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 Servere de informa ii : din punctul de vedere al con inutului informa iilor serviciului se aseam n  c
teletextul, dar ofer  în plus posibilitatea de a completa informa ia de tip text cu grafic  sau imagin
statice. 

 Servere de tranzac ii : interac iunea utilizatorului are drept scop, pe lâng  selectarea informa ie
încheierea unei tranzac ii (achizi ionarea de produse, rezervarea de bilete de c l torie, opera iun
bancare, etc.). Excep ie face doar achizi ionarea de produse ("teleshoping") în care se impun
prezentarea în imagini a ofertei de produse. 

 Pentru implementarea acestor servicii se preconizeaz  utilizarea infrastructurilor existente pentr
VoD i MoD, având în vedere faptul c  debitul binar al datelor transmise este relativ sc zut.  
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Figura 2. 43. Loca ia de tip S2 este o loca ie de tip LAN pe care se afl  o replic  a serverului pentr
informa ii (cu soft UNIX sau Windows NT) care ofer  un timp de r spuns mai bun clien ilor car
transfer  documente .  
 Selec ia i achizi ia informa iilor de pe videoserver . Problema sugerat  în titlul de mai su
poate s  apar  banal  la prima vedere dat fiind faptul c  nu implic  decât op iunea utilizatorului. S  n
imagin m îns  cazul unui utilizator al unei re ele care ofer  simultan servicii VoD, MoD, televiziun
interactiv  i eventual alte servicii video interactive. În aceste condi ii utilizatorul este pus în situa ia s
aleag  un material multimedia dintr-o ofert  de aproximativ 4000 - 8000 de filme, pân  la 1000 de tir
nout i i prezent ri de evenimente i alte aproximativ 10000 de articole din oferta de produse i servic
din cadrul aplica iilor orientate pe tranzac ii. Utilizatorul are în general dou  moduri de abordare 
accesului la informa ie. 
 Selec ia informa iei - atunci când acesta urm re te s  ob in  un anumit material despre care cunoa t

anumite elemente de identificare (denumire, domeniu, categorie, etc.). 
 Achizi ia informa iei - atunci când acesta vine în contact cu un anumit material în mod întâmpl tor, î

cursul unei alte activit i, f r  a fi c utat în mod special acea informa ie. 
 inând seama de aceste dou  aspecte este util  implementarea unor tehnici de explorare 
informa iilor care s  vin  în sprijinul utilizatorului.  Cele mai uzuale tehnici sunt : 
 Selec ia în func ie de con inut. Este u or de implementat pentru informa iile de tip text, dar ridic

probleme tehnice deosebite în cazul imaginilor i sunetului deoarece implic  un anumit grad d
în elegere a informa iei. Este o tehnic  adecvat  modului de accesare prin selec ie, dar ofer
performan e sc zute pentru achizi ie. 

 Filtrarea presupune definirea unui set de criterii de selec ie. În urma filtr rii se prezint  utilizatorulu
doar acele materiale care satisfac unul sau mai multe din aceste criterii. i aceast  tehnic  est
specific  selec iei informa iei. 

 Prezentarea Se extrag din fiecare material acele elemente care prezint  relevan  în privin
con inutului acestora, fiind astfel tehnica cea mai potrivit  pentru achizi ia de informa ii. 

 Navigarea permite utilizatorului s  urmeze anumite c i într-o structur  de informa ii, oferindu-i astfe
atât posibilitatea selec iei cât i achizi iei. 

Aplica ii de distribu ie multimedia  
 Distribu ia video de pe servere . Aplica iile din aceast  clas  sunt similare cu cele interactive
singura diferen  constând în faptul c  videoserverul ini iaz  i controleaz  transmisia c tre to i receptor
poten iali. O aplica ie tipic  este distribu ia programelor TV publice. Aceasta func ioneaz  dup
principiul televiziunii analogice conven ionale, fiind diferit  de aceasta doar sub aspectul transmisie
digitale. Structura sistemului de distribu ie este aproximativ aceea i pe care am prezentat-o la MoD, c
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singura deosebire c  videoserverul este eliberat de sarcina de a recep iona i verifica apelurile de l
utilizatori. De asemenea videoserverul transmite în acest caz câte un singur flux de date pentru fiecar
canal TV, ceea ce permite simplificare configura iei hardware a serverului. 
Alte aplica ii din aceast  clas  se adreseaz  grupurilor restrânse de utilizatori din mediile institu ionale 
cuprind: Distribu ia buletinelor informative ; Distribu ia materialelor documentare de uz intern 
Programe TV de instruire .  
Pentru aplica iile de distribu ie a programelor TV publice calitatea imaginilor trebuie s  fie cel pu in egal
cu cea din televiziunea analogic , ajungând pân  la calitate de HDTV, pe când pentru celelalte se admit
o calitate la nivelul standardului VHS.  
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Figura 2. 44. Loca ia de tip S3 este definit  ca o loca ie S2 care sus ine servicii de tip sincron ca d
exemplu : un server audio i un server video  
Distribu ia documentelor multimedia . Documentele multimedia se pot transmite în acelea i moduri car
le-am prezentat în capitolul anterior : în timp real, prin transfer i stocare sau printr-o combina ie a celo
dou  tehnici. Cu toate c  transmisia se face la ini iativa serverului, f r  a fi necesar  vreo ac iune di
parte utilizatorului, acesta din urm  poate dispune totu i de anumite func ii de control, dar aceste func
sunt specifice documentului i nu aplica iei. 
Dintre cele mai uzuale fac parte din distribu ia publica iilor electronice la distan .   
Po ta Electronic  Multimedia i Transferul Documentelor  Multimedia 
Acestea sunt primele dintre aplica iile asincrone pe care ne-am propus s  le prezentam. Din punctul d
vedere al participan ilor la comunica ie, cele dou  aplica ii fac parte tot din categoria celor interpersonale
Cu toate c  cele dou  aplica ii sunt distincte, ele au o serie de elemente comune care justific  tratarea lo
unitar . 
Diferite forme ale mesajelor electronice 
Po ta electronica multimedia este cea mai complexa form  a mesajelor electronice. Aceasta s-a dezvolta
pornind de la cea mai simpl  aplica ie de transmitere a mesajelor electronice prin ad ugarea succesiv  d
noi facilit i. S  vedem a adar de la ce s-a pornit i care au fost fazele intermediare ale acesteia. 
Po ta electronic  (e-mail) pentru mesaje text este prima acest tip ap rut   în anii '70 i care timp de pest
un deceniu a reprezentat singura modalitate de transmitere de mesaje electronice. Fiind una dintre cel
mai uzuale aplica ii la ora actual , nu mai insist m asupra acesteia. 
Po ta vocal  deriv  din aplica ia precedent  prin simpla conversie text-vorbire a mesajelor. A a cum vom
vedea ulterior, în aceea i categorie intr  i aplica iile derivate din telefonia clasic  i care presupu
stocarea sub form  digital  a unui mesaj vorbit. 
Posta video, sau mai exact audio-video const  în transmiterea în mod asincron a unei secven e de ti
videofonic. Motiva ia utiliz rii unei astfel de aplica ii în locul videofoniei apare în situa iile în care n
este posibil  transmisia sincron   (din cauza absen ei interlocutorului sau din cauza parametrilor leg tur
de date). 
Mesajele compuse permit înglobarea în mesajul transmis a tuturor tipurilor de informa ie, cu excep i
secven elor audio-video (adic  text, grafic , imagini statice). Diferen a esen ial  fa  de po ta multimedi
const  în posibilitatea implement rii acestor aplica ii pe calculatoare de uz general. Aceste este i motivu
pentru care îl trat m separat de po ta multimedia. 
Po ta multimedia a ap rut în 1992 i opereaz  cu mesaje multimedia. Un mesaj multimedia este unul car
combin  orice gen de mesaj compus cu o informa ie de tip audio sau video (în mi care) 
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Figura 2. 45. Loca ia de tip S4 este o loca ie de tip S3 care posed  i un server pentru activit i .  
Sisteme de transmitere a mesajelor electronice 
Po ta electronica cu sintez  text-vorbire este o aplica ie monomedia (se vehiculeaz  un singur tip d
date) care permite ca mesajele text s  fie tratate ca intr ri pentru module software de sintez  text - vorbire
Aceast  facilitate devine util  pentru cazul în care persoana care dore te o consultare a mesajelo
recep ionate prin po ta electronic  este în imposibilitate de a vedea textul lor (de exemplu este într-un lo
unde nu are la dispozi ie un monitor). În acest caz dac  calculatorul pe care se recep ioneaz  po t
electronic  se poate accesa prin telefon sau prin orice alt canal audio, atunci utilizatorul poate asculta 
voce artificial  care ii va "citi" textul mesajelor sale. 
Po ta vocal  conven ional , bazat  pe telefon este un serviciu care necesit  un sistem central puternic d
calcul. Utilizatorii acceseaz  serverul central de po t  vocal  prin intermediul sistemului telefonic priva
pentru a trimite sau recep iona mesaje. Acest gen de po ta vocal  este asem n toare cu un automa
telefonic de r spuns, centralizat, i nu constituie o aplica ie multimedia propriu-zis . De aceea nu ne vom
referi în continuare la acest sistem. 
Po ta vocal  pe care o descriem aici este aceea în care un calculator echipat cu microfon si difuzor si c
subsisteme de achizi ie i redare a semnalului vocal poate fi utilizat pentru stocarea sub form  digital
accesarea i redarea sub form  analogic  (vocal ) a mesajelor. Se define te no iunea de mesaj vocal c
fiind structura de date rezultat  în urma digitiz rii semnalului vocal. Exist  dou  modalit i de introducer
a mesajelor vocale: 
prin telefon : expeditorul mesajului apeleaz  un sistem central sau un calculator, care preia semnal
vocal, îl digitizeaz  i îl stocheaz  pe disc, generând astfel un mesaj vocal. Aceast  modalitate seam n
cu po ta vocal  telefonic  pe care am amintit-o mai sus, îns  în acest caz exist  posibilitatea recep ion r
de mesaje vocale prin re eaua de date uzual  (a a cum se recep ioneaz  i mesajele text) i a manipul r
lor prin intermediul interfe ei grafice a calculatorului. 
prin intermediul dispozitivelor de achizi ie i de redare ale calculatorului: utilizatorul genereaz  
ascult  mesajele vocale utilizând dispozitivele audio ale sistemului de calcul local. Re eaua telefonic  n
are aici nici un rol, utilizându-se în acest caz re eaua de date uzual  la care este legat calculatoru
utilizatorului. 
 Avantajele mesajelor vocale în raport cu cele de tip text constau în esen  în comoditate
compunerii mesajului. În special prima dintre cele dou  modalit i de preluare a mesajelor reflect  ace
avantaj. În acela i timp, prezentarea vocal  a mesajelor este mai bogat  în semnifica ii. Pe de alt  part
îns , durata ascult rii unui mesaj este de obicei mai mare decât cea a citirii aceluia i mesaj. Se estimeaz
c  un om poate citi cu o vitez  de aproximativ 250 de cuvinte pe minut, dar vorbe te în mod normal cu 
vitez  medie de pronun are de 180 de cuvinte pe minut. Acest neajuns poate fi u or dep it prin utilizare
unor metode electronice de m rire a vitezei de redare f r  modificarea frecven ei sunetului. 
Po ta video este analog  cu po ta vocal , cu deosebirea c  mesajele sunt secven e audio - video. Ca i 
po ta vocal , avem dou  modalit i de generare a mesajelor :  
Mesaje video compuse spontan de c tre expeditor. Utilizatorul creeaz  i expediaz , în locul unui tex
un scurt mesaj audio-video. Obiectivul acestor mesaje este acela de a ad uga mai mult  expresivitate ide
transmise. Camera video preia imaginea vorbitorului în acela i mod ca în sisteme videofonice. 
Mesaje video generate dup  un apel videofonic nereu it. Diferen a dintre acestea i cele precedente est
aceea c  în acest caz utilizatorul nu avea ini ial inten ia de a transmite un mesaj video. Aceast  situa i
este similar  cu aceea de a l sa un mesaj pe automatul telefonic de preluare a mesajelor. 
Mesaje compuse 
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 A a cum am v zut deja, un mesaj compus poate s  con in  text, grafic  i/sau imagini statice
Ceea ce este îns  important de re inut este faptul c  un mesaj compus, de i con ine mai multe tipuri d
informa ie, poate fi tip rit cu o simpl  imprimant  i nu necesit  dispozitive speciale pentru afi area lui. 
Po ta electronica multimedia se refer  la schimbul de mesaje care pe lâng  text, grafic  i imagini static
con ine i o structur  audio–video sau anima ie pe calculator. Astfel, orice mesaj multimedia tip rit pierd
o parte din substan a lui. 
Po ta multimedia poate fi utilizat  în dou  moduri: 
pentru completarea unui mesaj vizual ca o secven  audio-video. Completarea are loc în timpu
compunerii mesajului. 
pentru a include într-un mesaj o secven  audio-video preexistent . 
 Pân  în acest punct am presupus c  mesajul multimedia este o structur  de date de sine st t toar
care con ine un mesaj text i cel pu in câte o secven  audio i video. Vom spune în acest caz c
secven ele audio-video sunt incluse în mod explicit. Diferitele componente ale mesajului sunt accesat
prin intermediul unor referin e interne care indic  pozi ia datelor corespunz toare în cadrul mesajului .  
O alt  modalitate de compunere a mesajului multimedia const  în includerea în mod implicit 
secven elor audio video sau a altor componente de dimensiuni mari. Aceasta presupune c  acel
componente sunt doar referin e în mesaj, f r  ca datele corespunz toare acestora s  fie con inute efecti
în mesaj. Elementele din mesaj care refer  componentele incluse implicit se numesc referin e extern
deoarece indic  pozi ia unei structuri de date aflate în exteriorul mesajului curent (de obicei p
calculatorul expeditorul). Utilizatorul are în acest caz posibilitatea de activare a referin ei, ceea c
conduce la transferul efectiv al datelor corespunz toare i afi area lor .  
Avantajele majore ale includerii implicite sunt :  
 mesajul recep ionat în prima faz  are dimensiuni mici, con inând doar date de tip text. S
elimin  astfel posibilitatea ca mesajul s  nu poat  fi stocat din cauza lipsei de spa iu disponibil pe discu
destinatarului.  
deoarece sistemele intermediare (nodurile re elei de transport) prin care se  propag  mesajul stocheaz
fi ierul i apoi îl retransmite, dimensiunea fi ierelor este limitat . În cazul fi iere1or de dimensiuni ma
exist  riscul ca acestea s  nu treac  de anumite sisteme intermediare. 
 În cazul transmiterii unui mesaj c tre mai mul i destinatari simultan este posibil ca unii dintr
ace tia s  nu dispun  de resurse hardware sau software pentru decodarea i prezentarea secven elor audio
video. Rezult  a adar o înc rcare inutil  a re elei de transport i a dispozitivelor de stocare ale sistemelo
destinatarilor în cauz . Dac  ins  mesajul con ine doar text i referin e externe, fiecare destinatar poate s
decid  dac  acceseaz  sau nu componentele referite. 
 Conceptul de includere implicit  a fost extins în cadrul standardelor actuale de po t  electronic
multimedia la orice tip de date. Astfel, mesajul transmis poate s  fie doar o colec ie de referin e l
structuri de date de tip text, audio, grafice sau video stocate pe sistemul expeditorului sau, mai general, p
alte sisteme de calcul.  
Transferul documentelor compuse i multimedia .  
 Acest paragraf va discuta problemele legate de schimbul de documente multimedia între persoane
îns  multe dintre aspectele luate în discu ie sunt în aceea i m sur  specifice aplica iilor din clas
persoan -sistem. 
Documente compuse discrete i documente sincronizate  
 Am considerat ini ial c  diferen a între documentele compuse i documentele multimedia const  î
esen  în faptul c  pentru primele nu se definesc rela ii temporale între componente, acestea fiind d
natur  discret  (text, grafic , imagini statice). O consecin  a acestui fapt este c  documentele compus
pot fi tip rite, iar documentele multimedia nu.  
 În cadrul documentelor multimedia rela iile temporale între componente constituie informa iile d
sincronizare. În func ie de natura acestor rela ii putem distinge dou  categorii: 
• Sincronizarea implicit   presupune existenta unor rela ii temporale naturale între diferite elemente
Acesta este cazul sunetului asociat unei secven e video. 
• Sincronizarea explicit  (sau orchestrarea) - const  în definirea momentelor de timp în care s
prezint  fiecare component , atunci când între acestea nu exist  o interdependen  temporal  natural
A adar sincronizarea explicit  presupune organizarea succesiunii prezent rii componentelor unu
document multimedia atunci când între acestea nu exist  rela ii temporale implicite.  
Transferul sincron i asincron 
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 Din punct de vedere tehnic documentele se pot transmite în dou  moduri: 
− sincron (în timp  real) . Documentul este prezentat pe m sura transferului datelor, cu o întârzier
constant  datorat  în principal timpului necesar pentru decodarea datelor. Aceasta înseamn  c  re eaua d
transport trebuie s  dispun  de un debit binar de transmisie suficient de mare pentru ca datele recep ionat
s  poat  fi prezentate sincron, adic  într-o aceea i succesiune temporal . 
− asincron . Documentul este mai întâi transferat i stocat în întregime pe sistemul utilizatorului, într-u
timp arbitrar. Prezentarea documentului se face într-un moment ulterior stabilit de c tre utilizator. Aces
mod de transfer este adecvat situa iilor în care debitul binar disponibil în re eaua de transport este relati
mic. 
 Un alt aspect important al transferului documentelor este legat de posibilitatea utilizatorului de 
controla i particulariza transferul, adic  de gradul de interactivitate. În cazul transferului asincron putem
distinge dou  tipuri dou  tipuri de interactivitate: 
Local   -  dup   transferul  complet  al  documentului  utilizatorul  î i particularizeaz  prezentare
utilizând mecanismele de interac iune din cadrul acelui document. 
La distan  - presupune c  documentul este transmis doar par ial, anumite componente ale acestuia fiin
doar referite, f r  a transmite efectiv (includere implicit ). În acest caz prezentarea componentelor referit
se face la cererea expres  a utilizatorului, aceast  cerere ac ionând asupra sistemului de pe care s
transfer  documentul (ac iune la distan ). 
 Din ceea ce s-a prezentat pân  acum se remarc  faptul c  nu exist  diferen e de principiu majore intr
po ta electronic  multimedia si transferul documentelor multimedia. Exist  îns  o serie de diferen
tehnice care conduc la implement ri diferite ale celor dou  clase de aplica ii. În primul rând, în cazu
po tei multimedia compunerea i transferul mesajului se face la ini iativa expeditorului, pe când î
cel lalt caz se presupune c  exist  a priori un document multimedia stocat pe un sistem oarecare, ia
transferul se execut  la ini iativa utilizatorului care recep ioneaz  acel document. O consecin  a acestu
fapt este c  persisten a (durata de existent ) mesajelor multimedia este mai mic  decât a documentelor. 
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Figura 2. 46. Procesele didactice i asigurarea serviciilor de comunica ii cu ajutorul re elelo
informatice  
 Re elele de transport pentru transferul documentelor multimedia pot fi, teoretic, cele utilizate pentr
posta electronic  clasic . Practic nu este recomandabil  utilizarea acestor re ele din urm toarele motive: 
− sistemele intermediare din cadrul re elei nu permit în general stocarea i retransmisia fi ierelor d
dimensiuni mari. 
− spa iul alocat stoc rii mesajelor pentru utilizatorii sistemului destinatar este de regul  relativ restrâns.
− pot s  apar  incompatibilit i între formatele fi ierelor transmise i a celor acceptate de c tre unel
sisteme intermediare. 
Formate de documente multimedia i Asigurarea compatibilit ii .  
 Presupunând c  re eaua de transport poate s  asigure transferul oric ror tipuri de document
multimedia, r mâne problema asigur rii compatibilit ii între sistemele terminale implicate în transfe
(Figura 2. 46. Procesele didactice i asigurarea serviciilor de comunica ii cu ajutorul re elelor informatice
. Aceast  problem  se pune mai acut decât în cazul documentelor text din urm toarele motive: 
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structura documentelor multimedia este mai complex  decât a documentelor text deoarece, pe lâng
structura logic  a datelor apare o structur  temporal  a componentelor. Aceasta duce la sporire
num rului de formate posibile i deci m re te riscul incompatibilit ii. 
prezentarea componentelor audio - video depinde de arhitectura hardware a sistemului i d
performan ele acestuia. Astfel, chiar dac  documentul recep ionat poate fi interpretat corect la nive
software, exist  posibilitatea ca anumite componente ale acestuia s  nu poat  fi prezentate corect di
cauza incompatibilit ii hardware (rezolu ia monitorului, viteza procesorului, etc.), 
 Din aceste motive se impune elaborarea unor standarde pentru specificarea formatelor documentelo
multimedia. În general aceste standarde se refer  la urm toarele elemente de arhitectur  a documentelor:
• structura logic  - define te componentele logice ale documentului. Acestea sunt capitole, paragrafe
referin e, etc. -  pentru texte, respectiv secven e audio - video, imagini, desene. 
• structura de prezentare - determin  modul de prezentare a documentului în func ie de dispozitivel
de ie ire selectate de utilizator (monitor, difuzor, imprimant , etc.). Pentru elementele de informa i
discret  aceasta indic  dispunerea spa ial  a lor, pe când pentru secven ele audio-video se specific
dispunerea spatio-temporala a acestora. 
• structura de con inut - indic  tipul informatiei din cadrul fiec rei componente i formatul d
reprezentare a acesteia. 
 
 
Hyper Text Mark-Up Language (HTML), JAVA, realitate virtual  VRML, ActiveX  
2. 2. Proiectarea Documentelor de tip hypertext pentru IAC .  
Integrarea Elementelor Componente ale Hypertextului  
 Introducere . Sistemele hypertext tind s  fie acceptate ca instrumente fundamentale utile pentr
fortificarea inteligen ei umane (Figura 2. 16. Modelul unui Sistem Hypermedia Tipic Avansat (incluzân
componentele). Similar cu modelul "taie i copie (cut and paste)" care este modelul ideal (paradigma) di
mediile cu ferestre, func ionalitatea de conectare rela ional  care este util  i practic  tinde s  devin  o part
integrant  a mediului informatic. Creatorii i realizatorii de aplica ii trebuie s  posede instrumente care s
permit  tuturor aplica iilor s  fie "interconectate" într-o manier  standard.  

Interfa a Grafic  Utilizator (Profesor, 
Student)

Diagrama 
Bazei de Date 

Utilitar pentru 
C utarea 

Informa iilor 

Interfa a de 
Programare 

Baz  de Documente 
Hypermedia   

Figura 2. 16. Modelul unui Sistem Hypermedia Tipic Avansat (incluzând componentele)  
 Cel mai adesea sistemele hypertext sunt sisteme închise – materialul creat într-un anumit sistem n
poate fi transferat sau integrat cu materialul creat într-un alt sistem datorit  formatului propriu a
documentului i mecanismelor de stocare. Programele de conversie sunt dificil de realizat deoarece formatel
nu sunt prezentate în detaliu publicului larg de c tre firmele specializate în conceperea i realizare
programelor "software" [Fountain et al., 1990]. Acest capitol exploreaz  aceste modele i standarde. 
Modele i Structuri Hypertext  
 Ma ina Abstract  de tip Hypertext (HAM, Hypertext Abstract Machine) .  Una din primel
metode i strategii pentru modelul de implementare a hypertextului general (Figura 2. 17. Modelul abstrac
al Hypertextului ) a fost Ma ina Abstract  de tip Hypertext (HAM), "un server multi-utilizator de uz genera



Instruire Asistat  de Calculator, IAC. Proiectarea Instruirii utilizând Sisteme Informatice Multimedia.  

   Conf. univ. dr. ing. Adrian A. Adascalitei    83 

bazat pe transferuri." [Campbell & Goodman, 1988]. Importan a serverului HAM a constat în dezvoltare
unui model corect i precis de stocare a informa iei. Serverul HAM a oferit un model general i flexibil car
poate fi utilizat în câteva diferite aplica ii hypertext. Arhitectura Sistemelor bazat  pe serverul de tip HAM
con ine urm toarele elemente etajate (nivele) :  

Interfa a Utilizator: Un mediu interactiv de tip fereastr  care permite comunica iile utilizatorului c
aplica iile. 
Aplica ia: Aplica ia concret  care poate sau nu s  ruleze pe aceea i ma in  (calculator, computer) ca 
aplica ia server de tip  HAM. 
Ma ina Abstract  Hypertext: Coordonatorul care administreaz  toat  circula ia de informa ie despr
hypertext i comunic  cu aplica ia printr-un protocol de circula ie binar . 
Sistemul de g zduire a fi ierelor sau sistemul de stocare: Arhiva care stocheaz  toate grafurile aferent
sistemului hypertext sau banca (baza) de date. 

INTERFA A UTILIZATOR

UTILITARELE PENTRU DEZVOLTAREA APLICA IILOR

MECANISMUL ABSTRACT HYPERTEXT

SISTEMUL DE STOCARE AL FI IERELOR

sau

MECANISMUL DE STOCARE (ARHIVARE)

  
Figura 2. 17. Modelul abstract al Hypertextului  
 Modelul de stocare HAM const  din cinci componente majore : grafurile (re elele de noduri 
leg turile con inând unul sau mai multe contexte), contextele (parti ion rile de date din cadrul unui graf
nodurile, leg turile, i atributele care sus in i comunic  semanticile. 
 Asupra componentelor mecanismului abstract hypertext pot fi realizate urm toarele tipuri de opera i
creare, tergere, distrugere, schimbare, ob inere i / sau apreciere, filtrare, i opera ii speciale. Arhitectur
HAM furnizeaz  controlul versiunii, filtrarea i securitatea datelor (informa iei). Modelul de stocare HAM 
fost testat cu succes în raport cu sisteme ca Intermedia, Guide, i NoteCards. 
 Administrator de Leg turi  / Mecanism Hypermedia / Seviciu de Conexiuni . Produc torii d
Intermedia au fost interesa i de dezvoltarea de structuri hypermedia de tip multi−utilizator deoarece pri
intermediul acestei structuri func ionalitatea hypertextului poate fi controlat  la nivelul sistemului - legare
putând fi disponibil  tuturor aplica iilor participante. [Haan et al., 1992]. Ace ti produc tori au propu
"Serviciile Hypermedia IRIS" care ofer  un mediu integrat de tip desktop pentru aplica iile hypermedia ca d
exemplu InterWord, InterDraw, InterVal, InterVideo, and InterPlay. Aceste servicii con in urm toarel
componente: Intermedia Layer (Conectorul de Leg turi Intermedia), Link Client (Conectorul de Leg turi d
tip Client), i Link Server (Serverul de Conexiuni). Aceste componente sunt independente atât din punctul d
vedere al sistemului de operare cât i din punctul de vedere al Interfe ei Grafice de tip Utilizator. 
Documente Hypermedia : Nodul 
Nodul prezint  informa iile în hypermedia , iar nodul este unitatea fundamental  de informa ie î
hypermedia. Nodurile sunt în general reprezentate printr-o fereastr , iar denumirea nodului poate fi chia
denumirea ferestrei . In sistemele hzpermedia opera iunile standard executate într-o fereastr  pot 
realizate “pe nod” , nodul fiind reprezentat printr-o pictogram  separat  .  Cele mai multe hypersisteme a
noduri de dimensiuni variate , dar pot exista i sisteme cu noduri de dimensiuni fixe , ca de exempl
Sistemele Multimedia de Cuno tin e sau KMS.  Informa ia con inut  de nod const  în informa ii de ti
multimedia i conexiuni la  alte noduri . Conexiunile se pot referi de asemenea i la alte conexiuni sau l
alte documente .  Tipuri de Nod  
 Reprezentarea nodurilor Atributele Nodului  

Documentele sunt stocate ca fi iere de tip Unix iar leg turile i datele de ancorare sunt stocate într-o Banc
de Date de tip Sistem Multimedia (DBMS, database multimedia system). Leg turile Client (Link Client
Serverul de Leg turi (Link Server), i Banca (Baza) de Date DBMS împreun  formeaz  Ma in
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(Dispozitivul) de Leg turi (Link Engine). Sistemul de Conexiuni Intermedia (Intermedia Layer) est
responsabil de toate manipul rile de date în timp real în timp ce Link Engine este responsabil  pentr
stocarea i înc rcarea datelor de leg tur . Considerând aceast  metod  documentele Intermedia pot 
interschimbate cu KMS utilizând Formatul de Conversie Dexter. 
   Cum se indic  rela iile semantice dintre 

unit ile de informa ii ? I1  
  Cum se cre te 

coeren a local  ?  
 

   Cum se reduce impresia de fragmentare ? 
I2  

 Cum se poate îmbun t i 
coeren a unui 
hyperdocument ?  

  

   Cum se rela ioneaz  unit ile de 
informa ie ? I3  

  Cum se cre te 
coeren a global  ?  

 

   Cum se poate vizualiza global un   
hyperdocument ? I4  

Cum se construie te modelul 
mental al unui 
hyperdocument? 

  Cum i se poate indica Studentului pozi ia 
actual  în hyperdocument ? I5  

  Cum se 
îmbun t e te 
orientarea ?  

Cum se vizualizeaz  , traseul parcurs de 
Student pân  la pozi ia actual  în care se 
afl  ? I6  

   Cum se pot prezenta op iunile pentru 
alegerea unui alt traseu de parcurgere 
(instruire) ? I7  

   Cum se poate eviden ia selectarea unei 
direc ii benefice de navigare ? I8 

  Cum se poate u ura 
navigarea ?  

 

 Cum se poate reduce efortul 
mental a cititorului ?  

 Cum poate fi sus inut  parcurgerea unor 
trasee lungi în hzperdocumente de mari 
dimensiuni ? I9  

   Cum se poate reduce dezorientarea 
produs  de ecranul calculatorului ? I10  

   
Figura 2. 18. Realizarea Modelului Mental al unui  hyperdocument  
Realizarea Modelului Mental al unui  hyperdocument  
 Considerând opiniile cercet torilor în domeniul Intermedia, cerin ele necesare integr rii hypermedi
în mediul informatic (Figura 2. 18. Realizarea Modelului Mental al unui  hyperdocument ) sun
urm toarele: 
− Integrarea hypermedia în mediul informatic de tip desktop. Dispozitivul de Conexiuni (Link Engine
trebuie s  fie integrat în mediul informatic numai în modul în care este integrat ast zi sistemul de fi iere. U
utilitar de înalt nivel sau o interfa  pentru aplica iile de programare (API, application programmer interface
trebuie s  fie oferit  creatorilor de aplica ii con inând specifica ii pentru func ionarea aplica iilor hypermedia
− Sistemele Hypermedia trebuie s  ofere contexte multiple sau re ele multiple pentru a se putea exploata î
întregime leg turile de tip hypertext care con in toate aplica iile. 
− Aplica iile hypermedia trebuie s  suporte filtre i subansamble de explorare incrementale. 
− Hypermedia Distribuite pe Re ele Mari (Wide Area Hypermedia) - Func ionalitatea hypermedia trebuie s
fie extinse pentru a controla Re ele Mari (Wide Area Networks, WAN) nu numai Re ele Locale (LANs). 
− Configurarea unui mediu integrat hypermedia este mult u urat  cu ajutorul tehnologiilor informatic
orientate obiect. De asemenea, cel mai logic Sistem de Management al B ncilor de Date (DBMS, Databas
Management System) care poate fi utilizat pentru stocarea datelor (informa iilor) cu privire la leg tu
(conexiuni) i ancor ri este Sistemul de Management al B ncilor de Date Orientat−Obiect (Object−Oriente
Data Base Management System, ODBMS). 
Reguli de Proiectare pentru Documentele hypermedia  

Viorel Porumbescu


