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ADAPTACYJNY SYSTEM BANKOWOSCI
KORPORACYJNE]J - ANALIZA WYMAGAN
I WSKAZOWKI IMPLEMENTACYJNE

Streszczenie: Adaptacyjne interfejsy uzytkownika pozwalaja modyfikowaé wyglad oraz
sposob dziatania aplikacji, aby dostosowac ja do preferencji uzytkownikéw. Wykorzystuje je
sie czgsto, gdyz pozwalajg zwickszy¢ efektywno$¢ uzytkownikéw w pracy z aplikacja oraz
utatwi¢ im zaakceptowanie nowego systemu informatycznego. Adaptacyjnos¢ interfejsu
napotyka jednak nowe wyzwania, jezeli aplikacja jest tworzona w Srodowisku sieci WWW.
Odpowiedzi na te wyzwania oraz ich rozwigzania zaprezentowano w artykule na przyktadzie
innowacyjnego, adaptacyjnego systemu bankowosci elektronicznej. Architektura systemu
zostala zaprojektowana w celu zapewnienia wydajnosci i skalowalno$ci rozwigzania (mozli-
woS¢ obslugi nawet tysiecy uzytkownikéw réwnoczesnie). System monitoruje zachowanie
uzytkownikéw na podstawie zdarzert generowanych przez nich w trakcie interakcji z sys-
temem i wykorzystuje metody drazenia danych i analizy statystycznej w celu odkrywania
preferencji uzytkownikéw. Wzorce zachowar oraz preferencje sg podstawa do utworze-
nia regul adaptacji, ktére, uruchomione przez zmiane stanu aplikacji lub wygenerowane
zdarzenia, powoduja dostosowanie interfejsu aplikacji do potrzeb uzytkownika.

Stowa kluczowe: personalizacja, adaptacyjnos¢, architektura, system regutowy.
Klasyfikacja JEL: D14, L86, C8, C91.

Wstep

Dostosowywanie aplikacji do potrzeb i zachowan uzytkownika zawsze bylo jednym
z czynnikéw sukcesu i akceptacji dostarczanego oprogramowania [Brusilovsky
1998; Malinowski 1993]. Najczgséciej wymaga si¢, aby uzytkownik poznat i stosowat
reguly korzystania z interfejsu aplikacji, umozliwiajac mu jedynie niewielkie jego
dostosowanie (zmian¢ koloru, wielkosci czcionki itp.). Uzytkownicy coraz czesciej
jednak chcg mie¢ wptyw na wyglad i sposéb dzialania systemu, z ktérego korzystaja.
W zwiagzku z tym wydaje si¢, ze aplikacja zmieniajgca si¢ w reakcji na potrzeby
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uzytkownika, dopasowujaca si¢ do jego umiejetnosci, sposobu pracy i jednoczesnie
sugerujaca akcje, ktére uzytkownik powinien wykona¢, znalaztaby szerokie uznanie
na rynku oprogramowania, w szczeg6lnosci oprogramowania wykorzystywanego
do celéw komercyjnych, na przyktad w obszarze finansowym.

Artykul prezentuje koncepcje systemu wykorzystujagcego techniki personaliza-
cji do zmian interfejsu w codziennej pracy przez uzytkownikéw korporacyjnych.
Prowadzona personalizacja dotyczy nie tylko wygladu aplikacji, ale takze obszaru
zwigzanego z aktywnym wsparciem merytorycznym uzytkownika, a wigc sugestii
akcji, ktore uzytkownik zgodnie ze swoim dotychczasowym zwyczajem powinien
w danym momencie wykonac.

Kolejne sekcje artykutu przedstawiaja: analize wymagan uzytkownika i przy-
ktadowe funkcjonalno$ci, jakie musza by¢ oferowane przez system, ogélny schemat
systemu i przyktadowe regulty personalizujace. Artykul koriczy sie prezentacja
przyktadéw dopasowania systemu do potrzeb uzytkownika koficowego.

1. Personalizacja a adaptacyjnos¢

Termin preferencja jest jednym z podstawowych pojec¢ w teorii ekonomii, odzwier-
ciedlajacym wybory, jakich dokonalby konsument, stojac przed alternatywnymi
mozliwosciami. W wypadku systeméw informatycznych uzytkownik wyraza prefe-
rencje odnos$nie do wygladu i funkcjonalno$ci modelowanego systemu [Malinowski
1993]. Preferencje te moga by¢ wyrazane explicite (poprzez akceptacje danej postaci
systemu) lub implicite (gdy wynikajg ze sposobu pracy z systemem).

Niezaleznie jednak od sposobu wyrazenia, preferencje moga by¢ wykorzysty-
wane w procesie adaptacji interfejsu rozumianej jako jego personalizacja (ang. per-
sonalization) lub dopasowanie (ang. customization).

Dopasowanie oznacza sytuacje, w ktorej uzytkownicy moga samodzielnie mo-
dyfikowaé wyglad strony. Wiele systeméw umozliwia uzytkownikom dostosowanie
kolorystyki, wygladu oraz prezentowanych funkcjonalnosci na interfejsie uzyt-
kownika GUI systemu. Podobnie jak dopasowanie, personalizacja jest procesem
dostarczania relewantnej (odpowiedniej) informacji i funkcjonalnosci na podstawie
indywidualnych preferencji uzytkownika, wykorzystywanym jednak czgsto w sytu-
acji, gdy uzytkownik nie jest w stanie lub nie chce samodzielnie okresli¢ swoich
potrzeb i system dokonuje tego na podstawie analizy zachowai.

Proces personalizacji obejmuje zwykle trzy fazy:

— poznanie i zrozumienie uzytkownika — zgromadzenie informacji o uzytkowniku
i utworzenie opisujacego go profilu; gromadzona informacja moze dotyczy¢
jego zachowania we wspotpracy z systemem (kolejnos$¢ otwierania okien, za-
trzymywanie si¢, wpisywanie danych itp.),

— dostarczenie personalizowanych danych, stron, informaciji itp.,
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— okreSlenie wplywu personalizacji na uzytkownika i korygowanie strategii perso-
nalizacji pozwalajace na reagowanie na opinie uzytkownika dotyczace nowego,
prezentowanego mu interfejsu (ang. relevance feedback) [Adomavicius i Tuzhilin
2005].

Opisane w literaturze metody personalizacji mozna podzieli¢ na nast¢pujace
grupy:

— metody heurystyczne wykorzystujace informacje o sposobie postepowania z sys-
temem i na podstawie regut zmieniajacych interfejs uzytkownika,

— metody wykorzystujagce model uzytkownika zbudowany na podstawie infor-
macji o jego zachowaniu, ktéry nastepnie jest wykorzystywany w procesie
personalizacji,

— metody wykorzystujace model uzytkownika oraz informacje o jego przynalez-
no$ci do okreslonej grupy uzytkownikéw o podobnym sposobie pracy z syste-
mem — pozwala to na dostosowywanie interfejsu, bioragc pod uwageg informacje
o zaawansowaniu uzytkownika, we wspélpracy z systemem (podobne btedy) —
i podobnym sposobie postepowania itp.

— metody hybrydowe bedace potaczeniem powyzszych [Adomavicius i Tuzhilin
2005; Atterer, Wnuk i Schmidt 2006; Mueller i Lockerd 2001].

W projekcie beda zastosowane wtasnie metody hybrydowe pozwalajace na naj-
bardziej szczegétowe wykorzystanie informacji dotyczacej wspétpracy uzytkownika
z systemem.

2. Adaptacyjny System Bankowosci Korporacyjnej

Adaptacyjny System Bankowosci Korporacyjnej (ASBK) ma zapewni¢ uzytkow-
nikom wysoka produktywno$¢ w realizacji typowych operacji bankowych dzigki
adaptacyjnemu interfejsowi uzytkownika. System ma, na podstawie stale groma-
dzonych informacji o dziataniach uzytkownika, sugerowa¢ zmiany dostosowujace
interfejs w taki sposdb, aby wykonywanie zadan bylto dla uzytkownika wygodniej-
sze i szybsze. Zwigkszenie efektywnosci jest gtdownym celem dziatania systemu,
a wiec zadna adaptacja nie powinna mie¢ negatywnego wplywu na szybkos$¢ pracy
uzytkownika. System ma realizowac te cele przez graficzne wyrdznianie najczgsciej
uzywanych elementéw interfejsu lub dostosowanie kolejnosci elementéw graficz-
nych do sposobu ich uzycia przez uzytkownika, podpowiadanie wartoSci, ktére
mozna wpisa¢ w pola formularzy, automatyczne uzupekianie danych, kiedy jest
to mozliwe, czy wreszcie przypominanie o powtarzalnych operacjach bankowych
(np. wysylanych cyklicznie przelewach).

Przyjeto, ze system, realizujac wspomniane wyzej sposoby personalizacji, bedzie
si¢ postugiwat regutami okreslajacymi, kiedy dane dostosowanie nalezy aktywo-
wac (podobne rozwigzanie mozna znaleZ¢ w pracach R. De Virgilio, R. Torlone’a
i G.J. Houbena [2006], P. Paskaleva [2009], P. Paskaleva i J. Serafimovej [2011] oraz
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H. Wanga i in. [2011]). Reguly te maja by¢ wykrywane w toku analizy zachowania
uzytkownika i dynamicznie zmieniane w odpowiedzi na zmiany w zachowaniu.
Analiza zachowania jest prowadzona przy uzyciu technik drazenia danych (np. wy-
krywania regut asocjacyjnych [Agrawal i Srikant 1994]). Analogiczne badania
opisano na przyktad w pracy A. Kristofica i M. Belikovej [2005].

System ASBK jest nowoczesna aplikacja sieci Web (ang. rich internet ap-
plication) utworzong w technologii GWT i GWText (ver. 2.0.3)!. Dodatkowym
ograniczeniem w projektowaniu systemu bylo to, ze nie powinien on by¢ ofero-
wany w postaci dodatkowego oprogramowania instalowanego po stronie klienta ani
wymagac korzystania z dodatkowego sprzetu.

Proponowany system obstuguje dwie kategorie uzytkownikéw: uzytkownikéw
biznesowych aplikacji bankowej oraz administratora. Administrator systemu ASBK
(zwany dalej réwniez tworca regut) bedzie odpowiedzialny za zarzadzanie funkcjo-
nowaniem rozwigzania.

W trakcie prowadzonych badan zidentyfikowano pige¢ podstawowych obszar6w
analizy funkcjonalnej systemu:

— ADMIN — wymagania dla funkcjonalnoSci umozliwiajacych sprawna admini-
stracje systemem,

— FORMATKI - wymagania dla funkcjonalno$ci formatek symulujacych dziatanie
aplikacji bankowej,

— CUSTOM/GUI - funkcjonalnosci dotyczace dopasowania interfejsu przez uzyt-
kownika systemu,

— PERSON/GUI - funkcjonalnoSci personalizacji interfejsu,

— PERSON/DATA - funkcjonalnosci personalizacji danych.

Funkcjonalnosci, zwiazki pomiedzy nimi oraz powigzania z réznego rodzaju
uzytkownikami systemu zaprezentowano za pomocg diagramu UML Use Case
(rysunek 1). W kolejnych akapitach zaprezentowano krétki opis kazdej z funkcjo-
nalnosci.

Funkcjonalno$ci AD1 i AD2 dotyczg zarzadzania procesem analizy logéw,
w ktdrych zapisane sg zachowania uzytkownika. Celem tych funkcjonalnosci jest
zapewnienie tworcy regut wplywu na analize zachowania uzytkownika, ktérej wyni-
kiem jest utworzenie regut personalizujacych system. Reguly te sg tworzone z wyko-
rzystaniem metaregul, czyli szablonéw dla regul, ktére w toku analizy wypetniane
sg danymi wynikajacymi z zachowania konkretnego uzytkownika.

Funkcjonalno$¢ AD3 dotyczy edycji regut. Wykryte reguly w toku analizy moga
zostaé recznie zmienione przez tworce regul. Wynika to z potrzeby korekty mozli-
wych niedoskonatosci w regutach, ktére mogg si¢ pojawi¢ w wyniku analizy.

! GWT - Google Web Toolkit—ramy programowe pozwalajgce tworzy¢ aplikacje internetowe
z wykorzystaniem asynchronicznych wywolari serwera WWW (technologia AJAX) w catosci w jezyku
Java. Szerszy opis na stronie http://code.google.com/intl/pl/webtoolkit/ [dostep: 10.11.2012]. GWText —
zestaw rozbudowanych kontrolek graficznych do wykorzystania w aplikacjach tworzonych w GWT.
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Rysunek 1. Diagram Use Case dla ASBK

Celem analizy efektywnosci (funkcjonalno$§¢ AD4) jest wybranie i wylgczenie
regul, ktére nie prowadza do zwigkszenia efektywnosci pracy uzytkownika systemu.
Analiza jest przeprowadzana okresowo i dotyczy proceséw realizowanych przez
uzytkownika w systemie (F1-F4). Jesli reguta wydtuza czas wykonania operacji,
jest ona wylaczana ze stosowania.

Funkcjonalnosci Fl, F2, F3, F4 sg konieczne dla dziatania typowego systemu
bankowego. Wszystkie uzywaja funkcjonalnosci F7 (generowanie formatki). Funk-
cjonalno$¢ ta ma na celu wySwietlenie odpowiedniej formatki. Na jej wyglad maja
wplyw informacje zawarte w profilu uzytkownika, a wiec miedzy innymi przypisane
mu reguty.

FunkcjonalnoS$ci F5 (zarzadzania uzytkownikami) i F6 (zarzadzanie grupami
uzytkownikéw) réwniez sg niezbedne dla dziatania typowego systemu bankowego.
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Twoérca regut ma mozliwo$¢ definiowania uprawnien dla grupy i przyporzadkowania
do niej uzytkownikéw. Wykryte reguty dla uzytkownika sg wazniejsze niz reguty
dla grup.

Uzytkownik ma mozliwo$¢ definiowania opcji dotyczacych interfejsu (funkcjo-
nalno$¢ DIl). Zapewnia to uzytkownikowi wplyw na wyglad aplikacji. System ma
zbiera¢ informacje o zachowaniu uzytkownikéw. W funkcjonalno$ci PIl system
przechwytuje, rozpoznaje i zapisuje zdarzenia wygenerowane przez aplikacje pod
wplywem dziatart uzytkownika. Funkcjonalno$¢ PI2 dotyczy wykrywania wzorcéw
w zdarzeniach programowych, logicznych i semantycznych. Analiza logéw prze-
prowadzana jest wlasnie pod katem wystapienia wzorcéw zachowan uzytkownika
(grupy uzytkownikéw). Na podstawie wzorcéw powstaja reguty dotyczace zmiany
zawarto$ci i funkcjonalnoSci interfejsu. Adaptacje w systemie sa realizowane migdzy
innymi poprzez dynamiczne modyfikacje interfejsu uzytkownika (funkcjonalno$¢
PI3). Zmiany w interfejsie sa wprowadzane do interfejsu w reakcji na zajscie zdarze-
nia, zbioru lub sekwencji zdarzen okre§lonych regula. Funkcjonalno$¢ P14 dotyczy
akceptacji modyfikacji. Uzytkownik ma mozliwo$¢ wytaczenia regul, ktére obni-
7aja jego efektywnos¢ pracy, lub wlaczania regut przez niego pozadanych, ktére
wczesniej zostaly wyltaczone przez niego lub przez system.

Jednym ze sposob6éw na zwickszenie efektywnoSci pracy uzytkownika sg pro-
pozycje akcji (PDI). Sa one odpowiedzig na zajScie czesci zdarzen nalezacych do
wykrytego wczesniej wzorca zachowan. System sugeruje wykonanie akcji dazacych
do wypelnienia wzorca. Dla realizacji oméwionych funkcjonalnosci zaproponowano
architekture systemu przedstawiona w kolejnej sekcji.

3. Architektura koncepcyjna systemu

Wysokopoziomowy widok architektury (rysunek 2) prezentuje przede wszystkim
proces zbierania i analizy zdarze. Wybrany schemat architektoniczny to schemat
klient—serwer. Uzasadnieniem dla tego wyboru jest wymaganie, aby system byt
aplikacja sieci Web.

Uzytkownik po zalogowaniu, wykonujac akcje w systemie, generuje zdarzenia
programowe, logiczne i semantyczne. Najbardziej elementarne sg zdarzenia pro-
gramowe — zwigzane z uzywaniem myszki i klawiatury na kontrolkach. Zdarzenia
programowe sa zbierane i przekazywane przez kolekcjoner zdarzen do agregatora
oraz bufora. Agregator rozpoznaje wsrdd ciggu zdarzefi programowych zdarzenia
logiczne i wysyla je do bufora. Zdarzenia logiczne odnosza si¢ do zmian danych
w polach formularzy: wprowadzenie, wyczyszczenie, potwierdzenie, zmiana, po-
miniecie pola. Dane o zdarzeniach przesylane sa na serwer i zapisywane w bazie
zdarzen. Uzywajac regut dotyczacych uzytkownika znajdujacych si¢ w profilu oraz
zdarzen zapisanych w buforach, monitor po stronie klienta wykrywa wystapienie
wcezesniej uzyskanych wzorcow, ktére nastepnie sa przekazywane do adaptatora. Za
dynamiczng modyfikacje interfejsu uzytkownika odpowiada modyfikator GUI.
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Rysunek 2. Wysokopoziomowy widok architektury

System wychwytuje takze zdarzenia semantyczne. Zdarzenie semantyczne jest
to zdarzenie zwigzane z operacjami na obiektach dziedzinowych, na przyktad wy-
Swietlenie historii rachunku, zatwierdzenie przelewu. Zdarzenia semantyczne sg
generowane po weryfikacji poprawnosci wykonania operacji przez logike bizne-
sowg — wtedy zdarzenie jest przekazywane do bazy zdarzen, a powigzane z nimi
dane do repozytorium danych biznesowych. Monitor po stronie serwera rozpoznaje
wzorce na podstawie zdarzeri semantycznych uzyskanych z bazy zdarzen. Interfejs
uzytkownika GUI pobiera dynamiczne propozycje akcji z monitora po stronie
serwera.

Analiza wzorcéw jest wykonywana na podstawie informacji zawartej w bazie
zdarzeri oraz danych biznesowych. Na podstawie wykrytych wzorcéw zachowan
tworzone sg reguly. Generator GUI generuje odpowiednie formatki w odpowiedzi
na zadanie przez uzytkownika wyS$wietlenia okna.

4. Reguly w ASBK

Dostosowanie interfejsu nast¢puje z wykorzystaniem regut. Reguly w Adaptacyjnym
Systemie BankowosSci Korporacyjnej mozna podzieli¢ na stanowe i zdarzeniowe.
Regula stanowa ma strukture przedstawiong na rysunku 3.
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Rysunek 3. Struktura reguly stanowej

Pary atrybut-warto$¢ odwotuja si¢ do pamigci roboczej. Termin ten jest zaczerp-
niety z klasycznych systemdéw regulowych, w ktérych reguly sa odpalane na podsta-
wie zawarto$ci pamigci roboczej, a ich nastepniki modyfikuja pamig¢ robocza. W wy-
padku ASBK pamieé robocza powinny tworzy¢ przynajmniej nastepujace elementy:

— currentTimeDD - biezacy dzieni aktualizowany przy uruchomieniu aplikacji na
podstawie zegara klienta,

— currentTimeMM - biezacy miesiac, aktualizowany j.w.,

— currentTimeYYYY — biezacy rok, aktualizowany j.w.,

— currentviewid — aktualizowany za kazdym razem, gdy tworzony jest widok szcze-
gbtowy, np. widok tworzenia nowego przelewu, potwierdzenie przelewu itd.,

— currentProcessld — unikatowy identyfikator aktualnego procesu; niweluje ryzyko
uruchomienia reguty na przestrzeni dwdéch réznych proceséw biznesowych,
kiedy jest to niepozadane.

Regula zdarzeniowa ma strukturg przedstawiong na rysunku 4.

Glowng cecha reguty zdarzeniowej jest to, ze uruchamia si¢ w reakcji na zacho-
dzace zdarzenia: wystapienie zar6wno pewnego zbioru zdarzen, jak i okreslonej
sekwencji. Zdarzenia moga wystapi¢ w ramach réznych tzw. koszykéw lub w réznych
okienkach czasowych. Dlatego tez konieczne byto wprowadzenia kwalifikatoréw,
ktére doprecyzowuja zachowanie regut:

— vSET (view SET) —regula jest wrazliwa na zdarzenia wystgpujace w ramach
danego widoku, a doktadniej ostatniej (biezacej) jego odstony. Mechanizm
wykonujacy powinien dla takiej reguly dziata¢ nastgpujaco: powinien przegladaé
zdarzenia dotyczace tylko biezaco otwartego widoku i jezeli sa tam zdarzenia
pasujace do elementéw gtéwki reguty, odpala¢ regute. Po zmianie widoku na
nowy wszystkie reguty, ktére nie uruchomity si¢, powinny by¢ wyczyszczone.
Dodatkowo reguty, ktére juz raz w danym widoku zostaty odpalone (mialy juz
raz dopasowane zdarzenia), powinny by¢ oznaczone jako ,,wyczerpane”, zeby
nie uruchamiac regut wielokrotnie.
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evType valueChanged,click, created

ctrlid moze by¢ null, jezeli busi-
nessObjType nie jest null
businessObjType | moze by¢ null

IF vSET,pSET sSET,SEQ attribute
value
AND .. (pary atrybut-
wartos¢ powtérzone do-
wolna liczbe razy, odwoluja
si¢ do wlasnosci obiektu
biznesowego lub kontrolki)
action set, show suggestion create, open (view), show
alert create
ctrlid
businessObjType
THEN | multiple |-1¢V14 i
attribute
valuo AND ... (pary

atrybut-wartosé¢ powtérzone dowolna liczbe razy,
odwoluja si¢ do wlasnosci obiektu biznesowego
lub kontrolki)

Rysunek 4. Struktura reguly zdarzeniowej

— sSET (session SET) — jak wyzej, ale regufa jest wrazliwa na zdarzenia wystepu-
jace w ramach catej sesji;

— vSEQ (view SEQUENCE) —reguta dotyczy sekwencji zdarzen wystepujacych
w podanej kolejnosci, pomigdzy ktérymi moga wystapi¢ inne nieokreslone zda-
rzenia. Kolejno naplywajace zdarzenia mogg pasowaé do kolejnych elementéw
sekwencji (nastgpuje markowanie spetnionej czeci gtéwki reguly) lub nie (brak
dziatan). Regula jest rozpatrywana w ramach widoku; otwarcie nowego widoku
resetuje regule.

— sSEQ (session SEQUENCE) — jak wyzej, ale regula jest rozpatrywana w ramach
calej sesji; utworzenie nowej sesji resetuje regute;

— SEQ (SEQUENCE) —reguta dotyczy $cistej sekwencji zdarzen, tj. kazde kolejne
zdarzenie albo pasuje, albo nie. Jezeli pasuje, odpowiedni element reguly jest
markowany, jezeli nie, markowanie wszystkich elementéw jest usuwane i dopiero
wystapienie pierwszego elementu gtéwki moze ponownie zaczaé sekwencje.
Zastosowana typologia regut taczy w sobie dwa zwykle stosowane podejscia —

podejscie klasyczne, oparte na bazie wiedzy (stanie), oraz podejScie oparte na
zdarzeniach. Takie potaczenie jest wymagane, aby mozna bylto zrealizowaé rézne
scenariusze adaptacji systemu do potrzeb uzytkownika (np. jezeli dzi§ jest 15.
dzien miesigca, to przypomnij o przelewie zwykle wykonywanym tego dnia —re-
gula stanowa; jezeli wlasnie wypetniono pole odbiorcy przelewu, to podpowiedz
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wlasciwy dla niego adres —reguta zdarzeniowa). Przyjecie tylko jednego typu regut
za podstawowy nie pozwala zrealizowacé wszystkich scenariuszy — symulowanie
obstugi zdarzen za pomocg regut stanowych jest skrajnie nieefektywne pamigciowo,
natomiast symulowanie sytuacji zwigzanych ze stanem aplikacji za pomocg regut
zorientowanych zdarzeniowo pocigga za soba koniecznos$¢ zapobiezenia problemom
zwigzanym z niepozadang wielokrotng aktywacja regut.

5. Przyklad zastosowania

Dziatanie mechanizméw personalizujacych w adaptacyjnym systemie bankowoSci
korporacyjnej zostanie pokazane na przyktadzie dziatania uzytkownika wypetniaja-
cego polecenie przelewu. Zaktadamy tutaj, ze mamy do czynienia z uzytkownikiem,
ktéry wczes$niej wykorzystywat system do sktadania przelewéw, i odkryto pewien
zestaw regul jego zachowania. Na przyktad, system ,,nauczyl” sie¢, ze najczesciej
wybierang przez uzytkownika opcja sa przelewy (rysunek 5). Przyktadowa reguta
zmieniajaca kontrolke wyglada nastepujaco:

IF VIEW=“Menu” THEN SETSTYLE(Przelew jednorazowy)="“important”

Regula ta przy wysSwietleniu przez aplikacje menu zmienia wyglad przycisku
,Przelew jednorazowy” i ustawia styl na wyrézniony (,,important”).

Zalogowany: Jan Kowalski 10:00 min. do wygasnigcia sesji.

lista

Przelewy FILTROWANIE
m Saldo: © Dodatnie © Ujemne
Aktywne: © Aktywne © Nieaktywne
Zlecenia state

Filtruj Anuluj

o w weermowew  Nma
1 10103078901234567820123456 rachunek testowy 1
wyloguj

Rysunek 5. Ekran uzytkownika pozwalajacy na wyboér opcji z menu z powigkszonymi
opcjami najczes$ciej wybieranymi przez uzytkownika

Zrédto: Ekran programu

Po zalogowaniu uzytkownik wybiera opcje dotyczaca sktadania przelewu. Zo-
staje mu wySwietlona standardowa formatka (widok) pozwalajaca na ztozenie ko-
lejnego zlecenia przelewu, dostosowana jednak do jego potrzeb i wynikta z jego
weczesniejszego zachowania (poréwnaj rysunki 6 i 7). Zmiany moga tutaj dotyczy¢
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Zalogowany: Jan Kowalski 10:00 min. do wygasniecia sesji.

.
Przelew srodkow z rachunku srachunek testowy 1(10102078901234567890123456) -
Przelewy
Ksiegowe saldo rachunku 500
[ visoin B
Uzyj odbiorcy platnosci Eryk i Synowie -
.
Numer rachunku edbiorcy |54- 1090 1330 0000 0000 1234 5678
odbiorcy Nazwa [ Imie i nazwisko |Eryk|Sym1W|e
Miejscowosc IPoznaﬁ
wyloguij Kod pocztowy ISI}-123

Ulica |u\. Maltariska 10
Kwota 100 PLN
tytul platnosci domena internetowa
data platnosci W

Zapisz jake nowego odbiorce platnosci [

Nazwa odbiorcy ptatnosci | |

Wyczys¢ | Zatwierdz

Rysunek 6. Standardowa formatka przelewu

Zrédto: Ekran programu

Zalogowany: Pan Testowy 10:00 min. do wygasnigcia sesji.

nowy

_ Przelew srodkow z rachunku rachunek biez3acy(20104012345678901234567890) -
Ksiegowe saldo rachunku 500

7 B
Uzyj odbiorcy platnosci - -

Zlecenia stale
Nazwa / Imie | nazwisko Partnerzy Wisniowego s j
Miejscowosc Gdanisk
wyloguj Kod pocztowy 80-180

MNumer rachunku odbiorcy 88 2020 3456 0000 D000 1234 67389
Kwota 366 PLN
tytul platnosci porady prawns\
data platnosci 2010-11-15

Zapisz jako nowego odbiorce ptatnosci

Nazwa odbiorcy ptatnosci Wisniowy
Wyczysé | Zatwierdz
Rysunek 7. Formatka przelewu uwzgledniajaca sposéb pracy uzytkownika

Zrédto: Ekran programu
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kolejnosci kontrolek, wielkosci lub ich koloru. Zmiany wprowadzane sg z wyko-
rzystaniem regut, ktére na podstawie zachowania uzytkownika zmieniaja wyglad
formatki.

W kolejnym kroku uzytkownik wypelnia polecenie przelewu do kontrahenta
Eryk i Synowie. Wypetniajac polecenie przelewu, uzytkownik generuje zdarzenia,
ktére sa zapisywane po stronie klienta, a nast¢pnie przekazywane na serwer. Beda
one podstawg do analizy danych, ktdrej celem jest odnalezienie nowych wzorcow
zachowan uzytkownika i utworzenie nowych regut zar6wno zmieniajgcych wyglad
kontrolek, jak i podpowiadajacych uzytkownikowi zachowanie. Po wypetnieniu
wszystkich pol, uzytkownik weryfikuje dane i potwierdza przelew.

Esugaruj przelew dia odbiorcy: Sygnity (wykonaj) i
Rachunki :

Zalogowany: Jan Kowalski 10:00 min. do wygasniecia sesji.

Saldo: © Dodatnie @ Ujemne

Zlecenia state Aktyvne: © Aktywne © Nieaktywne
Nazwa zawiera:

Odbiorcy Filtruj Anuluj

wyloguj 1 101030789012345667890122466 rachunek testowy 1

Rysunek 8. Interfejs zawierajacy gléwna formatke wraz z odpowiednia informacja na
pasku sugestii dotyczaca przelewu do kontrahenta

Zrédto: Ekran programu

Uzytkownik, realizujac przelew dla poprzedniego kontrahenta (Partnerzy Wi-
$niowego Sp.j.), wywotlal dzialanie wcze$niej wykrytej reguty. Dotyczy ona wy-
Swietlenia sugestii przelewu do kontrahenta Sygnity w odpowiedzi na wykonanie
przelewu (rysunek 8). Jej postaé jest nastepujaca:

IF NEWTRANSEFER ,,Partnerzy Wisniowego Sp.j.” THEN SUGGEST(NEW-
TRANSFER“SYGNITY S.A.”)

Reguta powstata w procesie analizy logu zdarzeri semantycznych. Podczas
analizy wykryto, ze uzytkownik po realizacji przelewu do kontrahenta Partnerzy
Wisniowego Sp.j. czgsto wydaje polecenie przelewu do kontrahenta SYGNITY, stad
tez sugestia wykonania podobnej akcji.
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Podsumowanie

W artykule zaprezentowano koncepcje adaptacyjnego systemu bankowosci korpo-
racyjnej, majacego dawaé nowe spojrzenie na kwestie elektronicznej bankowosci.
System, oprécz dostarczania klasycznych funkcjonalnosci, dostosowuje swoj in-
terfejs do dziatan uzytkownika i tym samym zwicksza jego efektywnos¢. Jezeli
uzytkownik po zmianach bedzie dziatal mniej efektywnie, system moze automa-
tycznie zdecydowaé o wycofaniu adaptaciji.

Realizacja takiego systemu nie jest zadaniem trywialnym. Oprécz wyzwan
wynikajacych z zastosowania wskazanej technologii tworzenia aplikacji, pojawiaja
si¢ kwestie drazenia danych i odpowiedniego opracowania regut tak, aby dzialanie
dodatkowej ,.inteligentnej” warstwy systemu odbywalo si¢ w sposéb niewidoczny
dla uzytkownika.
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ADAPTIVE SYSTEM FOR CORPORATE BANKING:
REQUIREMENTS ANALYSIS AND IMPLEMENTATION
DETAILS

Abstract: Adaptive user interfaces allow users to modify the look and functionality of the
application to suit their preferences. They are often used to increase user effectiveness and
acceptance of a given software system. Adaptivity of the user interface poses certain new
challenges if the application is delivered via the Web. The solutions for these challenges
are presented in the article on the basis of an innovative adaptive e-banking system. The
architecture of the system was designed for performance and scalability (up to thousands
of users at the same time). The system is able to track user behaviour based on the events
generated by the users during interaction with the system and uses data mining techniques
to discover user preferences from the obtained event stream. The behaviour patterns and
user preferences are converted into adaptation rules which are triggered either by change of
the state of the application or events generated by the user.



