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Interactiune cu informatia

« Dispozitive construite pentru oameni
. Input-uri, rezultate si feedback
» Formularea ideilor si a intereselor - fuzzy




Reprezentarea informatiel

Informatia este eterogena.

Poate consta in idel si fragmente de propozitii
Are structura caracteristica si proprietati diferite.
Nu are o lerarhie ce poate constitui o ontologie
Logica temporala, cu predicate, modala

o INsuficiente
Solutie?
o Grafuri de context



Algoritm curent

« Functionalitati suplimentare
- Expresii regulate pe muchii
- Nodurile pot fi specificate cu expresii regulate
- Potriviri valabile doar intr-un anumit interval

» Performante:

~ 100 noduri — graf de context

- 60 noduri — graf sablon (dintre care 70%
necunoscute)



Vizualizare cronologica

Buffet Schedule

Buffet Display
Info: Buffet program

Buffet Display




Vizualizarea geografica
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Vizualizarea grafurilor de context
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Explorare in interior
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Grafuri 3D




Potrivire temporala

Muchii cu 2 amprente de timp:
« Timp de expirare
* Interval de validitate

In graful sablon toate muchiile au aceleasi amprente de timp

Graful contextual va mentine o coada de timpi.

« Cand coada unei muchii devine vida, muchia este eliminata din graf, ca
urmare a expirarii

Exemplu sabloane:

 Vlad preda matematica.
* Vlad preda matematica intre 10h00-12h00 in EC105.

 Vlad preda matematica in anul universitar 2013-2014, la Politehnica.



Optimizare potriviri succesive
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Concluzi

Concluzi:

Potrivire eficienta pentru scenarii de inteligenta ambientala
Sistemul trebuie sa se poata adapta rapid la schimbari de context

Potrivirea cu indicatii temporale este adecvata sistem multi-agent care
evolueaza in timp real

Dezvoltari ulterioare:

Cautare de solutii portabile pentru a rula pe dispozitive specifice unui mediu
de Inteligenta Ambientala.

Studii pentru propagarea eficienta a informatiei

Sincronizare rapida intre agenti si platformele de manipulare a pozitiei /
contextului / sabloanelor

Tratarea distincta informatiilor incerte

Potriviri bazate pe prioritati ale muchiilor si nodurilor.



Va multumesc!



