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Rozszer zone streszczenie

Celem ninigjszej rozprawy byto wypracowanie zalozen dotyczacych uzytecznego
graficznego interfejsu do wyszukiwania informacji w obiektowych bazach danych.
Problemem naukowym wymagajacym tu rozwiazania jest pogodzenie prostoty i wygody
srodkdw wyszukiwawczych dla powszechnego (tzw. naiwnego) uzytkownika z
uniwersalnoscia tych srodkéw. Jak wiadomo, sa to sprawy z natury sprzeczne. Badania
musza bardzo powaznie potraktowac walor uzytecznosci praktycznej (usability)
oferowanego interfejsu do wyszukiwania, jego akceptacji przez wzytkownika. Brak tego
waloru oznacza nieprzydatnos¢ w praktyce, czyli klgske. Istnieje wiele tego rodzaju klgsk
badan w informatyce. Przyktadem s r6znorodne graficzne jezyki zapytan, oraz liczne
pomysty teoretyczne, takie jak programowanie baz danych przy pomocy regut
logicznych (Datalog), projektowanie baz danych przy uzyciu zaleznosci funkcjonalnych i
wielowartosciowych, itp., ktore nie zyskaty akceptacji uzytkownikdéw, mimo ze byty
opracowane i propagowane przez wybitne zespoty naukowe.

Te obserwacje s podstawa metody naukowej, ktora zastosowalismy w naszej
pracy. Polega ona na zbudowaniu prototypu oraz wnioskowaniu na jego podstawie o
uzytecznosci badz bezuzytecznosci pewnych pomystow. Nalezy podkresli¢, ze tego
rodzaju badania oznaczaja dziatanie w przestrzeni z ogromna iloscia arbitralnych
wyborow, zas ocena waloréw ich uzytecznosci jest w duzej mierze subiektywna. Metoda
badawcza polega na wypracowaniu pewnej metafory, ktéra nawiazuje do predyspozycji
psychologicznych potencjalnego uzytkownika, jego naturalnych odruchéw i skojarzen.
W przypadku tej rozprawy taka metafora jest nawigacja, czyli przemieszczanie Sig
pewnego punktu w grafie, majace bezposrednie skojarzenia z fizycznym poruszaniem si¢
bytow materialnych (ludzi, pojazdow) w pewnej topologii przestrzenne.

Metoda wyszukiwania informacji musi by¢ adekwatna w stosunku do rodzaju
danych, ktore ;3 przeszukiwane, oraz w stosunku do rodzaju docelowego uzytkownika
te) metody. Obserwacja ta jest szczeg6lnie wazna w przypadku naiwnych uzytkownikow
(komputerowych nie-profesjonalistéw), ktorzy nie sa w stanie (i ngjczescigj nie chca)
uczy¢ sie¢ wyrafinowanych metod wymagajacych znacznego wysitku i znajomosci
komputerowej egzotyki. W odroznieniu od silnikbw wyszukiwawczych takich jak
Google dziatajacych na nie-interpretowanym tekscie jezyka naturalnego, wiele nowych



technologii (w szczegdlnosci repozytoria XML/RDF lub obiektowe bazy danych) dziata
na danych strukturalnych, gdzie struktura, nazwy i powiazania danych wyznaczaja
biznesowe znaczenie danych dla uzytkownika. Poniewaz takie technologie sa coraz
czescigl stosowane w biznesie, konieczne s interfejsy uzytkownika umozliwiajace
sprawne i przyjacielskie odpytywanie i przegladanie takich strukturalnych danych.
Jednakze naiwni uzytkownicy nie beda w stanie opanowa¢ ztozonych regut
syntaktycznych, semantycznych i pragmatycznych jezykdw , klawiaturowych”, takich jak
SQL, OQL Ilub XQuery oraz specjalnych jezykdw skryptowych dla formatowania
rezultatu przeszukiwania. Ten rodza uzytkownika preferuje przyjacielskie interfejsy
graficzne oparte na operacji myszka raczej niz klawiatura. Obecne oczekiwania
powszechnego uzytkownika sa znacznie zwigkszone wskutek pojawienia sig¢ wielu
bardzo przyjacielskich programoéw, ktore sa doskonale przystosowane do naturalnych
odruchow i skojarzen uzytkownikdw.

W dysertacji proponujemy zestaw metafor graficznych, ktére sa rezultatem badan
nad tatwym w uzyciu i jednoczesnie bardzo mocnym mechanizmem wyszukiwawczym.

Podstawowa teza dysertacji jest odpowiedz na pi¢¢ zasadniczych pytan:

Jak przedstawi¢ dane dla uzytkownika, aby mogt on zrozumie¢, co jest
przeszukiwane, jaka jest struktura przeszukiwanego zasobu, oraz jak ograniczy¢
jego pole widzenia tylko do tego fragmentu, ktére jest mu potrzebny?

Jakie metafory graficzne sa odpowiednie do operacji wyszukiwawczych oraz
jak rezultat wyszukiwania ma by¢ zapamigtany?

Jak rezultat wyszukiwania zaprezentowat uzytkownikowi?

Jakich srodkOw nalezy uzy¢ celem podtrzymania swiadomosci uzytkownika, t.j.
takiego jego stanu, w ktérym nie czuje sie on zagubiony, co do celu
przeszukiwania oraz etapu, na ktérym sie znajduje?

Jak rozszerza¢ funkcjonalnos¢ aplikacji, w zaleznosci od potrzeb konkretnego

uzytkownika?

Te pytania sa krytyczne w stosunku do uzytecznosci catosci interfejsu graficznego.
Zaniedbanie dowolnego z nich moze spowodowaé niska uzytecznosé, czyli kleske danej

propozycji mechanizmu wyszukiwawczego.



Odpowiedzi na pytania zostaly wypracowane przy pomocy prototypu nazwanego
Mavigator. W  ramach  rozprawy  doktorskiej  zaproponowalismy  oraz
zaimplementowalismy oryginalne rozwiazania, ktére nie 3 oczywiscie jedyne: stanowia
one raczej pewna spdjna propozycje hie majaca precedensow w literaturze, oparta o
dobrze wyrazona ideg nawigacji w grafie. Rozwiazania te pozwalaja jednak na pewne
ogdlne wnioski. W zakresie pierwszego pytania proponujemy ograniczenie schematu
danych widzianego przez uzytkownika przy pomocy wirtualnych perspektyw
odnoszacych si¢ m.in. do asocjacji pomigdzy danych. Warto zauwazyé, ze tego rodzaju
perspektywy dostarczajace wirtualnych asocjacji nie wystepuja jak dotad w zadnych
znanym systemie komercyjnym lub prototypie badawczym (zgodnie z nasza wiedza).
Zaproponowalismy modut nazwany Virtual Schemas, w ktérym perspektyw sa
definiowane w jezyku zapytan SBQL. Uzycie tego modutu wymaga pewnej wiedzy
informatyczne] (SBQL jest bardzigj interfejsem programistycznym niz jezykiem dla
powszechnego uzytkownika), ale zaktadamy, ze uzytkownik koncowy nie musi
uczestniczy¢ w przygotowaniu wiasciwego mu podschematu - jest to rola administratora
bazy danych.

Jako metafory wyszukiwawcze zostala zaproponowana nawigacja intencyjna (w
grafie schematu bazy danych), nawigacja ekstensyjna (w grafie obiektéw) oraz trwate
koszyki do przechowywania rezultatéw wyszukiwania oraz przegladania. Metafory te 3
wzmocnione mechanizmami drag and drop, operacjami na zbiorach (suma, przecigcie,
réznica zbiorow), klasycznymi warunkami dzialgjacymi na atrybutach, oraz innymi
opcjami.

Wyprowadzanie rezultatow sesji wyszukiwawczej jest jednym z trudniejszych
probleméw. Chodzi tu o pogodzenie réznorodnych form wizualizacji danych (czesto
bardzo ztozonych, np. wizualizacja wielowymiarowych funkcji) z prostota interfejsu.
Naszym zdaniem, kompromis w tym wzgledzie jest bardzo trudny i prawdopodobnie dla
wielu zastosowan w ogdle nie istnieje. Z tego powodu zaproponowalismy modut Active
Extensions, ktéry pozwala na zaprogramowanie w klasycznym jezyku programowania
(aktualnie C#) dowolnej formy wizualizacji (wlaczajac wizualizacje stosowane w
eksploragcji danych lub animacje) lub funkcji rozszerzajacej, a nastgpnie wykorzystanie
jgf w Mavigatorze. W tym przypadku uzytkownik koncowy musi wspdtpracowac z
profesionalnym programista, ktory przygotowuje dla niego odpowiednie moduty



wizualizacyjne. Jest to rozwiazanie rozsadne i by¢ moze jedyne mozliwe. Pewien zbior
takich modutdw wizualizacyjnych oraz funkcji operujacych na danych moze by¢
przygotowany w momencie tworzenia danej aplikacji i nastgpnie wielokrotnie uzywany

przez jgj uzytkownikow.

Jezeli chodzi o podtrzymanie swiadomosci uzytkownika, proponujemy pewien
zestaw standardowych rozwiazan, takich jak przechowywanie historii akcji uzytkownika,
mozliwos¢ cofnigcia si¢ do poprzednich krokéw, hierarchiczna budowa, nazywanie i
adnotowanie koszykdw rezultatow, itd.

Proponowane rozwiazania sa poréwnane ze stanem sztuki w zakresie interfejsow
do wizyjnego wyszukiwania danych oraz wizualizacji danych. Poréwnanie pokazuje, ze
proponowane rozwiazania nie maja precedensow w literaturze i pod wieloma wzgledami
przewyzszaja istniejace propozycje. Praca zawiera takze rozwazania na temat
uzytecznosci generalnie oraz uzytecznosci proponowanych metafor, poparte dyskusja
oraz obserwacjami empirycznymi.

Potaczenie wymienionych koncepcji w spéjna catos¢ byto znacznym wyzwaniem
badawczym, za$ wnioski moga przynies¢ rozwigzania o duzym znaczeniu dla
powszechnej praktyki. Ustawienie wszystkich elementéw w spojma i konsekwentna
calos¢ stanowito takze swoisty ,rebus’ techniczny wymagajacy profesionalizmu w
zakresie technik programistycznych. Przedstawione rozwiazania wymagaty takze
znacznej wiedzy, wyobrazni oraz wielu prob implementacyjnych. Oryginalnos¢ i
atrakcyjnos¢ zaproponowanych rozwiazan zostata potwierdzona poprzez opublikowanie
lub zaakceptowanie czterech artykutbw na renomowanych migdzynarodowych
konferencjach naukowych.

Wieceq informagji:
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