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‘ INTERCONECTORUL DE RULARE IN TIMP REAL ‘

g

‘ Prezentarea Hypertextului; Interactiunile cu Utilizatorul; Dinamica. ‘

Specificul Prezentarii

‘ CONEXIUNILE DE STOCARE ‘
BANCA DE DATE CONTINAND RETELELE DE NODURI SI
LEGATURILE AFERENTE DINTRE ACESTE NODURI
ANCORAREA

iN CADRUL INTERCONECTORULUI DE COMPONENTE
CONTINUTUL / STRUCTURA DIN INTERIORUL NODURILOR

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 Referintid 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.

Structura Functionala a Hypertextului
(|

Opacitate Functionala \

]

Metafora de Proiectare a Hypertextului

Modelul de Implementare a Hypertextului

Opacitatea Sistemului ﬂ

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.
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Structura Generala a Hypertext -ulul (Figura 2. 24. dtructura Generala caracteristica penti
Functionalitatea Hypertextului.) . Deoarece cele mai multe modele s-au concentrat asupra proiectd
simbolice (metaforelor) si asupra abstractizérilor necesare implementarii hypertextului, s-au depus puti
eforturi in domeniul structurii generale referitoare la functionalitatea hypertextului. Rao si Turoff au observ
ca "Hypertext trebuie s fie tratat ca un instrument de uz general cu tehnici adecvate controlului nodurilc
legaturilor, si transferului, care corespunde contextului oricdrei aplicatii $i comunica intelesuri conventione
standardizate cétre utilizatori. Pentru a realiza acest lucru, se impune o structurd completd a hypertextului -
baza unui model cognitive care permite reprezentarea unei game complete a competentelor intelectue
umane ." [Rao si Turoff, 1990]. Acesti cercetdtori au propus o asemenea structurd bazatd pe Structura de
Guilford a Modelului Intelectului Uman . Rao si Turoff sustin ca sistemele hypertext sufera datorita lipsei «
coerentd datoritd ambiguitdfii Intelesurilor (semanticii) atribuite nodurilor si conexiunilor / legaturilor.
Aceastd structurd clasifica nodurile in sase tipuri semantice diferite:
detaliu, ansamblu, propozitie, rezumat, trasdtura de continut, si observatie.

Conexiunile pot fi clasificate in urmatoarele categorii / tipuri principale:

Legaturi Convergente si Conexiuni Divergente.

Conexiunile Convergente pot fi clasificate Tn conexiuni de: specificatie, afiliere, asociere, cale, alternativa
inferenta / concluzie. Aceste legaturi ajutd la concentrarea sau ingustarea modelului relational dintre idei.
Conexiunile Divergente sunt clasificate in conexiuni: elaborate / complexe, antagoniste, provizorii
experimentale / temporare, de ramurd / de grup, de limité, si concluzive / de extrapolare.

Aceste legdturi dezvoltd sau clarifica relatiile dintre idei.

Rao si Turoff cred cd o asemenea structurd comprehensivd / completd ar putea ajuta proiectantii
dezvolte mai bine metaforele pentru interfete i sd poatd implementa modele pentru sistemele hypertext. R:
si Turoff sustin ca saisprezece sisteme hypertext diferite pe care le-au analizat se dezintegreaza in fata aces!
structuri. O asemenea taxonomie poate de asemenea ajuta la realizarea hypertextului colaborativ /participat
in care membrii unui grup pot contribui adecvat si pot intelege concluziile si interpretérile fiecaruia pentru
putea astfel mentine obiectivul grupului. O prima etapd cétre implementarea sistemului hypertext bazat pe
asemenea structurd / model este dezvoltarea unei asemenea framework prin generarea unei metafore «
proiectare / interfatd utilizator care ar putea reduce opacitatea functionald (o combinatie intre structurad
metaford -- analogie corelatd) si opacitatea sistemului (0 combinatie Intre metaford si modelul «
implementare). Cu alte cuvinte, regiunea denumitd metaford de proiectare poate fi extinsa la toate cele pat
grupuri astfel "condensandu-se" regiunile numite opacitate functional si opacitatea sistemului.

Standarde de Conversie si Comunicatii. In raport cu documentele liniare care sunt static
standardizate, obignuite, ideale, generice, si structurate, documentele de tip hypertext sunt nestructurate $i |
fi dinamice. Astfel, standardele documentelor structurate contemporane sunt insuficiente si inadecve
reprezentdrii retelelor hypertext. O ierarhie bazatd pe structura de arbore este relevantad dar NU si suficien
pentru hypertext. In aceastd situatie s-ar putea considera o structurd ierarhici cu un sistem de conexiu
tipizate / clasificate pentru a putea acoperi atat referintele interdependente ale documentelor structurate cit
conexiunile hypertextului. Formele curente ale ODA si SGML nu sunt suficiente pentru reprezentarea
tranzactiile hypertextului. Aceste forme necesitd extensii pentru a oferi un mecanism tipizat propriu pent
interconectare. SGML nu specificd suficient informatia necesard conectdrii sau prezentdrii (care es
importantd pentru hypertext) sau cum trebuie sa se controleze imaginile si grafica. ODA adreseaza aces
caracteristici dar nu este suficient.

Limitele SGML :

1. SGML permite referinte incrucisate In cadrul aceluiasi document. Acest lucru poate fi realizat pr
alocarea unor unici identificatori elementelor care trebuie sa fie referite la o locatie oarecare. Pe de altd par
unicitatea identificatorilor (si astfel, unicitatea elementului respectiv) este aplicabild numai in interior
documentului curent local. Astfel, numai elementele din cadrul aceluiasi document (si numai acel
posedand identificatori unici) pot fi interconectati. In acest mod, acest mecanism poate numai sa fie utiliz
intr-un document hypertext pentru a referi elementele din interiorul aceluiasi document si nu din a
documente.

2. SGML nu poate suporta informatii dependente de timp cum ar fi audio si video si de asemen
graficd si imagini. Prezentarea de evenimente nu este posibild in SGML, ceea ce inseamna cd, vizualizar
unei hérti geografice anumite si a legaturii care sd mareasca un detaliu nu este posibila.

Limitarile ODA si posibile modificari



UDA, care este un standard pentru stocarea §1 transterul de documente multimedia se ocupa atat «
structura logici cat si de structura de interconectare sau de prezentare. ODA 1n mod obisnuit include grafi
si imagini iar extensiile sunt considerate capabile de a manipula audio, video, si hypertext [Cole
Brown,1990].

a. Separarea structurii logice de structura de interconectare. In pofida faptului ci ODA suporta ai
structura logica cét si structura de conexiuni, aceste structuri nu sunt complet separate. In vederea schimb
stilului unui document, structura logicd trebuie sa fie editatd concomitent cu editarea procesului
desfasurare a structurii logice, a structurilor generalizate si a arhitecturile de continut pentru a se crea asti
conexiunile specifice. Aceste limitdri pot fi eliminate prin extinderea mecanismului de tip SGML care apli
un set neconventional de conexiuni si stiluri de prezentare (sau sablon de stil) pentru diferite vizualizéari ¢
aceluiasi document logic.

b. Setarea atributului comprehensiv | complet . Mecanismul ODA de setare a atributelor conexiunilor (ca «
exemplu plasarea blocurilor de continut in interiorul paginilor si ariile rectangulare denumite structuri)
atributele de prezentare (ca de exemplu seturile de caractere si plasarea obiectelor in interiorul blocurilor) 1
este suficientd. Daca un valoarea unui atribut nu este specificatd pentru respectivul obiect sau pentru clasa d
care face parte obiectul respectiv, atunci valoarea poate numai sa fie atribuitd In conformitate cu pozii
obiectului 1n cadrul arborelui si nu in concordantd cu clasa de apartenenta a obiectului (capitol, catalc
inventar, listd, etc.).

c. Legaturi. ODA nu poseda abilitatea / competenta de a specifica destinatia / scopul unei legaturi / conexiu
si de asemenea in ce mod procesul de interconectare poate exprima acest scop / obiectiv. Acest dezidei
poate fi Indeplinit prin definirea claselor pentru legdturi (dupd acelasi model de definire a claselor pent
obiectele logice). Clasa de conexiuni va determina Tn ce mod si cum si la ce locatie din interior
documentului poate fi utilizats conexiunea / legitura. In acest fel, reprezentarea conexiunii va depinde atét |
clasa cat i de pozitia conexiunii in interiorul documentului.

d. Prezentdri selective §i multiple. ODA nu are abilitatea / capacitatea de a edita si corecta imagin
/reprezentarea obiectelor logice (sau continutului logic) in timpul procesului de interconectare; ODA nu a
nici abilitatea / capacitatea de a materializa un obiect de mai multe. O astfel de caracteristica este de ma
folos intr-un document hypertext unde comentariile unui analist pot fi Tmpiedecate sd apard In versiun
tiparitd a unui document sau diferite versiuni ale aceluiasi document de baza pot fi produse pentru difer
scopuri. Aceste cerinte pot fi realizate prin utilizarea a tabelelor de stiluri asa cum s-a sugerat anterior.

e. Interactivitate Completd. Procesul de interconectare ODA este secvential si bazat pe pagind si astfel 1
poate oferi o interactivitate completd. Procesul de interconectare ODA nu suportd capacitéti de editare "o
line" ca de exemplu: abilitatea de a derula un document, abilitatea de a vizualiza obiectele selectate (faciliti
de ilustrare / vizualizare), abilitatea de a vizualiza prin desfdsurare informatie aditionald la cerere (ca «
exemplu note de subsol, glosare etc.), abilitatea de a "indosaria" documentele punind in evidenta sectiuni
ascunse numai la cerere, abilitatea de a urmadri / observa in mod automat legaturile.

Interactivitatea completd necesitd extensii. Utilitarul pentru rezumate poate fi realizat cu ajutor
tabelelor de stil care selecteazi obiectele dupd clasa si nivelul / stratul cerut. Vizualizdrile de tip men
derulant pot fi aranjate prin modificarea diferitelor tabele de stiluri si revenirea la tabelul original dupa
informatia de tip pop—up (meniu derulant) a fost vizualizati. In mod similar, indosarierea poate fi realizz
indirect prin meniuri derulante (pop-up si sau pop-down). Conexiunea / legétura transversald poate
realizata prin inlocuirea obiectului curent cu obiectul {intd sau prin vizualizarea obiectului {intd ca un men
derulant temporar. Un tabel de stiluri poate fi folosit pentru a se specifica sau nu vizualizarea obiectul
interconectat.

Limbajul Structurat Hypermedia / bazat pe Timp (Hypermedia/Time-based Structurii
Language) sau HyTime este Standardul International folosit pentru reprezentarea conexiunilor hypertext,
sincronizarea informatiei statice sau functie de timp continute in documente multiple conventionale si
documentele multimedia cat si In obiectele informatice [SIGLINK, 1992]. HyTime se refera la limitar
SGML [Newcomb et al., 1991]. HyTime controleazd facilitdtile de referintd incrucisatd referitoare
elementele unic identificate din documentele externe. HyTime de asemenea extinde capacitatile de referintz
SGML pentru a adapta elementele care nu au identificatoare unice in cadrul aceluiasi document. HyTin
oferd detalii particulare sau adrese de pozitie indicand scheme care contin informatia necesard in veder
localizdrii informatiilor referite amalgamat. HyTime este independent in functie de notatiile privii
continutul de informatie, tipurile de conexiuni, procesare, prezentare, si semanticd. HyTime sustine adresar
dupd nume, dupd pozitia In document, si prin intermediul constructiei semantice. Conexiunile pot fi stabil;



prin mtermediul documentelor care sunt contorme cu Hy 1ime §1 chiar cu documente care nu sunt contorr
cu HyTime.

HyTime tolereazd toate tipurile de tehnologii multimedia si hypertext (fie sau nu proprii) care pot
combinate in orice produs informatic. HyTime desemneazd numai problemele de comunicatii $i schimbur
transferuri de informatie hypermedia si nu si standardizarea prezentarilor (intocmai ca si SGML), interfete
utilizator, limbajele de interogatie, etc. Obiectele dintr-un document HyTime hypertext pot inclu
documente formatate si neformatate, segmente audio si video, imagini statice, animatii, i grafica.

HyTime este realizat cu scopul de a fi utilizat ca infrastructurd pentru schimbul / circulatia
informatii independent de platforma utilizatd pentru aplicatiile hypermedia sincronizate si nesincronizate «
tip multimedia. Creatorii de aplicatii vor utiliza structurile HyTime pentru a proiecta structura de informai
si de obiecte doritd si limbajul HyTime pentru a reprezenta aceste structuri pentru comunicatii $i schimbt
[SIGLINK, 1992].

MHEG . CCITT a propus un viitor standard international pentru obiecte informatice multimedia
hypermedia, cunoscut si sub denumirea de Standard MHEG. "Scopul standardului MHEG este de a defi
reprezentarea si codificarea obiectelor informatice multimedia i hypermedia care vor fi interschimbate (p1
intermediul unei retele informatice de comunicatii) ca entitifi in interiorul sau interdependent intre aplica
sau servicii, prin orice mijloace de comunicatii incluzand dispozitive de stocare, telecomunicatii sau rete
radio--TV." [CCITT, 1992]. Obiectivele initiale ale standardului MHEG includ realizarea urmdtoarel
conditii fundamentale:

— Furnizarea abstractizarilor pentru prezentdri In timp real incluzand sincronizarea multimedia
interactivitatea.

— Furnizarea / echiparea cu abstractizdrile necesare comunicdrilor si schimburilor in timp real cu o minir
alocare de memorie temporard (buffering) utilizand comunicatiile de date cu viteza normald / obignuita.

— Echiparea cu abstractizdrile necesare manipuldrii directe a informatiei férd nici o procesare aditionald.
— Echiparea cu facilitati de conectare intre elementele obiectelor compozite multimedia.

— Principalele clase de tip MHEG includ: Clase de Continut, Clase de Selectie si Clase de Modificai
Clase de Conexiuni, Clase de Scriere, Clase Compozite, si Clase de Descriere. Obiectele joacd un 1
multiplu, permitand diferitelor aplicatii sa utilizeze in comun resursele informatice centrale (fundamenta
de bazd). Aceste obiecte pot fi codificate utilizind ASN.1 sau SGML si oferd o bazd comund pentru al
recomandéri CCITT, ISO si alte standarde, arhitecturi definite pentru utilizator si aplicatii.

Sistemele hypermedia au completat sistemele informatice care aveau inter-operabilitate mica s:
inexistentd cu mecanisme proprii de stocare proprii. Un numar de arhitecturi de interconectare, modele s:
mecanisme, $i structuri au fost propuse si create de cercetdtori n efortul de a face sistemele hypertext nr
standardizate, ideale si integrate in mediul desktop. Utilitarele necesare dezvoltarii aplicatiilor au fost crez
pentru a oferi programatorilor mijloacele integrarii functionalititilor sistemelor hypertext sistemel
informatice existente. Pentru a face sistemele hypertext complet deschise si integrate, trebuiesc realize
urmatoarele conditii: inter—operabilitatea, programabilitatea, tipizarea nodurilor si legéturilor / conexiunilc
conexiuni distribuite, control concurent pentru acces multi-utilizator intr-un mediu distribuit / partition:
mentinerea unui sistem de conexiuni publice si private, controlul sistemelor de operare, conectarea in rete
legi de interconectare, protocoale de conexiune, suport multimedia, interfatd utilizator consistentd / coerent:
clard, si controlul translatirii versiunii [Malcolm et al., 1991]. Cele mai multe din aceste cerinte pot
realizate utilizand tehnologiile informatice orientate-obiect [Lange, 1993].

Programe utilitare pentru prezentdri didactice interactive (PowerPoint, Freelance, Corel, ...)



