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 Jocurile de Instruire : pot fi incluse în cadrul mai multor situa ii de instruire în vederea cre ter
motiv rii studentului i a cre terii nivelului de efort pentru realizarea unor activit i didactice specifice 
implic  activ studentul în procesul didactic i încurajeaz  interactivitatea social  prin intermediu
realiz rii comunica iilor necesare dintre participan i  .  
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Figura 1. 12. Structura de Baz  a Jocurilor pentru Instruire pe Calculator  
 Structura de Baz  a Jocurilor pentru Instruire pe Calculator (Figura 1. 12.)  
Jocul educativ include : obiectivul jocului ; utilizarea jocului în instruire ; reguli ; num r de participan i
echipament necesar ; proceduri ; reguli ; penaliz ri .  
 Jocurile pentru Instruire . Rezumat  
Obiectivele Jocului trebuiesc definite foarte clar . Regulile jocului trebuiesc bine  formulate  i u or d
în eles .  Jocul trebuie s  motiveze participan ii i s  le capteze aten ia .  Jocul trebuie s  con in  ma
multe nivele de dificultate . R spunsurile trebuie s  con in  o reac ie invers  corect  . Înv area activ
nu doar contemplarea , trebuie remunerat  . Jocul trebuie s  se încheie cu o concluzie . 
 
TESTELE PEDAGOGICE  
 Testele pedagogice desemneaz , în general,  testele de cuno tin e care sunt probe standardizat
utilizate în procesele de instruire pentru a m sura progresele sau dificult ile din activitatea de înv are . 
 Obiectivele testelor pedagogice vizeaz  m surarea cuno tin elor i a capacit ilor fundamental
proiectate în cadrul programelor colare. Aceast  ac iune presupune implicit aprecierea gradului d
în elegere, aplicare, analiz  i sintez  a informa iei , calitatea de apreciere fiind ob inut  într-o anumit
perioad  de timp determinat , într-un domeniu al cunoa terii generale, de profil, de specialitate 
profesionale.  
 Interpretarea testelor pedagogice ca teste de cuno tin e angajeaz  o anumit  concep ie de elaborare 
probelor pentru a permite fie un pronostic al reu itei, fie un inventar al situa iei sau al achizi iei, fie u
diagnostic de localizare a unei dificult i, eventual indicând i sursa acestei dificult i . În aceast  accep i
testele pedagogice pot fi definite ca teste de prognoz , teste de achizi ii, teste de diagnoz , aplicabile î
calitate de teste de cuno tin e instrumentale sau de teste de cuno tin e profesionale .  
 Clasificarea testelor pedagogice, angajate în cunoa terea fondului informativ–formativ ob inut d
student în cadrul activit ii didactice / educative, presupune deosebirea acestor teste de testel
docimologice, folosite doar la concursuri, examene, ac iuni de promovare a cadrelor . Testele pedagogic
pot fi clasificate în func ie de dou  criterii complementare : a) criteriul obiectivului opera ional priorita
: teste de sondaj ini ial (aplicate la începutul unui curs , semestru , anului colar, ciclului colar) ; test
pentru anumite teme, capitole (aplicate dup  parcurgerea anumitor teme, capitole); teste de sintez
(aplicabile la sfâr itul anului colar, dup  parcurgerea tuturor temelor, inclusiv a temelor de sintez ); b
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criteriul metodologiei angajate prioritar : teste de lucru sau de simulare; teste bazate preponderent p
memorie sau pe gândire, teste cu r spunsuri standardizate sau deschise .  
Avantajele Utiliz rii Activit ilor de Testare pe Calculator  
 Test rile sunt utile în urm toarele situa ii :  

− Înaintea Instruirii trebuie s  aib  loc o pre–testare  pentru : a identifica deprinderile practice 
pe care le posed  studentul înainte de a începe instruirea propriu-zis  i nivelul de competen  
(capacitatea de a parcurge materia de studiu)  ; a concentra aten ia studentului asupra importan ei 
subiectelor care trebuiesc înv ate ; pentru a stabili nivelul ini ial de la care se începe asimilarea 
de cuno tin e .  
− Pe parcursul Instruirii se va proceda la o testare–formativ  care s  : evalueze progresul 
înregistrat de student ; s  ofere îndrumare corectiv  ; s  determine necesitatea  acord rii unor 
îndrum ri adi ionale ; s  asigure reconcentrarea aten iei studentului  asupra rezultatelor dorite de 
programul de instruire .  
− Dup  terminarea Instruirii are loc o evaluare sumativ   care cuprinde : testarea  calitativ  
i cantitativ  a înv rii de c tre student a materiei predate  ; luarea unor decizii  privind : 

acreditarea cuno tin elor acumulate de c tre student , continuarea la un nivel  avansat a 
procesului de înv are i instruire , sau remedierea cuno tin elor insuficient  sau  gre it acumulate 
i în elese de c tre student  ; preg tirea studentului pentru  transferarea unor cuno tin e asimilate 

în cadrul unei alte situa ii de instruire .  
Caracteristicile unui Test i Implementarea Testului pe Calculator  
 Caracteristicile unui Test  . Scopul testului i con inutul de materie studiat  care este verifica
trebuiesc precizate ; obiectivele testului ; num rul de întreb ri i durata de timp a sesiunii de testare 
cuno tin elor ; întreb rile pot fi generate aleatoriu sau sunt acelea i ; întreb rile trebuie s  testez
obiectivele procesului de instruire ; în cadrul desf ur rii sesiunii de testare profesorul poate acorda sa
nu îndrum ri suplimentare ; trebuie precizat  valoarea procentajului sau scorului de trecere a studentulu
ca urmare a efectu rii testului ; trebuie introdus  sau nu o limit  de timp ; pot fi sau nu colectate dat
privind modul de parcurgere a testului de c tre student ; trebuie prev zut  sau nu modalitatea d
prezentare a rezultatelor .  
 Implementarea testului pe calculator . La implementarea testului trebuie s  se aib  în veder
urm toarele elemente : modul de reprezentare vizual  a testului pe ecran ; modul de operare (func ionare
a testului  
op iunile instructorului ; op iunile studentului ; care sunt procedurile de rezolvare sigur  a unor problem
neprev zute .  
Scopul Testului este de a evalua i atesta cuno tin ele esen iale însu ite de student dup  parcurgere
fiec rui capitol al unui curs .   
Trebuie stabilit : ce capitol de curs va fi verificat de testul respectiv ; care sunt obiectivele testului 
Obiectivele testului constau în testarea cuno tin elor acumulate de student prin parcurgerea materialulu
înv at . De asemenea trebuie stabilit tipul de întreb ri folosite în cadrul testului : selectarea unui r spun
din mai multe posibile ; completarea r spunsului ; r spuns scurt ; sau bifarea r spunsului corect . S
recomand  s  nu se utilizeze teste cu r spuns de tip Adev rat–Fals sau teste care s  solicite studentului u
r spuns sub forma unui eseu .  
Calculatorul poate fi folosit atât la realizarea (construirea testului) cât i la administrarea r spunsurilor .  
Forme Alternative de Evaluare , Verificare i Atestare (Apreciere) a Activit ilor de Instruire 
Studen ilor  
 Asimilarea cuno tin elor de c tre studen i poate fi verificat  i cu ajutorul unor forme alternativ
de verificare a a cum este indicat în figura urm toare (Figura 1. 13. Forme alternative de evaluare 
verificare i atestare (apreciere) a activit ilor de instruire a studen ilor) .  
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TESTE ŞI INSTRUMENTE DE EVALUARE A STUDENTULUI

INSTRUMENTE DE EVALUARE A STUDENTULUI

UTILITARE ALTERNATIVE

UTILITARE STANDARD

Adev rat--Fals

Selec ie Multipl

Eseu

Performanţă

Echivalen

Completare i
R spunsuri Scurte

Colec ie de
Lucr ri

Interviuri &
Evalu ri orale

Proiecte pe
Termen Lung

Experien e
permanente

Lucr ri ScriseC r i & Reviste

Figura 1. 13. Forme Alternative de Evaluare , Verificare i Atestare (Apreciere) a Activit ilor de 
Instruire a Studen ilor  
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Lec ia 3. Înv are i Predare  
Stiluri de Înv are  
 
Metode de Predare  
 
Comunica ii eficiente între Profesor i Elev (Student).  
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Lec ia 4. Realizarea Instruirii Asistate de Calculator  
-Preg tirea proiect rii IAC  
 
-Proiectarea materialelor didactice  
3. 2. Proiectarea Interfe ei Grafice cu Utilizatorul Student  
 Conceperea, proiectarea i realizarea Interfe ei implic  luarea unor decizii privind : organizarea 
aranjarea paginilor, prezentarea vizual  general  a loca iei cursului pe WEB (imagini, culori...), utilizare
graficii, selectarea unei metafore corespunz toare i selectarea programelor utilitare pentru naviga ie .  
Etapele de Proiectare pentru Sistemele Multimedia (Figura 3. 4.)  
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Figura 3. 4. Etapele de Proiectare pentru Sistemele Multimedia  
Interac iunea dintre Om i Calculator este fundamentat  de mai multe discipline teoretice (Figura 
3. 5.)  

Psihologia 
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Educa iei
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*HCI, Human Computer Interface   
Figura 3. 5. Fundamentarea teoretic  a Interac iunii dintre Om i Calculator  
Antropologia examineaz  experien a uman  prin investigarea proceselor biologice, culturale i social
care caracterizeaz  civiliza ia uman . În raport cu alte discipline care studiaz  fiin a uman  (ca d
exemplu: psihologia, sociologia, economia, biologia), antropologia încearc  s  integreze într-un singu
concept gândirea, comportamentul i biologicul .  
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Acumul rile Civiliza iei Umane ca de exemplu : Religia , Mitologia, tiin ele Economice , tiin el
Politice , tiin ele Juridice i Tehnologia primesc noi dimensiuni când sunt considerate holistic 
comparativ de c tre Antropologie .  
Elementul esen ial care asigur  navigarea i interactivitatea în instruirea asistat  de un sistem informatic 
este interfa a grafic  (Figura 3. 6. Factorii care influen eaz  Proiectarea Interfe ei Om-Calculator)  
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Figura 3. 6. Factorii care influen eaz  Proiectarea Interfe ei Om-Calculator  
  Aceast  sec iune con ine informa ii despre principiile generale care trebuiesc aplicate l
proiectarea paginilor Web . Sunt furnizate câteva modele generale de proiectare a paginilor Web , est
discutat  utilizarea graficii i sunt prezentate modelele de realizare a navig rii .  
 Modelul unui Ecran cu Informa ii (Figura 3. 7. Exemplu de Model pentru Ecran)  
F r  o structur  de organizare solid  i logic  loca ia WEB nu va func iona eficient chiar dac  con inutu
de baz  este corect i bine redactat (scris) .  
Pentru a organiza informa ia profesorul trebuie s  parcurg  urm toarele patru etape :  

1. divizarea informa iei în unit i logice ;  
2. stabilirea unor ierarhii pentru importan a i generalitatea informa iei ;  
3. utilizarea ierarhiilor pentru structurarea rela iilor (conexiunilor) dintre segmentele de curs ; i  
4. analizarea implement rii estetice i func ionale a sistemului .  

buton pentru vizualizarea
unei anima ii sau a unui CD

Eticheta Figurii i 
Informa ii Suplimentare

Film CD (Disc Laser)

Amplasarea
Graficii
125 l ime

138 în l ime 

Amplasarea Textului

12 pt 
Times New Roman CE 

(TNR CE)

de exemplu :
Partea 3. Ecranul 4.

Înapoi ÎnainteAjutor Meniu

10 pt
TNR CE

este specificat  localizarea 
documentului în cadrul programului

Sunt necesare Pictograme pentru aceste Butoane
  



Instruire Asistat  de Calculator, IAC. Proiectarea Instruirii utilizând Sisteme Informatice Multimedia.  

   Conf. univ. dr. ing. Adrian A. Adascalitei    43 

Figura 3. 7. Exemplu de Model pentru EcranOrganizarea i Structura Paginilor loca iei Cursului 
pe WEB (Figura 3. 8. Structurarea Ierarhizat  i Distribuirea Informa iilor sub forma Paginilo
HTML)  
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Figura 3. 8. Structurarea Ierarhizat  i Distribuirea Informa iilor sub forma Paginilor HTML  

Conexiuni Dinamice i Con inut Dinamic

Solicitare f cut  de Utilizator 
prin intermediul Casetei de c utare 
sau folosind Conexiunea dinamic

Con inutul unei Pagini WEB
introdus “On-Line”

Loca ie WEB cu segmente multiple de informa ii

  
Figura 3. 18. Conexiuni Dinamice ata ate unui Con inut Dinamic  
 În mod sigur, dac  profesorul nu are o idee clar  asupra modului în care o sec iune este corelat  c
loca iile altor sec iuni, sau dac  profesorul nu are un mod de organizare clar în ordonarea materialulu
cititorii s i vor observa acest lucru foarte repede i mul i din ace tia vor c uta pe Internet un material d
curs mai bine organizat .  
Diagram  pentru o structur  WEB ierarhizat . Loca ia WEB este caracterizat  de Spa iul Informatic i d
Structura de Naviga ie în Spa iul Informatic (Figura 3. 9. Navigarea unei Structuri de Document
Ierarhizate distribuite în re ea) .  
Modul de Strucurare Ierarhizat  a Informa iei. Precizia Meniului i Con inutului într-o Structur
Ierarhizat  (Figura 3. 10. Importan a Meniului în cadrul unei structuri ierarhizate) .  
În concluzie, un program de instruire (program interactiv, cuprinz tor, i explicit) are ca elemente definitorii
urm toarele no iuni: 
 -predare: procesul oferirii direc ion rii individuale a studentului; 
 -înv are: procesul acumul rii de cuno tin e asupra unui subiect prin: studiu, instruire, sau 
experimetare; 
 -instruire: procesul oferirii, într-un mod sistematic, a informa iilor sau cuno tin elor despre un 
subiect. 
Cum poate un pachet de programe s  intensifice aceste procese ? 
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În primul rând, prin utilizarea în clas , integrat în discu iile la lec ii despre subiectul predat, se ofer  
instructorului posibilitatea ilustr rii într-o manier  sistematic  a unui num r de exemple concepute s  
înt reasc  conceptele subiectului studiat (predat). 
În al doilea rând, se faciliteaz  interac iunea instructor--student în contextul rul rii unor exemple concomiten
cu durata lec iei. 
În al treilea rând, se permite studentului s  exploreze individual în ritm propriu i de unul singur exemplele 
astfel s  înt reasc  înv area proprie a materiei de studiat, f r  ca studentul s  fie inhibat de atmosfera clasei
Astfel: a) se simpific  conceptele dificile prezentându-se multe exemple într-un timp scurt; b) se vizualizeaz
u or procese dinamice dificil de a se reprezenta pe tabl ; c) se permite studentului s  participe la instruire; d
se pot efectua rapid multe calcule dificile la lec ie eliberându-se timp pentru procesul de predare a
instructorului (profesorului).  
Componentele unui Hyperdocument : Conexiuni i Noduri (Figura 3. 11. Componentele unu
Hyperdocument : Conexiuni i Noduri)  
Hyperbaz  de Date f r  o explicit  reprezentare a documentelor (Figura 3. 12.)  
În concluzie, cele patru modele fundamentale de organizare a materialului sunt :  
Secven a sau Structura Liniar  (Figura 3. 14.)  

  

 
Figura 3. 14. Secven a sau Structura Liniar   
Cel mai simplu mod de organizare a informa iilor este secven a , sau prezentarea narativ   linear  
Ordonarea secven ial  poate fi cronologic  , o serie logic  de subiecte prezentate de la general l
particular (sau specific) , sau chiar o prezentare alfabetic  (a a cum se face în indexuri , enciclopedii , sa
glosare) . Organizarea secven ial  este util  pentru loca ii mici ; pentru secven e narative lungi îns  aces
mod de structurare devine complex i astfel o mare parte din structur  poate r mâne insuficient în eleas
de c tre student .  
Structura de tip Gril  (Figura 3. 15.)  

  
Figura 3. 15. Figura Structura de tip Gril   
 Multe manuale procedurale , listele de cursuri universitare , sau descrierile unor cazuri specific
de proiectare (sau standarde tehnice) sunt cel mai bine organizate sub forma unor grile (re ele) . O unitat
individual  dintr-o re ea trebuie s  ofere o structur  superior organizat  i uniform  de topici i subtopici
De cele mai multe ori subiectele nu sunt organizate ierarhic dup  importan a no iunilor prezentate . Ca u
dezavantaj trebuie men ionat c  re elele pot fi greu în elese de un utilizator (student) care nu poat
recunoa te interconexiunile dintre categoriile de informa ii ; deci aceste structuri în re ea sun
recomandate unei audien e avizate care posed  cuno tin ele fundamentale ale domeniului prezenta
privind subiectele i clasificarea no iunilor .  
Structura Ierarhizat  (Figura 3. 16.)  

  
Figura 3. 16. Structura Ierarhizat   
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Re eaua de tip pânz  de paianjen sau re ea Web (Figura 3. 17.)  

  
Figura 3. 17. Re eaua de tip pânz  de paianjen sau re ea Web  
Conexiuni Dinamice ata ate unui Con inut Dinamic (Figura 3. 18.)  
Utilizarea Graficii . Grafica Documentelor distribuite într-o re ea Web . Proiectarea indicatoarelo
pentru facilitarea naviga iei (Figura 3. 19. Orientarea Utilizatorului în Spa iul Informatic)  

Unde m  aflu ?
Ce trebuie s  fac în acest loc ?

Cum am ajuns în acest loc ?

Cum pot ajunge acolo ?

Alegerea i Indicarea traseului parcurs trebuie s  fie 
simpl  , vizibil  i evident   

Orientarea Utilizatorului în Spa iul Informatic   
Figura 3. 19. Orientarea Utilizatorului în Spa iul Informatic  
Diagrama Bazei de Date în hypermedia . Celula “Conexiuni” indic  faptul c  Nodul respectiv est
Deschis (Figura 3. 20. Noduri i Conexiuni în Documentele de tip Hypermedia)  

Hypermedia

Noduri 

Hypermedia

Diagrama Bazei de Date 

Hyperdocument

Conexiuni 

Utilitar de C utare 

Tipuri de Noduri 

Reprezentarea nodurilor 

Atributele Nodurilor 

Atributele Conexiunilor 

Clasificarea Conexiunilor

Marcajul Conexiunii 

  
Figura 3. 20. Noduri i Conexiuni în Documentele de tip Hypermedia  
 
 
-Producerea materialelor didactice  
 
-Evaluarea eficien ei i calit ii materialelor didactice  
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Lec ia 5. Tehnologii de Livrare.  
Platforme Informatice Multimedia. Multimedia în mediul Windows 95 / 2000.  
 
Periferice (plac  de sunet, plac  video, CD-ROM, CD-R)  
 
Standarde pentru comprimarea datelor (sunet, video, imagini, text)  
 
Captarea datelor (text, sunet, video, ...)  
 
Proiectarea Con inutului materialelor didactice, Administrarea i Organizarea Producerii Materialelo
Didactice Multimedia 
 
Programe utilitare tip autor  
 
Caracteristicile Pedagogiei Inginere ti aplicate folosind Tehnologiile Informatice  
 
Drepturi de proprietate intelectual   
Drepturi de autor (Copyright), Licen e, i Produc ia materialelor distribuite în re ele informatice  
 
Sistemele Multimedia (SMM) . Defini ii . Utilizarea SMM în Procesul de Instruire .  
Sistemele Multimedia  
 IAC transform  prezent rile didactice multimedia coordonate de profesor (Figura 2. 1.) î
instruire individual  / autonom  , îndrumat  de profesor, dar controlat  în întregime de studen
prin intermediul calculatorului (sistemul de calcul sau PC–ul ) conectat în re ea .  
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Figura 2. 1. Prezent rile didactice multimedia coordonate de profesor  
 Modelul Instruirii Asistate de Calculator (Figura 2. 2.) con ine urm toarele element
fundamentale : structurarea materialelor didactice în unit i , editarea unor documente de tip multimedi
distribuite , i accesarea acestor lec ii multimedia într-o re ea de c tre student .  
 Elementele documentelor devin Obiectele Informatice care sunt accesate , transferate , vizualizat
folosind programe utilitare pentru re ea sau protocoale (Figura 2. 3. Instruirea realizat  în re el
informatice tip Client-Server . Software pentru Manipularea Obiectelor Informatice ) .  
 Sistemele multimedia sunt sistemele informatice care integreaz  : telecomunica iile, tehnologiil
audio i video ; arhitecturile de calculatoare (hardware) i programele de calcul i /sau procesare 
informa iei (software) ; i serviciile informatice. 
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 Din problematica actual  de cercetare-dezvoltare a acestor tehnologii de vârf in informatic
aplicat  putem men iona: vizualizarea tridimensional ; sisteme de explorare a informa iilor organizate î
domenii de cuno tin e i realizate sub forma b ncilor de date multimedia ; aplicarea principiilor psiho
pedagogice de instruire în proiectarea interfe elor grafice om-ma in ; conceperea, proiectarea i realizare
unor manuale electronice pentru instruirea "on-line" a diferitelor categorii socio-profesionale 
asigurându-li-se utilizatorilor asisten  în vederea cre terii eficien ei activit ii de produc ie specifice
conceperea i realizarea unor documente de tip hypermedia; conceperea i realizarea unor navigatoar
eficiente pentru accesarea informa iei stocate sub forma fi ierelor multimedia; reprezent ri virtuale 
fenomenelor tiin ifice, tehnice, i tehnologice; eficientizarea acces rii informa iei distribuite în re el
informatice (de calculatoare) prin conceperea i realizarea unor echipamente (servere) i programe d
transfer a informa iei performante.  
 Sistemele informatice multimedia ofer  urm toarele beneficii i avantaje : reducere
semnificativ  de spa iu i timp necesar fi rii, stoc rii, înc rc rii i acces rii unui document livra
electronic, nu pe hârtie ; cre terea productivit ii prin eliminarea posibilit ilor de pierdere a unui fi ie
prin utilizarea index rii automate (facilitate oferit  de sistemul de administrare a datelor) ; acces simulta
la un acela i document a unor utilizatori multipli : atât pentru afi are cât i pentru imprimare ; cre tere
fluxului de informa ii multidimensionale în cadrul unei organiza ii ; reducerea de timp i de bani pentr
fotocopierea i distribu ia clasic   copiilor multiple pe hârtie ; facilitarea unor cereri de r spunsuri rapid
i corecte  la solicit rile de informa ii utilizând interac iunea vizual  stocat  ; conversia informa iei de p

suport hârtie într-o resurs  strategic  u or de administrat care poate fi cu u urin  inclus  în alte rapoart
i/sau documente .  

 Tr s turile esen iale ale organiz rii datelor în cadrul sistemelor de instruire multimedia (Figur
2. 4. Componentele opera ionale abstracte ale instruirii i implementarea în re ele informatice) sunt :  
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Figura 2. 2. Modelul Instruirii Asistate de Calculator  
1. Independen a datelor . Accesul flexibil la un num r de b nci de date implic  cerin a ca datele s  fi
independente fa  de o aplica ie anumit  în a a fel încât aplica iile viitoare pot accesa aceea i informa i
f r  nici o constrângere din partea aplica iei anterioare. 
2. Arhitectura b ncii de date distribuite în comun . Izolarea datelor în raport cu aplica iile i distribuire
accesului la aplica ii prezint  avantajul folosirii în comun a arhitecturii b ncilor de date distribuit
(Structuri de date multiple i independente în sistem (server); Acces distribuit uniform tuturor clien ilo
Un singur punct de recuperare / reconstituire pentru fiecare server al b ncii de date; Reorganizare
convenabil  a datelor cerin elor de grup; Crearea i adaptarea claselor de obiecte; Dezvoltarea 
expandarea datelor).  
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3. Servere pentru b nci de date distribuite . Serverele b ncilor de date distribuite sunt resurse dedicat
într-o re ea accesibile unui num r de aplica ii. Serverul b ncii de date este construit pentru cre tere
num rului de aplica ii i accesul distribuit la informa ii / date.  
4. Managementul obiectului informatic de tip multimedia. Documentele hypermedia i înregistr rile di
b ncile de date hypermedia pot con ine obiecte multimedia legate. Sistemul de administrare 
management al obiectelor trebuie s  posede capacitatea de indexare, grupare i stocare a obiectelo
multimedia în sisteme de stocare optice cu ierarhie distribuit , oferind accesul la aceste obiecte pe baz
unei chei. Trebuie men ionat c  un obiect multimedia  (de exemplu o prezentare video) poate fi 
component  în documente multiple hypermedia cum ar fi: memorii, prezent ri, bro uri video, etc
Proiectarea unui sistem de management al obiectelor trebuie s  aib  capacitatea de indexare a obiectelo
în a a fel încât s  nu fie necesar  men inerea unor copii multiple în stoc. Poate fi necesar un num r ma
mare de copii în cazul în care se dore te cre terea performan elor i controlul versiunilor (în cazu
actualiz rii respectivului document). 
5. Managementul tranzac iilor / transferului pentru sistemele multimedia . Se define te transferul d
date de tip multimedia ca fiind secven a de evenimente care începe în momentul în care un utilizator fac
o cerere de afi are, editare, sau imprimare a unui document hypermedia. Comunica ia este complet
atunci când utilizatorul realizeaz  documentul hypermedia i stocheaz  versiunea editat  sau abandoneaz
/elimin  copia din memorie (incluzând memoria virtual ) sau stocarea local . În decursul transferulu
utilizatorul poate ad uga noi elemente de date / informa ii , incluzând secven e video, de exemplu de la 
video-camer  ata at  calculatorului la care lucreaz .   
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Instruire realizat  cu ajutorul TI Web & XML & Obiecte Informatice  
Figura 2. 3. Instruirea realizat  în re ele informatice tip Client-Server . Software pentr
Manipularea Obiectelor Informatice . 

Procesul de Proiectare : Student ,
Atestarea Cunostintelor , Ghidarea
Studiului , Colaborarea , etc.

Protocol

InterconexiuniStocarea
Datelor

Procese

Interfata
Om--
Calculator

Controlul
Transferului

- Abstractizare

¯ Implementare

Procesul de Proiectare : Student ,
Atestarea Cunostintelor , Ghidarea
Studiului , Colaborarea , etc.

Procesul de Proiectare : Student ,
Atestarea Cunostintelor , Ghidarea
Studiului , Colaborarea , etc.

Protocol

InterconexiuniStocarea
Datelor
Stocarea
Datelor

Procese

Interfata
Om--
Calculator

Interfata
Om--
Calculator

Controlul
Transferului
Controlul
Transferului

- Abstractizare- Abstractizare

¯ Implementare¯ Implementare

  
Figura 2. 4. Componentele Opera ionale Abstracte ale Instruirii i Implementarea în Re el
Informatice  
 În cele mai simple aplica ii bazate pe text sau date textuale sau numerice, transferul este coordona
i administrat în general de serverul care ofer  sau furnizeaz  datele stocate. Cu atât aceste transferu

devin mai complexe cu cât datele care trebuiesc introduse provin de la mai multe servere care sun
accesate simultan de mai mul i utilizatori. Conflictele apar atunci când doi utilizatori citesc sau scriu î


