Lezione 3

Paradigmil e Stili dii Interazione

Gli Stili dell'Interazione

B\ 'interazione puo essere vistar come un dialego tra il computer e
|'utente. Alcune applicazioni'hannoetipi diinterazione molto diversi.

B Possiamo. identificare alcuni stilifcomuni
Interfaceiaa lineedi comando
menu
linguaggio naturale
dialogoeiguestion/answerand guery.
ferm-fill'e’spreadsheets
WIMP:




Interfaccia a linee di comando

Un modo per esprimere istruzioni al computer
direttamente. Possono; essere tasti dii funzione, singoli
caratteri, abbreviazioni, parole - intere, © Una
combinazione.

Indicata per task rpetitivi
M \Vegliorper utenti' esperti che per prncipianti
B Offre un accesso diretto alle funzienalita del sistema
B | nomi/abbreviazioni di comandi' dovrebbero essere
significativi

Esempio tipico: Il sistema Unix

Esempio

prompt> javac HelloworldApp

javac: invalid argument: HelloWorldApp

use: javac [-g] [-O] [-classpath path] [-d dir] file.java...
prompt> javac HelloWorldApp.java

prompt> java HelloWorldApp

Hello World!

prompt>




Menu

M| [nsieme di opzioni dispostessullo schermo

M| [Ce opzioeni sono) visibili e richiedono: quindi meno) memoria: contano sul
riconoscimento; ¢ quindi su nomi significativi

M| Selezionate usando il mouse, tasti numerici o alfabetici

B Spesso e opzioni sono; raggruppate’ gerarchicamente: ¢ necessario) un
lavoroe delicato dil raggtruppamento

M| [Isistemil a menul poSSOno essere:
puramente basatisulltesto, con opzionilpresentate comelscelte numerate

possono avereuna componente grafica, con il menul che compare in un box e
le scelte: fatte o digitandoe lalettera iniziale oppuneimuovendo; tasti freccia

M| Forma ristuettardi sistema WIMP completo

[l inguaggioe naturale

M una caratteristica attraente: € familiare si puo usare |l
riconescimento del pariate; e dellor seritto

H problemi
Vago
ambigue

Esempi: “'uomo colpi il ragazze) col bastene”
Vo1o (ecclesiastico/politicor ece.)

Uhaiseluziene: tentare di'comprenderne un settoinsieme ristretto




Interfacce question/answer e
Interfacce di Interregazione

B [nterfacce guestion/answer: lutenter € condoetior atiraverso
I'interazione mediante una serie diildomande:

B Adatte per utentilinesperti ma dil funzienalita ristretie.

B Spesso usate nei sistemi informativit

B | linguaggi dil interrogazione (es. SQL) seno usati' per: ritrovare
infermazioni'in un database.

B |l'uso effettiver richiede lar comprensione della struttura: del
database e della  sintassi' del linguaggio, guindi richiede
gualchellivellordiresperienza

Le interfacce ‘form-filling’
(a riempimento di moduli)

(o (R v (o imae e
B Principalmente per [HMmIssione 0 il | pme—
’ v 4 . Search for Flights and Airfares
ritrovamento di dati gx

1. What type of trip is this?

B Lo schermocome un moedule difcarta € RoundTp € OnWay  ulp Dssnaon

™ Add a hotel and save with TotalTrip™!

B Dati collocatifin postifrilevanti 2 whers would you e 0 2

Ime Irov
B Richiede una buena progettazione e SSRGS

owvie facility’ per la cornrezione e Clsahatssmange

Return:

4. How marny travelers? (maximum &)
Booking for children under 22

1] Adults 0 <] Children (2-14) 0 v | Senios 65+

5. Other options

 Search all airlines  Search specific airlines:

Class of senvice: | Economy -

Maximum connections: [ No Preference +




Gli Spreadsheet (fogli elettronici)

Es. Lotus 1-2-3, Excel molto comune oggi

Sofisticata variazione del riempimento dirmoduli

M griglia dircelle, ciascuna delle guali puo centenere un
valore ouna formula

He formule possono comprendere valori di altre: celle
(es. somma tutte le celle di questa celonna)

B |utente puo 1mmettere ed alterare’ 1 dati e lo
spreadsheet manterra la consistenza e assicurera che
la formula e corretta

Un foglio Excel perle condizioni del tempo
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e interfacce WIMP

o \Windews

M |cons

B Menus

B Pointers

(opp. Windews, Icons, Mice, e Pull-dewn menus)

Oggai stile di'default per la maggior parte dei sistemi interattivi

| e Interfacce WIMP' (cont. |)

Einestre

Aree! dellor schermo che sif compoertane come: se fesseror terminali
indipendenti

B pESSENO CONtENErE tESto 0 grafica
M| pOSSONO: ESSErEIspostate o ridimensionate

B pesseno sevrapporsi e oscurarsi. l'uni I'altra,, 6. pessene: essere
disposteilfuna affiancerallaltiar(tiled)

H e barre di scorrimentorconsentono alllutente difscorere illcontenuto
della finestra dall’alteral basse) o orizzontalmente

H [ e barre dei titeli descriveno! il nemeidella finestra




e Interfacce WIMP!' (cont. I1)

Icone

B Piccola figura o immagine, usata per rappresentare qualche oggetto
dell'interfaccia. Le finestre possono essere ridotte a questa piccola
rappresentazione (iconizzate), permettendo di accedere a pil
finestre

B le icone possono essere molte e varie: altamente stilizzate o
rappresentazioni realistiche.

e Interfacece WIMP! (cent. IV)

2 Documento1 - Microsoft Word
Commentifinall  + Mastra ™ | oy o K - | {32~
DEHSEERY s mad
M enu - 4 Normale - TimesMewRoman v 12

Fle Modifica | Wisuslizza | Inserisci  Formato  Strumenti

Scelta offerta sullo O o
B} Lavout web

schermo di operazioni : e eaes

0 servizi che possono
o 4 v | Riquadro attivita
essere esegl.“tl Barre degli strumenti

Righello

@ Mappa documento
D Intestazione & pié di pagina

MNote a pie: di paging
Commenti
Schermo intero

Zoom. ..




Menu

Problema: | menu possono occupare moltor spazio sullo
schermo

Soluzione: usare menuipull-dewn 6 pop-up

M | menu pull-down sono; trascinati giu: da un singolo titolo al top
dello schermo

B | menu pop-up compaiono quando si clicka su una particolare
regione dello schermo (eventualmente designata da un'icona)

B Alcuni- menu SonRo. menu pin-up: rimangono: sulle schermo
finché noni gli'viene esplicitamente richiesto di scomparire.

Menu

Un altro tipo € il menu /a//-down: simile al pull-down, maila barra
non deveressere selezionata esplicitamente:

anchermenu gl cascata: Unalselezione difmenu ne apre un; altro
adiacente:e cosi via

menul p/é: le opzioni disposte in uni cerchio. Pilul facile selezionare le
Vo (pili ampial area target) eranche pill veloce)(stessal distanzalda
ogni opziene). Comungueoccupanorspaziorsulle schermore sono
MEno comuni

Qualchelvoltaisono: ferniti'deglifaceeleratofi
da tastiera: combinazioni diftastiidella
selezione difuna vace darunimenu
Problemal generale: cosa includere nei

Menu| e come raggruppare |e voci




|_e Interfacce WIMP: (cont. Il1)

Puntatori

B Componente Impertante, poiche o stile WIMP sii basa sul
puntamento e laiselezione di'cese gualiiicene e voci difmenu.

B solitamente ettenuto; col mouse

M sl usanoe anche jeystick; trackball; tastifcursere: orabbreviazioniida
tastiera

B un‘ampia varieta dit cursoril dif puntatere (piccole immagini bitmap
carattenizzate da un hot-spot)

Ancora sulle interfacce WIMP: 1 widgets

Ci sono cese aggiuntive associateral sistemiWINMP

M| Bottoni: regionitindividualir ed: iselate: allfinterne: dit un: display: che
[POSSGNO ESSErEISElezionate per Invecare U azione

boettoni radio: insieme; di' sceltermuttamente esclusive
check boxes: insieme di' scelte nen esclusive

B Palette: indicanoe un: insieme: dii modi pessibilit dispenibill; eltre: a
gueller corrente. In: genere una collezione dif icone: disposte a
mattonella

Esempio: Un applicative: per: disegno pue avere una: palette’ che
indica se: si star disegnandoer guadrati, cerchi, lineer artesto;, un‘altra
che indica lfinsieme: dif pattern di riempimento dispenibili: erun‘altra
cheindica i colori disponibili




Ancora sulle interfacce WIMP: 1widgets

B Box di dialogo: finestre di informazioni che compaiono per
informare di qualche evento importante o richiedere certe
informazioni

Esempio Nel salvataggio di un file per la prima volta, si apre un
dialogue box per permettere all'utente di specificare il nome del file
e la sua posizione. Una volta salvato il file il box scompare.

Collettivamente detti widgets

Uno stile particolare usato per disegnare questi widgets, e il loro
comportamento quando sono attivati, costituisce il

Microsoft Word

& Salvare le modifiche a Documento2?

Si I Mo annulla

dell'interfaccia.

Riferimenti

Ben Shneiderman, “Designing the User Interface:
Strategies for Effective Human-Computer Interaction”,
3rd Edition, Addison-Wesley, Cap. 1

A. Dix, J. Finlay, G. Abowd, R. Beale, “Human- Computer
Interaction”, Prentice-Hall, Cap. 3
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Paradigmi e Principr di Usabilita

s*Progettare al fine dell'usabilita massima é
I'obiettivo della progettazione

ssLa storia del progetto di sistemi interattivi
fornisce paradigmi per progetti usabili

sl principi di usabililta sono un mezzo piu
generale per comprendere l'usabilita

Introduzione

Domande

» Come puo essere sviluppato un sistema interattivo cosi da
assicurare l'usabilita?

» Come puo essere dimostrata o misurata l'usabilita di un
sistema interattivo?

Approcci
» Paradigmi per l'usabilita:

esempi di tecniche interattive di successo
> Principi per l'usabilita

guidati teoricamente da conoscenza psicologica,
computazionale e sociologica

11



Paradigmi per I'Usabilita

Prospeltiva. storica sul.. . .
progeﬁ%) agtsgtem/ /§7teratt/|//

Time-Sharing
» negli anni '40 ¢ '50: esplosiva crescita tecnologica
negli anni '60 : bisogno di incanalare quella potenza

J.C.R. Licklider (della ARPA) pioniere della ricerca in
applicazioni 'human-centred*

Inizia una nuova forma di interazione tra uomo e calcolatore
Unita Video Display
‘ un mezzo piu adatto della stampa su carta

1962: Sketchpad di Sutherland

1 computer per visualizzare e manipolare dati

il contributo di una persona poté cambiare drasticamente la
storia della computazione

(4:05 movie)

http://www.youtube.com/Watch?v=I6UAYZxEwL.cRlist=PLKIMWvMaeg0ZITk-3DY. pwvoih9. gsAw4:
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http://www.youtube.com/watch?v=J6UAYZxFwLc&list=PLKTTWvMgeg0ZJTk-3DY_pwvoih9_gsAw4

Paradigmi per I'Usabilita
Toolkit di Programmazione

Engelbart allo Stanford Research Institute: usare il computer per
istruire I’uomo, avvicinare cio¢ 1’utente inesperto.

1963: "aumentare l'intelletto dell'uomo", cioé aumentare la sua
capacita di affrontare problemi complessi, ottenere comprensione
per rispondere alle sue necessita particolari e derivare soluzioni a
problemi.

Molte delle idee sviluppate presso 1’Augmentation Research
Center (es. il word processing e il mouse) hanno avuto successo
di massa solo dopo decenni dalla loro invenzione.

1968: dimostrazione dal vivo del suo oNLine System
(NLS/Augment)

Un toolkit di programmazione appropriato fornisce blocchi di
costruzione per produrre sistemi interattivi complessi

Engelbart fu il primo a implemetare un Hypertext sul suo oNLine system
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Paradigmi per I'Usabilita
Personal Computing

Anni '70: il linguaggio LOGO di Seymour Papert per
programmazione grafica semplice da usare da parte di
bambini

+ fu progettata una tartaruga meccanica controllata dal computer che
trascinava una penna lungo una superficie per tracciare un percorso

+¢*la prima dimostrazione che la programmazione poteva essere resa
accessibile alle masse e non piu solo ai privilegiati esperti di computer

L

Personal Computing (cont.)

Un sistema ¢ piu potente quando diventa piu facile per
l'utente

11 futuro della computazione in macchine piccole e potenti
dedicate all'individuo

Alan Kay alla Xerox PARC: lo Smalltalk, un ambiente
semplice e potente di programmazione visuale, veniva
incorporato nell’hw per la personal computing che si stava
per diffondere in quegli anni

++Kay aveva in mente un
personal computer portatile,

che chiamo

che superava persino la tecnologia
disponibile circa vent’anni dopo,
negli anni *90. (32:11 movie)

http://www.youtube.com/watch?v=r36NNGzNvjo
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http://www.youtube.com/watch?v=r36NNGzNvjo
http://www.youtube.com/watch?v=r36NNGzNvjo

Personal Computing (cont.)

» KiddyComp, il primo notebook per bambini.
Alan Kay, 1970

Paradigmi per |'Usabilita

Sistemi a finestre e l'interfaccia
WIMP

» gli uomini possono portare avanti piu di un lavoro alla volta

»le finestre usate per partizionare il dialogo, per "cambiare
argomento"

> 1981: Xerox Star, il primo sistema commerciale a finestre

» icone, menu e puntatori ora comuni meccanismi di interazione
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Paradigmi per |'Usabilita

Le metafore

mettere la computazione in relazione con altre attivita
del'mondo reale € una tecnica di insegnamento effettiva

M2 tartaruga

M|a gestione dei file su una scrivania da ufficio
H]'elaborazione di testi come la scrittura a macchina
Manalisi finanziaria sugli spreadsheet

Mrealta virtuale: l'utente dentro)la metatora

Paradigmi per |'Usabilita

Le metafore (cont.)

L'interfaccia e progettata in modo da essere simile a
un‘entita fisica ma'haianche delle caratteristiche proprie
= es. la metafora del desktop, i portali: web

Puo basarsii su attivita, su oggetti o su una combinazione
di entrambi

Sfrutta le esperienze degli utenti (la ‘familiarita’)
aiutandoli a comprendere cio che non e loro familiare

Fa comparire I'essenza delle attivita con cui gli utenti
hanno familiarita, consentendo loro di sfruttare cio per
comprendere piu aspetti delle funzionalita “non familiari”




Paradigmi per |'Usabilita

L.e metafore: vantaggi

Piti facile I'apprendimento: di nuoevi' sistemi

Aiutano gli' utenti'a comprendere il
modello concettuale sottostante

PoSsono essere innoyvative e consentire al
regno deilcomputer e delle'loro
applicazioni di essere piu accessibili da
parte di una piul Vasta' gamma di utenti

Paradigmi per |'Usabilita

Le metafore: problemi

influenze: culturali
A volte violano' le regole convenzionali e culturali
s es. Cestino delle carte collocato sulla scrivania

Possono  vincolare 1 progettisti nell modo  in- cui
concettualizzano il problem space

= alcune attivita' nonl possoeno: essere rappresentate; in' Una data
metafora

Possibili- conflitti con i principi' di progettazione
Costringonor glii utenti a comprendere il sistema
esclusivamente in' termini della metafora

I progettisti  possono  inavvertitamente  utilizzare  dei
cattivi design esistenti validandone cosi le parti cattive

Limitano  l'immaginazione dei progettistic nell'elaborare
nuovi modelli concettuali
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Paradigmi per |'Usabilita

Manipolazione Diretta (DM)

IUa metafora del mondo: ideale: I’interfaccia non € un
mediatore tra utente e sistema piuttosto, dal punto di vista
dellPutente, essa ¢ il sistema

Correlato alla visualizzazione fornita dalla DM ¢ il paradigma
What You See Is What You Get (WYSIWYG)' Cio che conta
nelle mterfacce WYSIWYG ¢ la semplicita e ["immediatezza
della corrispondenza tra rappresentazione € prodotio finale

Paradigmi per |'Usabilita

Manipulazione Diretta (DM)

1982: Shneidermani descrive! il fascine dell'interazione
basata sulla grafica

u visibilita deglifeggetti

m azione incrementalere fieedback rapido

» [a/reversibilita incoraggiarl’esplorazione

|3l correttezzal sintattica diftutte le azioni

u sostituisce ilflinguaggiorcon: el azioni

1984: Macintosh della Apple

Implica azioni di' trascinamento, selezione, apertura;,
chiusura zeoming sui oggettiivirtuali

Sfiuttanol'esperieza degli utenti'di-movimento e
manipolazione nel mondo fisico

18



Paradigmi per |'Usabilita

Principi di base della DM

Continual rappresentazione degli oggetti e azioni
di interesse

Azioni fisiche e pressione di pulsanti anziche
impartire comandi con una sintassii complessa

Rapide azioni reversibili'con feedback immediato
sugli'oggetti di interesse

Paradigmi per |'Usabilita

Percheé le interfacce a DM sono cosi divertenti?

Gli utentilinesperti imparano rapidamente le funzionalita
di base

Gliutenti esperti' portano; avantiiin: modo moltoveloce
un‘ampia varieta di compiti, persino la definizione di
nuove funzieni

Gli utenti ‘intermittenti” trattengono i concetti
operazionali nel tempo

Messaggi di errore raramente necessari

Gli utenti possono vedere immediatamente se le loro
azioni stanno perseguendo i lore obiettivi e in caso
contrario agire diversamente

Gli utenti provano minore ansieta
Gli utenti guadagnano sicurezza e predominanza
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Paradigmi per |'Usabilita

Quali'sono gli svantaggi della DM?

Alcune persone prendono; troppo allal lettera larmetafora
della manipolazione diretta

Non tutti'i'task pessono essere descritti dagli oggetti' e
non tutte'le azioni possono essere eseguite direttamente

Alcuni task senoe svolti in maniera pil efficace se si
delegaill sistema

= es. spell checking

Muovere! il mouse sullo)schermo puo; richiedere piti
tempo rispetto alla pressione di tasti per fare le stesse
azioni

: e P Fau T _ Paradigmi per |'Usabilita
DM: considerazioni finali linguaggio vs azioni

Paradigma delle azioni
MiLc interfacee a manipolazione diretta implicano i/ paradigma delle azioni, nel
qualeleraziont fatte sull* imterfaccia fannos superare la necessita dil comprenderne
1l significato)a qualsiasitlivelloidi sistemal piul protondo.

Tuttavia alcune attivita sono piu difficilmente esprimili tramite
azioni, se non impossibili

Paradigma del linguaggio
B [>interfacciar comer unl mediatore! tra utente e sistemas: [°utente: da istriizioni
all’interfaceia ed' € por responsabilita dit questa far si chertali istruzioni Siano
eseguite.

Due interpretazioni
B [Futente comprende il funzionamentor del sistema di base. IL interfaccia esegue
pocal traduzione

H['interfaccia opera come un agente. Ruolor attivo (Es. un'sistema dil information
retrieval).

ILa ‘programmazione per esempio’ ¢ entrambil azione e linguaggio:
B ["utente esegue alcuni task di routine nel paradigma delle azioni e il sistema
registra ¢io come procedura generale.
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Paradigmi per |'Usabilita

Ipertesti

1945: Vannevar Bush e il memex

chiave per il successo nella gestione di esplosione di
informazione

meta degli anni '60: Nelson descrive l'ipertesto come una
struttura non lineare di browsing

ipermedia e multimedia

Paradigmi per |'Usabilita

Il Word Wide Web

WWW: costruito sulla rete Internet, offre un'interfaccia alle
informazioni prevalentemente grafica e facile da usare,
nascondendo la complessita sottostante dei protocolli di
trasmissione

1989: Tim Berners-Lee concepi il WWW, per consentire
un’ampia distribuzione dei dati generati presso il laboratorio di
fisica delle particelle di Ginevra.

1991: il primo Web browser basato sul testo

1993: Mosaic (Marc Andreesen) web browser grafico che
segno la crescita del Web verso il completo dominio del
traffico Internet
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Paradigmi per |'Usabilita

Computer Supported Cooperative Work

CSCW rimuove la limitazione singolo utente/singolo computer
Non puo piu trascurare gli aspetti sociali

La posta elettronica ¢ un grande successo

Paradigmi per |'Usabilita
Multimodalita

Le interfacce multimodali combinano: molte modalita’ di input
simultanee e possono’ presentare e’ infermazioni. usando: una
rappresentazione; difmolte: modalitardifoutputidiverse

un 77odo’ ¢ un canale dil comunicazione umano

enfasi sull'uso simultaneo di piti canali per I'input e I'output
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Due prospettive

Una prospettiva “human-centered”
= COmMuNe in psicologia

s Spesso considera i canali dilinput umani, Cioe
mdodallta di output del computer, e pill Spesso)vista e
udito

= applicazioni:; testa parlante, riconescimento audio-
video del parlato, ...

Uha prospettiva centrata sul sistema
= Comune in informatica
= Un modo per rendere i computer pit adattabili

Multimodalita: due paradigmi

lIfcomputer comerstrimento

= Multiple modalita di' input seno; usate: per migliorare;il
comportamento di'manipoelazione diretia del sistema
|'a macchinal & uno strimento; passivol e cerca diicomprendere
|'utente attraversoltuttel le diverse modalitardifinput: che il
Sistemal HCenoSsce
[“Utente e sempre responsabile dellfiniziatival nelle operazioni

Segueli principirdella:manipoelazione diretta [Shneiderman)
1982; 1983]
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Multimodalita: due paradigmi

II'computer comerun pantner'di dialogo
le"modalitaimultiple’ sonoe’ usate perraumentare
I'antropemorfismoernell‘interfacciar tutente
I'output multimodale) e importante:) e teste parlantile altre
modalita “human-like”
il riconescimento del parlatore unalcomune modalita difinput
In‘guesti sistemi
puo essere descritto) spessocome un‘interfaceialutente basata
sugli agenti di'tipe: conversazionale!
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Quale Stile di Interazione scegliere?

Bisogna determinare reguisiti' e necessita
deglii utenti

Prendere in considerazione budget e altri
vincoli

Dipende anche dall’lappropriatezza delle
tecnologie che supportano le attivita da
portare avanti

La frustrazione dell’'utente

Molte cause:
Quando l'applicazione non: funziona o1 Va: inicrash
Quando)un'sistema nonifaicior chellUtenteviole che'faceia
Quando! le aspetiative dellfutente: sono disatiese

Quandor un computer nNen! fierNisce Informazioni sufficienti'a
SAPEre CoSa fahe

Quandoe compaionermessadgil dif errore vaghi, 0scuri o
LERrOrISHIC

Quando)l'aspetto’dellinterfaccia € tioppo; invadente e:da la
sensazione dilnoniavere controllorsul sistema

25



Messaggi di errore

“|'applicazione XXX si'e interrottal inaspettatamente a causal difun| errore
di tipo 2.”

Perche invece non:
“|'applicazionelsi € chilsal a causal diluni codice insufficientel nel sistema
operativo”
Le linee guida di Shneiderman: per i messadggi di errore
includono:
Evitare termini-.come FATAL, INVALID, BAD
0N Pesitive: eisuggerimenti: costruttivi
Evitare MALUSCOLE e codici' con lunghii numeri
I'messagdi dovrebbero esser precisi piuttostor che vaghi
Fornire aiuto relative al'contesto

Messaggi di errore dei siti web ...

rror 404 - Web Page Not Found
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Maggiore aiute con messaddi
tipo...

“LLa pagina richiesta /:l=!l:)i:1=non e disponibile sul
server web

se hail seguito un link o bookmark: per arrivare a
guesta pagina, @ eig=ie)nlzlasle) difarcelorsapere. Per
favore includi I'URL della pagina che contiene il
riferimentorinsieme a quelloidella pagina che manca.

altrimenti verifica se hai digitato correttamente
lindirizzo.

il sito; Web che cercavi
Non puo essere trovato, ma
ne esistono innumerevoli altri.”

Cooper sulle finestre di dialogo di
messadggi di errore

Perche sono problematici?

Quanto e collegato al fuoco
delllattenzione?
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Microsoft Yisual SourceSafe %]

Adding more than 150 files is not recommended
“Windows may fail to add all selected files. Continue?

Yes |

B | b |

Mo emor ocoured.

Failed to check aut file. An erar accured while accessing the libram.
& The emar was:

Try again?

File Bookmarks

0 Ok to not save game?

I 0K I Cancel] Save]

Netinfo Error

NetInfo read failed! (Operation

‘When vou click the button,
you access an extensive list of MOSAIX
and Campaign Divector terms and
definitions.

Do NOT click this button during this
introductory tutorial, o1 you may give the
program a nervous breakdown.

QuIT GLOSSARY PREV NEXT

succeeded})
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Aiuto Sciocco

JaraScript

/N

]

Midwest Microwave's online catalog

Opt Out Confirmed

You should receive no further eMail from Parsons Technology.
A confirmation eMail will be sent to your eMail address.

Undo Continue

2 The objects being compared are identical.
Do you want to continue the comparison?

ClearCase, a source-code control system
from Rational Software

TurboTax for Windows

Error Deleting File [ %]
User cancelled

Q Cannot delete 016: There iz not enough free disk space.

Delete one or mare files ta free disk space. and then try again
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“HIT ANY KEY TO CONTINUE”
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