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Реферат

Современные интегральные системы проектирования программ  предоставляют пользователю немалые возможности точного и быстрого получения справочной информации о программе в целях её изучения, отладки и развития. Пользуясь этими возможностями, программист в ходе работы над программой может конструировать на экране компьютера оперативную информационно-справочную среду, помогающую ему по возможности быстро принимать адекватные программистские решения. В силу особенностей архитектуры окон в применяемых операционных системах использование окна требует от пользователя достаточно много ручных операций для его настройки: нахождения места на экране, придания нужного размера, “прокрутки” для выбора требуемого содержимого. Поэтому задача более эффективной организации оперативной информационно-справочной среды программиста представляется вполне актуальной. 

В статье рассматриваются её решения на основе применения «мелко гранулированного» гипертекста. «Мелко гранулированным» может называться такой гипертекст, в котором в поле зрения читателя располагается достаточно большое количество, не менее десятка, узлов, каждый из которых содержит относительно короткий линейный текст (до 10 строк не более 50 знаков каждая). 

Программа-редактор Румекс разработана специально для создания, хранения и чтения гипертекстовых документов с мелкой грануляцией. В статье рассматривается пример программы, представленной в рабочем окне редактора Румекс в виде двумерных отображений узлов и связей между ними на плоском (двумерном) листе. Рассматриваемый пример свидетельствует о том, что совокупность возможностей “мелко гранулированного” гипертекста в рассмотренной двумерной, плоскостной версии позволяет успешно использовать его для представления текста программ, по крайней мере, если они хорошо структурированы. 

Чтобы повысить плотность представления текста программы и сохранить различимость структур, можно скрыть часть узлов на время, когда они не нужны для текущей фазы анализа программы. Существенно, что при переходе к очередной фазе рассмотрения отрезков программы, уже находящихся на экране так же, как и при обращении к анализу других её отрезков, такие манипуляции должны повторяться согласованными сериями. Эти действия замедляют работу программиста и отвлекают его от содержательных задач анализа программы.  

Для минимизации затрат такого рода предлагается перейти от двумерного гипертекста к трёхмерному (далее - 3-D) гипертексту, под которым понимается размещение узлов и связей гипертекста в модели трёхмерного пространства, создаваемой специальными программными средствами на экране компьютера. 

Простейшим способом преобразования двумерного гипертекста в 3-D гипертекст является разнесение узлов как плоских прямоугольников по параллельным плоскостям, причём узлы могут не иметь заметной толщины. Допускается такое размещение, когда при одном угле зрения часть узлов заслонена другими узлами. Но остается возможность так изменить угол зрения, что заслонённые узлы становятся  видимыми вместе с теми, которые их заслоняли. Изменение угла зрения осуществляется небольшим количеством манипуляций и, следовательно, быстро. Кроме того, оно соответствует подсознательно действующим  механизмам ориентации человека в пространстве, и требует минимума внимания.

Недостатком рассмотренного способа построения 3-D гипертекста является то, что количество связей, представляемых линиями, не уменьшается, по сравнению с соответствующим двумерным гипертекстом, и узлы заслоняют связи. 

Другой способ построения 3-D гипертекста характеризуется “объёмным” представлением узла в виде параллелепипеда и размещением текста на всех или некоторых его гранях. Он реализует достоинства 3-D гипертекста, отмеченные при рассмотрении первого способа, но притом позволяет редуцировать определённую часть линейно выраженных связей, а остающиеся линейно выраженные связи рассматривать во всех их деталях. Построение 3-D гипертекста с объёмными узлами заставляет решать задачу распределения текстового содержания по граням объёмных узлов. В статье даётся ряд рекомендаций для её решения.

Для получения представления программы в виде 3-D гипертекста программист представляет программу в виде двумерного гипертекста в редакторе Румекс;  

Румекс-гипертекст преобразуется в текст на Языке моделирования виртуальной реальности VRML;

3-D гипертекст развёртывается на экране компьютера с помощью программы Cartona-3D.

