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sensul definirii conceptului de hiperspatiu AOM. Noul concept este definit prin analogie cu
conceptele omonime folosite in alte domenii. Doua sensuri ale acestui termen sunt larg
folosite in literatura de specialitate, unul referindu-se la spatii n-dimensionale, iar celilalt la
WWW. Definirea noului concept prin analogie cu WWW se dovedeste mai fructuoasa,
hiperspatiul AOM vizut ca si colectie de hipermodele AOM interconectate, oferind o mult
mai mare expresivitate pentru dezvoltarea aplicatiilor.

Cuvinte cheie: AOM, hiperspatiu, hipermodel.

1. INTRODUCERE

Modelul de Obiecte Active (AOM)[1,3,4,5] este un sistem care ofera suport pentru
modelarea structurilor bazate pe entitdti active, dezvoltarea si investigarea

tehnicilor de programare vizuale, navigarea in spatiul virtual, utilizatorul avand
posibilitatea de control atdt asupra interfetei cat si asupra entitatilor aplicatie.
Pornind de la termenul de hiperspatiu, in aceastd lucrare investigim modul in care
conceptele denotate de acest termen pot fi definite in contextul AOM.

Sensurile cele mai intdlnite ale termenului sunt cel de spatiu n-dimensional,
respectiv de retea de noduri hipertext [6,7,8,10]. Daca in ceea ce priveste primul
sens, acesta poate fi aplicat direct in contextul AOM, spatiul caracteristicilor unui
model fiind un spatiu n-dimensional, reteaua bazatd pe hipertext va fi folositd ca o
metaford pentru definirea hiperspatiului AOM, unde termenul de metafora este
folosit in sensul definit de Lakoff [9] si anume “un mod de gandire care poate fi
inteles ca o mapare de la un domeniu sursd la un domeniu tinta; domeniul sursa
este o schema conceptuala pe care am construit-o bazat pe experientele noastre
intr-un mediu particular.” De fapt maparea se va realiza la nivelul nodurilor, de la
hipertext la hipermodel (sectiunea 3). Trei moduri diferite pentru definirea notiunii
de legatura sunt prezentate in sectiunile 3.1, 3.2, 3.3. De asemenea se introduce
conceptul de model AOM parametrizat, a cérui executie depinde de modul in care
sunt instantiati parametrii sii de intrare. In sectiunea 3.7 se prezintd un exemplu
care foloseste constructiile introduse anterior, evidentiind utilitatea acestora.

Acest mod de a introduce noi notiuni sau a explica notiuni existente prin
analogie cu alte notiuni este un procedeu larg folosit in stiintd, modul in care este
conceptualizat WWW-ul in prezent fiind bazat pe metafora spatiala [2,8].
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2. MODELUL DE OBIECTE ACTIVE

Acest model a fost dezvoltat la Universitatea Tehnicd din Cluj-Napoca ca un cadru
pentru dezvoltarea de aplicatii multimedia complexe, medii de programare vizuale,
interfete grafice inteligente, modelarea realitatii virtuale si crearea de aplicatii
didactice. Doud tipuri de abstractii sunt folosite pentru construirea unui model:
entitdti active si entitdti pasive. Obiectele active fac parte din prima categorie si
reprezintd principala abstractie a modelului deoarece influenteaza direct evolutia
dinamica a acestuia. Din cea de-a doua categorie fac parte: comportdri, traiectorii,
pozitii explicite de traiectorie (ETP), reguli, actiuni, prezentdri, interactori.
Acestea joaca rolul unor resurse globale ce sunt partajate intre entitatile active.

Starea unui obiect activ este dati de numele obiectului, pozitia in spatiul
abstract, un indicator de stare (una din starile play, stopped, waiting, paused), un
indicator de prezentare (obiectul este vizibil/invizibil) si o multime de atribute.

Obiectele active au o evolutie descrisd de un comportament bazat pe reguli. Un
obiect evolueaza de-a lungul unei traiectorii Intr-un spatiu, executand o secventa
definita de reguli in anumite puncte de pe traiectorie (ETP). O regula consta dintr-o
conditie si o multime de actiuni. O multime de parametrii caracterizeaza
comportamentul unui obiect pe langa traiectorie, pozitie $i nume.

Aspectul grafic al unui obiect este dat de prezentarea asociatd acestuia. Exista
trei tipuri de prezentari: audio, video si grafice.

O entitate membru a unui obiect activ care descrie interactiunea utilizatorului cu
obiectul activ si metodele de acces la sistemul de fisiere este interactorul. Fiecare
interactor are definita o listd de evenimente mouse, tastatura si/sau ceas. Un set de
reguli descriu evolutia obiectului in cazul aparitiei evenimentului. Zonele in care
aceste evenimente au semnificatie pentru obiect se numesc zone active.

Valorile diferitelor variabile dintr-un model pot fi legate folosind mecanismele
bound_from si bound_to. Aceste mecanisme permit propagarea rapida a
schimbarilor si sunt folosite in conjunctie cu atributele obiectelor active, parametrii
comportarilor si pozitiile entitatilor. Expresia bound_t o specificd elementele din
model care trebuie modificate cand se modifica elementul curent. in cazul expresiei
bound_from, de cite orl este cerutd valoarea elementului curent, aceasta este
inlocuitd de valoarea obtinuté prin evaluarea argumentului expresiei.

Fiecare obiect al unui model cat si modelul insusi are atasate patru procesoare
ce asigurd executia actiunilor, executia comportérii obiectelor, prezentarea acestora
si tratarea evenimentelor : procesoarele server, comportament, prezentare,
interactor.

3. HIPERSPATIU AOM

Pornind de la metafora hiperspatiului, ca si o retea de entititi hipertext, se
analizeazd modul 1n care se poate defini hiperspatiul AOM, ca si retea de
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hipermodele AOM. Principala abstractie a hipertextului, notiunea de legatura, va fi
definitd in cadrul modelelor AOM. Un model AOM ce implementeazd aceastd

abstractie se va numi hipermodel. Exista mai multe moduri in care functionalitatea
modelelor AOM poate fi extinsa in acest sens (sectiunile 3.1, 3.2, 3.3). In sectiunea

3.5 se analizeaza modul de explorare al unei legaturi. Un céstig In expresivitatea
modelului este adus de introducerea modelelor AOM parametrizate (sectiunea 3.6).

Un exemplu este prezentat in final care imbina toate aceste concepte.

3.1 Actiuni pentru explorare legaturi

O modalitate de referire a altor modele este existenta unor actiuni a caror executie
sd consiste in explorarea unei legaturi. Reguli atasate ETP specifica conditiile in
care astfel de actiuni pot fi executate. O astfel de actiune va avea tipul generic /ink:

<action> ::= <link_act> | <create_act> |

<link act> ::= 1link <link name>|/1link <link name>
{<link block>}

<link _block> ::= <position>; <link_address>;

Implementare:

Actiunile de acest tip vor fi executate de cétre procesorul server al modelului, care
este responsabil de localizarea si lansarea 1n executie a noului model, precum si de
controlul executiei propriului model dupa explorarea legaturii (v. sectiunea 3.4).

Comentariu asupra acestei solutii:

In acest caz utilizatorul nu are control direct asupra legaturilor ce vor fi explorate,
aceasta informatie fiind captatd de model. Totusi acesta poate influenta alegerea
unui legaturi prin modificarea parametrilor care sunt evaluati in preconditiile
regulei. Aceste legaturi pot fi folosite pentru obtinerea de informatii mai detaliate

despre un sistem, permitdnd explorarea altor modele ce reprezinta evolutia
sistemului dintr-o altd perspectiva in situatii de criza (situatii ce pot fi codificate in
preconditiile unei reguli de tipul descris in aceastd sectiune) (v. sectiunea 3.7).

3.2 Legaturi atasate pozitiilor explicite de traiectorie

O alta posibilitate este atasarea de legdturi spre alte modele pozitiilor explicite de
pe traiectoria unui obiect AOM. Cand un obiect atinge o astfel de pozitie ce are
atasatd o legatura, in functie de valoarea unui fanion setat de utilizator, se va
explora sau nu legitura respectiva. Fanionul poate fi setat in orice moment al
executiei. Acesta poate fi definit la nivel de model, la nivel de obiect sau la nivel de
ETP. Flexibilitatea cea mai mare se obtine prin atasarea unui fanion fiecérei
ETP. Initial toate fanioanele au valoarea false.

(V)
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In cazul in care vrea si marcheze o legiturd ca pasibili de explorare,
utilizatorul face clic pe un simbol grafic atasat acesteia. Repetarea actiunii duce la
dezactivarea legaturii. Starea legéturii poate fi dedusd din modul de afisare al
simbolului grafic: daca este inactivd, imaginea afisatd va fi mai stearsd. Simbolul
grafic trebuie sd contind informatie semanticd despre modelul referit. Prin
pozitionarea cursorului mouse-ului deasupra imaginii, utilizatorul poate vedea
adresa modelului referit.

Legaturile sunt vizibile si pot fi activate doar daca (atata timp céat) sunt plasate
pe traiectoria unor obiecte vizibile. Presupunénd cé utilizatorul a activat o legatura,
dupd care obiectul corespunzitor a devenit invizibil si a ajuns la pozitia de pe
traiectorie cdreia 1i corespunde legdtura activd, aceasta este ignoratd. Astfel, o
conditie necesara si suficientd pentru explorarea unei legaturi este ca atat fanionul
de vizibilitate al obiectului cat si fanionul atasat legaturii sa fie setate pe t rue.

Pentru introducerea noului tip de legdturd, un nou element etp_link este
definit ca membru al unei ETP, ce are la rdndul sdu urmatoarele subcomponente:
adresa modelului referit, simbolul grafic atasat legaturii, reprezentat aici printr-o
zond activi, si un fanion ce indica daca legatura este sau nu activa:

<etp_link> ::= etp link <link name>|etp_link
<link name> {<etp link_block>}

<etp_link block> ::=
<position><link address><link_symbol><link_ flag>

Implementare

Acest tip de legatura poate fi modelat folosind constructiile existente in limbajul
AOML, inclusiv cel de actiune de tipul 1ink definit in sectiunea anterioara.
Totusi, efortul de editare al unei astfel de legéaturi folosind constructiile existente ar
fi destul de mare. De aceea, la editare, pentru a include o legaturd, se defineste
doar structura etp_11ink. Existd o faza intermediara intre faza de editare si faza
de executie a unui model, faza in care definitiile etp_ 11ink din cadrul unui model
sunt expandate in structuri cu functionalitate echivalenta descrise In AOML extins.

Pentru fiecare legatura de acest tip, este definit un interactor ce are ca zona
activa simbolul grafic asociat acesteia, interactor care trateaza evenimentele de
apasare a butonului stdnga al mouse-ului, respectiv de miscare a mouse-ului.
Apasarea butonului stanga al mouse-ului cand acesta se afld pozitionat in interiorul
zonei active duce la setarea sau resetarea fanionului de activare.

Pentru afisarea adresei legéturii un nou obiect activ ol_aux este introdus, a
carui traiectorie are o singura ETP, initial invizibil §i a carui prezentare este
mesajul ce contine adresa legaturii. Controlul afisérii acestei informatii se face in
secventa de tratare a evenimentului de miscare mouse. Atata timp cat cursorul
mouse-ului se afla deasupra zonei active obiectul auxiliar este vizibil, Tn momentul
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in care mouse-ul se deplaseaza in afara acestei regiuni, obiectul devenind invizibil.
Pozitia acestui obiect si a componentelor sale este fixa, in sensul cé toate obiectele
auxiliare definite pentru diferite legaturi vor avea aceeasi pozitie, informatia despre
adresa legaturii fiind afisata Intr-o zona predefinita.

Zona activa asociati legaturii are aceeasi stare de vizibilitate ca si obiectul activ,
o legatura bound_to fiind specificata de la fanionul de vizibilitate al obiectului la
fanioanele de vizibilitate ale eventualelor zone active asociate legaturilor.

Doua reguli sunt incluse in cadrul unei ETP pentru fiecare legatura de tipul
etp_link asociate acesteia: ele indicd ca atunci cand fanionul de vizibilitate al
zonei active si fanionul asociat legaturii au valoarea t rue se va executa o actiune
de tipul 1ink, dupa care se va reseta fanionul de activare al legaturii. A doua
reguld este necesara pentru a nu se explora de mai multe ori acelasi model.

Comentariu asupra acestei solutii:

Prin atasarea unui fanion fiecarei ETP a fiecarui obiect ce are asociatd o legatura,
utilizatorul poate restrange setul de legaturi ce pot fi explorate de model, dar nu are
control total asupra ordinii de explorare a legaturilor sau a legaturii care va fi
exploratd. De asemenea, este posibil ca utilizatorul sa fi marcat una sau mai multe
legéturi ca active, dar nici una din ETP-urile asociate si nu fie atinsd de catre un
obiect. Totusi, in cazul in care modelul contine obiecte cu comportament
predictibil, aceasta metoda da rezultate deterministe.

Desi oferd o flexibilitate mai mare, atasarea unui fanion fiecarei ETP are si
dezavantaje: pentru obiecte invizibile, utilizatorul nu va putea niciodata sd schimbe
valoarea eventualelor fanioane atasate ETP-urilor. Atasarea unui fanion unic pe
model ar inldtura aceastd problemi, dar aceasta ar insemna marirea incertitudinii
asupra legaturii ce va fi explorata prima.

3.3 Hipermodel = model + ‘hipertext’

In ambele abordiri descrise anterior, utilizatorul nu poate controla (exact, in prima;
deloc, in a doua) momentul in care se va explora o legiturd. Aceasta deoarece
notiunea de legdturd e asociatd unei locatii de pe traiectorie care trebuie atinsa.
Legaturile ce pot se permita utilizatorului explorarea instantanee a unui nou model
nu trebuie sa fie dependente de atingerea unei anumite locatii. Ca atare ele pot sa
fie plasate oriunde In model, singura cerinta fiind ca aparitia lor grafica (imagine,
text evidentiat) sd dea un indiciu despre modelul referit. Astfel de legaturi sunt
similare cu legéturile HTML. Un nou element <html_Iink> este definit ca si
entitate a unui model.

<entity_decl> ::= <agent_decl> | <html_1link> |...

<html_1ink> ::= html_link <link name> | html_link
<link_name> {<html_1link_block>}
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<html_1link_block> ::= <position>; <link address>;
<link_symbol>;

<link_symbol> ::= <zona_activa>

Definitia este similara cu cea pentru etp_11ink, exceptdnd fanionul care aici
nu existd. La nivelul functionalitétii, deosebirea este foarte mare intre cele doua
tipuri de legituri, In acest caz utilizatorul controland atat locatia cat si momentul
cand doreste ca o anumita legatura sa fie explorata. Prin executarea unui clic de
mouse asupra simbolului grafic asociat unui htmI_1ink se trece automat la
explorarea legaturii.

Implementare:

Ca si in cazul anterior, aceste legaturi pot fi implementate prin descrierea lor prin
structuri cu functionalitate echivalentd, a caror implementare a fost deja definita.
La editare se specifica doar structura htmI_1ink. Sistemul va genera automat si
include in model un obiect activ ce contine un interactor, ce trateaza evenimentele
mouse de apasare a butonului stanga si migcare cursor pentru fiecare zona activa
definitd in cadrul unei legaturi html_1ink. Céte un obiect aditional ce are ca si
prezentare textul ce contine adresa legaturii va fi generat pentru fiecare legatura, la
fel ca in sectiunea anterioard. Atunci cand se apasa butonul stdnga se executd o
actiune de tipul 1ink descrisa anterior, iar atunci cand cursorul este pozitionat
deasupra unei zone active obiectul auxiliar devine vizibil.

Comentariu asupra acestei solutii:

Aceastd abordare poate fi privita ca fiind complementara cu cea mentionatd in [1],
unde se sugereaza construirea de plug-in-uri AOM pentru navigatoarele de retea.
Prin metoda descrisd se poate considera ca se construieste un plug-in HTML (un
subset de fapt - legaturi) pentru view-erul AOM.

3.4 Discutie asupra modalitatilor de referentiere

Din punct de vedere formal cele trei modalititi de referentiere discutate in
sectiunile precedente pot sa coexiste intr-un model AOM. Trebuie analizat si n ce
masura sunt utile toate cele trei abordari.

D.p.d.v. al usurintei de utilizare, ultimul tip, cel similar cu legaturile HTML, este
cel mai intuitiv. Acest tip de legdturd nu trebuie sd lipseascd din AOM. Prin
folosirea lui se pot face referinte la modele apropiate ca tematicd cu modelul
curent. Al doilea tip necesitd resurse cognitive mult mai mari din partea
utilizatorilor, acestia trebuind sa anticipeze daca, in eventualitatea ca o pozitie de
traiectorie este atinsd, ar fi util sd se urmeze legdtura specificatd in pozitia
respectiva. Totusi, aceste tipuri pot fi vazute ca o relaxare a 1ink_action-urilor,
cele din urma executidndu-se indiferent de dorinta utilizatorilor. Cum regulile de
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acest ultim tip sunt utile (monitorizare, etc.) consideram ca si tipul discutat anterior
trebuie mentinut, cele doua tipuri putand fi folosite alternativ.

3.5 Modul de explorare a legaturilor

O data ce s-a ales o legatura ce va fi exploratd se pune problema cum se va explora
legatura respectiva. in cazul hipertextului, se permite specificarea modului de
vizualizare a unei noi pagini (intr-o fereastrd noud, in aceeasi fereastra, intr-un
anumit cadru, etc.), atat la momentul editarii (HTML), cat si la momentul navigarii
(navigator). Aceeasi politica este utild si in cadrul hipermodelelor AOM.

Pentru legaturile similare cu legaturile HTML, atait AOML cat si navigatorul
AOM vor oferi posibilitatea specificirii modului de explorare al legaturii. Daca in
cazul legaturilor 1ink_action nu se pune problema specificarii de cétre
utilizator a acestui gen de informatii, in ceea ce priveste legiturile etp_Iink se
pune problema daca se lasa si aceasta sarcina utilizatorului. O noud variabila binara
ar trebui introdusa pentru fiecare legatura ce ar trebui setatd pentru a indica
comportamentul dorit. Aceasta ar fi prea Impovérator pentru utilizator, de aceea
aceastd informatie este codificatd in model. Un nou fanion new_window este
introdus in definitia celor trei tipuri de legaturi.

Ce se intampld cu vechiul model atunci cand este explorata o legatura definita
in acesta? Continua sa se execute sau executia lui se suspenda? Daca noul model se
executd intr-o noud fereastrd, modelul initial isi continud executia. In caz contrar,
daca executia sa se suprapune peste modelul initial, executia celui din urma se
suspenda. Analog, in momentul revenirii la un model anterior, executia modelului
curent se suspenda. O istorie a modelelor recent vizualizate este pastratd pentru a se
putea reveni la modelele anterioare.

3.6 Modele AOM parametrizate

Limbajul HTML permite, prin intermediul formelor, transmiterea de informatii de
catre un document HTML catre un script; o noua paginda HTML poate fi generata
dinamic pe baza informatiilor procesate de scriptul respectiv. Ar fi util sd existe
posibilitatea transmiterii de informatie intre modele AOM interconectate, executia
modelului referit sd depindd de starea executiei modelului initial. Se introduce
notiunea de model AOM parametrizat. Un astfel de model este caracterizat, pe
langd entitatile active si pasive din componenta sa, de o multime de parametrii de
intrare ce trebuie legati la lansarea n executie a modelului. Valori ale diferitelor
variabile din model pot fi legate de acesti parametrii de intrare.

Folosirea mecanismelor de legare bound to si bound_from pentru
stabilirea unor relatii intre parametrii de intrare ai modelului referit si atributele
modelului initial poate conduce la urmatoarele cazuri de inconsistenta:

AN}
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e dacd executia modelului referit se suprapune peste executia modelului
initial si exista parametrii de intrare legati prin bound_from de variabile
din modelul initial;

e dacd se revine la un model anterior si existd legaturi bound_to de la
variabile din modelul respectiv la parametrii de intrare din modelul current;

e in cazul unui lant de modele interconectate ce se executd simultan in
ferestre diferite, pot aparea inconsistente la sistarea executiei unui model;

Solutia adoptatd este aceea ca in cazul in care valoarea unei variabile dintr-un
model cu executia suspendatd sau terminatd este cerutd prin bound_from sau se
incearcd prin bound_to actualizarea valorii unei variabile in aceeasi stare,
variabila care este legatd prin bound_from sd ramand la valoarea curentd, iar
inexistenta variabilei ce se vrea a fi actualizata sa fie ignorata.

Fluxul de date intre modele interconectate este acelasi cu directia legéturii: o
variabild din modelul initial nu va fi legatd cu bound_from de un parametru al
modelului referit, la fel cum un parametru din modelul referit nu va fi legat prin
bound_to de variabile din domeniul initial.

Pentru a putea specifica fluxul de date intre doud modele, un nou tip de
argument este introdus pentru 1ink act, etp link, st html_1link, si
anume o tripla ce contine o variabild din modelul curent, un parametru de intrare
din modelul referit si tipul legaturii dintre acestea. Tipul legaturii poate fi
bound_from, bound_to sau equal. Implicit bound from este de la
parametrul de intrare la variabila, iar bound_to de la o variabila la un parametru
de intrare. Cel de-al treilea tip, equal, presupune setarea parametrului de intrare
la valoarea variabilei:

<link_param>::=<l_p_name>|<l_p_name>(<l_p_block>);

<l _p block>::={<variable name>;<input_name>;<bind_

type>; }
Pentru ca modelele parametrizate si poatd fi executate si atunci cind nu sunt
referite de alte modele se pot specifica valori default pentru parametrii de intrare.
Mecanismul de transmitere a parametrilor de-a lungul legaturii, precum si
legéturile posibile intre parametrii unui model si variabilele din modelul respectiv
sunt evidentiate in Fig.1. Modelul 1 contine o legaturd spre modelul 2. Legatura
specifica valorile parametrilor de intrare ale modelului 2 i, i, ..., i, in functie de
variabilele modelului 1 a,, a,, ..., a,. Variabilele modelului 2, b,, b, .., b, pot fi
definite ca functii de parametrii de intrare i;, i, ..., i, prin conexiuni bound_from
sau bound_to sau prin intermediul actiunilor set. Sensul sagetilor ce
evidentiaza relatii(b_to, b_from, equal, set)estede la primul parametru
al relatiei la cel de-al doilea.

8
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Figl. Legitura spre un model parametrizat

3.7 Exemplu

Fie un model AOM a cérui executie consta in reprezentarea evolutiei unei pacient.
Pentru aceasta, folosind un interactor ce trateazd evenimentul de ceas, se
monitorizeazd cativa parametrii importanti pentru starea pacientului ca ritmul
cardiac, tensiunea, glicemia, etc. Pe baza parametrilor monitorizati, se calculeaza
un parametru abstract ce indica "stabilitatea" pacientului.

Modelul reprezintd evolutia pacientului prin prisma parametrului abstract, si
anume ca si grafic al acestuia in functie de timp: la fiecare moment de timp se
creazd un obiect activ cu o singurd ETP ce are ca si coordonate timpul, respectiv
valoarea parametrului abstract la momentul respectiv; prezentarea obiectului este
un punct de pe grafic, a carui culoare indica daca parametrul abstract se incadreaza
in limitele normale sau nu.

In cadrul procedurii de tratare a evenimentului de ceas existd o reguld care
specificd ca atunci cand s-a depdsit valoarea normald a parametrului abstract sa se
exploreze un nou model, intr-o noud fereastrd, model ce descrie evolutia
parametrului concret care a contribuit cel mai mult la aceastd depasire. Modelul
referit este un model parametrizat, avand un parametru de intrare ce este legat de
parametrul concret care a deviat cel mai mult de la limitele normale printr-o
legatura bound_to. Existd trei modele diferite, cite unul pentru fiecare
parametru, ce pot fi referite de modelul initial. Un fanion este setat la explorarea
unui model pentru a evita reexplorarea acestuia.

Noul model contine un obiect activ vizibil cu trei ETP-uri. Fiecare ETP
corespunde unei stari posibile a valorii parametrului: low, normal, high. Obiectul
va evolua pe traiectorie in functie de intervalul in care se incadreazd valoarea
unicului parametru de intrare. Cate un etp_Ilink si cate o zonda activd se
defineste pentru fiecare pozitie de pe traiectorie. Legaturile respective trimit spre
modele care dau o descriere mai detaliatd a starii respective, de exemplu un model
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care prezintd informatii despre ce inseamnd glicemie mare. Utilizatorul poate
activa una sau mai multe din legéturile respective, iar cand obiectul va ajunge in
una din ETP-urile asociate, legdtura va fi explorata si automat dezactivata.

In acest exemplu s-au folosit primele doud din cele trei tipuri de legaturi
introduse in aceasta lucrare. De asemenea s-a utilizat si conceptul de model
parametrizat, cele trei modele referite de modelul initial avand fiecare cate un
parametru de intrare.

4. CONCLUZII

In aceasta lucrare pornind de la metafora hiperspatiului, ca si o retea de entitati
hipertext, s-a definit hiperspatiul AOM, ca si retea de hipermodele AOM. Trei
tipuri de legaturi intre modele au fost definite, in functie de rolul pe care il are
utilizatorul in explorarea acestor legituri. Pentru a oferi posibilitatea transmiterii de
informatie intre modele de-a lungul legaturii s-a introdus notiunea de model AOM
parametrizat. Asa cum reflectd si exemplul prezentat aceste constructii sunt utile,
oferind posibilitatea reprezentarii unor modele cu comportamente complexe.

Noile concepte introduse pot sta la baza crearii unor biblioteci de modele AOM.
Un exemplu ar fi modele ce permit reprezentarea graficd a unei caracteristici in
functie de alta, sau a unei caracteristici in functie de timp. Legaturi spre diferite
instante ale acestora pot sd fie plasate intr-un model pentru a reflecta diferite
aspecte ale hiperspatiului caracteristicilor modelului. Pentru a permite refolosirea,
modelele trebuie si fie parametrizate.

Referinte

1. AOM- Web, http://users.utcluj.ro/~gorgan/res/aom/aom.html

2. Boechler, P. M. How Spatial is HyperSpace? Interacting with Hypertext Documents:
Cognitive Processes and Concepts, CyberPsychology&Behavior, 1(4), p. 23-46, 2001.

3. Gorgan, D. and Duce, D. A. Fuzzy Learning in Multi-Agents Based Interactive
Systems, Rutherford Appleton Laboratory, Research Report, January, 1997, pp.1-43.

4. Gorgan, D. and Duce, D. A. Multimedia SynchronizationThrough Interactive Active
Objects, Proceedings of the EUROGRAPHICS'97 UK Conference, pp. 131-155,
Norwich, East Anglia University, UK. March 1997.

5. Gorgan, D. and Duce, D. A. The Notion of Trajectory in Graphical User Interfaces,
Research Report, Rutherford Appleton Laboratory, January 1997

6. HTML 4.0 Specification, http://www.w3.org/TR/1998/REC-htm140-19980424/

7. Hyper Hypertext, http://www .labyrinth.net.au/~saul/essays/04hyper.html

8. Hypertext Paradigm, http://www.faced.ufba.br/~edc708/biblioteca/interadividade/web
paradigma

9. Lakoff, G: What is metaphor? In: Barnden, J.A, Holyoak, K.J., (eds.) Advances in
connectionist and neural computation theory: Analogy, metaphor and reminding. New
Jersey: Ablex, 1994

10. Pellegrini, U. Hypertext: The New Paradigm For Electronic Writing and Reading,
http/users.unimi.it/metis/METIS-3MKB/articoli/hypertext.htm

10



