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REZUMAT

Lucrarea 1si propune sd pund la dispozitie un studiu
referitor la manierele de specificare abstracta a interfetei
unui joc interactiv folosind limbajele descriptive UsiXML
si UIML. Sunt prezentate aspecte privind proiectarea
interactiunii bazatd de modele in contextul CADUI
(Computer-Aided Design of User Interface) si consideratii
referitoare la utilizarea efectivda a unor instrumente de
modelare.

Cuvinte-cheie
specificare abstractd, modelare, limbaje de descriere.

Clasificare ACM
H5.2. Information interfaces and presentation (e.g., HCI):
Miscellaneous.

PREAMBUL

Lucrarea de fatd prezintd un studiu comparativ de analiza
a modalitatilor actuale de specificare abstractd a interfetei
cu utilizatorul pe baza a doud limbaje descriptive:
UsiXML (User Interface eXtensible Markup Language) si
UIML (User Interface Markup Language).

Problematica se nscrie Tn contextul metodologiilor de
proiectare bazatd pe modele, dintre care se distinge MDA
(Model-Driven Architecture) [6]. Aceste metodologii
permit dezvoltarea aplicatiilor interactive complexe.
Modelul/modelele faciliteazd o vedere abstractd a
interactiunii, separdnd clar maniera de prezentare a
continutului, de partea de procesare si de stocare efectiva a
datelor.

Demersul acestui articol se focalizeazd asupra proiectarii
asistate de calculator a interfetei cu utilizatorul — CADUI.
Acecasta vizeaza aplicarea diverselor metodologii, toate
avand 1n comun urmatoarele [4]:

la nivel abstract, descrierea sistemului interactiv
se realizeaza via un model independent de
caculator: CIM  (Computation-Independent
Model). Modelul ia in consideratie cerintele — de
exemplu, mission statement, functionalitatile,
cazuri de utilizare etc. —, ceea ce conduce la
formularea si specificarea cerintelor referitoare la
interactiunea sistemului si maniera de realizare a
sarcinilor, concurente sau nu.

descrierea independenta de platforma se
realizeaza prin intermediul unui model PIM
(Platform-Independent Model) care defineste la
nivel conceptual sistemul vizat. Din punctul de
vedere d ingineriei software, Tn cadrul acestui
model vor fi specificate modelul obiectual,
dinamic, functional si — foarte important Tn cazul
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nostru cel referitor la

utilizatorul.

interactiunea cu

— dezvoltare focalizatd asupra unei platforme-tinta
este modelata gratie PSM (Platform-Specific
Model), proces care necesita Utilizarea de
instrumente de transformare (compilare), bazate
pe un model al aplicatiei (application model).

— implementarea efectivda urmeazd un model de
programare, numit CM (Code Modédl), vizand
crearealgenerarea de cod-sursa pe mai multe
straturi: interfata, aplicatia, persistenta datelor.

DESCRIEREA BAZATA PE MODELE A INTERFETELOR
Dezvoltarea unel aplicatii folosind proiectarea bazatd pe
modele oferd o viziune abstractd asupra interactiunii cu
utilizatorul. O problema actuald este adaptarea rapida a
acesteia in contextul in care apar modificari — minore sau
majore — ale aplicatiei, cum ar fi: redefinirea sarcinilor,
implementarea pe noi platforme de dezvoltare, evolutia
modelului conceptual al aplicatiei, dinamica unor cerinte
ale clientilor etc.

O solutie este aceea de a considera ca baza 0 unica
interfatd abstractd, independenta de dispozitiv, care
descrie la nivel conceptual interfata cu utilizatorul.
Aceastd descriere poate fi ulterior folositd pentru
dezvoltarea concretd a interfetei pentru diverse platforme
cu minimul de efort.

In sustinerea acestui scop, un limbaj de descriere a
interfetei cu utilizatorul (UIDL - User-Interface
Description Language) reprezinta o abordare declarativa
de a furniza mijloacele de a specifica la nivel Tnalt, n
scopul reutilizarii in diverse contexte §i modalitati, o
interfatd. Cele mai recente cercetiri in acest sens se
bazeazda pe meta-limbajul XML (Extensible Markup
Language), distingdndu-se doud specificatii importante:
UIML si UsXML. Urmatoarele sectiuni vor descrie
succint fiecare limbaj.

Limbajele declarative de specificare a interfetelor cu
utilizatorul nu isi propun rezolvarea tuturor aspectelor ce
vizeazd utilizabilitatea. Metodologic, se foloseste o
abordare descendentd top-down Tn care interfata cu
utilizatorul este divizatd in extremele: top end si bottom
end. Limbajul declarativ vizeaza top-end-ul drept viziune
generald a operatiilor asupra unui dispozitiv de
intrare/iesire (abstract). Bottom-end-ul sistemului — care
specifica partea efectiva a functionarii interfetei — este in
continuare codificat intr-un limbaj de programare
conventional. Astfel, limbajul detip UIDL functioneaza ca
un ,organizator” de nivel Tnalt pentru asamblarea unor
componente majore in cadrul puzze-ului interfetel.



D. Gorgan, A-M. Guran (eds.), Interactiune Om-Calculator 2009

Cele mai importante caracteristici dezirabile pe care
trebuie sd le prezinte un limbaj descriptiv de specificare a
interfetelor sunt: aplicabilitatea pe orice platforma-tint,
aplicabilitatea Tn orice context de interactiune,
flexibilitatea, extensibilitatea si simplitatea.

Conform [5], in crearea unei interfete cu suficient grad de
generaitate trebuie considerate componentele descrise Tn
continuare.

Sarcini gi Concepte (Task & Concepts): descrie la nivel
abstract — eventua folosind diverse maniere de specificare
a cunostintelor (e.g., ontologii) — diverse sarcini ce trebuie
indeplinite si aferentele concepte orientate pe domeniu.
Aceste obiecte sunt considerate instante ale claselor ce
reprezinta conceptele manipulate. Un astfel de model
conceptual este format din sarcini, inclusiv proprietatile
asociate, si relatiile posibile dintre acestea. O sarcina poate
fi exprimatd sub forma de sub-sarcini, Th mod recursiv,
pand la nivelul sarcinilor elementare (atomice). Sunt
folosite trei modele: context (descrie toate entitatile care
pot influenta redlizarea sarcinii, trebuind specificate
cunostintele privind utilizatorul, platforma si mediului de
dezvoltare), domeniu (prezinta modelul aplicatiei, uzual
recurgandu-se la diagrame de clase UML sau la dlte
mijloace de reprezentare, precum grafuri conceptuale ori
specificatiic OWL) si sarcind (modeleazd concepte ale
domeniului sub forma de studii de caz si reprezintd
relatiile dintre acestea; fiecare sarcina are atasat un nume,
un tip si alte atribute/meta-date).

Interfaya abstracta (Abstract Ul — AUI): defineste spatiile
de interactiune prin gruparea sub-sarcinilor conform unor
criterii. De asemenea, specificd o schema de navigare
printre diverse spatii de interactiune si selecteaza diverse
obiecte de interactiune abstractd pentru fiecare concept.
Altfel spus, reprezintd exprimarea canonica a prezentarii
conceptelor i sarcinilor  domeniului  aplicatiei,
independent de orice modalitate de interactiune efectiva.

Interfaya concreta (Concrete Ul — CUI): concretizeaza o
interfatad definitda abstract pentru un anumit context de
utilizare si independent de platforma, creAndu-se astfel
obiecte de interactiune concreti. La acest nivel, se
defineste structura spatiala (layout-ul) a elementelor de
interactiune, inclusiv manierele de navigare. De asemenes,
interfata concretd poate fi privitdi ca o abstractizare a
interfetei finale (FUI) prin reverse engineering.

Interfaya finala (Final Ul — FUI): descrie interfata
operationala — exprimata, traditional, in cod-sursa — ce
ruleazd pe o anumitd platforma in urma procesarii acestui
cod.

Proiectarea bazatid pe modele a interfetei implicd metode
care descriu proprietiti statice si dinamice la diferite
nivele de abstractizare.

Suplimentar, se folosesc transformari — abstractizare,
reificare si migrare —de laun model laaltul [4].

Unele abordari UIDL se bazeazd pe modele, Tn timp ce
altele folosesc reprezentdrile acestora. Anumite limbaje
sunt integrate direct in model, iar atele sunt aplicate
extern. Unele sunt observabile si modificabile de catre
dezvoltator, pe cand altele sunt inaccesibile.
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DESCRIERE SUCCINTA A USIXML

UsXML (User Interface eXtensible Markup Language)
permite crearea de aplicatii interactive pentru diferite
tipuri de interactiune, modalitati de utilizare si platforme,
ce pot fi descrise Tn manierd independenta de
caracteristicile platformei hardware [2].

Destinat in special analistilor, descrie la un nivel Tnalt de
abstractizare elementele congtituente ae interfete:
controale, containere, tehnici de interactiune etc. Este
independent de dispozitiv si de platforma si permite
reutilizarea elementelor descrise Tntr-o interfata anterioara.
Us XML foloseste multiple instrumente de transformare
de la un nivel de abdractizare la atul, dintre care
mentionam:
— ldealXML - editeaza modele de tip Task &
Domain si AUI, permitind si specificarea
relatiilor dintre modele.

—  KnowiXML — faciliteaza transformarea modelului
sarcinii in interfata abstracta.

— CrafiXML — editeaza modelul vizual folosit de
CUI si permite generarea automata de cod-sursa.

— ReversXML - faciliteazd actiunea de reverse
engineering: crearea unei interfete concrete sau
abstracte pornind de la o pagind Web marcata in
limbajul HTML.

—  TransformiXML ofera  suport pentru
transformari generale de modele, la orice nivel.

Detalii privitoare la fiecare sunt disponibile pe situl
UsiXML: http://mww.usixml.org/.

Pe baza Us XML, o interfatd poate fi specificata la si de
la niveluri multiple de abstractizare in conditiile pastrarii
fidele a asociatiilor dintre diversele modele. Procesul de
dezvoltare poate fi demarat la orice nivel si finalizat cu
una sau mai multe interfete pentru diverse contexte.

DESCRIERE SUCCINTA A UIML

UIML (User Interface Markup Language) este un limbaj
descriptiv simplu, oferind o reprezentare canonicd a
oricdrei interfete [1]. Ca si UsiXML, permite descrierea
interfetei 1n termeni declarativi si apoi abstractizarea
acesteia, pentru orice dispozitiv si limbaj de programare.
Un dezavantaj existent este acela ca designerul trebuie sd
specifice interfata pentru fiecare dispozitiv si apoi sd o
reprezinte in UIML. Este conceput pentru a permite
compilarea eficientd din UIML 1in orice limbaj.

UIML poate descrie trei aspecte: elementele constituente
ale interfetei, interactiunea (comportamentul elementelor)
si modalitatea de conectare a interfetei la partea de
procesare efectiva (business logic). Un aspect de interes
este cel referitor la suportul acordat conceperii de interfete
destinate persoanele cu anumite handicapuri.

Alte detalii sunt disponibile pe situl UIML aflat la adresa
http://www.uiml.org/.

STUDIU COMPARATIV

Pentru realizarea studiului comparativ — realizat Tn cadrul
disciplingl Interactiune om-calculator la Masterul de
Ingineria Sistemelor Software, Facultatea de Informatica a
Universitatii ,,A. 1. Cuza” din Tasi — am considerat
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interactiunea in cadrul unui joc electronic simplu de
micro-management de resurse, similar DopeWars[7].

Descriem Tn continuare modalitatile de specificare a
modelelor, in ambele abordari.

Din punct de vedere conceptual, domeniul jocului poate fi
reprezentat prin clasele abstracte GameController
(realizeaza derularea jocului si faciliteaza salvarea si
incarcarea unui joc), Game (reprezintd o partida), Player
(modeleaza un jucator), Product (specifica un produs ce
poate fi licitat), Item (reprezintd un artefact), TradeStore
(modeleaza actiunile de licitare), Town (specificd locatia
fizica a desfasurarii licitatiei).

Editarea se poate realiza cu un grad acceptabil de usurinta
folosind instrumentul Ideal XML [3].
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Sarcinile ce pot fi efectuate Tn cadrul jocului se vor
specifica in acelasi program (Figura 1). De asemenea, am
modelat si interfata la nivel abstract, acest proces — din
pacate — fiind destul de anevoios, deoarece instrumentul

operatii nu sunt intuitive.

Rezultatele obtinute sunt in fapt documente XML generate
automat de aplicatia amintita mai sus.

Un exemplu este urmidtorul, Th care se pot observa
informatiile privind sarcinile (task-urile) si relatiile dintre
acestea:

<taskmodel>
<task id="st3task0" name="ChangeCity"
type="abstraction">
<task id="st3task1" name="ShowAllCitys"
type="application" userAction="output"
taskltem="element" />
<task id="st3task2" name="SelectCity"
type="interaction"
userAction="input" taskltem="element"/>
<task id="st3task4" name="GoToCity"
type="interaction"
userAction="control" taskltem="operation"/>
</task>
<enabling>
<source sourceld="st3task1"/>
<target targetld="st3task2"/>
</enabling>
<enablingWithlnformationPassing>
<source sourceld="st3task2"/>
<target targetld="st3task4"/>
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</enablingWithl nformationPassing>
</taskmodel>

Dezvoltarea unei interfete in UIML incepe prin a se
specifica maniera de prezentare a acesteia din punctul de
vedere al elementelor continute.

Pentru aceasta, s-a recurs la instrumentul LiquidApps —
disponibil la www.liquidappsworld.com —, avand la baza
mediul de dezvoltare Eclipse, ceea ce asigura
independenta de platforma.
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Figura 2. Editarea elementelor de interactiune in
LiquidApps
Este o abordare mai putin abstractd, dar mai intuitiva
pentru proiectant — a se vedea figura 2. Am constatat ca
aplicatia este fintr-un stadiu avansat de dezvoltare,
interactiunea cu aceasta fiind facila.

Pasul urmator este stabilirea comportamentului acestor
elemente, urmand apoi sa le asociem partii de procesare
(business logic) a jocului. Instrumentul a fost capabil sa
genereze codul Java al interfetei, pe baza modelului UIML
creat. In figura 3 este prezentatd ipostaza interfetei finale.

Alternativ, putea fi utilizat instrumentul UIML.NET
pentru a realiza interfata in cod generat in limbajul C#.

Cluit Game |

Text Text

Travel

Text Text Text Text

Buy ==

=< Sell

Buy ==

=< Sell

Figura 3. Interfata finala generati automat

Concluzionand, UsiXML pune la dispozitie o metodologie
riguroasd de crearea a diverselor modele de specificare a
interfetelor cu utilizator, pornind de la o abordare abstracta
pani la una apropiata de interfata concretd/finala. Tn ceea
ce priveste instrumentele de dezvoltare, acestea se afld in
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CONCLUZzII

Lucrarea a descris doua dintre cele mai importante limbaje
descriptive de specificare la nivel abstract a interfetei —
UsiXML si UIML, ambele cu numeroase utilizari — n
vederea realizdrii unui studiu comparativ care a vizat
conceperea unel interfete pentru un joc interactiv.

Cercetarile au fost Tntreprinse ludndu-se in consideratie
metodologiile actuale de proiectare bazata pe modele.
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