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Resumo





O HyperProp é um sistema hipermídia para auxílio à construção de aplicações que envolvem o processamento de documentos multimídia, oferecendo um conjunto de ferramentas que permitirão portabilidade entre plataformas e bastante flexibilidade de uso. O HyperProp tem como base conceitual o Modelo de Contextos Aninhados - MCA - que é um modelo hipermídia que permite composições aninhadas de nós e elos. Este artigo descreve a prosposta de construção de uma ferramenta gráfica que auxilie a orientar o usuário na navegação pelos diversos nós do(s) documento(s) agrupados em contextos, definidos pelo MCA, tentando minimizar ao máximo o problema da desorientação.





Abstract





HyperProp is a hypermedia system designed to help the construction of applications that deal with the processing of multimedia documents, offering a set of tools that will allow portability among platforms and much flexibility to users. HyperProp has as its conceptual basis the Nested Context Model - NCM - that is a hypermedia model that permits nested compositions of nodes and links. This article describes the proposal of a graphical tool to help user orientation when navigating through the node(s) of the document(s) grouped in contexts, defined by the NCM, trying to minimize the desorientation problem.





1 - Introdução





Apesar dos sistemas hipertexto/hipermídia terem amadurecido em termos de poder e sofisticação, existem ainda alguns pontos a serem melhorados. As técnicas de navegação, para explorar hiperdocumentos grandes e desconhecidos pelo leitor, ainda representam um desafio.





	Um hiperdocumento pode ser percorrido de várias maneiras, entre as quais:


 


�SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	percorrendo elos e passando de um nó para outro via estes elos;


�SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	procurando nós por consulta;


�SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	navegando em profundidade pelos nós de composição;


�SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	navegando por uma representação gráfica do hiperdocumento, tal como um mapa ou árvore;


�SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	navegando por trilhas.





	Parâmetros como grande número de nós, grande número de elos, muitas mudanças no hiperdocumento, tempo de resposta ruim para as ações do usuário, diferenças visuais insuficientes entre elos e/ou nós e usuários não orientados visualmente se combinam para dificultar os mecanismos de navegação existentes.





	Usuários desorientados precisam de informações de escopo para reestabelecerem a noção de localização. Em particular dois tipos de escopo são necessários: escopo espacial que responde à questão 'para onde posso ir agora ?' e escopo temporal que responde à questão 'como eu cheguei aqui ?'.


 


	Para resolver a questão do escopo espacial, a maneira mais direta de dar aos usuários um sentido de localização é formar um mapa do espaço todo e mostrar-lhes a sua posição, indicando de onde vieram e para onde  podem ir. A esse mapa dá-se o nome de browser do hiperdocumento.





	O browser é um componente importante dos sistemas hipermídia, pois à medida que um hiperdocumento se torna mais complexo, é muito fácil um usuário se perder ou ficar desorientado. É função do browser mostrar todo o hiperdocumento ou parte dele como um grafo, fornecendo uma importante medida de localização e espaço. Isto ajuda ao usuário a saber quais nós ele está visualizando e como eles estão relacionados com seus vizinhos no grafo. Usar o browser pode ser comparado a usar o tato e a visão quando procuramos uma certa página em um livro. Às vezes lembramos como a página era, mas não lembramos qual o seu número ou as palavras-chave que possam identificá-la através do índice. O browser pode ser consultado desta forma, quando o leitor esqueceu de tudo, a não ser da aparência ou localização do nó [Con87].





	Para fornecer aos usuários a informação de escopo temporal, duas técnicas têm sido utilizadas: registrar o  caminho percorrido e permitir que o usuário possa voltar atrás neste caminho. Para voltar a ler o documento sem ser forçado a recriar exatamente os mesmos elos percorridos anteriormente, pode-se navegar pela trilha criada com a história do último caminho percorrido por cada leitor. 





	A definição de trilhas [Zel89] é outra ferramenta importante para sistemas hipermídia,  pois representam travessias ordenadas de alguns elos do documento. Através delas, os autores podem fornecer ordens de leitura que auxiliam leitores não familiarizados com o material informativo a navegar pelo hiperdocumento, ou determinar uma ordem apropriada de apresentação para uma certa audiência. Os usuários sentem-se menos desorientados quando seguem uma trilha já definida, pois isso limita o número de opções que possuem para percorrer o documento.





	O HyperProp tem como base conceitual o Modelo de Contextos Aninhados - MCA - que é um modelo hipermídia que, entre outros recursos, permite composições aninhadas de nós e elos, separa a estrutura dos documentos contida nos elos e âncoras das informações contidas nos nós, suporta conjuntos de versões, permite explorar e manusear configurações diferentes, mantém histórico dos documentos, suporta trabalho cooperativo e permite a definição de relações temporais e espaciais entre nós, para suas exibições [CTL+91] [SCR93] [SCdLRR93].





	Este artigo descreve o mecanismo de navegação do HyperProp no que diz respeito a browsers e trilhas. Na próxima seção temos uma descrição mais detalhada sobre as trilhas; na seção seguinte a discussão tem como tópico os diversos tipos de browsers do HyperProp e suas principais características, fornecendo exemplos para ilustrar melhor os conceitos apresentados; e finalmente uma breve conclusão citando trabalhos relacionados.





2 - Trilhas





Uma trilha T é um nó de composição que agrupa:


uma lista N de nós terminais e/ou nós de contexto de usuário e/ou trilhas. Estes nós de N são os componentes da trilha;


uma lista E de elos, tal que cada elo pertencente a E tenha como nós base nós componentes da trilha. Os elos de E refletem exatamente a ordem dos nós da trilha, definindo o caminho a ser seguido.





	Trilhas são, na verdade, uma especialização de nós de composição [SCR93] que contêm uma lista ordenada de nós, podendo incluir trilhas.





	Esta ordenação reflete um caminho percorrido pelo usuário, que pode representar uma navegação por uma sessão de trabalho ou sugerir uma ordem de leitura linear para o hiperdocumento.





	Se a trilha registrar o caminho percorrido, enquanto o usuário navega pelo documento, cada nó acessado é colocado no fim da trilha, sendo que o mesmo nó pode ser inserido em mais de uma posição.





	Caso a trilha sugira uma ordem linear de leitura do documento, ela deve ser previamente construída pelo autor, que deverá inserir nós na lista de acordo com a ordem em que estes devem ser acessados.





	Quando a navegação por trilhas é ativada, são fornecidos os seguintes comandos para o usuário:                                         


                                                                                


�SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	próximo: exibe o próximo nó da trilha;                              


�SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	anterior: exibe o nó anterior ao corrente na trilha;                    


�SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	primeiro: exibe o primeiro nó da trilha;                                


�SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	último: exibe o último nó da trilha.                                


                                                                                


	Além da navegação por comandos, estará disponível um browser de trilha, que terá praticamente as mesmas funções que um browser de contexto (explicado na próxima seção), exibindo a representação gráfica da trilha. Pelo browser será possível editar a trilha, acrescentando ou retirando nós e acessar qualquer um deles, em qualquer ordem. 


                                                                                


	Em uma trilha, não será permitida a existência de nós que não estejam conectados a nenhum outro nó da trilha, ou melhor, que não sejam origem ou destino de um elo, exceto se a trilha tiver apenas um nó. Logo, não faz sentido editar elos na trilha, pois estes são automaticamente criados ou eliminados quando inserimos ou eliminamos um nó em determinada posição.                     





3 - Browsers





Como o propósito do HyperProp é construir ferramentas de bastante flexibilidade, o browser permitirá que o usuário escolha o nível de detalhe a ser apresentado no diagrama, influenciando no número de nós e elos exibidos. Isto permitirá que o usuário molde a complexidade do diagrama de acordo com seus interesses. Assim, em determinado momento, toda a rede de interconexões poderá ser visualizada, enquanto que em outro instante, apenas o mínimo necessário para fornecer ao usuário algum senso de localização.





	Serão oferecidos três tipos de browsers no HyperProp: o browser de contexto, o browser de hiperbase e o browser de base que têm suas características descritas nas próximas subseções.





	A navegação através do browser poderá ser feita por nós e por elos, o que oferece bastante flexibilidade ao usuário.


                                                                                


	Com o propósito de orientar o usuário sobre que nós já foram navegados, todos os nós visitados serão exibidos de forma diferenciada no diagrama, permitindo ao usuário adquirir uma noção de que parte do documento já foi acessado.





	Caso o diagrama exibido tenha muitos elos, dificultando a sua legibilidade, o usuário poderá optar por esconder todos os elos, só visualizando a hierarquia de contextos.





3.1 - Browser de Contexto





O browser de contexto será utilizado para os nós de contexto do usuário e de contexto de versões e trilhas. Seu propósito é fornecer ao usuário uma ferramenta para edição, através da forma gráfica, de cada contexto específico, tendo um mecanismo de exibição da rede de nós e elos mais simples do que o do browser de hiperbase.





	O diagrama exibirá o primeiro nível de aninhamento dos contextos, sem se preocupar com informações internas aos nós componentes do contexto que está sendo observado. Este browser só exibirá os elos visíveis a partir do contexto sendo visualizado, mostrando os que pertencem explicitamente ao contexto e os que foram herdados a partir da perspectiva corrente [SCR93], desenhando-os de forma diferenciada (vide exemplo).  


                                                                                


	Neste browser, não será utilizado nenhum tipo de filtro para omitir informações, pois para a edição do contexto, é necessário ter noção de toda a sua estrutura.                            


                                                                                


	Serão permitidas as operações de criação e eliminação de nós e elos do documento de forma gráfica, o que facilita a definição da rede de interconexões do hiperdocumento. Porém, a edição deve ser feita no browser do contexto específico desejado, logo, a edição de elos só será permitida para os que pertencerem explicitamente ao contexto, não sendo possível editar elos herdados a partir da perspectiva corrente.                                                       





Exemplo de Browser de Contexto:





� EMBED Word.Picture.6  ���


Os elos tracejados são elos herdados a partir da perspectiva corrente





3.2 - Browser de Hiperbase e Browser de Base





O browser de hiperbase será utilizado para navegar pela hiperbase pública, por isso, concentrará sua atenção na exibição da estrutura da rede de nós e elos. Seu objetivo é facilitar o entendimento do leitor em relação à sua posição nos contextos local e global dos documentos, tentando diminuir o problema da desorientação.





	Para o browser de hiperbase, a complexidade da estrutura de contextos influirá no conteúdo do diagrama a ser exibido, ou seja, quanto mais complexa a rede de nós e elos, mais informação será filtrada. Isto porque não adianta mostrar para o usuário uma visão ponto a ponto de uma estrutura complexa, pois isso só prejudica o entendimento da organização do documento, como já foi  experimentado por outros projetos de sistemas hipermídia, como o Intermedia [UY89], por exemplo. Logo, para a exibição de redes maiores, é necessário o uso de filtros que escondam informações que o usuário não teria interesse em visualizar em determinado momento. Mesmo assim, é válido oferecer ao usuário a possibilidade de moldar o filtro de acordo com seus interesses, em outras palavras, de estabelecer se mais ou menos informação deve ser omitida.       


                                                                     


	Para a construção desses filtros, utilizaremos uma extensão do modelo de lentes olho-de-peixe [Fur86] para o caso do modelo de contextos aninhados, e alguns conceitos do CYBERMAP [Glo91] adaptados. Com isso, o usuário terá tanto informações de interesse local, que estão bastante ligadas ao nó em foco, como informações de âmbito global, que dão idéia da posição atual em relação à estrutura de contextos do documento.                  





	O browser de base será utilizado para as bases privadas e permitirá tanto a edição gráfica como a navegação. Como a rede de interconexões das bases privadas tende a ser razoavelmente complexa, o mecanismo de visão com olho-de-peixe também será utilizado para filtrar algumas informações.


                                                                                


	A estratégia do olho-de-peixe propõe a definição de uma função do grau de interesse do usuário de cada nó em  relação ao nó em foco. Esta função é dada pela  importância a priori do nó e a sua distância em relação ao nó focado.                                                                 





	Para o Modelo de Contextos Aninhados, cada nó exibido representa, na verdade, a perspectiva em questão, pois o grau de interesse do usuário em relação a cada nó depende da perspectiva em que está sendo analisado. Então, um mesmo nó terá um grau de interesse para cada uma de suas perspectivas. Isso faz com que o nó possa ser exibido mais de uma vez ou possa ser visualizado por uma perspectiva em determinado momento e não esteja necessariamente visível em outra, pois a visibilidade depende de cada perspectiva do nó.





	É importante que alguns requisitos sejam satisfeitos pelo browser em qualquer nível de detalhe. Entre estes requisitos, pode-se destacar:





se um nó é exibido no diagrama, sua perspectiva também é exibida, garantindo que a noção de contextos não seja perdida;


todos os nós x diretamente ligados ao nó em foco y aparecem sempre no diagrama;


para elos do tipo (<(N1,N2,...,Nk,x),i>,<(K1,K2,...,Kn,y),j>), onde o nó y é o foco, o nó N1 é sempre exibido e os nós N1,N2,...,Nk têm prioridade decrescente de exibição;


se um nó de contexto é o nó em foco y, seus componentes aparecem sempre no diagrama.





	Para maiores detalhes sobre o algoritmo para cálculo da função de grau de interesse dos nós e outras discussões relacionadas, deve-se consultar [Muc95].





3.3 - Land Markers





Land Markers são nós que servem como pontos de referência para o usuário. Por terem importância significativa na rede de nós e elos, estão sempre presentes no diagrama, auxiliando a orientação do usuário.





	Estes pontos de referência  serão definidos de acordo com o perfil do usuário, pois a escolha de quais nós são land markers pode não ser a mesma para todos os usuários.





	Como a estrutura de nós do MCA é definida através de contextos, os land markers serão definidos dependendo do nível de aninhamento sendo observado. Isto é, um nó N que é land marker e tem determinada importância a priori será exibido no diagrama se qualquer outro nó de mesma importância for exibido, mesmo se o grau de interesse de N em relação ao nó em foco não for suficiente para marcá-lo para exibição. Na verdade, quando um nó é definido como land marker, sua perspectiva também é, ou melhor, todos os nós da perspectiva são land markers. Logo, mesmo que o nó não seja exibido, um dos nós de sua perspectiva será exibido como land marker no diagrama. Vale ressaltar que, no caso do nó possuir diversas perspectivas, não necessariamente todas elas precisam ser land markers, se uma das perspectivas for land marker.





3.4 - Exemplo de Browser de Base





Para visualizar melhor o algortimo de construção do diagrama, apresentaremos um exemplo de estrutura de contextos, indicando como o diagrama exibido pode variar dependendo do nó em foco ou do nível de detalhe escolhido pelo usuário, utilizando o algortimo do olho-de-peixe.





	Deve-se notar que apesar do nível de detalhe ser o mesmo, o conteúdo do diagrama pode ser modificado de acordo com a navegação do usuário pelos nós do documento, expandindo ou fechando nós de contexto.


� EMBED Word.Picture.6  ���


Exemplo de Hiperbase A, a perspectiva M,N,O,P é land marker.





� EMBED Word.Picture.6  ���


1a. visão da Hiperbase A





� EMBED Word.Picture.6  ���


Foco no nó F





� EMBED Word.Picture.6  ���


Foco no nó G


� EMBED Word.Picture.6  ���


Foco no nó I


� EMBED Word.Picture.6  ���


Foco em G com mais detalhes


� EMBED Word.Picture.6  ���


Foco em J





4 - Conclusão





Esta proposta de navegação por browsers e trilhas no Sistema HyperProp visa a construção de uma ferramenta útil e eficaz para a orientação do usuário nos documentos hipermídia, permitindo navegação na estrutura de nós e elos e sua edição gráfica.





	Estas ferramentas devem garantir a clareza dos diagramas exibidos nos browsers mantendo sempre sua legibilidade, possibilitando ao usuário adequar o mapa ao nível de detalhe que deseja vizualizar em determinado momento da navegação.





	O mecanismo de navegação por browsers e trilhas no HyperProp encontra-se em fase de implementação. Para maiores detalhes sobre seu projeto e implementação, deve-se consultar [Muc95].
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