Produzione di ipertesti multimediali cooper ativi

M. Cossentino, U. Lo Faso, M. Spagnolo
Dipartimento di Ingegneria Automaticaed Informatica
Universita di Palermo - Viade delle Scienze 90128 — Pdermo
+39-0916566251
maxco@unipa.it, lofaso@unipa.it, spagnolo@dipinfo.math.unipa.it

ABSTRACT

Va sempre piu aumentando il numero di progetti per la stesura collaborativa
di ipertesti multimediali da pubblicare sul Web. L'applicazione software
descritta nell’articolo € pensata per supportare un processo di creazione
dell’ipertesto multimediale che sia basato sulla cooperazione di piu autori
geograficamente distribuiti che lavorano in maniera asincrona. Particolare
attenzione viene posta sugli aspetti metodologici relativi all’interazione fra
processo lavorativo e struttura del software

1. - Introduzione

Con il crescere dd numero di scuole connesse ad Internet, va aumentando anche il numero di
progetti per la stesura collaborativa di ipertesti multimediai. Spesso s tratta di produrre ipertesti
da pubblicare sul Web.

Di fronte a questi progetti, tavolta, ¢i 9 pone in un ateggiamento di improvvisazione che 9
fonda sull’entusasmo e la volonta di fare ma in assenza di precis riferimenti metodologici sullo
sviluppo degli ipertesti multimedidi in genere e collaborativi in particolare.

Di fato, la redizzazione di tdi progetti di produzione collaborativa fra le scuole finisce per
essre affidata a persone che lavorano con software pensati per il lavoro individude (ad es.
FrontPage) e I'eventude assemblaggio viene afidato dla buonavolonta di un sngolo.

Tde approccio presentavari limiti:

1. Lativita di scrittura dei vari contributi viene, frequentemente, compiuta dai singoli in una
condizione di limitata comunicazione con i colleghi; da cid discendono duplicazioni o
mancanze ne  contenuti, incoerenza dilidica, faraginosta ddlindeme.  L'utilizzo di
programnmi di sviluppo pensai per il lavoro individude porta ad dtrettante incoerenze
drutturdi. Interfacce disomogenee, criteri di interazione divers e percord di navigazione
poco naturali Sono §pesso conseguenze di questo approccio.

2. L'assamblaggio manude porta a inevitabili errori ma, sopratutto poiché i lavori sono dati
prodotti in modo non cooperaivo, sara necessario compiere  enormi  Sforzi i
amonizzazione. Tavolta questo comporta che un espeto utilizzatore degli  strument
informatici sia codretto ad agire sulla parte contenutistica del'ipertesto in cui, magari, le sue
competenze non sono altrettanto vaide.

L'applicazione software che descriveremo in questo articolo € pensata per owviare agli
inconvenienti gppena vidi e per supportare un processo di authoring multimedide digribuito e
asincrono basato su Internet.

2. - Metodi di sviluppo e modelli di ipertesto multimediale

Le modaita di progettazione degli ipertesti sono da tempo oggetto di grande interesse nella
letteratura scientifica Sa per quanto riguarda gli approcci in ambienti di programmeazione non ad
ogoetti (HDM [1], RMM [7]) che ad oggetti (OOHDM [5]).

HDM (Hypertext Design Modd) s fonda sul concetto di entita. Ogni entita € una gerarchia di
componenti. Le componenti a loro volta sono organizzete in unita. Ciascuna unitd modra il



contenuto di una componente da una particolare prospettiva. La druttura € completata da vari
tipi di link: srutturdi  (che interconnettono  componenti  gppartenenti dla dessa entita), di
prospettiva (che interconnettono differenti unita della stessa componente), applicativi  (che
interconnettono componenti ed entita qualsias in tracciati arbitrari scelti dall’ autore)

In RMM (Rdationship Management Methodology) primitive dd moddlo sono le entita che
rappresentano oggetti astratti o fisici (es. conto bancario o persona), i loro atibuti, le reazioni
associative tra le entita. Poiché gli attributi di una entita possono essere in grande quantita s puod
raggrupparli in ‘dicg. La navigazione e supportata da 6 primitive di  accesso:  link
unidireziondi, link bidireziondi, raggruppamenti, indici, tour guidati, tour guidati indicizzati.

In OOHDM (Object Oriented Hypertext Design Modd) una agpplicazione ipermedide viene
codruita con un proceso in 4 fad: andid dd dominio, progetto dela navigazione, progetto
ddl’interfaccia, implementazione.

Piu recentemente, in MBPAM (Mode Based Process Assessment Method) [6] € sato
proposto un nuovo moddlo tridimensonde. In esso, una dimensone contempla le entita dd
processo (risorse, dtivita, artefatti), l'dtra lipertesto (struttura, navigazione, comportamento e
interazione), l'ultima il tempo (ordine in cui vengono svolte le attivita e prodotti gli artefatti). In
paticolare la pate rdativa dl'ipertesto multimedide pud essere vista come una rielaorazione
di quanto gia espresso in HDM.

[l moddlo di Dexter [11],[12] € uno de piu diffus moddli di ipetesto multimedide. Eso é
composto da 3 livdli: livdlo ddla presentazione de cortenuti (run-time layer), livdlo ddla
memorizzazione de  componenti ddl’ipetesto  (dorage layer), livdlo ddla drutturazione
interna de componenti (within component). Nel moddlo, nodi e link sono detti componenti. S
possono avere componenti atomiche, componenti composte (codtituite da altre componenti) e
componenti link.

3. - L'aspetto organizzativo: dall’ipertesto all’ipertesto cooper ativo

Lowe e Webby nd lavoro gia citato [6], riportano, con riferimento a software, un concetto
che ¢ sembra particolarmente pertinente anche per il contesto in cui ¢ muoviamo: ‘il processo
di produzione del software € quello a maggior densita di flussi di comunicazione tra quelli
ingegnerigtici...”.

Non basta quindi condderare gli aspetti drutturdi gia vidi ma bisogna tenere nela debita
condderazione le interazioni umane relative a contesto nel quale I’ ipertesto viene prodotto.

Ddla bibliografia emergono dcuni spunti di riflessone particolarmente utili: dipendenza de
processo di lavoro dagli srumenti software, complessita ddl’ organizzazione del’authoring nel
grandi progetti, relazione tra metodi formai per il progetto del’ipertesto e ativita concrete
dell’ autore.
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Butler e 4d. [4] ottolineano I'importanza di  collegare il progetto ded  software
al’ organizzazione dd lavoro. Secondo questi autori, la progettazione di un nuovo software che
supporti un determinato processo di lavoro deve scaturire ddl ciclo di vitaillugtrato in figura l .

[l concetto fondamentale espresso nella figura € la dipendenza tra due aspetti: processo
lavorativo e software che lo supporta Per un verso il progetto de software deve essere
sviluppato tenendo presente il processo di lavoro; per dtro verso il modo in cui il lavoro viene
svolto dipende da software che lo supporta.

Gronbaeck et a. [14] sogengono che I'authoring in grandi progetti comporta un lavoro
cooperativo fra una molteplicita di individui. Nel'aticolo S individuano sa differenti moddita
di cooperazione degli autori ddll’ipertesto sui materidi condivis:

» Responsabilita separate (ognuno, grazie ad un permesso di accesso, lavora su una parte di

SUa esclusva pertinenza, ma tutti possono vedere quanto fatto dagli dtri e farvi riferimento)

» Responsabilita aturno (ogni parte puo essere elaborata da pitl utenti uno dlavolta)

= Scambio dinamico (un utente A pud modificare una parte assegnata ad un utente B che gl
cedei permess di accesso)

= Veadon dternative (utenti differenti possono sviluppare versoni diverse dela sessa parte
che poi possono essere unite)

= Sessoni mutue (due o piu autori possono lavorare, dlo stesso momento, sulla stessa parte
comunicando tra loro, una copia condivisa viene continuamente aggiornata con le modifiche

di ogni Sngolo)

» Sessoni gncrone (tutto il lavoro € condiviso in una finestra globae sulla quae tutti possono
agire contemporaneamente).

Nanard e Nanard [13] descrivono il processo di produzione di un ipetesto multimedide
come giacente in Uno §pazio caratterizzato da due dimensioni:
= quela rediva dle tecniche formai di progetto (dcune ddle qudi sono dae prima

accennate) che vengono seguite per produrre I'ipertesto multimedide
= qudlardaivaa process mentdi del progettista

Secondo gli autori, il progetto s sviluppa come un moto agpparentemente disordinato nello
spazio ddlla attivita caratterizzato dale due dimensioni sopraviste.

Infaiti, mentre vengono compiute le fas della progettazione formde (andid, progetto dela
navigazione, progetto ddl’interfaccia, ...), il progettiga svolge una serie di ativita mentdi che
ricadono ndlla categorie seguenti:
= Generazione di nuovi materidi (nascita delle idee)
= Strutturazione dei materiai (rgppresentazione e strutturazione delle idee)
= Aggiornamento (evoluzione degli schemi e contenuti attudli)

» Ossvazione e vautazione (che porta dla riorganizzezione dei materidi prodotti o dla
nescitadi nuove idee)

4. - | requiditi per il softwarerealizzato

4.1 - Agpetti metodologici

Dale riflessoni precedenti abbiamo tratto spunto per le scelte progettuai che caraterizzano
il software redizzato.

Abbiamo deciso innanzitutto, con riferimento dla druttura ddl’iperteso multimedide, di
riferircd d modello di Dexter [11] che é largamente riconosciuto nelle comunita scientifica come
uno standard.

Per quanto riguarda la metodologia di progetto ci s € riferiti ad RMM [7] che da d
progettista la opportunita di rappresentare efficacemente tre importanti aspetti: la druttura, la
presentazione e la navigazione nel contenuti.



Per quanto riguarda la concezione dd contesto lavoraivo in cui sara usao il software,

accogliendo leindicazioni date daButler et d. [4], bisogna

a)

b)

definire il processo di produzione degli ipertesti cosi come adesso viene affrontato con
pacchetti per il lavoro stand-aone (es. Frontpage),
modellare, quindi, i cambiamenti desiderati per supportare meglio il lavoro cooperativo,
rapportare questi cambiamenti d software da redlizzare definendone funzioni e requigti.

Nd definire tdi funzioni e requisiti abiamo tenuto presente:

per quanto riguarda gli aspetti cooperazione e coordinamento, quanto detto da Gronbaeck et

d. [14] e specificatamente abbiamo sceto di adottare la prima delle s8 moddita di

cooperazione da indicate: responsabilita separate, con permess di accesso assegnati da

una redazione centrae che svolge funzioni di coordinamento;

per quanto riguarda |’ aspetto relativo d lavoro individuale di ciascun autore, quanto detto da

Nanard e Nanard [13] a proposto dei process mentai dell’autore. Specificatamente, con

riferimento dle quattro categorie daloro identificate:

- ddla prima (generazione de materidi) discende il requisto di un versatile editor che
permettalaprima stesurade contenuiti,

- ddla seconda (dtrutturazione del materidi) 9 ricava il requisto di una druttura sotto
formadi layout per i nodi,

- ddla terza (evoluzione de contenuti) S ricava il requisto di poter modificare contenuti e
layout gpplicati,

- ddl'utima (ossrvezione e vdutazione) S ricava il requigto di esportare in HTML il
lavoro fatto per vautarlo nd suo contesto naturae: il browser.

4.2 - || processo di produzione dell'ipertesto multimediale

Dopo aver effettuato le scelte progettuai ed aver individuato | requisiti possamo procedere a

descrivere il processo di lavoro supportato dal nostro software (fig. 2):
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Fig. 2 - 11 processo di produzione- fruizione dell'ipertesto multimediale

La redazione centrae, il cui compito principde € il coordinamento dd lavoro e che puo
trovard in una ddle idituzioni coinvolte nd progetto, dila un denco degli argomenti che
verranno trattati e suddivide gli dementi della liga tra i vai autori. Quindi invia ad ogni
autore sa la liga di tutti gli argomenti che quela degli dementi affidati ala sua specifica
competenza. Cosi facendo ogni autore ha una cognizione ben chiara di qude sa il suo
lavoro ma anche di qude da il lavoro che verra svolto dagli dtri e che egli potra utilizzare
come riferimento ipertestude.

Ognuno degli autori potra sviluppare il proprio lavoro in autonomia ma sempre osservando |
formati proposti ddllaredazione centrde d fine di armonizzare |o stile ddl'intero ipertesto.
Fondamentde e che in quaunque momento la redazione centrde possa aggiornare la lista
degli argomenti erispedirlaagli autori.

Il lavoro svolto potra essere trasmesso dagli autori ale redazione centrale tramite Internet.

La redazione centrde una volta ricevuti i vari contributi, adoperera un gpposito modulo del
programma per effettuare I'assemblaggio del contributi. In tde fase sara anche possbile
modificare quanto ricevuto. A questo punto I ipertesto e pronto per la pubblicazione sul web.
L'utente finde potra navigare I'ipertesto connettendos ad Internet ed usando un comune
browser.



4.3 - Lagtruttura dell'ipertesto multimedale

La druttura ddliperteto multimedide pud essere cos esemplificata (fig. 3): le component
aomiche sono paragonabili ad acini che vengono raggruppati in componenti composte, |
grappoli. Ogni acino pud contenere testo, immagini, suoni, etc.. Ogni grgppolo contiene la
trattazione di un argomento. La druttura interna degli acini dipende dd layout scelto ddl'autore
traqueli disponibili (vedi fig. 4).
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Fig. 3- Lastrutturadell'hypermedia

Néelo scrivere il suo contributo ogni autore potra creare dei legami ipertestudi:
a) legami interni: daun acino verso un atro dello stesso grappolo;
b) percors interni: collegano in sequenzapiu acini dello stesso grappol o;
c) legami ederni: agli argomenti svolti da dtri autori;
d) Weblink: ad URL tratte da Web.
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Fig. 4 - Alcuni layout

La redazione centrae, poi, avendo la visone generde ddl'ipertesto potra aggiungere dtri link
di carattere generade per collegare qualunque parte con qualunque dtra, in particolare:
a) legami trasversdi: che collegano due quaungue acini ddll'ipertesto
b) cammini tematici: che sviluppano un dato argomento passando da acini o grgppoli divers

5. -Ladescrizione del software

Il software e dtato sviluppato in Visuad Basc 6. La base dati utilizzata € in formato Access.
Le pagine dd dto vengono creste dinamicamente unendo la druttura data da layout scdti
dall’autore a dati contenuti nel database. Per implementare tale drategia S € scdto di adoperare
pagine ASP (Active Server Page). Tdi pagine dinamiche necesstano di essere ospitate su un
sarver web che supporti la tecnologia ASP (ad esempio 11S, Internet Information Server della
Microsoft). Sa la redazione centrde che gli autori necesstano, per utilizzare il software
sviluppato, di un persona computer con sSstema operativo Windows 9x/NT.



In questo paragrafo daremo una descrizione dd software attraverso le sue interfacce,
proponendo un esempio concreto: cio chiarira anche qudi attivita gli utenti devono svolgere per
cogtruire l'ipertesto (secondo quanto gia descritto ndllafig. 2).

La produzione ddl'ipertesto consste ddl'uso de seguenti moduli corrispondenti dle fas
indicatein fig. 2
1. Modulo "Crea Grgppoli": la redazione centrde fissa gli argomenti contenuti nell'ipertesto,

assegna ognuno  di ad un autore ed invia i dati necessari dlo sviluppo a tutti i

collaboratori;

2. Modulo "Scrivi Nodi": gli autori compilano i loro nodi e li inviano alaredazione centrale;

3. Modulo "Assmbla grappoli": la redazione centrde importa i contributi degli autori
nell'ipertesto e quando i dati sono completi, pubblicail tutto su Internet;

4. Gli utenti, usando un comune browser, navigano nell'ipertesto.

S supponga di voler creare un ipertesto sugli animali. La redazione centrde crea i database
contenenti i nomi del gragppoli (tigre, leopardo, gaito, fig.5(a)) e i dati degli autori (fig.5(b)) ed
infine assegnai vari grappoli agli autori (come prima descritto a passo 1, fig.5 (c)).

Infine con il comando “Assembla per I'invio” dd menu File S raccolgono 1 dati e S
preparano i file che devono essere inviati agli autori (contenenti la Struttura ddll’ipertesto, | dati
degli autori, lalistade grappoli assegnati ad ogni autore)

Laredazione centrde inviai file agli autori via Internet.
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Fig. 5: (a) Creazione dellalista dei grappoli; (b) Creazione del database degli autori; (c) Assegnazione dei grappoli agli
autori

Lafase 2, in particolare, consste nel seguenti passi:

a) Ciascun autore riceve il suo file e lo gore con il programma “Scrivi nodi”. Subito
dopo, egli potra scegliere da una liga il grgppolo e I'acino su cui lavorare come
modrato in fig. 6(@. Dd menu a tendina scegliera il grappolo e poi ddla liga
sottostante quale acino modificare tra queli esgenti. Potra anche insarire un nuovo
acino con I’ gpposito bottone.

b) Una volta scdto il grappolo agpparira il nodo scdto con il suo layout (fig. 6(b)).
L’ autore pud introdurre del testo facendo click sulla casdlatestude.

c) L’autore puo creare riferimenti ipertestuai introducendo “parole cade’ nel testo.

d) L’autore puo importare un’immagine facendo click sul riquadro scelto.

€) Dopo aver finito il proprio lavoro, I'autore potra assemblare le varie parti con il
comando “Assembla’ dd menu File ed inviarle dlaredazione centrale.
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Fig. 6 —(a) Finestra di scelta del grappolo da editare; (b) Compilazione di un acino

Lafase 3, in particolare, consiste nei seguenti passi:

a) La redazione centrde riceve i file dagli autori e li importa ndl’ipertesto usando il
comando “Importd’ dd menu File.

b) La redazione centrde pubblica sul Web l'intero ipeteto  multimedide con il
comando “pubblicasu Web” dd menu File.

Ora il lavoro é finito, I'ipertesto e disponibile per la fruizione e I'utente pud navigarvi con il

SuUo browser.
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