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REZUMAT

Lucrarea de fata isi propune sa ofere o solutie de editare
vizuala a modelului de obiecte active. Editorul are ca scop
asistarea utilizatorul in procesul de modelare a entitétilor
active si pasive existente in aplicatiile din lumea reald.
Eforturile principale in dezvoltarea acestuia s-au axat in
special pe gasirea unei modalitati cat mai naturale de
reprezentare a acestor entitati conform modelului obiectelor
active. Prezenta a doua stiluri de modelare, atat vizuala, cat
si textuald, ofera utilizatorului flexibilitate. Pe parcursul
intregii modelari, utilizatorul va fi indrumat, prin
intermediul tehnicilor de interactiune folosite, inspre
pastrarea consistentei modelului, dar si a fidelitatii acestuia
fatd de modelul teoretic. Rezultatul final va fi o specificatie
in AOML (limbajul modelului obiectelor active) care va
putea fi ulterior executatd cu ajutorul unui proces executor.

Categorii si descriptori ai subiectelor
D.1.7 [Visual Programming]

Termeni generali

Termenii generali care pot fi folositi sunt alesi dintre
urmatorii:  Documentation, Design, Experimentation,
Standardization, Languages, Theory.

Cuvinte-cheie
Modelare, entitéti active, entitéti pasive, tehnici vizuale.

1. INTRODUCERE

Interesul pentru proiectarea si dezvoltarea de aplicatii
vizuale interactive a crescut considerabil in ultimii ani.
Motivul care sta la baza acestui interes este posibilitatea de
a permite accesul unui numdr maxim de persoane la
aplicatii software, avand scopuri foarte variate in contexte
la fel de variate.

Modalitatea vizuala reprezintd un canal de comunicare
cheie in tehnicile de interactiune utilizator, in ciuda
raspandirii puternice a tehnologiei multimedia, care
adaugd, de exemplu, voce sau gesturi. Interfetele
interactive vizuale reprezintd de asemenea si un domeniu
de aplicatie provocator pentru metodele formale. Structura
lor interna devine tot mai complexa. Motivul acestei
complexitdti este cresterea continud a bazei de suport
pentru un numar cit mai variat de tehnici de interactiune,
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utilizatori, sarcini sau medii cu tot mai multe dialoguri
active concomitent.

De fapt, baza tuturor acestor abordari std in faptul ca
sistemul care trebuie considerat este cel mai complex
posibil, si anume, utilizatorul uman, al cdrui comportament
nu poate fi anticipat in detaliu.

Vizualizarea reprezintd tehnica de a crea imagini, diagrame
sau animatii pentru a comunica anumite mesaje. Tehnicile
de interactiune vizuald implicd interactivitate prin
manipulare directd a unor entititi care au o prezentare
graficd in interfata utilizator. De aici se ajunge la limbajele
de programare vizuald care permit unui utilizator
specificarea unui program in doud sau mai multe
dimensiuni. Diferenta fatd de limbajele non-vizuale este
datd de faptul ca interpretoarele celor din urma proceseaza
programele ca un stream unidimensional de caractere.

Practic, notiunea de programare vizuald implicd
dezvoltarea de programe prin intermediul unor expresii
construite vizual. In general, utilizatorul va dezvolta,
folosind abordarea vizuald, semantica, structura si
functionalitatea unui program. Orice limbaj a carui entitati
de programare au o prezentare grafica poate fi numit limbaj
de programare vizuala.[1]

Restul lucrdrii este organizat in felul urmator: Sectiunea 2
introduce conceptul de model al obiectelor active care sta
la baza acestui editor. In sectiunea 3 este descrisa
modalitatea de reprezentare a entitatilor active si pasive in
editor. Sectiunea 4 detaliazd modul de realizare al
interactiunii model-utilizator. in sectiunea 5 sunt analizate
cateva rezultate experimentale. La final, sectiunea 6
prezinta concluziile si dezvoltérile ulterioare.

2. MODELUL OBIECTELOR ACTIVE
Evolutia modelelor computationale a trecut prin diferite
etape. Pornind de la abordarea procedurald, care utilizeaza
proceduri si functii inléntuite in algoritmi pentru rezolvarea
unui anumit tip de problemd, trecdnd prin abordarea
obiectuala care utilizeaza incapsularea datelor si conceptul
de obiect pentru a modela cat mai natural procese din
lumea reald, ajungem la modelul obiectelor active care
incearca sé ofere o solutie de compromis pentru aplicatii de
tipul simularilor dinamice sau realitate virtuala, domenii in
care paradigmele anterior mentionate nu fac fata.

»Modelul obiectelor active consta dintr-o serie de entitati
active si pasive. Este un model dinamic cu o evolutie



paraleld, concurentd si adaptivd in spatiul virtual nativ.
Fiecare componentd activa are un comportament privat care
este definit pe baza notiunii de traiectorie in contextul
spatiului si timpului. Evolutia modelului este influentata de
comportamentul fiecdrei componente, reprezentdnd un
rezultat al interactiunilor intre entitatile active. Facilitatea
manipularii directe a entitdtilor active necesitd o utilizare
corespunzitoare a tehnicilor de programare vizuala si astfel
AOM (modelul obiectelor active) devine suportul de baza
pentru aplicatii precum cele mentionate mai sus.”[2]

Persistenta modelului este mentinutd prin intermediul
AOML, limbajul modelului obiectelor active, o specificare
de nivel 1nalt care mentine si proprietitile dinamice ale
modelului. In acest fel, problema portabilitatii este redusa
la implementarea modulelor de import si export, cu
analizarea (in momenul incarcdrii) si generarea fisierelor
sursd (in momentul salvarii). Mai multe detalii legate de
principiile de modelare, se pot afla consultand [2].

3. REPREZENTAREA ENTITATILOR
ACTIVE SI PASIVE

Metafora principala aleasd pentru a reprezenta modelul
teoretic AOM 1in implementare a fost obiectul. Alegerea
este justificatd de faptul cd notiunea este una familiara,
intuitivd si larg raspanditd in mediul IT. De asemenea,
paradigma obiectuald se mapeazd corespunzitor pe
necesitatea reprezentdrilor complexe ale proceselor si
notiunilor prezente in modelul obictelor active.

in general, obiectele din lumea reald au o stare (aspectul
static) si un comportament (aspectul dinamic) proprii.
Obiectele software incearcd sd modeleze obiectele din
lumea reala prin prisma structurii lor, dar si a informatiilor
privind utilitatea si functionalitatea lor. In acelasi timp,
obiectul poate fi vdzut ca un concept de comunicare,
necesar specificdrii unei interactiuni optime intre utilizator
si aplicatie. Acestea au fost motivele care au stat la baza
utilizarii  obiectului ca abstractizare principald 1n
proiectarea interfetei utilizator. Obiectul va fi utilizat atat in
modelarea entitdtilor AOM, cat si a tuturor informatiilor
adiacente necesare procesului de editare.

In cazul nostru, un obiect este descris de urmitoarele
concepte:

e  Proprietdti — modeleaza starea statica a obiectului.
Ele contin atat prezentarea vizuald, cat si insusirile
non-vizuale

®  Operatii — definesc functionalitatea obiectului. O
operatie reprezintd un set bine definit de actiuni
care trebuiesc expuse utilizatorului, astfel incat
acesta sd poate opera asupra lor. Expunerea
operatiilor specifice fiecarui obiect se face prin
intermediul tehnicilor de interactiune.

® Relatii — modeleaza apartenenta obiectelor la
sistem. Evolutia finald a modelului este

determinatd in mare masurd de traiectoria globala
a componentelor si a interactiunilor dintre acestea.
De aceea, intelegerea si reprezentarea corectd a
relatiilor dintre componente este esentiald. in
principiu exista trei tipuri de relatii determinate de
contextele 1n care evolueazd obiectele din AOM:
(i) relatii de constrangere; (ii) relatii de agregare;
(iii) relatii de apartenentd la multimi.
Fiecare din entitatile pasive si active ale unui model au o
reprezentare structurati sub forma de obiect. Intreaga
structurd a modelului, care reprezintd atat suportul
tranzitoriu, cat si cel persistent, a fost proiectata astfel incat
sd nu sufere schimbari semnificative in timp. Facilitatile
aditionale care ar putea fi introduse, se vor putea mapa
corespunzitor pe acest fundament stabil.

In cele ce urmeazid vom prezenta cateva exemple de
modelare a entitatilor prin prisma conceptului de obiect.

OBJECT Agent
ATTRIBUTE Name
ATTRIBUTE State
ATTRIBUTE Parent: Agent
ATTRIBUTE Position: VirtualPosition
ATTRIBUTE Attributes: Set of Attribute
ATTRIBUTE Behaviour: Behaviour
ATTRIBUTE Default_visibility: {TRUE|FALSE}
ATTRIBUTE Presentation: Presentation
ATTRIBUTE Visibility_BoundTo: Set of Entity
ATTRIBUTE Visibility_ BoundFrom: Entity
END

Asa dupd cum se poate observa, un agent are, printre alte
proprietati, un nume, o stare, un parinte, etc. Toate aceste
proprietati sunt conforme cu modelul teoretic al AOM,
impunand chiar fidelitatea fata de acesta. De exemplu, un
agent poate avea numai un comportament sau numai o
prezentare, la un anumit moment dat. De aceea,
proprietatea Behaviour are tipul Behaviour si nu Set of
Behaviour.

OPERATOR OnEntityProperties(entity: Entity)
PRE
Model.EntitySelected != NULL
POST
VerifyInputEntity
Entity.UpdateProperties
Model.UpdateState
END

Exemplul de mai sus, reprezintd o operatie care poate fi
executatd asupra oricdrei entitdti prezente in model.
Preconditia executiei este ca in model sa fie selectatd cel
putin o entitate. Dacd preconditia nu este indeplinita,
executia operatiei este anulatd. Postconditia operatiei
specifica actiunile executate dupa terminarea acesteia. In
acest caz este vorba de verificarea consistentei entitatii,



apoi actualizarea starii entitdtii $i in ultimul rand
actualizarea starii intregului model.

4. DIALOGUL MODEL-UTILIZATOR

4.1 Metodologia de proiectare

Avand in vedere ca avem de a face cu un sistem interactiv,
editorul prezintd doud componente principale: (i) interfata
graficd; (i) partea functionald. Cele doud componente si
relatia dintre ele pot fi observate in Figura 1.
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Figura 1. Metodologia de proiectare

Componenta comunicatie reprezintd limbajul utilizat in
comunicarea conceptelor definite in modelul conceptual.
Acest limbaj se caracterizeaza printr-o semanticd, o sintaxa
si un lexic. Semantica defineste informatii despre obiectele
si operatiile implicate in comunicatia dintre utilizator si
aplicatie. Sintaxa si lexicul definesc codificarea
conceptelor de comunicatie transmise. Pentru a putea
construi un astfel de limbaj de comunicare, a fost nevoie de
realizarea unei analize amanuntite a actiunilor pe care
editorul trebuie sé le efectueze pentru a crea si modifica un
model.

S-a ales aceastd metodologie deoarece prezintd cateva
avantaje, cum ar fi: (i) reduce numarul ciclurilor de
proiectare; (ii) permite dezvoltarea detaliatd a interfetei;
(iii) nu implica implementare intermediara.

in final, trebuie mentionat faptul ¢ proiectarea intregii
interfete grafice a fost ganditd spre mentinerea fidelitatii
fatd de modelul teoretic, prin ghidarea utlizatorului in
crearea modelului, fard a introduce inconsistente.

4.2 Implementarea dialogului model-

utilizator
Tehnicile vizuale utilizate pentru implementarea dialogului
model-utilizator se impart in urmatoarele categorii:

e Ferestre de editare cu actiuni de tip OK,
CANCEL, APPLY, HELP pentru editarea
proprietatilor diferitelor entitati componente ale
modelului

e Meniuri mobile de tip POPUP pentru alegerea
uneia dintre actiunile posibile asupra entitatii
actual selectate

e Meniu bard pentru actiuni generale asupra
intregului model

Din punct de vedere al controalelor folosite in scopul
manipularii anumitor valori, fie ele numerice sau simbolice,
s-au utilizat numai controale uzuale. Motivul care sta la
baza acestei alegeri a fost proiectarea unei interfete grafice
cat mai apropiata de cunostintele unui utilizator obisnuit.

Interfata grafica se imparte in doua parti. Partea stangd a
acesteia este reprezentatd de arborele de ierarhie al
modelului. Entitétile prezente in el pot fi manipulate direct,
avand actiuni corespunzitoare asociate. Partea dreptd a
interfetei este reprezentatd de fereastra de editare.

Pentru ca utilizatorul sd nu fie legat de un mod de editare
anume, aplicatie oferd doud posibilitati de construire si
mentinere a unui model. Si anume, editarea vizuala, care
este destinatd tuturor tipurilor de utilizatori, fard a fi nevoie
de cunostinte suplimentare de AOML; cealalta posibilitate
se adreseaza utilizatorilor cunoscatori ai AOML, fiind
vorba de un mod textual de editare. In functie de modul
curent de editare, fereastra de editare 1isi schimba
proprietatile. In cele ce urmeaza, vom prezenta cele doua
moduri de editare.

4.2.1 Modul textual de editare
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Figura 2. Modul textual de editare

Acest mod de editare este destinat utilizatorilor care sunt
buni cunoscdtori ai AOML. Crearea si manipularea
modelului se face cu ajutorul arborelui de ierarhie si cu
ajutorul ferestrei de editare (Figura 2). Actualizarea
informatiei intre cele doua parti nu se face automat.
Utilizatorul este nevoit sa reactualizeze manual arborele de
ierarhie prin executarea actiunii de compilare asupra
ferestrei de editare (din meniul mobil al acesteia sau din
meniul bara al aplicatiei). In cazul invers, la actualizarea
figierului, dupd modificarea arborelui de ierarhie, este
necesara executia unei actiuni de actualizare asupra
ferestrei de editare (din meniul mobil al acesteia).

Cu toate cd interactiunea dintre cele doud péarti componente
ale ecranului aplicatiei nu este realizatda automat, se



considera cd acest mod de editare se apropie de ideea
compilator sau translator al figsierului suport AOML.

La trecerea dintr-un mod de editare in celdlalt, interpretorul
intern va avea grijd ca modificérile survenite pe parcursul
modeldrii sd fie analizate pentru a pastra consistenta
generald.

4.2.2 Modul grafic de editare
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Figura 3. Modul grafic de editare

Modul grafic (Figura 3) este destinat utilizatorilor care
preferd ca modelarea sid se facd prin manipulare directa.
Crearea entitatilor din model se face treptat, conform
dorintelor utilizatorului, dar implicit respectdnd modelul
teoretic.

Astfel, de exemplu, dupa crearea unui agent, pasul urmator
ar putea fi atagarea unui comportament sau a unei
prezentari acestuia. Dacd se alege una din cele doua
optiuni, cea selectatd va fi invalidatd pentru o noud
selectare, deoarece modelul teoretic afirmad ca un agent
poate avea atagat un Ssingur comportament §i o singurd
prezentare la un moment dat. Respectiva optiune va
redeveni valida automat in momentul in care se face
detasarea entitatii selectate de agent. Un astfel de exemplu
poate fi observat si in figura anterioara, unde in centrul
atentiei se afla entitatile atasabile unui prezentator. Toate
acestea vin sd demostreze modul 1n care aplicatia ghideaza
utilizatorul in constructia unui model consistent si fidel.

Editarea proprietdtilor entitatilor se face cu ajutorul unor
ferestre de proprietati cu actiuni de tip OK, CANCEL,
APPLY. Organizarea acestor ferestre este realizatd sub
formd de pagini de proprietati, care grupeazad serii de
atribute ale entitatii in functie de anumite caracteristici.
Interactiunea dintre aceste editoare si arborele de ierahie
este realizatd implicit. Astfel, executia unei actiuni de tip
OK sau APPLY se va reflecta automat in configuratia
modelului, si va fi vizibild instantaneu si in interfata
grafica.

Pentru ca actiunile utilizatorului asupra obiectelor grafice

sd se reflecte si in modelul propriu-zis a fost nevoie de
introducerea unei interactiuni intre cele doud concepte

amintite. De exemplu, actualizarea pozitiei unei entitati este
realizatd implicit dupd selectarea acesteia (selectie
observabild atdt pe obiectul grafic, cat si in arborele de
ierarhie) si miscarea ei prin spatiul ferestrei obiectelor
grafice.

Printre alte facilitati prezente in aplicatie, se numaré: un
editor de expresii complex, care ajuta utilizatorul in creare
de expresii atasate diferitelor atribute ale entitatilor sau
posibilitatea de vizualizare permanentd a pozitiei
prezentatorilor grafici atasati entitatilor.

5. REZULTATE

Testarea editorului s-a realizat in diferite etape. in prima
faza s-a Inceput editarea de la un model nou, s-au creat o
serie de entitati si s-a incercat executarea tuturor operatiilor
posibile asupra acestora, pentru a se observa conservarea
consistentei i a fidelitatii fatd de modelul teoretic.

Urmaétoarea etapd a incercat sa scoatd in evidentd
comportamentul editorului fatd de modelele persistente
stocate pe suport hardware. Astfel, s-au incércat in editor
figiere salvate anterior §i s-a testat corectitudinea
interpretarii, respectiv reprezentarea vizuala a acestora.

Toate testele efectuate au scos 1in evidentd un
comportament corespunzator per ansamblu, al editorului.
Interpretarea modelelor, reprezentarea vizuald, tehnicile de
interactiune, toate au reactionat in modul asteptat. Cu toate
acestea, s-au observat si cateva lipsuri atat la capitolul
tehnici de interactiune, cat si la capitolul acoperirii
integrale a fundamentului teoretic. Aceste lipsuri sunt
subiectul dezvoltarilor ulterioare ale editorului.

6. CONCLUZII

Modelul obiectelor active este o abordare ideald pentru
realizarea de simuldri sau prototipizari rapide. Avand in
vedere complexitatea relativdi a limbajului AOML,
utilitatea unui editor vizual care sd ascunda detaliile
sintactice ale acestuia, este semnificativi. In aceeasi
masura, posibilitatea de editare textuala a modelului, ofera
flexibilitatea necesara utilizatorului familiar cu AOML.

Efortul principal depus in dezvoltarea editorului s-a axat pe
construirea unei interfete grafice prietenoase, cu
prezentatori sugestivi §i un control atent in aplicarea
operatiilor de editare. Rezultatul este un editor robust care
urméreste pastrarea in permanentd a consistentei modelului
si a fidelitatii acestuia fata de modelul teoretic.

Dezvoltarile ulterioare ale editorului actual se vor axa in
principal pe imbunatétirea dialogului model-utilizator, prin
introducerea de facilitati, precum: auto-completarea
codului (code completion) si scoaterea in evidentd a
sintaxei (syntax highlightning) in modul de editare textual
sau extinderea editarii la mai multe modele concomitent, cu
posibilitatea de interactiune intre ele.
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