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Rezumat: Comunicarea intre om si caloulator se realizeaza prin intermediul interfetelor. Co cat acestea sunt proiectate mai bine, cu atat
gradul de confort al utilizatorilor aplicatiilor creste. De asemenea, in cazul unor interfele bine realizate, timpul de accesare al informatiilor
scade, 1ar gradul de acomodare al utilizatorilor cu aplicatia este mult mai bun.
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I. Definirea problemei

O aplicatic informatica, destinatd unui numir mare de utilizatori, cetiteni ai unei localititi, unui oras, unei
arit geografice, existd sau nu prin interfata pe care o percepe fiecare dintre acestia.

Daci la elaborarea interfetei sunt luate in considerare o serie de elemente specifice, la testare se urmdiresc
doud aspecte s1 anume;
*  misura in care continutul specificatiilor de interfatd a fost implementat si se regdseste in produsul finit;

*  reacliile utilizatorilor la traversarea succesiunii de pasi necesari pentru solufionarea problemei.

Asa cum crearea de stocuri se efectueazd pentru asigurarea continuititii proceselor de productie, credndu-se
conceptul de ,,stocuri orientate pe productie”, tot astfel, dezvoltarea interfetelor este orientatd exclusiv spre utilizaton,

In cazul in care se urmireste masura in care continutul specificatiilor de interfatd a fost implementat si se
regaseste in produsul finit, in testarea interfefelor, se cxecutd urmatorii pagi:

* identificarea multinii de mesaje pe care aplicatia informatici le furnizeazi ca iesiri;
«  construirea vocabularulu cuvintelor de intrare furnizate de utilizatori §i program;

»  definirea situatiilor in care dialogul este strict, adici datele de intrare trebuie si fie complete, in ordinea impusd, si a
situatiilor in care dialogul nu este strict, adica unele mesaje pot lipsi sau cuvintele cheie au o dispunere oarecare;

¢ stabilirea npurtlor de probleme, impreund cu frecventele lor de aparifie, in vederea acordani unei atentil sporite
situatiilor in care orice aplicatie informatici este definitd si realizatd pentru a rezolva cel putin o problemi.

Daca aplicatia A rezolva problemele Py, P, P,, atunc pentru o problema P, sunt identificate m, cazun distincte,
fiecirui caz C, corespunzandu-i selectii de mesaje. respectiv, seturi de date D;, cu stucturd diferitd de a celorlalte cazuri.

Pentru fiecare caz in parte C, se obtin rezultate specifice R, ca in figura 1:

A Aplicatia

informatici

Pn problemele

Ri, Ri; Ri

Figura 1: Structura arborescentii asociatd interfetei aplicatiei informatice A

A testa o mterfatd a aplicatiei A revine la a definu fluxurile pe care le genereaza setunle de date asociate fiecarei
probleme si a vedea concordanta intre rezultatele efectiv obtinute si rezultatele date in specificatiile interfetel.

Rezultatul testarii este fie acceptarea interfetei ca fiind corespunzitoare cerinteler. fie respingerea ca nesatisfacind
specificatiile. Acceptarea este datd in situatia in care peste 78% din esantionul utilizatorului traverseaza complet pasi
necesari obtineri rezultatului final, iar rezultatul final este complet si corect, tot peste 78% din cazurn.
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+ diferentele gasite intre specificatii si comportamentul real al interfefer;
«  cazurile care genereaza diferentele dintre specificatii §i comportamentul efectiv,
* identificatorii persoanelor care efectucaza testarea.

*  modalitai de indreptare a neconcordantelor fie prin constnuirea de comportamente care Cresc performantele
mterfetel, fie prin modificiri in modulele de prelucrare.

Testarea interfetelor este un proces complex, care contine elemente standardizate. iar persoana care trebuie si
faci testarea trebuie si cunoasci principii de elaborare a interfefelor.

2. Interfete cu selectie optiuni
Se consideri o problemad P cireia i se asociazd cuvinte dispuse pe niveluri, iar utilizatorul selecteaza
succesiunea de cuvinte in ordinea impusi de cerintele situatiei pe care doreste sa o rezolve.

Selectia se efectueazd din aproape in aproape §i se obtine, in final, rezultatul. De exemplu, daca se doreste
inscrierea in andientd, interfata de selectie se definesgte:

Secretar

<< Revenire

Ho Praat

La sfirsit, aplicatia elibereazd un tichet prin care utilizatorul este instiintat c¢i audienta este posibild i,
eventual, ora la care este asteptat.

A testa aceasta interfati revine la:

«  venficarea daci utilizatoril pot delinita cu usurinta butoanele;

«  stabilirea modului in care utilizatorii acorda priorita{i persoanelor, zilelor, orelor;

+  studierea comportamentului utilizatorilor stiut fiind faptul ¢i atentia se focalizeazd asupra rezolvarii problemer.
[n cazul in care sunt ocupate resursele, interfata se modificd prin:

*  elinunarea resursei epuizate:

»  repozitionarea butoanelor corespunzitoare resurselor existente.
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Se impune definirea unor actiuni-evenimente sau butoane de validare a selectiilor facute, respectiv, de anulare. Daca
se produce validarea, se elibereaza tichetul. Daci se anuleaza selectia facutd, existd posibilitatea reluini selectiilor.

[n acest caz, datele de test vizeazi o structurd arborescentd, organizatd pe patru niveluri, arborele fiind ilustrat in figura 2:

Audiente

Primar v‘lCCDI‘iﬂlal’ Qarretar

Luni

Marti  Joi

7-9 10-12 16-18
Figura 2: Artborele asociat interfetei pentru programare audiente.

3. Interfete cu introducere coduri

Codurile sunt necesare identificarii celor care doresc si accesese resurse specifice aplicatiel. Codurile sunt date
sub formi de siruri de caractere. In cazul in care se presupune accesul la resurse ale bazelor de date privind o
persoand, un proprietar, un consumator, un abonat, evident, accesul trebuie sa fie dat prin introducerea unei parole
sau a codului numeric personal al persoanei. Deja, sunt proiectate aplicatii care nu iau in considerare acest mod de
referire, conducind la solutii eronate, intrucit genereazi coduri in plus. ceea ce duce la obligarea utilizatorului de a
folosi alte codun sau documente pentru a se autentifica. In cazul parolelor, coduri cu structura impusd, se urmareste
o prezentare care sd elimine orice ambiguitate, privind lungimea 1. mai ales, structura. In cazul caracterelor eronate,
acestea trebuie afisate. De exemplu, pentru codul numeric personal. se considerd structura:

saall zz xxx yyy" unde: s€ {1,2}; Il {1..12}; zz&€ {1..31}; iar x,y € {0..9}.

in cazul in care se tasteaza sirul: “a Ol Oc 03 d43 38¢". Intrucit caracterul a este eronat, va fi afisat, asemenca
si caracterului ¢, d sau r in formatul: “a ** *c ** d** **” Utilizatorul are in fatd caracterele care au generat
eroarea la validarea codului sdu numeric personal. In continuare, pentru accesul la resurse speciale, precum
eliberarile de numerar, cunoasterea unor date protejate, administratorul aplicatiei impune distribuirea de parole
de acces, pe care utilizatorii trebuie si le introduca §i numai dupa validarea lor se va produce accesul la resurse.
Se impune realizarea unei interfete ca in figura 3:

Figura 3: Interfatd grafici pentru introducerea parolei

[n primul rind, nu se specificd lungimea sirului de caractere care formeaza parola, in al doilea rand, nu se
specifica la introducere eventualele erori din sir, iar. in al treilea rind, dacd s-au introdus trei parole eronate, se
produce blocarea accesului la resurse pentru respectivul utilizator. Deblocarea se realizeaza contra cost pentru a
pune in ordine derularea fluxurilor in mod normal.

[n cazul in care parola este corectd. se viznalizeaza resursele aplicatiei. De exemplu, se afiseaza situatia
impozitului pentru utilizatorul Gheorghe Popescu:

1Sgeee el

Figura 4: Interfati de vizualizare taxe §i impozite
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Trebuie avat in vedere, la fiecare pas, posibilitatea utilizatorului de a iesi din aplicatie. Mai trebuie avut in atenfie §i
numirul de utilizatori care folosesc aplicatia, daci sunt foarte multi si se doreste degrevarea aplicafiel de procese
concurente inutile, se seteazi o optiune prin care utilizatorul, daci nu foloseste timp de cinci minute aplicatia, este scos
din program automat. Pentru identificarea corectd, dupd introducerea parolei, pe linga la accesul la anumite resurse, se
afiseazi codul numeric personal, numele si adresa pentru citeva secunde, dupd care dispar.

Acest tip de interfatd este testat pentru a evidentia daca:
+  sunt acceptate sirurile de caractere corecte numai in raport cu o structurd datd;

+  serealizeaza un nivel de siguranti maxim in ceea ce priveste protectia fat de cei care sunt in jurul utilizatorului, dest
se impun restrictii de pastrare a unei distante minime.

In cazul in care accesul se efectucazi din locuri izolate, al doilea punct de mai sus dispare.

4. Interfete cu tastarea textelor

Numeroase aplicatii impun introducerea de texte. Inscrierea la o formd de instruire. inscrierea la obtinerea
unei vize, inscrierea cu lucriri la simpozioane, incheierea de contracte, presupune introducerea de texte.

Restrictiile impuse sunt:
*  lungime sir de caractere,
+  ytilizarea cuvintelor cheie dintr-un vocabular specificat;
*  limba de prezentare;
+  structurarea in subdiviziuni discrete pentru a descrie adrese si alte tipologii de coordonate:
e efectuarea unei unice inregistrar;
existenta de inregistrari cu un nivel de ortogonalitate ridicat.
A testa o interfatd in care textele introduse sunt preponderente, revine la:

«  analizarea comportamentului pentru texte sau siruri de caractere video presupune ci o mterfatd bine proiectati si
construitid semnalizeazi aparitia sirurilor de lungime 0, adici a sirurilor vide, din constructie precizindu-se situatiile
in care se acceptd siruri de caractere vide,

+  stabilirea modului de reactie pentru introducerea de texte identice: in cazul in care se definesc sirunile s, so, ... s, se
impune stabilirea unui mod de rispuns in cazul in care doua sau mai multe siruri sunt identice;

+  apartenenta unui sir de caractere la o altd submultime decit cea impusa prin enunt; exista siruri formate din caractere,
cifre, iar, in cazul introducerii unor separatori, pentru cresterea flexibilititii se definesc mecanisme de dezvoltare a
sirurilor fundamentale prin normalizare in raport cu delimitatorii §i separatorii pe care un utilizator ii introduce intre
cuvinte; :

«  utilizarea literelor mari sau a literelor mici, ajustind nivelul de senzitivitate al interfefei, in concordanta cu modul in
care este definitd interfata.

Interfetele care sunt bazate pe introducerea de texte trebuie sé fie proiectate astfel incat:

* in primul pas sa aiba loc introducerea de giruri;
+ inal doilea pas, trebuie sa aiba loc validarea textelor;

 inal treilea pas, si se producd unele corectii; pentru efectuarea de corectii trebuie 4 se produca localizarea in una
dintre multimile de sirur si, dupd aceea, in cadrul fiecirui ir, sd se efectueze actualizin — inserare, modificare,
stergere — de caractere;

» inal patrulea pas, se ia decizia de introducere in baza de date.

Repetabilitatea deciziei de introducere in baze de date este limitata la un numar impus. In cazul in care durata
unei interactiuni depéseste un timp suficient de mare, este rezonabild intreruperea dialogului. Este necesar ca o
data introduse datele, in caz de semmalare erori, intregul serviciu, tot ce s-a executat pand atunci, s fie anulat.
S(ructura textelor care trebuie introduse este necesard a fi suficient de bine definitd astfel incit elementele de
ambiguitate sa fie minime. Probleme de mare dificultate apar atunci cand se produc alocdri, rezervarl sau
inscrieri la competitii si. mai ales, se efectueaza plati §i tranzactii in timp real i in mod concurent.

Testarea interfetelor care opereazi cu giruri de caractere este deosebit de importantd atunci cand sirurile
introduse, de lungimi oarecare, nu se regisesc in multimile gestionate de bazele de date ale aplicatiei.
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De exemplu, in cazul introducerii unui gir de caractere, corespunzator unel strazi al carui nume este format
din doud cuvinte ¢, §i ¢;, se introduce fie un sir format din ci spatiu ¢;, fie un gir fomat din ¢; spatiu ¢;. Sunt situatii
in care prenumele este prescurtat sau lipseste. Este important ca aplicatia si aiba o bazd de date a numelor de
strizi, cu toate dificultdtile ce apar din schimbirile de denumiri i gestionarea proceselor de actualizare. In
acelasi fel sunt puse problemele pentru orage, comune, localititi. De asemenea, testarea interfetelor vizeazi
comportamentul utilizirii de siruri de caractere, in care apar subsiruri formate din secvente ale aceluiagi gir.

In cazul interfetelor de acest tip, testarea vizeazi insdsi capacitatea interfetei de a efectua corectii automate.
De exemplu, la testarea sirului:  MMMMAAAARRRRIAAA”, corectia automata revine la a elinuna aparitiile
repetate, obtinindu-se cuvintul: . MARIA”. Nu acelasi lucru se intimplad pentru cuvintele ce confin secvente cu
doud aparitii ale unor litere, de exemplu, litera ,0" in ,,cooperativ sau ,c’ in .accent”, ,.acces”

5. Interfete grafice

In realitate, toate interfetele contin elemente de grafica. Interfetele identificate sub acest nume contin exclusiv
imagini, simboluri. nefiind necesare texte ca elemente principale de comunicare intre om g1 computer.

Pentru a construi interfete grafice, sunt necesare clarificiri esentiale. privind obiectivul urmarit si mai ales
mijloacele necesare atingerli obiectivulul.

Un rol esential in dezvoltarea si implementarea interfetelor grafice i1 an modalititile de selectie a
reprezentirilor grafice fie direct prin presarea ecranului, fie prin intermediul mouse-ului.

Testarea unei interfete grafice vizeaza:
»  caracterul sugestiv al simbolurilor si imaginilor utilizate;
*  modul de dispunere a elementelor de grafica in vederea unel identificAn rapide s fird un efort special,

*  delimitirile dintre ariile asociate fiecarui simbol/imagine, in asa fel incit si nu fie implicate zone de neutralitate care
sunt insotite fie de inactiune, fie de comportament nedeterminist:

*  jerarhizarea in raport cu cerintele unei abordin naturale a problemei de solutionat.

Orice interfata grafich presupune un rafionanent in dezvoltarea tuturor elementelor necesare obtinerii informatiilor
dorite. In conditiile unei abordiiri corecte, o astfel de interfatd are menirea de a deschide noi teritorii in ceea ce priveste
universalitatea unor echipamente. Folosind simboluri simple, consumatorul deslugeste cum este utilizat corect un aparat
electrocasnic. Mai ales, va afla ce nu trebuie s faca pentru ca respectivul aparat sd nu devina periculos.

Construirea interfetei grafice permite utilizatorilor selectarea rapida a ariilor de interes, prin captarea atentiei
de citre imagini sau simboluri.

In cazul magazinelor virtuale obisnuite sau a magazinelor virtuale de artd, aborddrile grafice sunt esenfiale,
aducandu-l pe cumparitor in situatia de a selecta rapid tipul de produs si cantitatea.

Testarea unei interfete grafice revine la a vedea dacd intr-adevir simbolurile utilizate sunt cele cerute prin
specificatii. fard a apare unele confuzii.

De asemenea, testarea unei interfete grafice vizeazi gradul de satisfactie pe care il obtine utilizatorul, in
raport cu problema sa particulard. In cele mai multe situatii, se elaboreazi interfete grafice pentru a ofert
informdri complete si corecte.

Pentru obtinerea de trasee turistice, pentru obtinerea informatiilor privind muzee, pentru ghidarea pe o hartd. pentru a
obtine un traseu intre doud puncte de pe hart, pentru a alege cel mai apropiat hotel in raport cu pozitia data, se constiiesc
interfete extrem de utile, pentru care nu trebuie utilizate limbi striine, ¢i numai citeva cuvinte uzuale.

A testa aceste interfete revine la a prelucra combinatii de puncte i a vedea trascele generate. Aceste trasee se
verificd §i. mai ales. se analizeazd pentru a le evidentia optimalitatea.

In cazul stabilirii punctelor de optimn, in raport cu o pozitie dati, interfata are la bazii un algoritm de aflare a
drumului minim cu luarea in discutie a punctelor din intervalul grafulu.

Testarea interfetei revine la a verifica daci optimul obtinut prin calcule are corespondent in reprezentarea grafica, sub
forma unei harti. Interfetele grafice sunt dificil de testat avand in vedere multitudinea de aspecte pe care le implici.

Este important ca. in procesul de testare, sa se evidentieze gradul de ortogonalitate al simbolurilor grafice. a imagimilor. In
cazul unei slabe ortogonalititi, apar confuziile, cele care conduc la reluarea unor trasee eronate de citre utilizator.
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De asemenea, este important de stabilit care sunt simbolurile cdrora i s-a atribuit o alti semnificatie decat cea uznala
sl i se masoare efectul pe care schimbarea o determina asupra ratei de insucces, la atingerea obiectiveler utilizatorilor.

Interfetele grafice sunt caracterizate §i printr-un grad de omogenitate a tehnologiei de reprezentare. Se utilizeaza
figuri geometrice plane si regulate, conducind la o anumitd strocturd de interfatd. Se folosesc, pentru alte structuri,
figuri neregulate cu amplasamente oarecare, neluindu-se in considerare realizarea unei contributii armonioase.

Oricare din modalitati este utilizata, testare interfetei trebuie s evidentieze impactul pe care aparitia fiecdrei
reprezentiri il are asupra utilizatorului, in sensul cresterii gradului de satisfactie in ceea ce priveste traversarea
pasilor necesari solutionarii unei probleme particulare de citre fiecare dintre utilizatori.

Interfata grafici presupune utilizarea culorilor ca mijloc de crestere a gradului de ortogonalitate a
simbolurilor. Orice constructic grafici presupune componente individualizate, dispuse pe o suprafatd sau in
spatiu pe diferite planuri. Culoarea joacd un rol activ in evidentierea si diferentierea componentelor interfetei.
Pastrand o culoare pentru o succesiune de simboluri, se asigurd construirea unui lant de pasi care trebuie urmati
consecutiv pentru a obtine o solutie. Testarea interfetei grafice are menirea de a evidentia impactul pe care il are
culoarea asupra utilizatorilor si efectele de naturd psihologica generate.

Raportul de testare trebuie sa evidentieze riguros intregul ansamblu de mdsuri ce trebuie intreprinse pentru a
ameliora efectele negative.

6. Testarea totala

Fiecarei interfete 1 se asociazd o structurd arborescentd care vizeazd multitudinea nivelurilor care trebuie
atinse pentru a obtine toate tipologiile de prelucriri pe care le genereaza aplicatia informatica.

Testarea presupune:
*  avedea concordanta intre specificatii i produsul real care se lanseaza in uz curent:

* g stabili comportamentul utilizatorilor care doresc sa solufioneze problema concreta,

Procesul de testare este total. Se utilizeaza generatoare de date de test, care evidentiazd toate combinatiile de
selectit care stau la dispozitia utilizatorilor. Testarea interfetel vizeazd derularea rand pe rind a secventelor,
consemnandu-se rezultatul obtinut, distinct daci este un rezultat corect, fata de rezultatul eronat.

In cazul in care raportul:

K=A/B unde:
A = numarul traseelor cu rezultate corecte;
B = numarul total al traseelor testate;

indeplineste conditia K>0.78 se concluzioneaza ¢i interfata este bine structuratd si se continud perfectionarea e,
pini cind K=1. In caz contrar, efortul de ajustare pentru interfatd devine costisitor gi produsul software este la un
pas de a fi compromis. Este deosebit de important si se considere ca, Intr-un produs software, aproximativ 80% din
resurse se aloci pentru asigurarea calitatii dialogului om-calculator prin asigurarea calitdtii datelor de intrare.

Testarea interfetei, in raport cu cerintele unui lot reprezentativ de utihzatori, vine s completeze testarea
tuturor variantelor de trasee. Se trece la testarea in conditii efective a interfetel. Exista sansa de a vedea cauzele
de activare fard succes ale aplicatici. Se considera N numarul de utilizatori ai lotului reprezentativ, N, numirul
activarilor soldate cu insuccese, datorate unor cauze C,, C,. ..., G, cu m<s,

Pentru cauzele C,. C;, ..., C,,., se afla:
*  ortogonalitate redusa a comenzilor:
* imposibilitatea de a selecta o optiune;
*  continuitatea redusd in raport cu alte aplicatii,
*  neadecvarea simbolurilor:
*  lipsa facilititilor de corectie si revenire la etapele precedente.

Testarea totald este costisitoare ca efort. insa, este obligatonie dacd se doreste obtinerea unui produs
performant. De exemplu, procedura de generare a calendarului si procedura de validare a datel calendaristice, o
data realizate, se utlizeaza ori de cdte orl este necesar. Orice eroare in acest perimetru este cu efecte defavorabile
dintre cele mai grave. De aceea, procedurile legale de dezvoltarea interfetelor trebuie si fie perfecte, absolut
corecte, fiabile si portabile. Testarea totald a interfetelor elimini erorile procedurilor de calcul si permite
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efectuarea de teste asupra acestora, fard a exista riscul erorilor combinate, generate de date de intrare eronate,
strecurate in procesul de comunicare om-calculator si de erorile de prelucrare propriu-zisa.

Desi acum problema specializirii celor care se ocupd de testare a interfefelor este la inceput, au apdrut
suficiente clemente care si determine o atentie sporitd acestul aspect. Raportul de testare este suficient de
amanuntit, indicind tipurile de erori, cauzele fiind stabilite de cer care depaneaza programele. Inregistririle
includ si durate de cautare a simbolurilor de selectare §i de lansare a optiunilor. Analizele interfetelor v izeazd atit
erorile, cit si duratele. fira luarea in considerare a calificarilor celor care utilizeaza aplicafia. Interfata este aceea
care stabileste atitudinea dezvoltatorilor de aplicatii informatice fatd de utilizatori.

Daci la definirea problemei si elaborarea specificatiilor sunt luate in considerare abilittile utilizatorilor, la
testarea pe esantion reprezentativ nu vor apare diferente semnificative.

7. Efectuarea de masuratori

Testarea interfetei este un bun prilej pentru efectuarea de mdsuratori prin care se defineste performanta
acesteia. Testele pe baza specificatiilor conduc la un set de masurdtori si, respectiv, la un set de vz ilon ale
indicatorilor de performanti. Este preferabil ca, in procesul de testare, sa fie adaugate noi seturi ce corespund
datelor introduse de utilizatorii unui esantion reprezentativ. Se constituie un alt set de mdsurdtori si, respectiv,
niveluri ale indicatorilor de performanti. Daci, din punct de vedere statistic, sunt diferenfe semmificative, toate
analizele se efectueazi folosind datele de test, provenind din inregistririle efectuate pe esantionul de utilizator,
dacd acesta este intr-adevar reprezentativ.

Indicatorul ratd de succes Rs este obiinut de relatia:

K

R s unde: K = numirul de activiri care duc la obtinerea rezultatului dorit de utilizator din punctul de

N

vedere al interfetei; N = numdrul total de activiiri asupra interfetei.

De regula, pentru datele din specificatii, proiectantii si realizatorii mterfetelor ca R =1 (ratd succes din
specificatii). In realitate, prin diferite variatii ale utilizarii de cdtre subiectil ce formeaza esantionul de test,
R ‘<1 (rata succes efectiva). In final R,= min{ R, SRk

Indicatorul lungime traseu Lt este dat de numdrul de pasi parcursi pentru a obtine rezultatul dorit. Daci datele

de test se presupun de lungimile Ly. Ly, .., Lo, atunci lungimea medie a traseului /. | este dati de relatia:
Z Lti
Z _ 1=l
- - 4 ; ¢ & s iy O A .
Si in acest caz, se calculeaza lungimea medie a traseului, rezultatd din specificatit Lﬁ si lungimea medie a
- - 5 - 47 & % « 4% 5 T € = 7
traseului, rezultati din masuratorile pe esantionul reprezentativ de utilizatori, L, . In final, interfata are

- - . T e T &,
lungimea de traseu data de relatia: L =max{L,". L, }

Indicatorul duraté medie de esantionare a problemei este calculat atit pentru datele din specificatit 5 . Cat si pentru

datele provenind din esantionul de utilizatori, [J, . Durata medie de timp se obtine din relatia: D =max{D,, D,}

De asemenea, alti indicatori se obtin prin masurdtori efectuate dupd proceduri care si nu distorsioneze
semnificatia intregului proces.

Indicatorul durati de acomodare cu interfata Aa reprezintd un element deosebit de important in acceptarea
sau respingerea aplicatiei, Cind sunt folosite comenzi deja cunoscute, cind simbolurile deja sunt intrebuintate,
sunt create premisele pentru o larga utilizare. Daci o interfatd revolutioneaza interac{iunea om-calculator, prima
consecintd care apare trebuie sa fie legatd de reducerea severa a duratel de acomodare cu interfata Aa, simultan
cu cresterea ratei de succes si reducerea duratelor necesare atingerii obiectivelor.

Se produc aceste deziderate atunci cind testarca este temeinicd si induce actiuni de corectie ale interfetelor
supuse procesulul de testare.
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8. Concluzii

Cele mai multe interfete contin combinatii ale tipologiilor descrise in acest articol. Pentru fiecare tip de
dialog, se realizeaza testarea dupi regulile prezentate. Testarea interfetelor vizeaza un plan riguros, construit in
faza de proiectare, ciutindu-se minimizarea riscurilor de introducere de date eronate i crescand, pe cat posibil,
capacitatea interfetei de a scurta revenirile utilizatorului, in vederea derularii corecte.

Pentru automatul bancar, este vitald definirea de interfete care si scurteze procesele si, mai ales, sa elimine
situatiile in care se produc blociri de dialog, stiuta fiind dimensiunea efectelor si disconfortul asociat.

Testarea interfetelor trebuie sa vizeze simplitatea dialogului, continuitatea traseelor in raport cu alte interfete
si, mai ales, lungimea fluxurilor.

Rezultatul testirii unet interfete este RAPORTUL de TESTARE, in care este sublimatd diferenta intre
comportamentul dat in specificatii si cel efectiv, pentru seturile de date descrise in specificatii.

Este deosebit de important ca raportul de testare sd includd si unele observatii produse pe marginea
interactiunii om - calculator cu egantioane de utilizatori, pentru a inzestra interfata cu caracteristica de
operationalitate, in raport cu cerintele reale ale utilizatorilor.
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