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Rezumat. Lucrarea descrie modul in care interfetele grafice cu utilizatorul pot fi
reprezentate sub forma unui graf asfel incat fiecare element al interfetei (ferestra, buton,
meniu, etc.) s fie reprezentat printr-un nod al grafului, iar dependentele dintre elemente sa
fie reprezentate prin arcele grafului. Structura grafului astfel realizat este codificatd cu
ajutorul unui limbaj de descriere a interfetei cu utilizatorul (USIXML).
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1. INTRODUCERE

De-a lungul anilor, domeniul Interactiunii Om-Calculator a fost martorul unei
curse continue pentru realizarea unui Limbaj de Descriere (LD) a Interfetei cu
Utilizatorul (LDIU), limbaj al cérui scop este de a evidentia esenta a ceea ce
interfata cu utilizatorul ar putea fi sau ar trebui sa fie. Multe echipe, atat din lumea
industriei cat si din cea academica au realizat LDIU de-a lungul timpului. LDIU a
aparut pentru prima oard atunci cand oamenii au incercat sa specifice aspectul unei
IU. Aceasta incercare a fost deosebit de intensd Tn momentul in care software-ul
realizat producea IU pentru multiple platforme, asigurind astfel o forma de
portabilitate a [U. Apoi, aceste Incercari aproape ca au disparut pana in momentul
in care XML a fost considerat suficient de complex pentru a initia o noud familie
de LDIU. Astfel de LDIU pot urmari diferite scopuri [1]:

e asigurarea portabilitatii IU de la o platforma la alta, pastrdnd consistenta
identificarea cerintelor IU pentru a da o definitie abstractd ce ramane stabila
de-a lungul timpului

e imbunatatirea reutilizarii proiectarii [lU
e realizarea unei singure IU pentru diferite dispozitive, platforme
e posibilitatea de exensibilitate si adaptabilitatea a [U

e folosirea unei descrieri de IU pentru generarea automata de cod sursa al [U

In zilele noastre, exista cateva LDIU dar folosirea lor este limitatd la cateva
domenii specifice. Chiar dacd au existat cateva initiative de realizarea a unor
standarde nu s-a ajuns la nici un consens, astfel incat identificarea “celor mai bune
practici“ si a “celor mai bune metode de proiectare” folosind XML pentru
dezvoltarea si descrierea unei IU ramane o problema de rezolvat.

Pentru a descrie o parte din proprietatile cele mai importante ale Interfetelor
Grafice cu Utilizatorul, IU pentru aplicatii Web, intefete bazate pe limbaj, [U de tip
multimodal si bazate realitate virtuala, a fost realizat un alt LDIU ce poarta numele
USer Interface eXtensible Markup Language (USIXML).
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2. USIXML - LDIU PENTRU INTERFETE CU UTILIZATORUL
SENSIBILE LA CONTEXT

In ultimii ani s-a observat aparitia pe piatd a multor tipuri de calculatoare si
dispozitive. Pentru a-si realiza sarcinile, oamenii au acum la dispozitie o largd
varietate de dispozitive de calcul ce variaza de la telefoane celulare, PDA-uri pana
la televiziune furnizata prin Internet (WebTV). Utilizatorii doresc sa fie capabili sa
aceseze informatia si serviciile indiferent de dispozitivul pe care il folosesc, chiar si
atunci cand sistemul sau mediul se schimba in mod dinamc. Pentru a realiza acest
lucru, aplicatiile informatice trebuie realizate astfel incat s poatd fi rulate pe o
mare varietate de dispozitve si este necesar ca ele si se adapteze precum un
cameleon la contextul de utilizare aflat Intr-o continud modificare. Pentru
dezvoltatorii de software, acest lucru cauzeaza o serie de dificultati datorate nevoii
de realizare a unor versiuni multiple pentru o singura aplicatie. Pentru rezolvarea
acestor probleme este nevoie ca aceste versiuni sa fie capabile sa raspunda in mod
dinamic la schimbari de context precum conectivitate la retea, localizarea
utilizatorului, tipul de dispozitiv folosit [1].

USIXML are ca scop descrierea IU ce au nivele diferite de detalii si
abstractizari, depinzadnd de contextul de folosire. USIXML ia in considerare o
familie de IU cum ar fi (dar nu limitata la acestea): independente de dispozitiv,
independente de platforma, independente de context [4].

USIXML permite specificarea unor modele multiple implicate in proiectarea
IU, precum: modelul sarcinii, modelul domeniului, modelul prezentarii, modelul
dialogului, modelul contextului de folosire, care sunt in schimb descompuse in
modelul utilizatorului, modelul platformei, modelul mediului..Pentru realizarea
legaturilor dintre aceste modele a fost introdus si un model pentru mappare inter-
modele ce acopera ingineria inversa si directa, precum si tranzitiile de la un context
de folosire la altul.

USIXML este structurat conform celor patru nivele abstracte de baza definite
in cadrul proiectului Cameleon, proiect care are ca scop dezvoltarea in cicluri de
viata a IU pentru aplicatii interactive sensibile la context [4]:
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1. Modelul Interfetei Finale cu Utilizatorul (IFU) : se afla la baza nivelurilor
abstracte si face referire la orice IU ce ruleaza pe o anumita platforma de calcul, fie
prin interpretare (ex., de catre un Web browser), fie prin executie (ex., dupa
compilarea unui cod sursa Intr-un mediu interactiv de dezvoltare).

2. Modelul Interfetei Concrete cu Utilizatorul (ICU): abstractizeaza un IFU
intr-o definitie a unei IU care este idependenta de orice platforma de calcul. Desi o
ICU defineste 1n mod explicit aspectul final al IFU, ea este deocamdata o macheta
ce ruleaza numai In anumite medii particulare.

3. Modelul Interfetei Abstracte cu Utilizatorul (IAU): abstractizeazd o ICU
intr-o definitie a unei IU care este independentd de orice modalitate de
interactiune(ex., interactiune graficd, interactiune vocald, recunoasterea vorbirii,
interactiune bazatid pe imagine video. In acelasi timp, IAU este un model care
reprezintd o expresie canonicd a functiilor si conceptelor domeniului redat,
independenta de orice modalitate de interactiune.

4. Modelul sarcinii & conceptelor: se afla in varful nivelurilor abstracte ;
sarcinile interactive realizate de utilizatorul final sunt definite potrivit punctului lui
de vedere, impreuna cu diferite obiecte manipulate de aceste sarcini. Aceste obiecte
sunt considerate instante ale claselor ce reprezintd conceptele manipulate.

Modelul ICU cuprinde o serie de elemente dintre care enumeram:

cuiMode: model ce reprezinta o concretizarea a unui model IAU. Un
cuiModel este populat cu obiecte de interactiune concrete (CiO) si relatii intre
obiecte de interactiune concrete (Cui_relationship).

cio: o entitate a IU pe care utilizatorul o poate percepe si manipula (text,
imagine, animatie, buton, list box, check box) si care se poate gasi in cea mai mare
parte a utilitarelor grafice (Java AWT/Swing, HTML 4.0, Flash DRK®6).

cui_relationship: este o relatie ce leaga doua sau mai multe cio. Poate face
referire la graphical_Relationship sau auditory_relatioship.

graphical_cio: este un element format din elemente grafice ale TU. Poate fi un
container sau o componenta individuala.
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Exemple de graphical cio: Text outputer, Label, Video outputer, Button,
Menu, EditBox, Canvas, Checkbox, Radiobutton, Window (dialogBox, frame,
tabbed dialogBox).

graphical_Relationship este o relatie ce leagd douda sau mai multe
graphicalCio. Elemente ale graphical Relationship:

Topological placement(balancing, alignament,adjacency,containment)

Graphical _container_transition(close,give focus,maximize,minimize, open,).

AGG - ATTRIBUTED GRAPH GRAMMAR SYSTEM

AGG este un interpreter realizat in limbajul Java utilizat pentru transformarea
de grafuri ale carui noduri au asociate atribute multiple [5].

AGG este un limbaj vizual bazat pe reguli ce suportd o abordare algebrica a
transformarilor de grafuri. Are rolul de a specifica si a prototipiza in mod rapid
aplicatii ce contin date complexe reprezentate sub forma de grafuri.

Caracteristici ale AGG-ului:

e structurile de date complexe sunt modelate sub forma unor grafuri ale céror
tip este precizat prin tipul grafului (type graph)

e comportamentul sistemului este specificat prin regulile grafului (graph
rule) folosind un tip de descrire de tip daca-atunci (if-then)

e caracteristicile AGG-ului prevad reguli ce contin conditii de aplicare
negative pentru a exprima cerintele asociate unei substructuri neexistente

e aplicarea unei reguli transforma structura grafului

e grafurile reprezentate pot contine atribute de tipul obiectelor existente in
limbajul Java. Tipurile de date de baza ca si obiectele apartindnd claselor
disponibile 1n bibliotecile Java pot fi folosite

e regulile grafului pot fi atribuite prin expresii Java care sunt evaluate pe
parcursul aplicarii regulii

e regulile pot avea atribute de tip conditie ce sunt expresii booleene Java
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Utilitarul oferd editoare grafice pentru manipularea de grafuri si stabilirea de
reguli precum si un editor textual integrat pentru expresii Java. Se oferd de
asemenea suport pentru interpretare vizuala si validare.

Dupa reprezentarea structurilor de date complexe sub forma de graf, utilitarul
ofera posibilitatea salvarii structurii sub forma unui fisier cu extensia .ggx. Acest
fisier text contine informatii referitoare la structurile de date complexe reprezentate
sub forma de taguri stabilite prin regulile XML.

Codul sursa scris in limbajul Java este cod deschis ceea ce oferd posibilitatea
re(utilizarii) AGG-ului pentru realizarea de aplicatii ce au la baza grafurile [5].

Astfel a aparut ideea reprezentarii elementelor componente ale unei IU si a
relatiilor dintre ele sub forma unui graf. Plecand de la aceasta idee si bazandu-ne pe
codul deschis al utilitarului AGG, acesta a fost imbunatatit prin implementarea
unor noi functiuni:

Functia de export — din formatul XML specific utilitarului AGG in formatul
XML descris prin intermediul limbajului USIXML

Functia de import — din formatul XML descris prin intermediul limbajului
USIXML in formatul XML specific utilitarului AGG

4.1. Functia de export in AGG

Ca urmare a reprezentdrii IU sub forma unui graf, AGG oferd posibilitatea
salvarii structurii intr-un fisier de tip .ggx. Pentru a putea utiliza acesta structura
conform elementelor definite prin USIXML a apérut nevoia implementarii unei noi
functii In cadrul AGG. Aceasta functie realizeaza exportul unui fisier de tip .ggx
intr-un fisier in care structura IU este salvata conform specificatiilor USIXML.

In figura 1 se prezinti spre exemplificare urmatoarea structura a grafului ce
reprezintd o IU simpla. Continutul IU este dat de o fereastra principald care are
asociat un meniu si o suprafatd de lucru ce include o casutd de editare (editbox) si
un buton de calcul. Elementele IU (nodurile grafului) au asociate atribute si valori
ale atributelor caracteristice fiecarui element in parte.
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Hode Type Edge Type
[ button E — contains

Graph of GraGral

window
name="main"
baclground="white"
border="medium"

¥_Up=100
y_Lup=100
) ¥_huttom=700 contains
contains y_buttorn=700 \

wmclu\t\: _ menu
name="canvas name="main"
background="grey" type="drop down"
border="thin" options=5
¥_up=200
y_up=200
¥_huttom=400

cgma‘iy y_buttom=400 contains

edithox hutton
name="Valug" text="Calculate"
length=12 hackground="red"

Figura 1. Graful elementelor componente ale [U

Implementarea functiei de export determind o modificare a formatului XML
specific utilitarului AGG atat din punct de vedere sintactic cat si din punct de
vedere semantic. Se obtine astfel un format XML corespunzator specificatiilor
limbajului USIXML.
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Figura 2 descrie 1U reprezentatd in figura 1 in formatul XML corespunzator
specificatiilor limbajului USIXML:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<Cameleon_document version="0.33">
<cui_model ID="11" name="Graph">
<cio ID="13">
<window  background="white" border="medium" name="main"
x_buttom="700" x_up="100"y buttom="700"y up="100"/>
<NodeLayout X="389" Y="73"/>
</cio>
<cio ID="T19">
<window  background="grey" border="thin" name="canvas"
x_buttom="400" x_up="200"y buttom="400"y up="200"/>
<NodeLayout X="195" Y="204"/>
</cio>
<cio ID="128">
<menu name="main" options="5" type="drop down"/>
<NodeLayout X="576" Y="177"/>
</cio>
<cio ID="I36">
<editbox length="12" name="Value"/>
<NodeLayout X="67" Y="325"/>
</cio>
<cio ID="T42">
<button background="red" text="Calculate"/>
<NodeLayout X="356" Y="324"/>
</cio>
<cui_relationship ID="148">
<contains/>
<cui_relationship_source source="I3"/>
<cui_relationship_target target="119"/>
<EdgeLayout  bendX="292"  bendY="139" textOffsetX="-17"
textOffsetY="-27"/>
</cui_relationship>
<cui_relationship ID="150">
<contains/>
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<cui_relationship_source source="13"/>
<cui_relationship_target target="128"/>
<EdgeLayout  bendX="482" bendY="125"
textOffsetY="-23"/>
</cui_relationship>
<cui_relationship ID="152">
<contains/>
<cui_relationship_source source="I19"/>
<cui_relationship_target target="136"/>
<EdgeLayout  bendX="131"  bendY="265"
textOffsetY="-10"/>
</cui_relationship>
<cui_relationship ID="154">
<contains/>
<cui_relationship_source source="I19"/>
<cui_relationship_target target="142"/>
<EdgeLayout  bendX="275" bendY="264"
textOffsetY="-14"/>
</cui_relationship>
</cui_model>
</Cameleon_document>

textOffsetX="14"

textOffsetX="-39"

textOffsetX="46"

Figura 2. IU reprezentatata in format USIXML
4.2. Functia de import in AGG

In zilele noastre IU suferd dese schimbiri ale aspectului si continutului datorate
atat necesitatii trecerii de la o platforma la alta, de la un dispozitiv la altul, cat si
nivelului de cunostinte al diferitelor categorii de utilizatori. De aceea a aparut
necesitatea implementérii functiei de import in cadrul utilitarului AGG.

Astfel, implementarea functiei de import ofera posibilitatea trecerii de la
reprezentarea unui figier descris conform specificatiilor USIXML la o reprezentare

sub forma unui graf (figura 1).
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Importanta acestei functii apare in momentul in care se doreste modificarea
elementelor sau a atributelor caracteristice unei IU si se dispune de figierul salvat in
format USIXML, Intrucat modificarea este mult mai usor de realizat pe o structura
graficd decat pe una textuala.

Recunoastere

Suntem recunoscatori suportului acordat de catre proiectul de cercetare
Cameleon (http://giove.cnuce.cnr.it/ cameleon.html) aflat sub tutela European Fifth
Framework Programme (FP5-2000-IST2) si retelei de excelenta SIMILAR
(http://www.similar.cc), o fortd Europeana de cercetare in domeniul dezvoltarii de
interfete om-masind similare comunicarii om-om, din cadrul European Sixth
Framework Programme (FP6-2002-IST1-507609).
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