ca scop determinarea calităţii acestora. Această metodologie  
poate fi folosită şi pe alte variante ale interfeţelor astfel încât se obţine o 
modalitate uniformă de evaluare şi comparare.  

Pentru evaluarea utilizabilităţii sunt propuse două abordări. Una foloseşte 
chestionare iar cealaltă are la bază urmărirea timpilor necesari pentru 
îndeplinirea anumitor sarcini de către utilizatori.  

5.1 Folosirea chestionarelor 
Pentru sistemul de recomandare descris anterior a fost proiectat un 
chestionar. Sistemul de recomandare este văzut ca un tot unitar, fiind 
compus din interfaţa folosită la definirea cerinţelor generale ale sistemului 
de recomandare şi interfaţa pentru vizualizarea recomandărilor.  

Chestionarul prezentat în continuare este creat având la bază 
chestionarele de tip SUS şi QUIS. El conţine patru grupuri de întrebări 
dedicate sistemului de recomandare în general. 

Chestionarul pentru evaluarea utilizabilităţii sistemului de recomandare 
al platformei e-Learning Tesys conţine următoarele grupuri de întrebări. 

 

1. Caracterizarea generală a sistemului 

a. Deplorabil  ...  Minunat  (0 1 2 3 4 5 6 7 8 9) 

b. Dificil  ...  Uşor   (0 1 2 3 4 5 6 7 8 9) 

c. Plictisitor ... Antrenant (0 1 2 3 4 5 6 7 8 9) 

d. Rigid  ... Flexibil (0 1 2 3 4 5 6 7 8 9) 

2.   Caracterizarea ecranului 

Citirea caracterelor: 

a. Uşoară   ...  Dificilă  (0 1 2 3 4 5 6 7 8 9) 

Organizarea informaţiei: 

b. Confuză  ...  Clară   (0 1 2 3 4 5 6 7 8 9) 
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3.   Formularea conţinutului 

Folosirea textelor/mesajelor: 

a. Inconsistentă ...  Consistentă  (0 1 2 3 4 5 6 7 8 9) 

Poziţionarea textelor/mesajelor: 

b. Inconsistentă ...  Consistentă  (0 1 2 3 4 5 6 7 8 9) 

Sistemul vă ţine informaţi: 

c. Deloc  ...  Totdeauna  (0 1 2 3 4 5 6 7 8 9) 

Mesajele de eroare: 

d. Confuze  ...  Utile    (0 1 2 3 4 5 6 7 8 9) 

 

4. Învăţarea 

Învăţarea utilizării sistemului: 

a. Dificilă  ...  Uşoară  (0 1 2 3 4 5 6 7 8 9) 

Reamintirea modului de folosire: 

b. Dificilă  ...  Uşoară  (0 1 2 3 4 5 6 7 8 9) 

Cerinţele se pot îndeplini direct: 
Niciodată ...  Întotdeauna  (0 1 2 3 4 5 6 7 8 9) 
 
Evaluarea chestionarelor se realizează prin calculul punctajelor obţinute. 

Astfel, fiecărei întrebări îi corespunde un punctaj în funcţie de ceea ce a 
marcat utilizatorul. Marcarea este intuitivă astfel încât valoarea 0 
corespunde exclusiv primului atribut (ex., dificil, niciodată, etc.) iar 
valoarea 9 corespunde celui de-al doilea atribut (ex., uşoară, întotdeauna, 
etc.). Având în vedere că avem 14 întrebări, punctajul maxim este 126. La 
calcularea punctelor, trebuie avut în vedere specificul fiecărei întrebări. De 
exemplu, la întrebarea referitoare la “Caracterizarea generală a sistemului” 
marcarea de către utilizator cu  9 va contribui cu 9 puncte, iar la întrebarea 
referitoare la “Caracterizarea ecranului / citirea caracterelor” marcarea de 
către utilizator cu 2 va contribui cu 7 puncte. 

Analiza numerică a valorilor obţinute trebuie să aibă în vedere valorile 
medii ale punctajelor obţinute. Trebuie avut în vedere ca valorile obţinute şi 
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scalate între 0 şi 100 nu reprezintă în procente calitatea interfeţei proiectate. 
Acest lucru se datorează faptului că graficul valorilor obţinute este de obicei 
o curbă şi nu o dreaptă. Interpretarea datelor obţinute se poate face în două 
scopuri: 1) evidenţierea problemelor specifice de utilizabilitate în vederea 
corectării şi 2) posibilitatea de a compara mai multe variante de proiectare a 
unei interfeţe. 

5.2 Folosirea sarcinilor şi timpilor de lucru 
Utilizarea sarcinilor care trebuie să fie îndeplinite de utilizatori şi 
monitorizarea timpilor de lucru în care se execută reprezintă o modalitate  
obiectivă de evaluare a utilizabilităţii. 

Pentru utilizarea cu succes a acestei modalităţi de evaluare a 
utilizabilităţii sunt necesare următoarele activităţi: 1) Descrierea sarcinilor, 
2) Monitorizarea timpilor de lucru şi 3) Analiza datelor. 

Descrierea sarcinilor se bazează pe urmărirea unui anume scenariu de 
lucru. Pentru interfaţa sistemului de recomandare proiectată am definit câte 
un scenariu pentru fiecare interfaţă. Scenariul reprezintă o descriere 
informală a activităţilor pe care utilizatorul le desfăşoară când foloseşte o 
interfaţă. La crearea unui scenariu se descrie contextul şi cerinţele fără să se 
prezinte modalitatea de folosire a interfeţei sau alte elemente de suport 
tehnic. 

O primă sarcină a studenţilor este să specifice parametrii generali ai 
sistemului de recomandare. În continuare este prezentat scenariul pe care 
trebuie să îl urmeze utilizatorul la folosirea interfeţei. 

Scenariu pentru definirea parametrilor sistemului de recomandare 
“Platforma e-Learning Tesys vă pune la dispoziţie un sistem de 

recomandare. Folosirea acestuia necesită utilizarea unui formular în care 
trebuie sa specificaţi modul în care doriţi sa primiţi recomandări. În funcţie 
de preferinţe sistemul de recomandare va personaliza interacţiunea cu 
dumneavoastră. Cerinţa este să utilizaţi formularul pentru exprimarea 
preferinţelor”. 

După ce scenariul şi sarcina au fost prezentate utilizatorului acesta poate 
trece la îndeplinirea sarcini. În acest context trebuie monitorizat timpul de 
lucru, adică timpul necesar utilizatorului pentru a parcurge formularul şi a 
marca preferinţele sale. 
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Scenariu pentru utilizarea sistemului de recomandare 
“Tocmai aţi specificat modul în care doriţi să primiţi recomandări. În 

continuare, aveţi la dispoziţie o interfaţă care vă prezintă o mulţime de 
recomandări. Cerinţa este de a inspecta recomandările făcute şi de a o alege 
pe cea care credeţi că vi se potriveşte”. 

Aceste sarcini pot fi reluate la intervale regulate de timp (ex., 
săptămânal) pentru evidenţierea curbei de învăţare. Trasarea acestor grafice 
oferă de obicei informaţii relevante referitoare la schimbările care au fost 
făcute asupra interfeţei dar mai ales în legătură cu ceea ce trebuie 
îmbunătăţit. De asemenea, se pot crea mai multe variante ale interfeţei 
pentru conducerea unor studii de utilizabilitate mai elaborate. 

Analize mai complexe pot evidenţia eficienţa recomandărilor făcute în 
funcţie de modalitatea de prezentare, alegerea utilizatorului şi creşterea 
nivelului de cunoştinţe dobândit.  

6. Concluzii 
Această lucrare prezintă studiul metodologiei de proiectare a interfeţei cu 
utilizatorul pentru un sistem de recomandare pentru platforma e-Learning 
Tesys. Această platformă reprezintă contextul în care se realizează 
proiectarea interfeţei. Proiectarea interfeţei se realizează urmărind două 
aspecte principale: 1) realizarea unor modele de joasă fidelitate pentru 
interfeţele principale şi 2) crearea unui cadru de evaluare a utilizabilităţii cu 
ajutorul unui chestionar şi a sarcinilor de lucru. 

Ca modele de joasă fidelitate s-au prezentat propuneri de schiţe pentru 
interfaţa  folosită la specificarea cerinţelor generale ale sistemului de 
recomandare şi pentru interfaţa sistemului de recomandare. 

Pentru evaluarea utilizabilităţii s-a proiectat un chestionar care cuprinde 
14 întrebări organizate în 4 secţiuni şi s-au prezentat două scenarii de lucru 
pentru sarcinile care trebuie îndeplinite de utilizatori. Pentru fiecare dintre 
modalităţi s-a prezentat modalitatea corespunzătoare de analiză a datelor.  

În viitor, această arhitectură de proiectare şi analiză va permite 
dezvoltarea şi adăugarea de noi funcţionalităţi pentru sistemul de 
recomandare astfel încât acestea să aibă un înalt grad de utilizabilitate. 
Dezideratul acestei metodologii este de a încuraja caracterul iterativ al 
procesului de proiectare al interfeţelor prin evidenţierea obiectivă a 
nivelului de calitate al fiecărei variante de lucru proiectate şi analizate.  
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Contextul specific acestui sistem de recomandare permite luarea în 
considerare a numeroase variante de interfeţe în ceea ce priveşte 
modalităţile (ex., ordinea) de afişare şi nivelul de granularitate al 
informaţiilor prezentate.  

Adăugarea de noi funcţionalităţi poate complica procedura de specificare 
a cerinţelor generale astfel încât aceasta va trebui să fie efectuată în mai 
mulţi paşi. În această situaţie sarcinile devin mai complexe iar procedura 
prezentată în acest studiu devine obligatorie în procesul de proiectare a 
interfeţei. 
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