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REZUMAT

in acest articol sunt prezentate doud abordiri noi in
evaluarea automatd a utilizabilitatii. Este vorba de
folosirea unor paradigme moderne de programare, precum
programarea orientatd pe aspecte si programarea orientata
pe agenti pentru a identifica probleme de utilizabilitate.
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H5.2. Information interfaces and presentation (e.g., HCI):
Evaluation/methodology.

INTRODUCERE

Utilizabilitatea a fost definitd In numeroase forme de-a
lungul timpului. De o largd acceptabilitate se bucurd
definitia ISO care stabileste criteriile utilizabilitatii a fi
eficienta, eficacitatea si satisfactia utilizatorului.

Evaluarea utilizabilitatii se realizeaza prin diverse metode,
cele mai eficiente si In acelasi timp cele mai costisitoare,
sunt metodele care folosesc testarea cu utilizatori reali.
Tipic, la un test de utilizabilitate evaluatorul propune un
scenariu de utilizare a sistemului informatic. Sarcinile
incluse 1n scenariu au scopul de a testa anumite aspecte ale
interfetei utilizator. In timpul testului de utilizabilitate
specialistul 1n utilizabilitate observd modul in care
utilizatorul executd sarcinile, comportamentul sau si
comentariile pe care le face. La sfarsitul testului are loc o
discutie privind modul de realizare a sarcinilor si gradul de
satisfactie al utilizatorului in raport cu sistemul folosit.
Deoarece producatorii de sisteme informatice sunt
interesati de dezvoltarea de sisteme cu un grad cat mai
sporit de utilizabilitate, pentru acestia este de nevoie de
dezvoltarea de metode mai putin costisitoare pentru
realizarea evaludrii utilizabilitatii unui sistem informatic.
Una din metodele cele mai usor de aplicat in mod automat
este masurarea unor metrici ale utilizabilitatii precum
numarul de sarcini realizate cu succes, numarul de sarcini
esuate, timpul de executie a unor sarcini, numarul si
frecventa erorilor, frecventa de utilizare a unor
functionalitdti ale aplicatiei, frecventa de accesare a
documentatiei de utilizare, etc.

Evaluarea utilizabilitatii este un aspect major din
dezvoltarea de interfete utilizator care 1Incearca
identificarea problemelor de utilizabilitate. Indiferent de
abordarea adoptatd 1n evaluarea utilizabilitatii, sunt
efectuate urmatoarele trei activitati:

Daniela-Maria Onaca
Universitatea Babes-Bolyai
Facultatea de Psihologie si

Stiinte ale Educatiei
Republicii nr. 37,
Cluj-Napoca
daniela.onaca@apio.ro

53

Horia D. Pitariu
Universitatea Babes-Bolyai
Facultatea de Psihologie si

Stiinte ale Educatiei
Republicii nr. 37,
Cluj-Napoca
horia.pitariu@apio.ro

e qachizitia — se referd la culegerea de date de
utilizabilitate, precum timpul de efectuare a unei
sarcini, incalcari ale regulilor de proiectare, erori;

e analiza — se referd la interpretarea datelor de
utilizabilitate pentru identificarea problemelor;

e propunerea de sugestii de imbunatdtire a

interfetei utilizator [2].

Primele doud activitati din cele mai sus amintite pot fi
supuse unui proces de automatizare.

Avantajele pe care le aduce automatizarea evaluarii
utilizabilitatii sunt: reducerea necesarului de resurse
umane, reducerea necesarului de expertizdi umana,
completitudine §i posibilitatea compararii rezultatelor
testelor de utilizabilitate.

Automatizarea procesului de evaluare a interfetei utilizator
necesitd jurnalizarea evenimentelor din interactiunea
dintre utilizator si sistemul supus analizei. Jurnalizarea si
analiza evenimentelor care apar la nivelul interfetei
utilizator au fost recunoscute a fi surse valoroase de
determinare a problemelor de utilizabilitate. Prin
jurnalizarea evenimentelor din interfata utilizator se pot
obtine informatii precise despre ce face utilizatorul, ce
date foloseste, ce functionalititi acceseaza, in ce ordine
executa actiunile. Astfel, metrici ale utilizabilitatii precum
timpul de executie a unei sarcini, frecventa de folosire a
unei functionalitati sau numarul de erori pot fi calculate
din figierele de jurnalizare.

Desigur, exista si alte modalitati de evaluare a acestor
metrici (inregistrarea video a sesiunii de testare, notarea
manuald), dar folosind jurnalizarea evenimentelor acest
lucru se poate realiza automat. Datele inregistrate in
fisierele de jurnalizare au un format specific care poate fi
transformat in alte formate, operatie urmata de supunerea
datelor spre analizd. Jurnalizarea automatd a
evenimentelor din interfata utilizator are si neajunsuri,
unul din acestea fiind imposibilitatea surprinderii reactiilor
utilizatorului. In mod obisnuit jurnalizarea se realizeaza
prin inserarea unor linii de cod 1n cadrul codului aplicatiei
pentru a se surprinde elementele de interes din cadrul
interactiunii. Aceastd abordare necesitd o foarte bund
cunoagtere a structurii aplicatiei i acces la codul sursa al
aplicatiei. Decizia asupra locatiilor in care sa se faca
instrumentarea trebuie sd apartina unui expert 1In
utilizabilitate care sd colaboreze cu dezvoltatorii
sistemului. In sectiunile urmitoare propunem doui noi
abordari 1n evaluarea automatd a utilizabilitatii §i in
identificarea problemelor de utilizabilitate.
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O ABORDARE BAZATA PE PROGRAMAREA
ORIENTATA PE ASPECTE PENTRU EVALUAREA
UTILIZABILITATII

Programarea orientatd pe aspecte (AOP) este o paradigma
recent dezvoltatd care se adreseaza situatiilor de cerinte
incrucisate (o caracteristica a unui sistem a carei
implementare este distribuitd in tot sistemul) [3]. Pentru
implementarea unor astfel de cerine AOP introduce patru
notiuni noi :

e join-point - punct bine definit in executia

programului;

e  pointcut - grupeaza o multime de join-pointuri si
expune anumite valori din contextul de executie
al join-point-urilor;

e advice - secventd de cod care se executd la
fiecare join-point dintr-un pointcut;

e aspect - este un tip care incapsuleaza pointcut-
uri, advice-uri §i proprietati statice [2].

Un aspect este unitatea de modularizare a AOP. Aspectele
sunt integrate intr-un sistem folosind un instrument special
care se numeste weaver. Existd extensii AOP pentru
limbaje de programare bine-cunoscute precum Java, C++
sau C#.

Activitatea de culegere de date din evaluarea utilizabilitatii
constd 1n jurnalizarea evenimentelor care apar in timpul
interactiunii utilizator-sistem precum apésarea unui buton,
traversarea unui meniu, alegerea unei comenzi, inceperea
executiei unei sarcini. Inserarea codului necesar
jurnalizarii in sistemele deja dezvoltate necesita
modificarea tuturor modulelor interfetei grafice, dar
folosind AOP este necesara doar scrierea unor aspecte si
integrarea acestora folosind un weaver. Activitatea de
analizd consta in evaluarea unor metrici de utilizabilitate.
Folosind AOP calculul metricilor de utilizabilitate poate fi
realizat in timpul interactiunii.

Avantajele pe care le aduce folosirea AOP in evaluarea
utilizabilitatii sunt:
e unele metrici pot fi calculate automat scazand
efortul necesar analizei;

e cvenimentele sunt jurnalizate cu usurintd pentru
analiza detaliatd ulterioara;

e daca se considera necesard tratarea unor noi
situatii, sunt necesare doar modificari la nivelul
aspectelor.

In cele ce urmeazd prezentim o proiectare posibila pentru
un modul de evaluare a utilizabilitatii folosind AOP. Este
necesara identificarea punctelor din fluxul de programului
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de care suntem interesati. Primul pas este determinarea
punctului din care 1incepe masurarea, notat prin
entryPoint() si a punctului in care se incheie masurarea,
notat prin exitPoint(). Acestea vor constitui pointcut-urile
din aspectul denumit AppAspect. Apoi, depinzand de
informatiile pe care vrem sa le culegem, se definesc
aspecte noi.

S-a realizat un studiu de caz pe doud aplicatii de
dimensiuni medii. Pentru evaluarea automatd a
utilizabilitatii am efectuat urmatorii pasi:

e inregistrarea fiecarei erori impreuna cu momentul
aparitiei;
e preluarea unei capturi de ecran la aparitia fiecarei

erori pentru a vizualiza datele introduse de
utilizator;

e calcularea frecventei pentru fiecare tip de eroare;
e calcularea timpului de executie a fiecarei sarcini;

e calcularea numarului de sarcini incheiate cu
succes, abandonate (se incepe executia sarcinii)
sau esuate (se incepe executia sarcinii dar apar
erori).

Acest lucru inseamnda cad se vor scrie aspecte pentru
diferitele metrici care se doresc a fi evaluate. Avantajul pe
care 11 aduce abordarea propusd de noi este acela ca
modulele care realizeazd procesele de evaluare a
utilizabilititii sunt separate de codul sursa al aplicatiei. in
plus, atasarea acestor module la aplicatie sau modificarile
aparute in modulele de evaluare a utilizabilitatii nu
necesitd recompilarea codului aplicatiei, ci doar o
recompilare a aspectelor.

Aspectele din modulul de evaluare a utilizabilitdtii sunt
prezentate in Fig.1.

Cercetarile ulterioare vor fi indreptate in urmatoarele
directii:

e identificarea unor metode de evaluare a unor
masuri calitative ale utilizabilitatii (satisfactiei
utilizatorilor);

e verificarea aplicabilitatii acestei abordari pentru
aplicatii web;

e dezvoltarea unui cadru general de evaluare a
utilizabilitatii bazat pe Programarea Orientatd pe
Aspecte.
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Figura 1 — Ierarhia de aspecte

O ABORDARE BAZATA PE AGENTI PENTRU

EVALUAREA UTILIZABILITA'[II

Am extins abordarile noastre spre evaluarea automatd a
utilizabilitatii prin folosirea agentilor pentru identificarea
problemelor de utilizabilitate. Un agent [4] este o entitate
care isi percepe mediul prin senzori §i actioneazd asupra
mediului prin actiuni. Un agent este caracterizat prin
partea de arhitecturd — sau comportamentul agentului dat
de actiunile agentului dupd o secventd de perceptii si
partea de program — care se referd la functionalitatea
agentului. Un sistem utilizabil se bucura de o
compatibilitate sporitd intre modelul sarcinilor utilizator si
modelul sarcinilor proiectant. Abordarea propusd in
aceastd sectiune incearcad identificarea acelor puncte din
interactiune in care existd divergente intre modul in care
este proiectat sistemul si modul in care utlizatorii isi
imagineaza ca se foloseste respectivul sistem.

Abordarea propusa foloseste agentul pentru a compara
modelul sarcinilor utilizator cu modelul conceptual al
proiectantului. Mediul in care actioneazd agentul este un
mediu soft. Agentul foloseste AOP pentru a culege
informatii din mediu. in Fig. 2 propunem o arhitectura
generald pentru un sistem bazat pe agenti pentru evaluarea
utilizabilitatii. Componentele sistemului sunt:

Aplicatia soft (§4) - reprezinta sistemul soft a carui
utilizabilitate o evaluam. Aplicatia are un model (arbore)
al sarcinilor asociat (Modelul Sarcinilor proiectant)
dezvoltat de proiectantul interfetei utilizator;

Utilizatorul (U) — este o persoand care foloseste sistemul
SA pentru a Indeplini un set predefinit de sarcini;

Modulul de invdtare — in arhitectura generala acest agent
invatd comportamentul utilizatorului si transmite feedback
evaluatorului interfetei utilizator.

Modulul de invatare este folosit pentru a culege informatii
despre evenimentele generate de utilizator cu interfata:
apasari de mouse, completare de campuri text, alegerea de
optiuni din meniuri, etc. Aceste evenimente sunt receptate
de agent si pe baza lor se reconstruieste modelul sarcinilor
utilizator (MS utilizator).

Agentul are ca si cunostinte initiale modelul conceptual al
sarcinilor sau modelul sarcinilor proiectant (MS
proiectant). In implementarea noastra, cunostintele initiale
sunt stocate intr-un fisier XML. Modulul de evaluare al
agentului, care 1i furnizeaza acestuia comportamentul,
compara MS utilizator cu MS proiectant, verificind daca
MS utilizator este un subarbore al MS proiectant si
salveaza rezultatul comparatiei pe un dispozitiv de stocare.
Modulul AOP este folosit pentru a capta evenimentele
utilizator care sunt folosite de agent pentru a reconstrui
modelul sarcinilor utilizator (MS utilizator). Cercetarile
noastre se focalizeazd spre constructia modelului de
invatare care va spori acuratetea evaludrii. Un alt aspect de
interes in cadrul cercetdrilor noastre este determinarea
unor masuri de calitate ale rezultatelor evaluarii si de a
compara rezultatele produse de agent cu rezultatele altor
metode de evaluare a utilizabilitatii (SUMI [5], SUS [1]).

Cercetarile viitoare se vor indrepta In urmétoarele directii:

e addugarea modulului de invatare versiunii
curente a sistemului, crescand astfel acuratetea
evaludrii utilizabilitatii;

e definirea de masuri de calitate a rezultatelor
evaluarii utilizabilitatii;

e aplicarea abordarii noastre la sisteme complexe;

e compararea rezultatelor obtinute cu rezultatele
altor abordari [1], SUMI [5].

CONCLUzIl
In aceastd lucrare au fost prezentate doud directii de
cercetare noi in domeniul evaludrii automate a
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utilizabilitatii sistemelor informatice. Avantajele abordarii
automatizate in evaluarea utilizabilitdtii sunt remarcabile,
insd ramane sensibil aspectul evaludrii satisfactiei
utilizatorului. Cercetarile ulterioare se vor indrepta in
directia identificarii de solutii care sd cuprinda si acest
aspect.
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Aceste cercetdri au fost posibile prin sprijinul oferit din
proiectul de cercetare CRONIS, contractul nr. 11-
003/2007, din cadrul programului de cercetare PN II,
Programul 4 -"Parteneriate in domenii prioritare", finantat
de Guvernul Romaniei.
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Figura 2 Arhitectura sistemului
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