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Figura 2. 18. Realizarea Modelului Mental al unui hyperdocument
Realizarea Modelului Mental al unui hyperdocument

Considerand opiniile cercetdtorilor Tn domeniul Intermedia, cerintele necesare integrdrii hypermea
in mediul informatic (Figura 2. 18. Realizarea Modelului Mental al unui hyperdocument ) su
urmadtoarele:
— Integrarea hypermedia in mediul informatic de tip desktop. Dispozitivul de Conexiuni (Link Engin
trebuie sd fie integrat in mediul informatic numai In modul in care este integrat astdzi sistemul de figiere.
utilitar de Tnalt nivel sau o interfatd pentru aplicatiile de programare (API, application programmer interfac
trebuie s fie oferitd creatorilor de aplicatii contindnd specificatii pentru functionarea aplicatiilor hypermedi
— Sistemele Hypermedia trebuie sd ofere contexte multiple sau retele multiple pentru a se putea exploata
intregime legdturile de tip hypertext care contin toate aplicatiile.
— Aplicatiile hypermedia trebuie sa suporte filtre si subansamble de explorare incrementale.
— Hypermedia Distribuite pe Retele Mari (Wide Area Hypermedia) - Functionalitatea hypermedia trebuie
fie extinse pentru a controla Retele Mari (Wide Area Networks, WAN) nu numai Retele Locale (LANS).
— Configurarea unui mediu integrat hypermedia este mult usuratd cu ajutorul tehnologiilor informati
orientate obiect. De asemenea, cel mai logic Sistem de Management al Béncilor de Date (DBMS, Databa
Management System) care poate fi utilizat pentru stocarea datelor (informatiilor) cu privire la legat
(conexiuni) si ancordri este Sistemul de Management al Béncilor de Date Orientat—Obiect (Object—Orient:
Data Base Management System, ODBMS).
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Pentru a oferi un mediu desktop total integrat avand functionalitate hypermedia totald, Bieber
propus un mecanism sistemic adecvat, amplu si de mare capacitate bazat pe notiunea de sisteme hypermed
generalizate utilizdnd legile de conexiune (Bieber, 1993]. Acest mecanism poate interconecta in mu
independent aplicatii de tip back-end ca de exemplu Sistemele Organice de Decizie, Sistemele Expe
Bancile de Date si front—end-urile (Aplicatiile orientate de tip interfete ca de exemplu editoarele
procesoarele de text, sau word processors, utilitarele de graficd) prin intermediul mecanismelor
transmitere de comunicatii tranzitorii. Legile de conexiune sistematizeazd corespunzitor intr-o diagrar
obiectele definite Tn back-end ca fiind modele, variabile, calculatii atribuindu-le obiecte in front—end ca
exemplu noduri, legéturi (conexiuni), $i conexiuni simbolice marcate (indicatoare).

Bieber a sugerat cerinte caracteristice ale front—end si back-end pentru strategia la nivelul sistenr
aplicatd in vederea integrarii hypermedia sau cooperdrii client / mecanism.

Caracteristicile Front—end-ului. Pentru ca mecanismul hypermedia sd confere functionalitafi
managementul legdturilor simbolice (marcate), comentarii, directii, diagrame concluzive, partitii filti
navigari frontale si trasee de intoarcere, front-end -ul trebuie sd ofere urmdtoarele operatii caracteristi
(Figura 2. 19. Reguli de Proiectare pentru Documentele hypermedia) :

Secventa de indicare a locatiei obiectelor ca de exemplu marcajelor de conexiuni si furnizar
identificatorilor de locatie mecanismului la selectarea unui marcator de legatura.

Front-end trebuie sd solicite de la mecanism confirmarea permisiunii de editare pentru inserf
stergeri, si modificari.

Interfata Utilizator trebuie sa furnizeze sistemului informatic hypermedia legéturi instantanee.

Cand se salveazd un document de pe ecran continand obiecte hypermedia Tmpachetate, obiecte
trebuiesc salvate de asemenea.

Caracteristicile Back-end -ului . Mecanismul hypermedia ar putea oferi functionalitdti ca
exemplu: conexiuni (legéturi), adnotdri, reactii de rdaspuns privind traseele orientate, filtrare, si conclu:
primite de la back-end. Back-end -ul oferd urmétoarele functionalitati:

Oferd informatie specificad despre structura and documentele aplicatiilor sale.

Legile (regulile) de interconexiune trebuiesc descrise de realizatori. Acest lucru poate fi realizat «
ajutorul unui editor pentru legi de conexiune care s poati fi utilizat in locul unei scrieri logice complicate.

Back-end -urile pot oferi informatii pentru control $si mecanisme de interpretare aferente obiectel
care sunt transmise prin intermediul mesajelor de comunicatii. De exemplu, obiectele care trebuie
serveascd drept indicatori / marcatori de conexiuni relationale pot fi etichetate.

Back-end -urile pot realiza comenzi de control asupra mecanismului hypermedia ca si front-end -ur]
(lista de comenzi si informatii sensibile la context).
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Figura 2. 20. Componentele unei cirti electronice de tip hypertext

Back-end trebuie sd incorporeze un standard de transfer / comunicatii pentru documentelor ca «
exemplu ODA sau SGML.

Intr-un mod similar cu mecanismul de conexiuni Intermedia si mecanismul hypermedia a lui Biebx
serviciul de conexiuni al lui Sun oferd un protocol extensibil pentru creearea si mentinerea relatiilor dint
aplicatiile autonome de tip front-end [Pearl, 1989]. In mod similar cu metodele prezentate anterior, editarea
stocarea obiectelor informatice este administratd de catre aplicatiile independente care de asemenea oferd 1
numdr oarecare de operatii de tip front-end asupra legéturilor. Serviciul de conexiuni stocheaza / arhivea
numai reprezentarea nodurilor nu si nodurile. Astfel, definirea si granularitatea / méarimea nodurilor su
cedate cétre aplicatiile individuale. De asemenea, stocarea informatiei in nod este independentd de stocar
informatiei in conexiune.

Serviciul de Conexiuni (Link Service) faciliteazd dezvoltarea aplicatiilor de adaugare
functionalitatii hypertextului cu ajutorul unui simplu protocol, un server utilizat In comun de back-end s
serverul de conexiuni, o bibliotecd, si utilitarele pentru administrarea bancii de conexiuni (A se vedea Figu
2. 20. Componentele unei cdrti electronice de tip hypertext ). Aplicatiile comunicd cu serverul de conexiu
prin intermediul protocolului de Servicii de Conexiuni (Link Service protocol). Acest serviciu perm:
aplicatiilor independente sa integreze mecanismele de conexiuni in interiorul functionalititii standard prop
si astfel sd devind parte integrantd a unui sistem hypertext deschis si extensibil. Textul existent si editoare
grafice pot fi integrate intr-o astfel de structurd fard nici o modificare. Datoritd separdrii dintre nod
conexiunii informatice, Serviciul de Conexiuni nu asigurd controlul specific, editoarele pentru continut
nodurilor, accesul multi-utilizator concurent analog paralel, sau alte forme de integrare a datelor.
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Figura 2. 21. Serviciul de Legituri interconectate

O Arhitecturid pentru Hypertextul usor accesibil (Deschis). Cateva din elementele implicate
dezvoltarea (realizarea) unui asemenea sistem hypertext deschis includ urmétoarele componente [Pea
1989]:

Interfata Utilizator pentru crearea $i administrarea (managementul) legéturilor care ar trebui sa fie
concordantd cu editoarele folosite in aplicatiile individuale diverse.

Daca Serviciul de Conexiuni si aplicatiile sunt decizii de procese distincte trebuie
responsabilitatea de divizare / alocare / partifionare sd apartind acestui serviciu cu exceptia strategiilor «
manipulare a informatiilor si a dialogurilor cu utilizatorii.

Serviciul de Conexiuni / Legéturi (Figura 2. 21. Serviciul de Legéturi interconectate ) poate detec
si suspenda / elimina conexiunile ntrerupte, fie implicit fie explicit. Eliminarea implicitd poate avea I
atunci cand un utilizator Incearcd si acceseze o legdturd / conexiune de la sfarsitul valid al acesteia cét
sfarsitul invalid al acesteia recomandénd utilizatorului sd elimine conexiunea. Eliminarea explicitd poate av
loc, prin intermediul unui mecanism de colectare a refuzurilor de conectare, prin intermediul conexiunil
directionate, prin validarea nodurilor si eliminarea conexiunilor / legéturilor invalide.

In timp ce interpretarea obiectelor informatice poate fi cedatd aplicatiilor individuale, Serviciul «
Legaturi trebuie manipuleze autonom interpretarea legaturilor. Pe de altd parte, consistenta interpretd
hypertextului nu poate fi garantatd dac nodurile sunt interpretate Tn mod separat 1n raport cu legaturile.

Documentele nestructurate cum ar fi fisierele de tip ASCII nu pot fi manipulate elegant decat nurnr
in cazul in care sunt unic indexate sau dacd transmit o semanticd precisa.

Problematica traversdrii conexiunilor in cadrul unei retele si localizarea obiectelor dispuse la ma
distanta unul fata de altul este foarte importanta datorita performantelor care trebuiesc indeplinite si factoril
de costuri. De asemenea, trebuiesc luate decizii asupra locului de plasare a Serviciului de Conexiuni in rete
O altd problema corelatd este apelarea unei aplicatii care Tn mod obisnuit nu poate rula Tn momentul 1n ca
utilizatorul opereaza cu o conexiune corespunzatoare unui nod administrat de respectiva aplicatie.

Set de programe care creeazi Hypermedia (Hypermedia Toolkit) . Strategia toolkit menfione

de Haan et al., a fost obfinutd de Puttress si Guimaraes. Puttress $i Guimaraes au propus un toolkit care poc
fi folosit de creatorii de aplicatii pentru a adduga functionalititi hypermedia toolkit-urilor deja existen
aplicatiilor independente sau specifice sau mediilor informatice [Puttress & Guimaraes, 1990]. Arhitectu
toolkit-ului hypermedia este similard altor arhitecturi de tip multi-conexiuni (Vezi Figura 3). Straturile sui
Software pentru Aplicatii, Nivelul Toolkit-ul Hypermedia, Sistemul de Stocare, si Sistemul de Reprezentare
Toolkit-ul hypermedia consta din urmétoarele trei componente:
a) Interfata Sistemului de Stocare (denumitd si Eggs): Aceastd interfatd constd intr-un set de clase de t
C++, care conferd o structurd hypermedia aplicatiilor informatice stocate. Interfata Sistemului de Stoca
furnizeazd structura de reprezentare grafica schematica dintre aplicatia superioard si sistemul de stoca
subordonat. Astfel, sistemul de stocare poate fi modificat sau schimbat fird a modifica aplicatia. In mq
similar structurii de tip HAM, modelul informatic este realizat cu ajutorul grafurilor, contextel
conditionale, nodurilor, legéturilor / conexiunilor, atributelor, si simbolurilor. Aceastd interfatd 1
interpreteaza nodul informatic - Interfata Sistemului de Stocare este precis consideratd ca flux de bytes fa
structurd sau mesaj /interpretare. Interfata Sistemului de Stocare asigurd mecanismele de control ale versiui
si simultaneitétii / corespondentei. La acest nivel administrarea transferurilor / tranzactiilor este delicata si
controlul aplicatiei.




b) Interfata Aplicafier: Aceasta interfata este compusa din obiecte de tip date (1nformafil) care comunica
aplicatia mai sus mentionatd.

¢) Interfata Sistemului de Reprezentare: Aceastd interfatd este responsabild pentru prezentarea ideilor
imaginilor utilizind mediul interfetei de tip utilizator, In mod independent de platforma de prezenta:
Interfata pentru Aplicatie si Interfata de Reprezentare sunt realizate utilizand un set de clase de tip C+
denumite Tmpreuna set de utilitare orientate obiect de tip hypermedia (Hypermedia Object-oriented Toolk
HOT). HOT ofera abstractizarile cerute pentru aplicatiile hypermedia in acelasi timp incluzand (incapsulan
si detaliile necesare pentru stocare (arhivare) cat si sistemele de reprezentare. HOT contine clase de de
(informatii) care includ: HGraph, HContext, HNode, and HLink. HOT confine de asemenea clase «
vizualizare pentru fiecare din clasele de date: HGraphView, HContextView, HNodeView, HLinkView ai

Hframe.
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Figura 2. 22. Arhitectura Documentului Hypermedia

Aceastd arhitecturd (Figura 2. 22. Arhitectura Documentului Hypermedia ) va fi extinsd pentru
putea suporta medii multi-utilizator , pentru a oferi mijloace efective de distributie si comunicatii nt
utilizatorii aplicatiilor hypermedia, si explorarea mijloacelor de dezvoltare a aplicatiilor hypermed
colaborative.

Modelul de Proiectare Hypermedia (Hypermedia Design Model, HDM) este un model hyperte
care a fost dezvoltat ca parte a proiectului HYTEA de cétre Consortiul European [Garzotto et al., 199°
Caracteristicile fundamentale ale HDM includ reprezentarea aplicatiilor hypertext cu ajutorul primitivelc
entitdti tipice compuse din ierarhii de componente; perspective diferite pentru fiecare componentd; unit:
corespunzitoare perechilor componente de pozitionare; cantitéti reprezentand continutul actual de unitd
legdturi structurale asociind componentele apartinand aceleiasi entitdti; legaturi pentru aplicatii corelas
componente apartinand unor entitati diferite; $i semantici contemplative / analitice determinand vizualizar
si proprietdtile dinamice ale aplicatiilor. Aceste primitive sunt similare obiectelor definite in HAM.

Modelul Hypertext de Referintd de tip Dexter (Figura 2. 23. Modelul de Referinta de t
Dexter) define abstractizdrile importante ale caracteristice sistemelor hypertext existente si viitoare [Hala
& Schwartz, 1990]. Obiectivul acestui model este s ofere o baza sistematicd pentru compararea sistemelor
sa dezvolte standarde pentru comunicatii si inter—operabilitate. Modelul Dexter divide un sistem hyperte
system in trei nivele :

a. Nivel Runtime. Acest nivel administreazd prezentarea hypertextului si dinamica interactiunilor «
utilizatorul. Deoarece modelul de prezentare este prea complex si divers pentru a fi prezentat in cadrul un
model general, modelul Dexter nu oferd detaliile mecanismului de prezentare. Cu toate acestea, mecanisme
de prezentare pot fi definite specific si pot contine informatii despre modul Tn care o componentd / retea es
prezentatd utilizatorului. Aceste stipulatii de prezentare constituie o interfatd intre nivelul runtime si nivel
de stocare.

b. Nivelul de Stocare . Nivelul de Stocare este trasdtura caracteristicd principald a modelului Dexter. Nivel
de Stocare modeleazd o banca de date care este alcatuitd dintr-o ierarhie de date-continand componente ca
sunt interconectate prin conexiuni relationale. Componentele au identificatori unici §i conexiunile pot
identificate cu ajutorul unui set sau mai multe seturi de identificatori de componente. Componente
corespund notiunii generale de noduri $i pot contine text, grafica, imagini, audio, video etc. Componente
sunt tratate drept containere universale care contin date si modelul nu specifica in nici un fel structura de de
aflatd n interiorul containerelor. Astfel, nivelul de stocare nu face diferenta dintre componentele de text
componentele de grafica. Nivelul de Stocare se concentreazd in principal asupra mecanismelor prin ca
componentele si conexiunile sunt legate impreund pentru a forma reteaua hypertext.




c. Nwvelul Interior Componenter . Nivelul Interior Lomponentel se ocupa de confinutul §1 structura d
interiorul componentelor retelei hypertext. Dacd extinderea posibild a structurii / a continutului informat
care poate fi inclus intr-o componentd este nelimitatd (open-ended), modelul Dexter trateazd acest niv
(strat) ca fiind exterior / in afara scopului propus de modelul Dexter. Ipoteza considerd cd structu
documentului este modelatd in conformitate cu ODA, SGML, IGES etc., si in consecintd structu
documentului va fi utilizatd Tmpreund cu acest model pentru a capta continutul / structura. Pe de alt3 parte.
interfatd critica intre nivelul / stratul de stocare si stratul din interiorul componentei numit ancorare se refe
la mecanismul de adresare al locatiilor sau obiectelor din interiorul continutului unei componer
individuale. Ancorele pot fi identificate cu ajutorul unui identificator unic de fixare.
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Figura 2. 23. Modelul de Referinta de tip Dexter.

Halasz si Schwartz afirmd cd nu existd suport de sistem pentru toate mecanismele componen
mentionate de modelul Dexter. Cu toate acestea, sistemele existente sunt incd comparate cu acest mods
Modelul a fost utilizat la dezvoltarea Formatului de Transfer de tip Dexter, care este un standard de transt
pentru hypertext.

Modelul de Referintd pentru Hypertext de tip Trellis sau "modelul-r" considera hypertextul
un ansamblu de diferite nivele de abstractizari [Furuta & Stotts, 1990]. in general, hypertextul poate fi diviz
in:

a) Nivelul Abstract: Acest nivel / strat este definit abstract sub forma unor componente independente ca
sunt conectate impreund intr-o anumitd metodd conventionald. Nivelul abstract nu descrie detaliile «
prezentare.
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Figura 2. 24. Structura Generala caracteristici pentru Functionalitatea Hypertextului.

b) Nivelul Concret: Stabileste reprezentdrile concrete in care caracteristicile de reprezentare grafica fizica
hypertextului. Cu alte cuvinte, continutul fiecarei ferestre este specificat dar nu este si sistematizat.

¢) Nivelul Vizibil: Acest nivel este responsabil pentru interconectarea si prezentarea retelei hypertext pe 1
terminal fizic. Reprezentdrile in nivelul abstract sunt facute la cel mai Tnalt nivel de abstractizare in timp
reprezentdrile in nivelul vizibil sunt la un nivel scdzut. Deoarece nivelul abstract poate fi standardiz
utilizand protocoalele de schimburi de documente ca de exemplu SGML, nivelul vizibil poate fi standardiz
utilizandu-se X Windows.



