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Usability of Visual Information Retrieval Metaphores for Object-Oriented
Databases”

(Uzytecznos¢ metafor wizyjnych dla wyszukiwania informacji w obiektowych
bazach danych)

Obiektowe bazy danych wniosly nowy jakodé do sposobu przechowywania i przetwarzania
danych. Zastosowany nowy model organizacji danych jest blizszy ludzkiemu sposobowi
postrzegania Swiata, niz dotychezas stosowany model relacyjny. Dzigki wykorzystaniu takich
koncepcji jak: klasa, obiekt, generalizacja/specjalizacja, asocjacja i metoda, caly proces
projektowania struktury bazy danych stat sie bardziej intuicyjny. W efekcie, w poréwnaniu do
relacyjnej bazy danych, znaczaco poprawita si¢ czytelnos¢ tworzonego schematu.

Ubocznym efektem pojawienia sie obiektowych baz danych, jest mnogo$é niekompatybilnych
standardow, rozwigzan implementacyjnych i koncepcji naukowych. Wytlumaczeniem takiego
stanu rzeczy jest fakt, ze obiektowe bazy danych to mtoda dziedzina. Wydaje sig, ze z czasem
sytuacja si¢ unormuje i powstang przejrzyste standardy dotyczace tej gatezi informatyki.

Bazy danych sq masowo wykorzystywane z wielu powoddw. Zapewniaja obstuge transakcji,
bezpieczenstwo przechowywanych danych, dbajg o ich spdjnosé i integralnos$é. Jednakze
kluczowa cechg systemu zarzadzania dowolng baza danych jest jej zdolnosé do udostepniania
przechowywanych danych. Jest wiele sposobow realizacji tej cechy, od prostego filtrowania
danych, poprzez tekstowe jezyki zapytan, na zaawansowanych graficznych interfejsach
uzytkownika koinczac.

Tekstowe jezyki zapytan obstugujacego konkretng bazg¢ danych sg wiasnoscig o ogromnym
znaczeniu. Wydaje sig. ze jedna z glownych przyczyn sukcesu relacyjnych baz danych byl
tekstowy jezyk zapytan zwany Structural Query Language (SQL.). Jest on rozwijany do dzis.
Niestety, kolejne wersje wprowadzajg coraz wigcej skomplikowanych konstrukeji. Wystarczy
przypomnie¢, ze pierwsza specyfikacja SQL zajmowala ok. 100 stron, za$ najnowsza liczy ich
ponad 2000. Réwniez najbardziej znany jezyk zapytan dla obiektowych baz danych Object
Query Language (OQL) wzbudza wiele kontrowersji. Zarzuca mu sie m. in. brak precyzyjnej
semantyki (spowodowanej niezbyt doktadnym modelem danych) co mocno utrudnia, czy
wrecz uniemozliwia, realizacje jego sprawnego interpretera i automatycznego optymalizatora
zapytan.

Graficzne interfejsy uzytkownika, ulatwiajace wyszukiwanie informacji w bazie danych,
stanowig szybko rozwijajacq sie galaz informatyki. Najwazniejszg przyczyna tego rozwoju
jest to, ze skomplikowana skladnia i semantyka tekstowych jezykéw zapytani jest trudna do
opanowania i efektywnego uzywania przez przecigtnego uzytkownika. Do tej pory powstato
bardzo duzo réznych systeméw, ktére mozna zakwalifikowaé do grupy graficznych



interfejséw uzytkownika stuzacych do odzyskiwania informacji z obiektowych baz danych.
Mimo duzej ich réznorodnosci, mozna wyrézni¢ dwie zasadnicze grupy:

* graficzne jezyki zapytan (graphical query languages).
* przegladarki (browsers, graphical browsing interfaces),

Graficzne jezyki zapytan, pod wzgledem koncepcyjnym sa bardzo podobne do swoich
tekstowych odpowiednikéw. Roznig sie tym, ze zamiast pisaé tekst kwerendy, LSysujemy” ja
na ckranie. Istnieje wiele réznych systeméw, dziatajacych w oparciu o ten paradygmat,
poczynajac od takich, ktére umozliwiaja stworzenie tylko prostych zapytan, a konczac na
zaawansowanych aplikacjach, korzystajacych z tréjwymiarowej wizualizacji i oferujacych
takie same mozliwosci jak ich tekstowe odpowiedniki. Czesto graficzne zapytanie jest
thumaczone na swojg tekstowa posta¢ i dopiero wtedy ewaluowane. Zaleznie od konkretnego
systemu, otrzymane dane moga by¢ wyswietlone w postaci tekstowej (np. tabele) lub
graficznej. Praca z takimi systemami wymaga dokladnego rozpoznania przez uzytkownika
doktadnej skladni graficznej oraz semantyki przypisanej do tej skiadni. Zazwyczaj,
powszechny uzytkownik, do ktorego te interfejsy sa adresowane, nie spetia tego wymagania.

Przegladarki, nalezace do drugiej grupy omawianych systeméw, mozna zdefiniowaé jako
aplikacje umozliwiajace reczne ,,przemieszczanie si¢” pomiedzy obiektami, dokladnie tak
samo, jak uzytkownicy nawiguja w sieci Web. Przechodzac (przy pomocy powiazan) od
jednego obiektu do innych z nim powiazanych, uzytkownik jest w stanie odnalezé
interesujace go informacje. Ten sposob pracy nie wymaga doktadnego okreslenia kryteriow
wyszukiwania. W zwigzku z tym jest szczegdlnie uzyteczny gdy takie kryteria (w rozumieniu
warunkow logicznych) nie s tatwo definiowalne lub nie sa znane przed podjeciem akcji
wyszukiwania.

Innym kryterium podziatu omawianych graficznych narzedzi jest grupa uzytkownikéw do
ktérych skierowany jest konkretny system. Mozemy wyrézni¢ dwie takie grupy osob:

e profesjonalni informatycy,
* uzytkownicy bez wyksztalcenia informatycznego (bez znajomosci pojeé baz danych).

Te grupy roznig si¢, w zakresie wymagan stawianych omawianym systemom. Roznice te
dotycza nie tylko sposobu pracy, skomplikowania interfejsu, ale, co przewaznie jest ze soba
zwigzane, rowniez mozliwosci udostepnianych przez dane narzedzie.

W rozprawie zostanie zbadana przydatnos$é istniejacych systeméw korzystajacych z
graficznych metafor dostgpu do obiektowych baz danych. Badania te réwniez uwzglednia
ni¢jednorodne oczekiwania poszczeg6lnych rodzajéw uzytkownikéw. Zaproponowane bedzie
nowe podejscie, rozszerzajace metafore przegladania (browsing) poprzez jej powiazanie z
metaforami graficznych jezykéw zapytan. Proponowane rozwiazanie rozszerza i faczy w
spjna catos¢ kilka metafor, ktore wezesniej funkcjonowaly niezaleznie od siebie:

* Nawigacja intencyjna (intentional navigation), bazuje na przemieszczaniu sie w grafie
zbudowanym z grup obiektow (jako wierzcholkéw) i powiazan pomiedzy nimi (jako
krawedzi). Kazdy wierzcholek zawiera obiekty nalezace do pewnej klasy. Obiekty
mogaq zosta¢ oznaczone (marked) na skutek kilku rodzajéw dziatan, m. in. filtrowania,
nawigacji wzdhuz wybranej asocjacji, pobrania z koszyka.

* Nawigacja ekstensyjna (extensional navigation) bazuje na podobnych zatozeniach, ale
dotyczy dziataf na poszczegdlnych obiektach, zamiast na ich grupach.



* Koszyki jako trwaly, personalizowany sklad wyszukanych obiektow. Umozliwiajg
zapamigtanie referencji do dowolnego obiektu (lub ich grupy), opisanie go i péZniejsze
uzycie.

Wykonany prototyp udowadnia uzytecznosé tych pomystéw. Potwierdzaja je badania
przeprowadzone w rzeczywistym systemie (aplikacje zbudowane na prototypie ICONS).
Aktualnie zostaty podjete prace nad rozszerzeniem funkcjonalnosci prototypu. Rozwazane
jJest m. in. zrealizowanie wizualnych zlaczen, projekcji obiektow, dodania informacji o
ustugach ,handlowych” dostarczanych przez obiekty i zaimplementowaniu metafor w
srodowisku 3D. Innym kierunkiem badan jest rozszerzenie prototypu na sie¢ danych i ustug
oferowanych w ramach nowego kierunku w Internecie, okreslanego jako Web Services i
Semantic Web.



