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INTERCONECTORUL DE RULARE ÎN TIMP REAL

Prezentarea Hypertextului; Interac iunile cu Utilizatorul; Dinamica.

Specificul Prezent rii

CONEXIUNILE DE STOCARE

BANC  DE DATE CON INÂND RE ELELE DE NODURI I 
LEG TURILE AFERENTE DINTRE ACESTE NODURI

ANCORAREA

ÎN CADRUL INTERCONECTORULUI DE COMPONENTE

CON INUTUL / STRUCTURA DIN INTERIORUL NODURILOR

Figura 2. 23. Modelul de Referin  de tip Dexter.  
Halasz i Schwartz afirm  c  nu exist  suport de sistem pentru toate mecanismele component

men ionate de modelul Dexter. Cu toate acestea, sistemele existente sunt înc  comparate cu acest mode
Modelul a fost utilizat la dezvoltarea Formatului de Transfer de tip Dexter, care este un standard de transfe
pentru hypertext.  

Modelul de Referin  pentru Hypertext de tip Trellis sau "modelul-r" consider  hypertextul c
un ansamblu de diferite nivele de abstractiz ri [Furuta & Stotts, 1990]. În general, hypertextul poate fi diviza
în :  
a) Nivelul Abstract: Acest nivel / strat este definit abstract sub forma unor componente independente car
sunt conectate împreun  într-o anumit  metod  conven ional . Nivelul abstract nu descrie detaliile d
prezentare.
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Figura 2. 24. Structura General  caracteristic  pentru Func ionalitatea Hypertextului. 
b) Nivelul Concret: Stabile te reprezent rile concrete în care caracteristicile de reprezentare grafic  fizic
hypertextului. Cu alte cuvinte, con inutul fiec rei ferestre este specificat dar nu este i sistematizat.
c) Nivelul Vizibil: Acest nivel este responsabil pentru interconectarea i prezentarea re elei hypertext pe u
terminal fizic. Reprezent rile în nivelul abstract sunt f cute la cel mai înalt nivel de abstractizare în timp c
reprezent rile în nivelul vizibil sunt la un nivel sc zut. Deoarece nivelul abstract poate fi standardiza
utilizând protocoalele de schimburi de documente ca de exemplu SGML, nivelul vizibil poate fi standardiza
utilizându-se X Windows.
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 Structura General  a Hypertext -ului (Figura 2. 24. Structura General  caracteristic  pentr
Func ionalitatea Hypertextului.) . Deoarece cele mai multe modele s-au concentrat asupra proiect r
simbolice (metaforelor) i asupra abstractiz rilor necesare implement rii hypertextului, s-au depus pu in
eforturi în domeniul structurii generale referitoare la func ionalitatea hypertextului. Rao i Turoff au observa
c  "Hypertext trebuie s  fie tratat ca un instrument de uz general cu tehnici adecvate controlului nodurilo
leg turilor, i transferului, care corespunde contextului oric rei aplica ii i comunic  în elesuri conven ional
standardizate c tre utilizatori. Pentru a realiza acest lucru, se impune o structur  complet  a hypertextului p
baza unui model cognitive care permite reprezentarea unei game complete a competen elor intelectual
umane ." [Rao i Turoff, 1990]. Ace ti cercet tori au propus o asemenea structur  bazat  pe Structura de ti
Guilford  a Modelului Intelectului Uman . Rao i Turoff sus in c  sistemele hypertext sufer  datorit  lipsei d
coeren  datorit  ambiguit ii în elesurilor (semanticii) atribuite nodurilor i conexiunilor / leg turilor. 
Aceast  structur  clasific  nodurile în ase tipuri semantice diferite: 
detaliu, ansamblu, propozi ie, rezumat, tr s tur  de con inut, i observa ie. 
Conexiunile pot fi clasificate în urm toarele categorii / tipuri principale: 
Leg turi Convergente i Conexiuni Divergente. 
Conexiunile Convergente pot fi clasificate în conexiuni de: specifica ie, afiliere, asociere, cale, alternativ  
inferen  / concluzie. Aceste leg turi ajut  la concentrarea sau  îngustarea modelului rela ional dintre idei. 
Conexiunile Divergente sunt clasificate în conexiuni: elaborate / complexe, antagoniste, provizorii 
experimentale / temporare, de ramur  / de grup, de limit , i concluzive / de extrapolare. 
Aceste leg turi dezvolt  sau clarific  rela iile dintre idei.  
 Rao i Turoff cred c  o asemenea structur  comprehensiv  / complet  ar putea ajuta proiectan ii s
dezvolte mai bine metaforele pentru interfe e i s  poat  implementa modele pentru sistemele hypertext. Ra
i Turoff sus in c  aisprezece sisteme hypertext diferite pe care le-au analizat se dezintegreaz  în fa a aceste

structuri. O asemenea taxonomie poate de asemenea ajuta la realizarea hypertextului colaborativ /participati
în care membrii unui grup pot contribui adecvat i pot în elege concluziile i interpret rile fiec ruia pentru 
putea astfel men ine obiectivul grupului. O prim  etap  c tre implementarea sistemului hypertext bazat pe 
asemenea structur  / model este dezvoltarea unei asemenea framework prin generarea unei metafore d
proiectare / interfa  utilizator care ar putea reduce opacitatea func ional  (o combina ie între structur  
metafor  -- analogie corelat ) i opacitatea sistemului (o combina ie între metafor  i modelul d
implementare). Cu alte cuvinte, regiunea denumit  metafor  de proiectare poate fi extins  la toate cele patr
grupuri astfel "condensându-se" regiunile numite opacitate func ional  i opacitatea sistemului. 
 Standarde de Conversie i Comunica ii. În raport cu documentele liniare care sunt statice
standardizate, obi nuite, ideale, generice, i structurate, documentele de tip hypertext sunt nestructurate i po
fi dinamice. Astfel, standardele documentelor structurate contemporane sunt insuficiente i inadecvat
reprezent rii re elelor hypertext. O ierarhie bazat  pe structura de arbore este relevant  dar NU i suficient
pentru hypertext. În aceast  situa ie s-ar putea considera o structur  ierarhic  cu un sistem de conexiun
tipizate / clasificate pentru a putea acoperi atât referin ele interdependente ale documentelor structurate cât 
conexiunile hypertextului. Formele curente ale ODA i SGML nu sunt suficiente pentru reprezentarea 
tranzac iile hypertextului. Aceste forme necesit  extensii pentru a oferi un mecanism tipizat propriu pentr
interconectare. SGML nu specific  suficient informa ia necesar  conect rii sau prezent rii (care est
important  pentru hypertext) sau cum trebuie s  se controleze imaginile i grafica. ODA adreseaz  acest
caracteristici dar nu este suficient. 
Limitele SGML :  
 1. SGML permite referin e încruci ate în cadrul aceluia i document. Acest lucru poate fi realizat pri
alocarea unor unici identificatori elementelor care trebuie s  fie referite la o loca ie oarecare. Pe de alt  parte
unicitatea identificatorilor ( i astfel, unicitatea elementului respectiv) este aplicabil  numai în interioru
documentului curent local. Astfel, numai elementele din cadrul aceluia i document ( i numai acele
posedând identificatori unici) pot fi interconecta i. În acest mod, acest mecanism poate numai s  fie utiliza
într-un document hypertext pentru a referi elementele din interiorul aceluia i document i nu din alt
documente. 
 2. SGML nu poate suporta informa ii dependente de timp cum ar fi audio i video i de asemene
grafic  i imagini. Prezentarea de evenimente nu este posibil  în SGML, ceea ce înseamn  c , vizualizare
unei h r i geografice anumite i a leg turii care s  m reasc  un detaliu nu este posibil . 
Limit rile ODA i posibile modific ri 
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 ODA, care este un standard pentru stocarea i transferul de documente multimedia se ocup  atât d
structura logic  cât i de structura de interconectare sau de prezentare. ODA în mod obi nuit include grafic
i imagini iar extensiile sunt considerate capabile de a manipula audio, video, i hypertext [Cole &

Brown,1990]. 
a. Separarea structurii logice de structura de interconectare. În pofida faptului c  ODA suport  atâ
structura logica cât i structura de conexiuni, aceste structuri nu sunt complet separate. În vederea schimb r
stilului unui document, structura logic  trebuie s  fie editat  concomitent cu editarea procesului d
desf urare a structurii logice, a structurilor generalizate i a arhitecturile de con inut pentru a se crea astfe
conexiunile specifice. Aceste limit ri pot fi eliminate prin extinderea mecanismului de tip SGML care aplic
un set neconven ional de conexiuni i stiluri de prezentare (sau ablon de stil) pentru diferite vizualiz ri al
aceluia i document logic. 
b. Setarea atributului comprehensiv / complet . Mecanismul ODA de setare a atributelor conexiunilor (ca d
exemplu plasarea blocurilor de con inut în interiorul paginilor i ariile rectangulare denumite structuri) 
atributele de prezentare (ca de exemplu seturile de caractere i plasarea obiectelor în interiorul blocurilor) n
este suficient . Dac  un valoarea unui atribut nu este specificat  pentru respectivul obiect sau pentru clasa di
care face parte obiectul respectiv, atunci valoarea poate numai s  fie atribuit  în conformitate cu pozi i
obiectului în cadrul arborelui i nu în concordan  cu clasa de apartenen  a obiectului (capitol, catalog
inventar, list , etc.). 
c. Leg turi. ODA nu posed  abilitatea / competen a de a specifica destina ia / scopul unei leg turi / conexiun
i de asemenea în ce mod procesul de interconectare poate exprima acest scop / obiectiv. Acest dezidera

poate fi îndeplinit prin definirea claselor pentru leg turi (dup  acela i model de definire a claselor pentr
obiectele logice). Clasa de conexiuni va determina în ce mod i cum i la ce loca ie din interioru
documentului poate fi utilizat  conexiunea / leg tura. În acest fel, reprezentarea conexiunii va depinde atât d
clas  cât i de pozi ia conexiunii în interiorul documentului. 
d. Prezent ri selective i multiple. ODA nu are abilitatea / capacitatea de a edita i corecta imagine
/reprezentarea obiectelor logice (sau con inutului logic) în timpul procesului de interconectare; ODA nu ar
nici abilitatea / capacitatea de a materializa un obiect de mai multe. O astfel de caracteristic  este de mar
folos într-un document hypertext unde comentariile unui analist pot fi împiedecate s  apar  în versiune
tip rit  a unui document sau diferite versiuni ale aceluia i document de baz  pot fi produse pentru diferit
scopuri. Aceste cerin e pot fi realizate prin utilizarea a tabelelor de stiluri a a cum s-a sugerat anterior. 
e. Interactivitate Complet . Procesul de interconectare ODA este secven ial i bazat pe pagin  i astfel n
poate oferi o interactivitate complet . Procesul de interconectare ODA nu suport  capacit i de editare "on
line" ca de exemplu: abilitatea de a derula un document, abilitatea de a vizualiza obiectele selectate (facilit
de ilustrare / vizualizare), abilitatea de a vizualiza prin desf urare informa ie adi ional  la cerere (ca d
exemplu note de subsol, glosare etc.), abilitatea de a "îndosaria" documentele punând în eviden  sec iunil
ascunse numai la cerere, abilitatea de a urm ri / observa în mod automat leg turile. 
 Interactivitatea complet  necesit  extensii. Utilitarul pentru rezumate poate fi realizat cu ajutoru
tabelelor de stil care selecteaz  obiectele dup  clasa i nivelul / stratul cerut.  Vizualiz rile de tip meni
derulant pot fi aranjate prin modificarea diferitelor tabele de stiluri i revenirea la tabelul original dup  c
informa ia de tip pop−up (meniu derulant) a fost vizualizat . În mod similar, îndosarierea poate fi realizat
indirect prin meniuri derulante (pop-up i sau pop-down). Conexiunea / leg tura transversal  poate 
realizat  prin înlocuirea obiectului curent cu obiectul int  sau prin vizualizarea obiectului int  ca un meni
derulant temporar. Un tabel de stiluri poate fi folosit pentru a se specifica sau nu vizualizarea obiectulu
interconectat. 
 Limbajul Structurat Hypermedia / bazat pe Timp (Hypermedia/Time-based Structurin
Language) sau HyTime este Standardul Interna ional folosit pentru reprezentarea conexiunilor hypertext, 
sincronizarea informa iei statice sau func ie de timp con inute în documente multiple conven ionale i î
documentele multimedia cât i în obiectele informatice [SIGLINK, 1992]. HyTime se refer  la limit ril
SGML [Newcomb et al., 1991]. HyTime controleaz  facilit ile de referin  încruci at  referitoare l
elementele unic identificate din documentele externe. HyTime de asemenea extinde capacit ile de referin  
SGML pentru a adapta elementele  care nu au identificatoare unice în cadrul aceluia i document. HyTim
ofer  detalii particulare sau adrese de pozi ie indicând scheme care con in informa ia necesar  în vedere
localiz rii informa iilor referite amalgamat. HyTime este independent în func ie de nota iile privin
con inutul de informa ie, tipurile de conexiuni, procesare, prezentare, i semantic . HyTime sus ine adresare
dup  nume, dup  pozi ia în document, i prin intermediul construc iei semantice. Conexiunile pot fi stabilit
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prin intermediul documentelor care sunt conforme cu HyTime i chiar cu documente care nu sunt conform
cu HyTime. 
HyTime tolereaz  toate tipurile de tehnologii multimedia i hypertext (fie sau nu proprii) care pot 
combinate în orice produs informatic. HyTime desemneaz  numai problemele de comunica ii i schimburi
transferuri de informa ie hypermedia i nu i standardizarea prezent rilor (întocmai ca i SGML), interfe el
utilizator, limbajele de interoga ie, etc. Obiectele dintr-un document HyTime hypertext pot includ
documente formatate i neformatate, segmente audio i video, imagini statice, anima ii, i grafic . 
 HyTime este realizat cu scopul de a fi utilizat ca infrastructur  pentru schimbul / circula ia d
informa ii independent de platforma utilizat  pentru aplica iile hypermedia sincronizate i nesincronizate d
tip multimedia. Creatorii de aplica ii vor utiliza structurile  HyTime pentru a proiecta structura de informa i
i de obiecte dorit  i limbajul HyTime pentru a reprezenta aceste structuri pentru comunica ii i schimbu

[SIGLINK, 1992]. 
 MHEG . CCITT a propus un viitor standard interna ional pentru obiecte informatice multimedia 
hypermedia, cunoscut i sub denumirea de Standard MHEG. "Scopul standardului MHEG este de a defin
reprezentarea i codificarea obiectelor informatice multimedia i hypermedia care vor fi interschimbate (pri
intermediul unei re ele informatice de comunica ii) ca entit i în interiorul sau interdependent între aplica
sau servicii, prin orice mijloace de comunica ii incluzând dispozitive de stocare, telecomunica ii sau re el
radio--TV." [CCITT, 1992]. Obiectivele ini iale ale standardului MHEG includ realizarea urm toarelo
condi ii fundamentale: 
− Furnizarea abstractiz rilor pentru prezent ri în timp real incluzând sincronizarea multimedia 
interactivitatea. 
− Furnizarea / echiparea cu abstractiz rile necesare comunic rilor i schimburilor în timp real cu o minim
alocare de memorie temporar  (buffering) utilizând comunica iile de date cu vitez  normal  / obi nuit . 
− Echiparea cu abstractiz rile necesare manipul rii directe a informa iei f r  nici o procesare adi ional . 
− Echiparea cu facilit i de conectare între elementele obiectelor compozite multimedia. 
− Principalele clase de tip MHEG includ: Clase de Con inut, Clase de Selec ie i Clase de Modificare
Clase de Conexiuni, Clase de Scriere, Clase Compozite, i Clase de  Descriere. Obiectele joac  un ro
multiplu, permi ând diferitelor aplica ii s  utilizeze în comun resursele informatice centrale (fundamentale
de baz ). Aceste obiecte pot fi codificate utilizând ASN.1 sau SGML i ofer  o baz  comun  pentru alt
recomand ri CCITT, ISO i alte standarde, arhitecturi definite pentru utilizator i aplica ii. 
 Sistemele hypermedia au completat sistemele informatice care aveau inter-operabilitate mic  sa
inexistent  cu mecanisme proprii de stocare proprii. Un num r de arhitecturi de interconectare, modele sa
mecanisme, i structuri au fost propuse i create de cercet tori în efortul de a face sistemele hypertext ma
standardizate, ideale i integrate în mediul desktop. Utilitarele necesare dezvolt rii aplica iilor au fost creat
pentru a oferi programatorilor mijloacele integr rii func ionalit ilor sistemelor hypertext sistemelo
informatice existente. Pentru a face sistemele hypertext complet deschise i integrate, trebuiesc realizat
urm toarele condi ii: inter−operabilitatea, programabilitatea, tipizarea nodurilor i leg turilor / conexiunilo
conexiuni distribuite, control concurent pentru acces multi-utilizator într-un mediu distribuit / parti iona
men inerea unui sistem de conexiuni publice i private, controlul sistemelor de operare, conectarea în re ea
legi de interconectare, protocoale de conexiune, suport multimedia, interfa  utilizator consistent  / coerent
clar , i controlul translat rii versiunii [Malcolm et al., 1991]. Cele mai multe din aceste cerin e pot 
realizate utilizând tehnologiile informatice orientate-obiect [Lange, 1993]. 
 
Programe utilitare pentru prezent ri didactice interactive (PowerPoint, Freelance, Corel, ...)  
 


