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Abstract

Information technology has been widely accepted in every domain of our lives, but still the software
systems are not used but those for whom they were designed, although there are no problems
regarding the performance or the functionality of these systems. The source of this problem is
based on the fact that in the process of software design the user and his/her tasks are not taken
into consideration. The new trend in the domain of software design is based on task analysis. This
article present a case study related to the applicability of DUTCH design method in when designing

a software system for job evaluation point system.
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1. INTRODUCERE

In viata de zi cu zi, la serviciu sau acasa,
oamenii efectueaza activitati pentru a indeplini
scopuri impuse de ei insisi sau de mediu.
Activitatile pot fi privite ca niste mecanisme
mai mult sau mai putin bine definite pe care
oamenii le aplica pentru a schimba starea
obiectelor care ii inconjoara. Pentru activitate
doar o mica parte a lumii inconjuratoare este
importanta si e compusa din obiecte fizice
(note, usi, masini, oameni) sau obiecte
abstracte (adrese, facturi, organizatii). Tipul si
numarul obiectelor relevante pentru activitate e
limitat de mediul fizic si social in care se
desfagoara activitatea. Multimea obiectelor
relevante pentru activitate poarta numele de
domeniu al muncii. in realizarea sarcinilor
oamenii sunt ajutati de instrumente concepute
a fi un mijloc de usurare a modalitatii de
indeplinire a sarcinilor. Tn randul acestor
instrumente intra si calculatoarele, inzestrate
cu soft dedicat indeplinirii unor sarcini specifice
prin interactiune cu utilizatorul. Deseori Tnsa3,
instrumentele proiectate pentru a fi un sprijin in
efectuarea activitatilor sunt evitate de oameni
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sau produc frustrare atunci cand sunt folosite,
iar alteori acestea produc  modificari
inacceptabile la nivelul organizatiilor pentru
care au fost dezvoltate. Motivul atitudinii de
neacceptare a sistemelor informatice este
acela ca acestea nu sprijina in mod efectiv si
eficient activitatea utilizatorilor (cu alte cuvinte
nu realizeazad acele activitéti care ar trebui
realizate sau nu fac acest lucru cu un consum
minim de resurse, astfel incat sa optimizeze
procesul muncii).

Instrumenetele  sporesc  varietatea
mijloacelor de realizare a sarcinilor, fiind
proiectate pentru a permite oamenilor sa
realizeze scopurile propuse in mod eficient sau
sa Indeplineasca sarcini imposibile in prealabil.
Pentru a fi utile, aceste instrumente trebuie sa
se potriveasca domeniului muncii pentru
activitatea respectiva. Proiectantii
instrumentelor trebuie sa acorde atentie atat
caracteristicilor relevante ale obiectelor din
universul sarcinii, cat si constrrangerilor,
competentelor si preferintelor oamenilor si
mediului Tn care se desfasoara activitatea.
Aceste aspecte determina utilizabilitatea
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instrumentului pentru o combinatie specifica de
utilizatori si sarcini. Pentru a dezvolta sisteme
utile si utilizabile este nevoie ca in proiectarea
lor sa se porneasca de la sarcinile pe care
oamenii trebuie sa le efectueze. Achizitia
informatiilor necesare despre activitati si
structurarea lor poarta numele de analiza a
activitatilor de muncé. Datele achizitionate Tn
analiza activitatilor sunt deseori numeroase i
uneori chiar contradictorii. Pentru a obtine o
imagine cat mai clara a activitatilor utilizatorilor
este nevoie de o structurare a informatiilor
relevante despre sarcinile de munca si a
relatiilor dintre sarcini, iar acest obiectiv se
realizeaza prin construirea de modele. Acest
proces poartd denumirea de modelarea
activitdtilor.  Tn proiectarea  sistemelor
interactive folosirea modelelor nu este o
practica noua. O metoda de proiectare cu
mare succes in ingineria softului este bazata
pe UML (Unified Modeling Language) care
foloseste descrierea prin modele a diverselor
aspecte ale realitdti relevante pentru
proiectare (obiecte, activitati, fluxuri de date).
In  modelarea sistemelor la folosirea
paradigmei orientate pe obiecte, accentul se
pune pe obiecte, iar apoi pe actiunile efectuate
asupra obiectelor. Este o abordare care refera
in special la nivelul de implementare al
sistemelor interactive. Metodele care au la
baza analiza activitatii modeleazd mai intai
activitdtile si in plan secundar obiectele
manipulate in realizarea activitatilor. in
consecintd, metodele orientate pe activitate
sunt mai potrivite in proiectarea aplicatiilor
centrate pe utilizator pentru ca atentia este
indreptata pentru a sprijini efectiv si eficient
activitatile utilizatorului (unul dintre principiile
de bazd ale (tilizabilitati ne spune:
.concentreaza-te asupra utilizatorului  si
activitatilor sale”).

2. ANALIZA SARCINILOR iN
PROIECTAREA SISTEMELOR
INTERACTIVE

Analiza activitatilor nu este o preocupare
noua, bazele sale fiind fundamentate de
metode precum Hierarchical Task Analysis
(HTA) si a fost implicata in mod direct in
proiectarea  sistemelor informatice  prin
intermediul metodei de analizd a sarcinilor
care s-a bucurat de cea mai larga aplicabilitate
in proiectarea sistemelor interactive, si anume
GOMS. Cu toate acestea, atentia acordata
implicarii metodelor de analiza a sarcinilor Tn

proiectarea sistemelor informatice a sporit abia
in ultima perioada a anilor '90, atunci cand
numarul utilizatorilor a crescut si gravitatea
problemelor de utilizabilitate s-a accentuat.
Chiar si in aceste conditii, analiza sarcinilor a
fost folosita doar cu titlu experimental, in
puncte izolate ale mapamondului, iar
rezultatele raportate au fost vizibil avantajoase
comparativ cu aplicarea metodelor clasice de
proiectare a sistemelor interactive. Integrarea
analizei activitatilor in proiectarea sistemelor
interactive a fost formulatd si argumentata
stiintific Tn cadrul metodei DUTCH (Designing
for Users and Tasks from Concepts to
Handles). Metoda include si o tehnica de
analizd a activitdtilor care se inscrie in
tendintele CSCW plecand de la premisa ca
este preferabil a studia activitatile unui grup de
persoane in ansamblu, decat izolat. Tehnica
de analiza sarcinilor poartd numele GTA
(Groupware Task Analysis) si este un mixaj al
aspectelor avantajoase ale metodelor de
analiza sarcinilor anterior dezvoltate.

2.1. GTA

GTA este o metoda de analizd a
activitatilor al carei rezultat este un model
formal al activitatilor care specifica cadrul
intentionat pentru sarcind. Acest rezultat se
constituie ca intrare pentru etapa de proiectare
propriu-zisa a sistemului.

Analiza sarcinii include activitati diverse:

» analiza situatiei curente de munca si
modelarea ei, rezultatul fiind Modelul de
sarcina 1;

* imaginarea unei noi situatii pentru sarcina
de munca pentru care se proiecteaza
sistemul, rezultatul fiind Modelul de sarcina
2;

= gspecificarea semanticii tehnologiei
informatiei care este proiectata, regasit si
sub denumirea de Modelul de sarcind 3
(van Loo, 1999).

2.2, Analiza situatiei curente - Modelul
de sarcina 1

In  majoritatea cazurilor proiectarea
sistemelor este declangatd de o situatie
existenta a sarcinii. Aceasta situatie fie nu este
optima, fie se asteapta ca introducerea noii
tehnologii sa imbunatateasca aceasta situatie.
Analiza starii curente a sarcinii da posibilitatea
proiectantului sa formuleze cerintele de
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proiectare si permite evaluarea ulterioara a
proiectarii. Modelarea structurata a sarcinii
ajuta proiectantul sa realizeze care sunt
lacunele sale in ceea ce priveste cunoasterea
si intelegerea sarcinilor. Modelul de sarcina 1
serveste ca si baza pentru modelul de sarcina
2.

2.3. Specificarea situatiei viitoare a
sarcinii - Modelul de sarcina 2

Cel de-al doilea model al sarcinii este
reproiectat pe baza modelului 1 al sarcinii
astfel incat sa fie posibila includerea de solutii
tehnice si de raspunsuri tehnice la cerintele
utilizatorilor. Deciziile de proiectare care
conduc de la modelul sarcinii 1 la modelul
sarcinii 2 sunt bazate pe trei surse:

= Problemele identificate in prima analiza a
sarcinii - prima analiza a sarcinii va
evidentia parti ale structurii activitatilor si
caracteristici ale obiectelor asociate
sarcinii care trebuie modificate pentru a
optimiza indeplinirea sarcinii;

= Cerintele clientului - clienti sunt
persoanele care platesc pentru
imbunatatirea situatiei curente a sarcinii,
iar cerintele lor includ aspecte economice,
constrangeri de timp, norme calitative
referitoare la munca efectuats;

= Constrangeri si optiuni tehnice - pe baza
cunostintelor  tehnologice proiectantii
identifica posibilele solutii pentru problema,
insa solutiile tehnologice pot sa nu fie
fezabile.

2.4. Specificarea tehnologiei de baza -
Modelul 3 (Masina virtuala a utilizatorului)

Cel de-al treilea model specifica oferta
sistemului in privinta delegarii sarcinilor. Daca
MS 2 prezintd noua situatie a sarcinii global,
modelul 3 specifica solutia detaliata Tn termeni
ai tehnologiei. Pentru intelegerea acestui
model se introduce notiunea de masgina
virtuala a utilizatorului (User's Virtual Machine -
UVM) care indica acele cunostinte pe care
trebuie sa le posede utilizatorul sistemului
pentru a-i intelege competenta in domeniul
muncii. UVM cuprinde trei aspecte:

= functionalitatea - activitdtile de baza pe
care utilizatorul le poate delega sistemului;

= limbajul interfetei - limbajul in care
utilizatorul trebuie sa se exprime in
interactiunea cu sistemul;
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= prezentarea - reprezentarea informatiilor
relevante pentru utilizator.

Intre MS 2 si MS 3 trebuie s& se
pastreze o corespondenta. O datd ce UVM
este implementata Tintr-un prototip este
necesara o revizuire a ambelor modele in
scopul evaluarii.

Proiectarea prin rafinare a interfetei
utilizator aduce avantaje in raport cu
proiectarea  directa a  acesteia prin
imbunatatirea comunicarii intre echipele de
proiectare, deoarece problemele si solutiile
propuse sunt modelate explicit, iar modelarea
permite revenirea si evaluarea deciziilor de
proiectarea in raport cu cerintele.

Nucleul GTA este un cadru conceptual
care serveste doua scopuri; de a oferi
recomandari pentru colectarea de informatii
despre starea curenta a sarcinii si de a oferi o
baza pentru modelarea vechii si noii structuri a
sarcinii. Modelul de sarcina GTA are la baza
trei aspecte diferite: agentii, munca si situatia
(van Loo, 1999; van der Veer, 1996), fiecare
din acestea descrie universul sarcinii dintr-un
punct de vedere diferit, dar se afla intr-o
stranséa relatie cu celelalte. Aceasta abordare
din unghiuri variate permite luarea de decizii
de proiectare mai potrivite sarcinilor si permite
instrumentelor de proiectare sa verifice si sa
pastreze consistenta si completitudinea
modelelor.

2.5. Agentii

Agentii se refera la oameni (individual
sau grupuri), dar si la sisteme. Oamenii sunt
descrigi prin carateristicile lor relevante pentru
sarcina: limba pe care o vorbesc, abilitatile de
tastare sau operarea pe diverse sisteme de
operare. Agentii sunt grupati in functie de
submultimile de sarcini alocate in roluri. Un rol
poate fi detinut de mai multi agenti, la fel cum
un agent poate sa detina mai multe roluri.
Organizatia este definita de relatile dintre
agenti si roluri in raport cu alocarea sarcinilor.
Analiza si reprezentarea unei organizatii
trebuie sa includa informatii despre
responsabilitatea sarcinilor, delegarea
sarcinilor si atribuirea rolurilor, precum si
despre competente si accesul la obiecte.

2.6. Munca

In studiul muncii conceptul de baza este
sarcina, care poate fi identificata la diverse
niveluri de complexitate. Munca poate fi



Studii si Cercetari

structurata in una sau mai multe structuri de
sarcini, unde structura subsarcinilor trebuie sa
fie descrisa folosind constructori pentru relatiile
temporale (secventierea, declansarea
subsarcinilor, cicluri, alegeri).

La nivelul superior al unei structuri a
activitatii se gasesc scopurile (business goals)
si activitatile legate de acestea. O astfel de
sarcina de nivel superior nu este delegata unei
singure persoane sau unui singur rol, iar
pentru scopurile de nivel inalt exista cateva
subsarcini care sa duca la indeplinirea
scopului (van Welie, 2000b). La nivelul inferior
al structurii de sarcini se gasesc acfiunile.
Exista doua tipuri de sarcini care merita o
atentie deosebita: sarcinile unitate - adica
acele sarcini pe care le descriu oamenii cand
vorbesc de cel mai jos nivel al muncii lor si
sarcinile de baza care reprezinta nivelul atomic
de delegare a sarcinii definit de instrumentul
folosit in realizarea sarcinii (ex: comanda).
Sarcinile complexe pot fi impartite intre actori
sau roluri. Sarcinile unitate si sarcinile de baza
pot fi descompuse mai departe in actiuni
sistem gi actiuni utilizator.

Structura activitatii

Structura activitatii este in cele mai
multe cazuri ierarhica, iar pentru indicarea
ordinii temporale si a relatilor de dependenta
dintre activitati este nevoie de folosirea unor
sconstructori”.  Structura sarcinii nu este
cunoscuta adeseori de actorii individuali, mai
ales cand diferite roluri sunt implicate in
realizarea unor subsarcini.

Actiunile

Actiunile sunt componente identificabile
ale sarcinilor de baza sau ale sarcinilor unitate
care au un rol in indeplinirea unei unitati de
munca, dar care isi deriva sensul din sarcina a
caror parte sunt (ex.: apasarea tastei ENTER
are o semnificatie diferitd cand urmeaza unei
comenzi sau cand confirma o valoare
numericd). In descrierea actiunilor scopul este
de a le identifica semnificatia, nu
caracteristicile fizice.

Protocoalele si strategiile

O multime de sarcini care apartin unui
singur rol au o structura bine definita. Daca
aceasta structura este considerata a fi o
practica comuna buna, o denumim protocol.
Daca procedura este specifica expertilor in
domeniu, o numim strategie.

2.7. Situatia

Analiza universului sarcinii din punctul
de vedere al situatiei inseamna gasirea si
descrierea  mediului  Tnconjurator  (fizic,
conceptual si social) si a obiectelor din mediu.

Obiectele

Orice lucru care este relevant pentru
munca Tntr-o anumita situatie este un obiect in
cadrul analizei sarcinilor. Obiectele pot fi fizice
sau conceptuale (mesaje, gesturi). Referirea la
obiecte se face prin reprezentari externe cu
caractere diferite: etichete, desene, metafore.
Actorii care joaca un anumit rol pot fi obiecte
intr-o situatie a sarcinii diferita si vor fi
etichetati ca "obiecte active”. Obiectele sunt
folosite pentru a transfera informatii intre
agenti. Obiectele se afla in relatie de
mostenire sau compunere, dar sunt legate si
de activitati sau agenti. Obiectele sunt descrise
prin structura si atributele lor, dar nu e vorba
de sensul oferit termenului n paradigma
orientata pe obiecte.

Mediul

Mediul sarcinii este contextul curent
pentru Tndeplinire sarcinii si include actori,
roluri, conditii pentru Tndeplinirea sarcinilor,
pentru strategii si  protocoluri, obiecte
relevante, artefacte precum sisteme carora le
sunt delegate subsarcini. De asemenea,
structura temporala a evenimentelor este parte
a mediului. Mediul influenteaza structura
activitatilor.

2.8. Ontologie pentru universul sarcinii

Van Welie (2001) propune o ontolgie a
universului sarcinii care evidentiaza aspectele
esentiale in analiza sarcinii si relatiile dintre
ele. Ontologia defineste conceptele si relatiile
dintre ele care sunt considerate relevante
pentru scopul analizei sarcinilor. Ontologia
constituie baza conceptuala pentru informatiile
care trebuie retinute si modul de structurare gi
reprezentare a acesteia.
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Figura 1. Ontologia universului sarcinii
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In continuare vom detalia conceptele din
ontologie si relatiile care pot sa existe intre ele:

Sarcina si Activitate - pasi efectuati de agenti
pentru a atinge un anumit scop. Activitatile sunt
executate intr-o anumita ordine si finalizarea unei
sarcini poate declansa executia uneia sau mai
multor sarcini. O sarcina poate sa fie declansata si
de aparitia unui eveniment.

Scop - este o stare care se doreste a fi atinsa si
care poate fi atinsa prin executia uneia sau mai
multor activitati.

Rol - colectie de activitati efectuate de unul sau mai
multi agenti. Rolul are sens atunci cand are un scop
clar si stabileste o distinctie intre grupuri de agenti.
Rolul e responsabil de sarcinile pe care le cuprinde.
Rolurile pot fi descompuse ierarhic.

Obiect - entitate fizicd sau conceptuald, poate fi
inclus ntr-o ierarhie de tipuri si poate fi inclus in alte
obiecte.

Agent - entitate activa (oameni, grupuri de oameni
sau sisteme). Agentii nu sunt indivizi specifici, ci
indica clase de indivizi cu anumite caracteristici.

Eveniment - schimbare in universul sarcinii la un
moment dat in timp asupra careia actorul nu are
intotdeauna controlul direct (ex.. caderea
electricitatii, Tmbolnavirea unui coleg, etc.).
Evenimentele influenteaza ordinea executiei
sarcinilor prin declansarea de sarcini.

Relatile care pot aparea intre componentele
ontologiei sunt:

foloseste - specifica obiectele folosite in executia
sarcinii si modul in care sunt folosite.

declangeaza - este relatia de baza in specificarea
fluxului sarcinilor, specificand daca o sarcina e
declansata de un eveniment sau o alta sarcina.

joaca - fiecare agent trebuie sa joace un rol.
Aceasta relatie indica rolurile asociate agentilor.

realizata de - specifica faptul ca o activitate este
efectuata de un agent, lucru care nu inseamna ca
agentul este responsabil pentru  sarcing,
responsabilitatea depinzand de rolul din care face
parte agentul. Cand nu este important care agent
efectueaza o sarcina se poate mentiona rolul care e
responsabil pentru sarcina.

are - relatie care conecteaza activitatile la scopuri;
fiecare activitate are un scop care defineste motivul
executiei sarcinii.

subsarcina/subscop - descrie descompunerea
sarcinilor/scopurilor.

subrol - determina o ierarhie a rolurilor.
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influenteaza - un rol poate influenta un alt rol (este
o parte a culturii organizationale).

responsabil - specifica sarcina pentru care un rol
este responsabil.

folosit de - specifica cine poate folosi un obiect si
modul Tn care un rol sau un agent poate folosi
obiectul. Aceste relatii formeza o baza, iar alte
relatii pot fi derivate pe baza acestor relatii (ex:
cine este implicat intr-o sarcina = responsabil
+ realizeaza + joaca + subrol).

2.9. Reprezentari pentru conceptele
GTA

GTA este un cadru conceptual doar si
nu impune folosirea unor reprezentari, dar din
experienta aplicarii metodei se folosesc
urmatoarele tipuri de reprezentari.

Reprezentarea structurii muncii

Scopul modelarii structurii muncii este
de a reprezenta modul in care oamenii fsi
fmpart munca in parti mai mici pentru a atinge
scopuri. Cunoasterea structurii muncii permite
proiectantilor sa inteleaga modul in care
oamenii gandesc asupra muncii lor si modul in
care activitatile sunt legate de scopuri. Relatia
dintre activitati si scopuri permite mai departe
alegerea sarcinilor care trebuie sa fie sprijinite
de sistemul informatic si care sunt scopurile
independente de tehnologia folosita. Structura
muncii este modelata in mod uzual prin arbori
de activitdti care descriu o descompunere
ierarhicd a muncii. In constructia arborilor este
esentiala relatia de subsarcing dintre sarcini.
Alaturi de activitati, in ierarhii sunt incluse si
scopurile. La cel mai Tnalt nivel un arbore
poate sa inceapa cu un scop si subscopurile
sale gi sa continue cu activitati si subactivitati.
In astfel de cazuri sunt folosite relatiile are si
subscop. O descompunere a sarcinilor este
modelata din punctul de vedere al unui rol sau
al unui scop, prin urmare se vor descrie cativa
arbori pentru a surprinde munca din punctul de
vedere al tuturor rolurilor. Deseori sunt
necesare si informatii temporale, in acest caz
folosindu-se constructori precum: SEQ, LOOP,
PAR sau OR (van der Veer, 2000). Exista
situatii in care anumite sarcini apar uneori sau
aproape niciodata. Daca se impune precizie in
specificarea unor astfel de situatii, alegerea
cea mai potrivita este de folosire a workflow-
urilor (van Welie, 2000a). Detalile despre
sarcina sunt completate in sabloane care
includ informatii despre schimbarea starii,
frecventa si durata.
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3. INSTRUMENTE PENTRU ANALIZA
SARCINILOR

Practica implicarii analizei activitatilor in
proiectarea sistemelor interactive este la un
timid Tnceput. Procesul de analiza este unul
complex, care necesita manipularea unui
volum larg de informatii; Tn plus, rezultatul
analizei trebuie sa ia forma unor modele
formale care sa poata fi supuse procesului de
verificare a consistentei si corectitudinii
modelului. A stapani un formalism si a construi
modele ale activitatii pentru sarcini complexe
este o activitate dificila. De aceea este nevoie
de dezvoltarea unor instrumente care sa
sprijine analigtii i proiectantii in acest proces.
Deoarece procesul de proiectare a sistemelor
interactive tinde sa fie unul interdisciplinar,
folosirea formalismelor devine greu de aplicat,
astfel incdt o prima cerintd pentru
instrumenetele de analiza a activitatilor este
aceea de a permite lucrul cu reprezentari, nu
cu formalisme. Ca urmare a folosirii izolate a
analizei sarcinilor Tn proiectare, numarul
instrumentelor de analizd a sarcinilor este
redus, iar unele dintre instrumentele existente
se afla inca in stadiul de prototip. Remarcam
doua dintre instrumentele disponibile gratuit:
EUTERPE (van Welie, 2001), instrumentul
asociat metodei de analiza GTA, respectiv
CTTE (ConcurTaskTrees Environment),
instrument destinat analizei sarcinilor care
foloseste notatia CTT (ConcurTaskTrees)
(Paterno, 2004). in urma utiliz&rii celor doua
instrumente Tn studiul de caz prezentat in
sectiunea urmatoare, concluziile asupra celor
doud instrumente sunt: EUTERPE sprijina in
mod efectiv primul pas al analizei GTA, anume
construirea modelului 1 al sarcinii prin optiunile
de editare a tuturor conceptelor gi relatiilor din
ontologia care sta la baza metodei, insa ofera
facilitdti reduse de specificare a relatiilor
temporale dintre activitati. Modelele construite
pot fi supuse unui proces de verificare a
corectitudinii  si completitudinii  modelului,
proces care se desfasoara automat,
functionalitate de mare sprijin Tn activitatea de
modelare.

CTTE se dovedeste a fi foarte util in
construirea modelului 2 al  sarcinii.
Reprezentarile grafice sugestive pentru cele
patru tipuri de activitati (utilizator, aplicatie,
interactiune, abstracte), folosirea operatorilor
LOTOS si functionalitatea de simulare a
executiei modelului sunt caracteristicile pentru
care am ales folosirea CTTE pentru
construirea modelului 2 al sarcinii.

4. METODA DUTCH

Analiza sarcinilor GTA este prima etapa
in procesul de proiectare DUTCH. Specificarea
modelului 3 al activitatilor are un nivel de
detaliere atat de adanc incat dezvoltarea unui
prototip din specificatii este o activitate lipsita
de complexitate. Prototipul este supus
evaluarii in raport cu modelul 2 al sarcinii, dar
si altor tipuri de testare a utilizabilitatii.
Evaluarea prototipului face procesul de
proiectare GTA ciclic. DUTCH este o metoda
pentru proiectarea sistemelor complexe si
necesita participarea unor echipe
multidisciplinare  (programatori,  psihologi,
etnografi, proiectanti industriali), fiecare
responsabila pentru un anumit aspect al
proiectarii. Datorita caracterului multidisciplinar
al persoanelor implicate in proiectare apar
constrangeri in ceea ce priveste folosirea
documentatiei, alegerea reprezentarilor care
variaza de la metode formale pana la schite
informale sau scenarii. Aplicarea metodei
presupune alocarea activitatilor
complementare unor grupuri specializate care
cuprind 3-5 persoane. Comunicarea intre
aceste grupuri trebuie gestionata cu atentie, in
sensul ca e indicata folosirea unei combinatii
de metode formale si informale.

O metoda practica de proiectare impune

respectarea urmatoarelor cerinte:

= definirea clara a unui proces;

= definirea modelelor si reprezentarilor
fmpreuna cu semantica lor;

= dezvoltarea de instrumente care sprijina
crearea modelelor si folosirea metodei
(van Welie, 2000a).

Metoda de proiectare DUTCH este
bazatd pe sarcina de munca, ceea ce
inseamna ca foloseste sarcinile utilizatorilor ca
forta de conducere in procesul de proiectare.
Se considera ca pentru a dezvolta sisteme
utile si utilizabile este nevoie ca proiectarea
sistemelor sa aiba la baza munca pe care
oamenii trebuie sa o desfasoare.

Procesul de proiectare consta din patru
activitati principale:

* analiza situatiei curente de munca;

* imaginarea unei situatii viitoare de munca
pentru care se proiecteazd solutia
informatica;

= gpecificarea tehnologiei informatice care
se proiecteaza;
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= evaluarea activitatilor anterior specificate,
care va face procesul de proiectare ciclic.
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Figura 2. Procesul de proiectare a sistemelor
interactive complexe folosind metoda DUTCH

Procesul de proiectare incepe printr-o
analiza extensiva a sarcinilor, folosind metoda
GTA. Analiza se va finaliza cu descrierea
muncii, situatiilor de munca, a utilizatorilor si a
altor persoane afectate de introducerea unui
nou sistem. MS 1 este construit de catre
psihologi si etnografi, iar la construirea MS 2
participd reprezentantii tuturor disciplinelor
anterior mentionate. Trecerea de la modelul de
sarcina 1 la modelul de sarcina 2 este cel mai
important pas in procesul de proiectare
DUTCH. Pe baza cerintelor clientilor si a
problemelor detectate Tn modelul de sarcina 1
si a dorintelor si ideilor utilizatorilor si altor
persoane implicate se formuleaza cerintele de
(re)proiectare. Toate disciplinele contribuie la
propunerea de Tmbunatatiri sau schimbari, iar
aceste propuneri sunt evaluate in raport cu
resursele disponibile, utilizabilitate, fezabilitate.
Modelul de sarcina 2 va fi structurat similar
modelului de sarcina 1, dar nu va mai fi un
model descriptiv al cunogtintelor utilizatorului,
¢i un model prescriptiv al cunostintelor pe care
un utilizator expert al noii tehnologii trebuie sa
le posede.

Etapa de proiectare detaliata consta din
specificare tehnologiei proiectate. Punctul de
pornire pentru proiectarea detaliata este
modelul de sarcina 2, la care se adauga decizii
legate de prezentare (look and feel),
proiectarea dialogului, proiectarea Si
ergonomia hardului. Specificarile sarcinilor din
MS 2 sunt folosite ca baza in deciziile legate
de functionalitatea sistemului, in masura in
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care aceasta este relevanta pentru utilizator.
Pornind de la structura sarcinilor se determina
o grupare initiala a functiilor si se descrie
structura de navigare principala. Metoda de
reprezentare a rezultatelor analizei sarcinilor a
luat forma arborilor de activitati. Reprezentarea
grafica este usor de urmarit si inteles de catre
diverse persoane, mai ales cand arborele
contine pana la 20 sarcini. Sarcinile din arborii
de sarcini au atasate imagini, interviuri sau
fragmente video, pentru a argumenta
structurarea sarcinilor intr-o anumitd maniera.
Reprezentarile folosite in etapa de proiectare
detaliata iau forma schitelor, capturilor de
ecran (screenshots), prototipuri si descrieri
NUAN (New User Action Notation). Aceste
reprezentari sunt atat de detaliate astfel incat
pe baza lor se construieste un prototip, iar apoi
se implementeaza intregul sistem.

UAN este o notatie orientata pe utilizator
Si sarcina pentru reprezentarea
comportamentului interfetelor ~ concepute
pentru manipularea directa a obiectelor si s-a
dorit a fi un mecanism de comunicare intre
proiectanti de interfete si implementatorii
acestora. Specificarea este atat de detaliata
incat nici un amanunt nu este lasat la alegerea
sau intuitia implementatorilor (Hartson, 1990).
UAN descrie comportamentul utilizatorului si al
interfetei in timp ce duc la indeplinire o sarcina
in mod cooperativ. Actiunile utilizatorului,
raspunsul interfetei si starea sistemului sunt
descrise simultan, iar relatiile temporale indica
ordinea efectuarii actiunilor.

In faza de evaluare se folosesc
scenariile, care reprezinta o descriere
informala a sarcinilor care e posibil sa apara
simultan intr-o anumita situatie si care includ o
descriere detaliata a implicarii utilizatorului.
Scenariile Tsi dovedesc utilitatea atunci cand
sunt puse in practica (jucate). Este
recomandat ca ,actorii” unor astfel de scenarii
sa fie utilizatori care sunt sceptici sau se tem
de introducerea noii tehnologii, pentru ca ei pot
releva situatii de esec ale sistemului. Metoda
DUTCH a fost adoptata in 4 universitati din
Olanda, 2 universitati din Roménia si este
folosita Tn practica de o companie din Austria
preocupata de proiectare de sisteme critice
(van Welie, 2000a).
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5. STUDIU DE CAZ - PROIECTAREA
UNUI SISTEM INTERACTIV PENTRU
EVALUAREA POSTURILOR DE
MUNCA FOLOSIND METODA PE
PUNCTE

Evaluarea posturilor de munca este o
activitate esentialda in cadrul organizatiilor,
rezultatele evaluarii stabilind nivelurile salariale
ale posturilor (Pitariu, 2003). Tn esenta, la
procesul de evaluare participa un psiholog si
un numar de experti in domeniu. Asadar,
rolurile identificate in activitatea de evaluare a
posturilor de munca sunt: psiholog si expert.

Obiectele manipulate in procesul de
analiza sunt: analiza pietii, fise de post, grila
de punctare, ierarhia posturilor, instructiuni,
lista dimensiunilor, lista factorilor, lista nivelelor
pe factori, lista posturilor, organigrame,
rezultate brute medie, rezultate individuale
brute, rezultate interpretate si regresia.

Pentru fiecare dintre roluri structura
activitatii este reprezentata printr-un arbore de
sarcini. Psihologul trebuie sa stabileasca lista
posturilor, sa aleaga expertii care vor participa
la evaluare, sa stabileasca dimensiunile,
factorii si nivelurile factorilor, iar in final sa
centralizeze  rezultatele  evaluarilor, sa
stabileasca ierarhia posturilor si sa calculeze
regresia. Expertul care face evaluarea trebuie
sa parcurga lista posturilor care i-a fost
inméanata de psiholog, si pentru fiecare factor
al dimensiunilor stabilite sa aleaga un nivel, iar
la final sa predea evaluarea facuta
psihologului.

Parametri evaluare  Evalueaza posturi  Schimba infarmatii evaluare Interpretare rezult:
(Psiholog 1) (Expert:}) (Psiholog @)

Figura 3. Modelul de sarcina cooperativ

Selecteaza post  Stabileste niveluri  Transmite rezultat

Figura 4 . Modelul 1 al activitatii pentru rolul expert

Fararnetr gvaluare
~—

Figura 5. Modelul 1 al activitati pentru rolul
psiholog

In urma studiului posibilitatii
automatizarii procesului de evaluare, pe baza
modelului 1 al sarcinii, s-a ajuns la modelul 2
al sarcinii. Rolurile raman cele din modelul 1 al
sarcinii, dar o parte din activitatile realizate de
agentii umani pot fi delegate sistemului. Pentru
evaluatorul uman consultarea listei posturilor,
memorarea evaluarilor facute si consultarea
instructiunilor de evaluare sunt realizate
automat. Modelul 2 al activitatii de evaluare
este prezentat in Figura 6:

o)

aga sturi

B

Selecteaza post

0==

0==

%

0=>

ka:f

G —v-— B8

[Consulta instructiuni]  Decide nivelul  Selecteaza nivelul

Figura 6. Modelul 2 al activitatii pentru rolul expert

Avantajele introducerii solutiilor

informatice sunt evidentiate la nivelul rolului de
psiholog, deoarece activitati solicitante precum
centralizarea datelor de la experti, ierarhizarea
posturilor, generarea dreptei de regresie sunt
delegate sistemului informatic. Modelul 2 al
sarcinii pentru rolul de psiholog este prezentat
in cele ce urmeaza:

Figura 7. Modelul 2 al activitatii pentru rolul
psiholog

Arborii de sarcini folosesc notatia CTT
(Paterno, 1997) si au fost generati folosind
instrumentul CTTE (Concur Task Trees
Environment) (Mori, 2002; Paterno, 2004).
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Salveaza evaluare Calculeaza punctaj



Din modelele 2 ale sarcinii pentru cele
doua roluri se desprind principalele ecrane
care i vor fi prezentate utilizatorului si caile de
navigare intre ferestre. Din lista obiectelor
manipulate de psiholog si din structura
activitatilor desfasurate de acesta reiese ca
optiunile pe care trebuie sa le aiba la dispozitie
psihologul se refera la gestiunea posturilor,
gestiunea dimensiunilor de evaluare,
gestiunea expertilor, gestiunea sesiunilor de
evaluare efectuate n timp, precum si
consultarea rezultatelor evaluarilor efectuate.
Fereastra prezentatd psihologului dupa
autentificare este:

ﬁ Ewguare pe puncte |:”E”’§_|
Optiuni
Posturi
Experti

Dimensiuniffactori

Sesiune de evaluare

Rezultate evaluari

Inchide aplicatia

Figura 8. Fereasta Optiuni psiholog

Daca la autentificare utilizatorul este un
expert, fereastra care ii va fi prezentata este
fereastra de evaluare, in care 1i sunt
prezentate in partea stanga sesiunile de
evaluare Tn care a fost implicat si pe care nu
le-a efectuat, In partea dreapta 1i este
prezentata lista posturilor (care selecteaza
automat cate un post spre evaluare, dar
permite si selectarea dupd optiunea
utilizatorului postul pentru care se face
evaluarea. Partea centrala a ferestrei este
destinata dimensiunilor si factorilor relevanti in
evaluare, fiecarui factor putandu-i fi accesata
definitia prin selectarea ultimei celule din
randul corespunzator factorului. Prin urmare,
unica fereastra care ii e prezentata expertului
contine reprezentari ale tuturor obiectelor din
mediu pe care le manipuleaza in efectuarea
unei evaluari: posturi, dimensiuni, factori si
definitii ale acestora gi ale nivelurilor
corespunzatoare. Figura 9 prezinta o captura a
ecranului de evaluare:
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Figura 9. Fereastra de evaluare

in procesul de evaluare stabilirea
dimensiunilor si factorilor cu nivelurile lor este
o activitate esentiala. La alegerea optiunii
Dimensiuni/factori,  psihologului 1i  este
prezentata urmatoarea fereastra:
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Figura 10. Fereastra de editare Dimensiuni

Pentru activitatea de gestiune a
posturilor si exepertilor disponibili pentru
evaluari au fost create doua ferestre cu stil de
interactiune identic, fiind vorba de aceeasi
functionalitate de adaugare/ stergere de
inregistrari. Prezentam pentru exemplificare
fereastra de gestiune a posturilor de munca:
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Figura 11. Fereasta de gestiune posturi

Scopul final al activitatii de evaluare este
obtinerea unei ierarhii a posturilor din cadrul
firmei. Pentru acest scop, aplicatia pune la
dispozitia psihologului optiunea Rezultate

evaluari, care ii va prezenta acestuia ierarhia
posturilor in format imprimabil (raport complet
cu privire la numarul de evaluari care s-au
facut, numarul de puncte asociat fiecarui post ,
mentionarea faptului ca evaluarea unui post nu
a fost efectuata, etc) sau in format grafic.
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Figura 12. Fereastra raport a evaluarii

| [Nume [pata E ~
Jeian TR0 T4 Generenze raport
_i!m 1/R/2005 74
_EI Tian 1/E/2005 74
ezt VRZ005 11 il Vizualizare grafic
IPA CIFATT CLUS-NAFTICA 19,2006 12:
O 14972005 12-
|| esiune 1PA arms £ tosiva

lerarhia posturilor

Figura 13. Graficul ierarhiei de posturi

Interpretarea rezultatelor evaluarii este
simplificata prin analiza dreptei de regresie
care va evidentia nereguli in nivelurile de
salarizare din cadrul organizatiei. Aplicatia
genereaza dreapta de regresie pentru o
anumita evaluare si o prezinta ca in:
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Figura14. Dreapta de regresie pentru o evaluare

Aplicatia pentru evaluarea posturilor de
muncd pe puncte retine utilizatorii aplicatiei
intr-o baza de date, in care se retine si grupul
din care acestia fac parte (psihologi sau
experti). La pornirea aplicatiei sistemul
prezintd o fereastra de autentificare. In urma
autentificarii cu succes a utilizatorului, in
functie de rolul din care face parte i se prezinta
fie fereastra de evaluare (daca este expert), fie
o fereastra de optiuni (daca este psiholog).

Aplicatia a fost supusd unui test de
utilizabilitate la care au participat 23 subiecti,
iar rezultatul evaluarii a fost de 76\%.
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Teste psihologice

Testele psihologice se supun dreptului de copyright. In conformitate cu standardele si legile
internationale, precum si cu legile speciale emise de statul roman cu privire la protectia drepturilor
de autor, utilizarea Tn orice scop, publicarea sau comercializarea neautorizata a acestor teste se
considera a fi furt calificat gi se sanctioneaza penal.

Va indicam dreptul de comercializare in Romania a unor instrumente de evaluare psihologica care
pot fi achizitionate sub licentd precum si distribuitorii acestora:

D&D Consultants, Bucuresti

www.ddconsultants.ro

COMNSULTANTS

in prezent avem:

California Personality Inventory™ 462
California Personality Inventory™ 434
California Personality Inventory™ 260

in curand vor fi disponibile:

NPQ™ (Nonverbal Personality Questionnaire)
FFNPQ™ (Five-Factor Nonverbal Personality Questionnaire)
STAI™ (State-Trait Anxiety Inventory)

Leadership Descriptor™ (calculat in baza CPI 260)  STAIC™ (State-Trait Anxiety Inventory for Children)
STAXI-2™ (State-Trait Anger Expression Inventory)
F-JAS™ (Fleishman Job Analysis Survey)
JVIS™ (Jackson Vocational Interest Survey)
SWS™ (Survey of Work Styles)
SAS™ (Social Axioms Survey)
MLQ™ (Multifacet Leadership Questionnaire)
FPI-R™ (Freiburg Personality Inventory, Revised)
ASSET™ (A Short Stress Evaluation Tool)
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