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SAMMANDRAG

Detta PM behandlar programmet VRMLBoco, som utifran
bokmaérkesstruktur skapar en tredimensionell virtuell vérld
i programspraket VRML. Programmet &r mer inspirerat av
tidigare forskning, dn baserad pa tidigare forskning. Den
virtuella vérld som skapas, skall mgjliggora en tidseffektiv
atkomst av bokmérken. Anvéndartest pa programmet har
visat att s ocksd kan vara fallet, om anvidndaren sedan
tidigare har erfarenhet av tredimensionell navigering, samt
att anvindaren tar ett eget initiativ till att hitta genvégar.
Detta PM inbegriper inte en utvdrdering gentemot det
traditionella séttet att hantera bokmaérken i1 webblésare.

Nyckelord
Informations visualisering, bokmirken, trddstrukturer,
VRML.

INTRODUKTION

Trots att det inte var ldnga sedan den forsta datorn byggdes,
har datorerna haft en enorm genomslags kraft i samhallet.
Datoranvindningen ér inte ldngre begrinsad till en enda
grupp av méanniskor, utan datorn kommer till anvéndning i
en rad olika sammanhang. Detta stiller stora krav pa hard-
och mjukvarvutvecklare. Ett viktigt omrade &r det séttet vi
programmerar datorn till att askadliggdra information.

Informations visualisering &r ett brett forsknings
omrade och jag har i detta PM fokuserat pa tredimensionell
visualisering. Ett program som jag skrivit i Java har fatt sta
i centrum for arbetet. Detta program finns publicerat pa
foljande adress:

http://www.acc.umu.se/~aramisw/VRMLBoco/

Jag har inte inkluderat hemsidan i anvindbarhetstestet, utan
endast den vérld som programmet skapar.

INFORMATIONS VISUALISERING

Informations visualisering &r ett forhallandevis nytt
forskningsomrade, i datorvérlden. Begreppet inbegriper tva
aspekter: strukturell modulering och grafisk representation.

Strukturell modulering &r hur information
struktureras och grafisk representation &r hur denna
struktur presenteras[1]. Tanken &r att en god visualisering
av information, skapar nya mdjligheter for interaktion och
dérigenom en hogre niva av anvindbarhet[1,2]. Fragan ar
bara hur en ‘god’ design, skapas. Jag har inte hittat nagra
'guidelines' for hur man som designer, skall ga tillviga for
att visualisera information, tredimensionellt. Nér jag gjort
efterforskningar péd internet och tagit del av litteratur och
artiklar som skrivits pad omradet, har jag dock sett att det
finns mycket kunskap p&d omradet. Kunskap som bl.a. visar
pa problem som uppstér vid denna typ av design, men &dven
idéer om hur dessa problem skall hanteras. Jag kommer i
detta PM endast mycket kort ta upp dessa svarigheter och
endast de som jag finner har en stor relevans for min egen
studie.

Tradstrukturer

En vanligt forekommande struktur &r den hierarkiska
tradstrukturen[3]. Detta &r ett sétt att ordna information pa,
som vi finner i t.ex. skrivbords miljon. I skrivbords miljon
skapar anvédndaren folders och 1 dessa folders kan
anviandaren sedan arkivera dokument av olika slag. Det
finurliga med en folder &r att den forutom dokument kan
innehélla nya folders, som i sin tur kan leda vidare till nya
folders. Det finns med andra ord inget givet ‘slut’ pa en
tradstruktur.

Kontext+fokus

Ett omrade inom informations visualiserings forskningen,
behandlar kontext och fokus. Tanken &r den att designen
blir mer anvéndbar ifall anvéndaren inte forlorar fokus, pa
bekostnad av kontexten och tvdrtom[4]. Jag skall nu ga
igenom tva visualiserings tekniker for att belysa en del av
den problematik som detta dr forknippat med.



Ett sdtt att grafiskt representera tradstrukturer pa,
dr genom att 1ata varje folder, for att anvdnda sig av
skrivbords exemplet, representeras av en sd kallad nod.
Forhéllandet mellan denna nod och andra eventuella noder
askadliggors genom linjer[4].

Ett annat sétt dr att visualisera folders, dr genom
att skapa ett avstandsforhallande mellan noder. Noder som
har en néra relation kommer séledes att ligga nira varandra
och noder med en kallare relation, ldngre ifran varandra.
Denna teknik kallas for gruppering.[1]

Vad giller den forsta tekniken har studier visat att
denna teknik fungerar bést pd sméd informations méangder.
Vid ett sort antal noder blir bilden grétig och detaljer svéara
att urskilja[4,5]. Ett forsok att komma tillrdtta med detta
problem, &r genom att infora ett forstoringsglas. Denna
funktion later anvdndaren ta del av detaljerna, utan att for
den del forlora den dvergripande kontexten[4].

Grupperings tekniken & andra sidan, utnyttjar just
det faktum att detaljer flyter ihop, nér stora informations
méngder skall presenteras pa en begrénsad yta. Idén hér, ar
att det skall bli lattare for anvéndaren att utifran en enorm
datamingd, zooma in till just den lilla del av informationen
som anvindaren soker efter[1]. Aven hir anvinds med
andra ord en slags fOrstoringsglas, for att urskilja
detaljerna.

I de bada tva exemplen ovan har jag mycket kort
ndmnt forstoringsglas funktionen och zoomnings tekniken.
Dessa bada funktion innebédr mycket mer 4n att endast fora
fram detaljer i en kontext. De innebédr dven att vi infor en
interaktivitet, ett samspel mellan designen och anvéndaren.
Anvéindaren medverkar alltsd i hur informationen skall
presenteras. Detta kan vid forsta anblick, framstd som
nagot sjalvklart, men forestill dig att mojligheten inte fans!

VRML

Programsprak har utvecklats, som ar forhallandevis litta att
lara sig och kraftfulla nog att skapa virtuella miljéer som
linkar den virtual reality (VR), vi dr van vid att se pa Tv.
Detta dr miljoer dér anvidndaren kan férdas, som om genom
en fysiska rymd, och interagera med de virtuella objekt och
egenskaper som vérlden har att erbjuda. Detta innebér nya
mojligheter for informations visualisering. Ett sddant sprak
ar Virtual Reality Modelling Language (VRML).

INTRODUKTION TILL VRMLBOCO

Idén till VRMLBoco fick jag, da jag fick se den VRML
viarld som Andreas Lund, pd Umeé universitet, har
utvecklat. Lunds vérld &r, precis som min, en form av
tredimensionell ~ representation av bokmérken. Lund
representerar bokmirkenas forhéllanden till varandra, med
bl.a. en form av gruppering.

Inspirerad av Lunds arbete pébdrjade jag arbetet
med att skapa en virtuell miljo, som forhoppningsvis inte

helt skulle slas i spillror av de problem som jag tagit upp
tidigare i detta PM. De foredelar som finns med att
visualisera information och de problem som finns
forknippade med detta, upplevde jag som utmaningen jag
beslot mig for att géra en min egen visualisering av
bokmarken.

Jag saknar tidigare erfarenheter pd omradet, och
min fantasi har darfor fatt agera som huvudsaklig motor i
arbetet.

VRMLBoco

VRML Bookmark Converter (VRMLBoco) ir ett program
som Oversdtter bokmédrken till VRML och skapar en
tredimensionell miljo kring dessa bokmérken, mdjlig for
anvéndaren att navigera i. Den vidrld som VRMLBoco
skapar, ar ett landskap av stora kuber som svévar tillsynes
obekymrade av gravitation, i ett gigantisk kvadratiskt
utrymme (bild 1).

Bild 1

Varje kub &r en nod och representerar en folder. Pa vissa av
kuberna finns det tvd stycken genomskinliga murar (bild
3). P4 den ena muren representeras eventuella bokmirken
och den andra innehaller linkar som leder anvindaren
vidare till andra noder, dvs folders. Som anvidndare kan
man rora sig fritt mellan kuberna, men det gar dven att
utnyttja den fOrprogrammerade funktionen i designen.
Denna funktion forflyttar automatiskt anvindaren, till en
forutbestdimd adress och anvindaren behover inte leta efter
en speciell folder, anvindaren hamnar dir automatiskt. Nar
anviandaren har hittat vad han eller hon soker efter, limnar
anvindaren vérlden genom att med musen klicka pad den
utvalda webblénken.

TEKNISK BESKRIVNING AV VRMLBOCO

Att gora bokmirken dr en funktion som finns hos de flesta
webblédsare. Bokmarken &r en teknisk funktion i dessa
webblésare, som later anviandaren vika sina egna hundéron



pd webb sidor. I Netscape Communicator 4.7 sd sparas
dessa hundéron i en fil som heter bookmark.htm.
Bokmairkena sparas i denna fil, i en form av tradstruktur,
och askadliggors, precis som i skrivbords miljon, genom
foldrar som innehaller sjdlv bokmérkena eller nya foldrar.
Detta &r denna form av att spara bokmérken, som jag har
utgétt ifrn i mitt arbete.

Metafor

Hur ser en virtuell vérld ut? Med hédnsyn till spatiala
faktorer och sjdlvklart programspréakets begransningar, kan
vérlden egentligen se ut pa vilket sdtt som helst! I och med
denna stora frihet var jag tvungen att sjilv formulera de
ramar som skulle ge mig det nddvandiga fundamentet. Vid
detta tillfalle visste jag ndmligen inte hur den fardiga
designen skulle se ut och jag sokte en vision[2]. Detta
gjorde jag genom att leta efter en metafor, att utgd ifran i
mitt arbete. Det storsta problemet som jag dé sdg, var att
stora informations mangder gor det svart for anviandaren att
se detaljerna. Detta ville jag undvika, men inte pa
bekostnad av att begrdnsa anvéndarens mdjligheter till att
overblicka strukturen i sin helhet.

Metaforen som jag arbetat utifran &r en sluttning
dir bokmaérkena ligger utspridda pd sma avsatser och dir
tradstrukturen dr som vatten som rinner ner for sluttningen.
Jag liknar vérlden vid en bergsluttning (bild 2).

Jag skall nu redovisa for hur jag gick tillvdga da
jag valde metafor. Jag skall dven visa pa nagra av de idéer
jag haft men som jag forkastade. Detta da jag hoppas pa att
dessa idéer belyser problem som uppkommer vid
visualisering av information.

Inspirerad av  idén med  landmairken,
utgdngspunkter som anviandaren kan anvédnda sig av vid
navigation, var mitt forsta design fOrslag att ldgga
bokmirkena i olika hogar, 1 ett landskap[1]. Svarigheten
med denna teknik var att pa ett tydligt sétt askadliggora
foldrarnas inbordes relation. Jag har inget anvédndbarhets
test som backar upp detta pastiende och kan inte heller
referera till nagon tidigare forskning, men jag kénde vid det
tillfallet, att sjdlva informations strukturen gick forlorad
och att jag dessutom inte utnyttjade den tredje dimensionen
till fullo. Med denna fundering som utgangspunkt,
studerade jag tekniker, som jag ansig, anvinde sig i en
storre grad av den tredje dimensionen, for att mdojliggdra
representation av forhallanden mellan noder. Det finns
méinga exempel pd sédana tekniker, men jag fastnade
frimst for Tamara Munzers, H3 layout teknik[6]. H3
arrangerar noder genom att placera dessa i langd, bredd och
hdojd pa ett sitt som resulterar i att informationen ser ut som
om att utgd fran ett centrum och stricka sig ut mot ett
sfarisk format skal.

Utgangspunkten for anvindaren dr enligt detta
representations sett, en utomstéende betraktare som tittar pa
ett objekt som bestar av ett antal, genom linjer, forknippade

noder. Jag tittade pad de bilder som H3 genererar, och
konstaterade att vissa av noderna skymde varandra pa
grund av den sfariska formen, vilket ledde till svéarighet att
urskilja enstaka detaljer. Jag konstaterade att jag upplevde
denna design som béttre pé att presentera helheten an
detaljerna. Den som soker efter bokmirken soker inte
helheten utan specifika bokmérken och darfor bestimde jag
mig for att min design skulle striva mot att fora in
anvindaren i1 virlden, ndrmre detaljerna. Men & andra
sidan, ifall anvdndaren placerade mitt i t.ex. en H3 vérld av
bokmirken, skulle detta inte leda till diorientering? Leder
detta inte till att anvdndaren méste svinga runt sin egen
axel i flera olika riktningar, bara for att orientera sig om
valmojligheterna? Jag kan inte sdga nagot sidkert om detta,
men jag valde att i min design begrinsa spridningen av
noderna av just detta sjél.

Detta var mina tankar d& jag skapade
bergsluttnings metaforen. Hade jag haft lingre tid pa mig,
hade jag gjort undersdkningar istéllet for antagande vad
géller mina slutsatser om de tekniker som jag har redogjort
for har. Det sitt att placera noderna pa, som jag slutligen
kom fram till har jag wvalt att kalla for sluttande
tredimensionell tradstruktur.

Konstruktionens egenskaper

For att bevara den struktur som fanns hos bokmairkena, 1
filen bookmark.htm, valde jag att placera dem i
tradstruktur. Varje ny nivd placerade jag dock ett steg
langre ner i djupled, pa detta sitt forsokte jag skapa en
kénsla av att sta pa en bergssluttning.

For att motverka en kognitiv dverbelastning, har
jag skapat en funktion dir anvindaren sjilv véljet tithet av
detaljer i vdrlden, genom att fordndra ljusbilden. Pa detta
vis skapas en anonymitet for de noder som inte ar
intressanta for anvandaren.

Bild 2



Pé varje avsats (nod, folder) sa finns det tva falt (bild 3). Pa
det ena filtet hittar anvéndaren lankar som leder vidare till
underliggande avsatser och i det andra filtet, bokmérken.
Genom att placera lankar som ledde vidare till nya avsatser,
ville jag skapa ett enkelt sétt for anvdndaren att navigera till
avsatt adress, istéllet for att anvéndaren skulle behdva dgna
tid och koncentration for att réra sig manuellt genom
virlden. Félten kan justeras i djup efter anvindarens
onskemal och det medfor att falten syns tydligare.

Genom att ldnkarna ldggs ovan pad varandra
kommer avsatser med manga lankar alltsa att ha hoga falt
och tvért om (bild 3).

Bild 3

Tanken dr att askddliggéra informations méingden, pé ett
sétt som ger underlag for beslut hos anvdndaren, som sker
med underlag i statistisk data. Genom att gora dessa falt
transparenta, hoppades jag att det skulle underlitta for
anvindaren att fa grepp om den enskilda avsatsen (bild 4).

Dessutom skulle detta dven inge kdnslan av det ar mojligt
att rora sig, genom filten.

Genom en kartfunktion kan anvindaren forflytta
sig till en punkt ovanfor avsatserna (bild 5). Genom denna
funktion far anvindaren en form av fagelperspektiv dver
hela strukturen. Genom denna funktion s hoppas jag att
fanga kontexten i vilken anvéndaren ror sig. I skrivande
stund finns det dock en mycket vital brist i programmet.
Nér anvéndaren ror sig ifran avsatsen till fagelperspektiv,
finns det ndmligen inget sétt for anvindaren att sdkert veta
exakt vilken avsats som anvéndaren kommer ifrdn. Denna
funktion har jag helt enkelt inte haft tid att programmera,
men min tanke &r att illustrera detta genom att den aktuella
avsatsen har en ring omkring sig, eller lyser i en uppseende
vickande farg.

Bild 5

Algoritmen

Jag har inte anvind mig av nagon tidigare forskning eller
metodik for utformandet av algoritmen och har darfor
skapat en algoritm pa egen hand. Att denna algoritm redan
har uppfunnits av ndgon ar mycket mojligt, men ifall sa &r
fallet vet jag inte. Det bor d&ven ndmnas att min presentation
av algoritmen hir, &r en forenkling av den algoritm som ar
implementerade 1 programmet. VRMLBoco tar ndmligen
dven hénsyn till faktorer s& som hur langa namn som
bokmérkena har och avstdnd mellan avsatserna. Detta &r
dock alltfor komplicerat for att beskriva hér och jag nojer
mig att redogdra for sjdlva principen.

VRMLBoco ir programmerade for att konvertera
den HTML kod som Netscape Communicator 4.7 genererar
i filen bookmark.htm. VRMLBoco utnyttjar den
inneboende strukturen i den filen och Oversittningen av
strukturen till en slutande tredimensionell tradstruktur, gér
till pad foljande sitt. Med utgadngspunkt ifrdn en antagen
huvudfolder, 1, arrangeras alla foldrar genom att ldsa
tridstrukturen pa det sdtt som den dr skapad i
bookmark.htm. Programmet rdknar sedan ut respektive
folders Y-vérde, utifrdn dess placering. Y representerar
héjden i rummet och z djupet. X &r bredden i rummet.
Foldern som symboliseras med en 2 i bilden nedan, ligger
séledes pa niva fyra och har Y-vérdet 4 (bild 6). Z-vérdet
rdknas sedan ut ifrén vilket Y-virde som foldern har. X-



vardet &r lite mer komplicerat och réknas ut i tva steg. I det
forsta steget dr folderns X-vérdet det sammanlagda vérdet
av de tidigare utriknade foldrarnas X-vdrde. Symbol
nummer 2 har foljaktligen X-vérdet 4 och symbol 3, 14.
Strukturen har vid detta skedde foljande utseende:

Bt

Bild 6

Nista steg ar ett arbete ifrdn botten och upp genom
strukturen. Vid varje niva isoleras de olika familjerna och
genom att utvinna syster foldrarnas genomsnittliga X-vérde
ges deras forélders nya X-virde. Foljande form av struktur
erhalls da (bild 7):

TR,

Bild 7

ANVANDBARHETS UTVARDERING

I min utvardering av designen har jag gjort ett antal tester,
dar jag métt hur manga sekunder det tar for anvindaren att
trycka pé en forutbestamd lank.

De mitningar jag har gjort motsvarar dock inte en
verkligen situation, i den mening att jag i en viss
utstrackning hjilpte informanten vid vagval mellan avsatser
(foldrar). Men detta har inte heller varit min tanke. Det jag
ville fa fram i testet var framforallt informantens sétt att
l6sa de problem som informanten stilldes infor och inte
ifall informanten forstod min personliga bokmairkes
struktur och ledtexterna. Detta dr faktorer som &r unika for
varje bokmérkesstruktur.

[ utvéirderingen av designen har jag anvind mig av
fem stycken informanter. Informanterna. &r i aldrarna 23
till 52, tvéa &r av kvinnligt kon. Mitt urval av informanter
har skett frimst pa basis av erfarenhet av webben och
erfarenhet av bokméirken.

Utvéarderingarna  skedde  under  informella
forhallanden och under sa lika miétférhéllanden, som
mojligt. Alla utvirderingar skedde alltsd med samma dator
och i samma virtuella virld. Utvérderingarna skedde
individuellt.

Informanter

Nr  Alder Kén Anvinder Erfarenhet av liknande
prod.
webben antal ~ bokmaérken
timmar i man
1 52 K 1 Aldrig Ingen alls
2 55 M 5 Séllan Ingen alls
3 29 K 10 Vanligtvis  Ingen alls
4 23 M 32 Séllan Stor erfarenhet av 3d-spel
5 27 M 100 Alltid Stor erfarenhet av 3d-spel

Innan sjilva métningen gjordes fick informanten prova pa
att navigera omkring i vérlden. Detta for att f4 bekanta sig
med navigations verktygen och vérlden. Maétningarna
utfordes 1 tvA omgéngar, med vardera fem forsok. Forsta
omgéangen miéttes hur snabbt det gick for anvidndaren att
klicka pa den givna lanken. I detta fall fanns lanken synlig
redan vid starten och det krdvdes inte mer &n ett endast
tryck med musknappen for att aktivera lanken.

I det andra fallet var anvdndaren tvungen att rora
sig igenom vérlden, for att synliggéra och dirmed
mojliggora aktivering av lanken. I det andra fallet visade
jag informanten innan métningen, hur informanten kunde
anvinda sig av de automatiska forflyttnings linkarna, for
att ta sig till den givna lanken.

Efter métningen stéllde jag ett antal fragor till
informanten om hur han eller hon uppfattat designen och
ifall informanten hade nagra idéer till forbattringar. Nu
foljer en tabell Over de resultat utvann under
undersokningen. Jag har &ven skrivit en liten kommentar
kring varje mitning, som jag hénvisar till senare detta PM.

Sammanstallning av matningar
Omging 1: Mitning av link aktivering, dir linken ir synlig .

Informant nr  Forsok nr Triff tidi sek  Kommentar
Forsokte orientera sig ndrmare till
| 1 34 ldnken genom att rora sig.
2 9 Utan att rora sig.
3 6 Utan att rora sig.
4 3 Utan att rora sig.
5 1 Utan att rora sig.
2 1 8 Rorde sig.
2 3 Rorde sig.
3 3 Rorde sig.
4 1,5 Utan att rora sig.
Informant nr Forsok nr Triff tid i sek  Kommentar
5 1 Utan att rora sig.
3 1 3 Rorde sig.
2 1 Utan att réra sig.
4 1 1 Utan att rora sig.
5 1 5 Rorde sig.
2 1 Rorde sig.
3 1 Utan att rora sig.



Omging 2: Mitning av linkaktivering, dér Linken inte ir synlig.

Informant nr ~ Forsok nr Traff tidisek Kommentar

1 1 50 Rérde sig. Osikerhet efter 30 sek.
2 - Tryckte fel lank efter 35 sek.
3 - Tryckte fel lank efter 35 sek.
4 34 Rorde sig.
5 25 Utan att rora sig.

2 1 >60 Liste noggrant namnen i filten.
2 - Gick vilse.
3 40 Rorde sig.
4 38 Utan att rora sig.
5 24 Utan att rora sig.

3 1 20 Anvinde kartfunktion och sok.
2 - Gick vilse.
3 20 Utan att flytta sig.
4 20 Utan att flytta sig.
5 20 Utan att flytta sig.

4 1 23 Anvinde kartfunktion och sok.
2 - Anvinde karta och gick vilse.
3 20 Anvinde karta och tryck ifran

karta.

4 25 Utan att rora sig.
5 5 Akte nedat och tryckte.

5 1 >60 Aker omkring mycket.
2 35 Forsoker dka omkring, men

avbryter.

3 36 Rorde sig.
4 33 Rorde sig.
5 26 Rorde sig.

Utvarderings resultat

Forutom sittet att navigera pa i vérlden, konstaterade
informanterna foljande stora problem med designen:
svarigheter i att rora sig i ndrheten av lankar, svarigheter att
urskilja nivéer i kartfunktionen, svarigheter att veta namnet
pa den aktuella avsatsen. En stor del av kritiken betar med
andra ord 1 att informanten upplevt ndgon form av
desorientering. Informanternas egna forslag pa 16sning av
detta problem é&r att helt enkelt skriva ut namnet till
avsatserna, pd avsatserna. Flera av informanter ansag
dessutom att vérlden skulle delas upp i tva fonster, dir det
ena fonstret hela tiden visade kartan.

Trots att virlden kan wupplevas som
desorienterande, visar métningarna att informanterna
relativt snabbt, hittar till ett bestimt mal ifall de besokt
stdllet innan. Det som inte framkommer av tabellerna &r att
vissa av informanterna &ven fOrstod att utnyttja de
inneboende spatiala fordelarna, dvs att anvinda sig av
mojligheten att mandvrera i rummet och de fordelar som
detta medfor i den typ av vérld som jag skapat. Bevis for
detta finns i tabell 2, informant 4, forsok 5.

SAMMANFATTNING

VRMLBoco skapar en tredimensionell vérld, dar
bokmérken ligger utspridda i en trddstruktur, som pa en
bergssluttning. I anvindbarhetstest har det framkommit att
anvindare med storre erfarenhet av navigering i
tredimensionella miljoer, har lattare for att utforska vérlden
och péd det sittet inse de fordelar designen har. En
utgadngspunkt for mitt arbete har varit att vérlden skall
erbjuda anvéndaren en mdjlighet till att dels soka sig till en
viss ldnk, men &ven att erbjuda anvéndaren mojligheten att
péa egen hand ta sig till sitt mal. Anvéndartest visade att tva
stycken personer forstod att framgangsrikt utnyttja detta.
En av dessa personer hittade dessutom en 'genvig' som
ledde till en anmérkningsvérd tidsskillnad, jamfort med den
tid det tog for de andra anvdndarna, att nd mélet. Denna
person utnyttjade de landmirken som strukturen erbjod,
samt listade ut den formodligen kortaste vdgen dit. Det
negativa med detta, av doma av testerna, ar att det verkar
krdvas ett viss matt av forkunskaper i tredimensionell
navigering, samt ett kreativt sokande efter genvégar, for att
dra fordel av detta. Anvéndaren far med andra ord
ingenting gratis. A andra sidan visar testerna pa att virlden
stimulerar anvéndarens intresse till att utforskning. Det bor
dock tillaggas att fordelarna med genvagar formodligen
forst uppnas nir bokmérkes strukturen har dverskridit, en
viss kritisk massa. Detta dr dock inte ndgot som jag har
undersokt 1 detta PM.

Under arbetets gang har jag upptickt nya
mojligheter med VRMLBoco, men dven brister i designen.
I ett fortsatt utvecklings arbete anser jag att det skulle vara
intressant att jamfora VRMLBoco och det traditionella
sdttet att hantera bokmérken. Jag tror att designen skulle
tjina pa att kartfunktionen implementerades i sin helhet,
samt att avsatserna namngavs. Formodligen skulle
orienteringen i vérlden dven forenklas ifall kart funktionen
var aktiv under hela tiden, i ett annat fonster.

Jag har i detta PM tagit upp de allra storsta for och
nackdelarna med VRMLBoco. Det finns mycket mer att
sdga om designen, men tidsbristen foranleder att jag maste
avsluta hir. For den som vill veta mer s& finns det en
webbldnk i borjan av detta PM, som leder till en hemsida
dér ldsaren sjdlv kan besoka den vdrld som VRMLBoco
genererar.
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