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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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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
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aceea i loca ie de stocare. Metodologia multifazat  obligatorie este utilizat  în acest caz în vedere
elimin rii conflictelor care apar în b ncile de date rela ionale. 
 Platformele multimedia . Platforma multimedia este un sistem de calculator standard care poat
procesa text, grafic , anima ie, audio, imagini i filme de înalt  calitate. 
 Perifericele multimedia se împart in trei categorii fundamentale: dispozitive de intrare ; dispozitive d
ie ire ; dispozitive de captare i conversie a semnalelor. 
 Producerea aplica iilor multimedia implic : achizi ionarea, manipularea, transmiterea i afi are
elementelor multimedia cum ar fi text, grafic , anima ie, audio, imagini i filme de înalt  calitate. 
 Dezvoltarea aplica iilor multimedia implic : integrarea textului, graficelor, imaginilor, sunetelo
fi ierelor video i de anima ie într-o prezentare interactiv  accesat  direct. Instrumentele software dezvoltat
de sistemele de instruire asistat  de calculator i prezent rile de business sunt aplica iile cele mai important
care integreaz  diversele elemente multimedia într-un sistem unic. Aceste instrumente software includ
metasisteme de editare (sisteme autor), software hypermedia, procesoare secven iale de interconectare
limbaje specializate de editare i limbaje de programare conven ionale .  
 Sisteme de autor . (Figura 2. 5. Sistemele de editare i utilitare de prelucrare a informa iilo
multimedia) Exist  o serie de instrumente de software care pot fi folosite pentru elaborarea aplica iilo
multimedia. Printre acestea se afl  sistemele de autor, metasisteme de autor, software hypermedia, limbaje d
autor i limbaje conven ionale generale . Sistemele de autor sunt instrumente software de nivel înalt car
combin  într-un singur pachet interfe ele necesare elabor rii de multimedia. Aceste sisteme au fost proiectat
în mod creativ pentru a permite concentrarea proiect rii unui con inut important prin manipularea automat  
unui num r de pachete de software de integrare. Ca urmare, aceste produse pot fi folosite destul de u or d
persoane f r  o experien  anterioar  în programare.  
 Limbajele speciale de elaborare de multimedia, a a cum sunt Script X sau Telescript au fost realizat
în încercarea de a pune la dispozi ie instrumente software care s  permit  proiectarea unei aplica ii pentr
toate platformele multimedia i respectiv pentru toate produsele PDA; acestea sunt instrumente relati
recente i care sunt folosite deocamdat  pe scar  restrâns . 
 Facilit i de manipulare de text . Sistemele de autor con in editoare de text extensive, deoarece î
prezent rile multimedia apar deseori elemente de text. Deoarece aplica iile multimedia sunt produc
creative, mediul de elaborare trebuie s  aib  facilit i de manipulare a textului care trec mult de capacit il
de procesare a cuvintelor (sau documentelor de tip Microsoft Word Processor) . Una dintre cele ma
importante caracteristici const  în capacitatea de a importa, de a manipula i de a procesa fi iere text din alt
programe. 
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Figura 2. 5. Sistemele de editare i utilitare de prelucrare a informa iilor multimedia  
 Sistemele de autor de vârf ofer  facilit i de manipulare a textului care combin  caracteristicil
proces rii documentelor i de publicare. Sistemele eficiente ofer  o gam  larg  de fonturi, dimensiuni d
fonturi, culori i diverse stiluri (bolding sau îngro are , underlining sau subliniere, highlighting sau iluminare
blinking sau luminare intermitent  , i inversare a afi rii video).  
Includerea Imaginilor Grafice într-o pagin  Web 
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 Grafica . Majoritatea sistemelor de autor ofer  o anumit  combina ie de capacit i de importare 
unor elemente esen iale de grafic , desen i fi iere grafice. Cele mai multe dintre ele con in facilit
elementare de anima ie, dar num rul de caracteristici disponibile i, mai important, calitatea produsulu
rezultat sau "output"-ului variaz  mult între diferitele produse.  
 Majoritatea sistemelor de autor ofer  instrumente de desen cu mâna liber , o palet  de culori 
op iunile taie sau "cut" i lipe te sau "paste" ca parte din facilit ile grafice de care dispun. Calitatea "output"
ului depinde de rezolu ia maxim  a ecranului pe care o permite un anumit sistem i de num rul de culori p
care le poate manevra simultan. Culorile pot s  varieze de la 8 la 256; ar trebui s  se poat  întrebuin
num rul maxim de culori i de umbre. Acest lucru este deosebit de important mai ales dac  sistemul trebui
s  realizeze potrivirea color a obiectelor create în sistem cu alte obiecte importate sub form  de fi ier
grafice, imagine sau video.  
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Figura 2. 6. Realizarea Secven elor audio / video animate  
 Controlul nivelului de pixeli al func iilor de desenare de linii i capacit ile de netezire sunt, d
asemenea, foarte utile în crearea unor desene complexe. Nu toate sistemele de autor ofer  obiecte grafic
predefinite, iar în cazul în care acestea exist , num rul lor variaz  de la 3 la 12, ceea ce m re te viteza d
elaborare a graficii i a imaginilor. Obiectele predefinite includ dreptunghiuri, poligoane, elipse, arce, pene 
bare. Manipularea culorilor este îmbun t it  prin intermediul facilit ilor de amestecare a culorilor, car
controleaz  nivelurile dorite de ro u, albastru i galben i intensitatea amestecului rezultat. 
 Capacitatea de importare a graficii din pachete de grafic  mai puternic specializate este extrem d
important  . Fi ierele grafice externe folosite cu rezultate bune într-o mare varietate de situa ii sunt cel
.PCX. În anumite sisteme de autor este posibil  importarea unor fi iere grafice mai obi nuite, cum sunt TIFF
PICT, DIB .  
 O alt  caracteristic  destul de important  este func ia de importare a ecranelor.  
 Anima ia . Majoritatea aplica iilor multimedia folosesc anima ia. Aceast  facilitate este 
component  foarte important  a sistemelor de autor. Deseori, anima ie i sunetul se dovedesc a fi substitut
excelente pentru elemente video de mi care, care sunt mult mai costisitoare. 
 Exist  dou  categorii majore de anima ie: în linie i în ciclu. În cazul anima iei în linie, obiectele sun
f cute s  urmeze o traiectorie bine definit  pe ecran. În cazul anima iei în ciclu, o serie de obiecte cu form
sau elemente u or diferite sunt afi ate în acela i loc pe ecran, într-o secven  controlat  temporal. Acest tip d
anima ie simuleaz  mi carea i este folosit  pentru a ilustra mecanisme în mi care, în aplica ii educa ionale
de diagnostic i de mentenan  (Figura 2. 6. Realizarea Secven elor audio / video animate) .  
 Efecte speciale . Efectele speciale sunt considerate de obicei o submul ime a anima iei, dar î
sistemele de autor ele pot s  existe ca o facilitate separat  pentru efecte tranzi ionale. Aceste efecte special
tranzi ionale sunt nepre uite pentru a face ca o aplica ie multimedia s  apar  ca o prezentare fluent  
profesional . În multe cazuri, efectele de tranzi ie realizeaz  o func ie esen ial  de adecvare temporal . 
 Facilit i audio . Deoarece multimedia este asociat  în primul rând cu grafica, anima ia i efectel
video de mi care, componentele audio au fost elemente introduse mai târziu. Sunetul este un element majo
i deseori dominant în aplica iile multimedia. Op iunea audio într-un sistem de autor permite utilizatorului  s

ruleze fi iere audio pentru computer sau "digitizate" convertite în semnale logice , care au fost create c
diferite aparate de digitizare audio.  
Elementele audio pot s  îmbog easc  foarte mult o prezentare multimedia, ocupând mai pu in loc p
hardware i în memorie decât elementele video. 
 Majoritatea sistemelor de autor ofer  facilit i pentru intr ri sau "input"-uri sonore analoge sa
digitale i genereaz  fi iere audio asociate pentru editarea sonor . Calitatea sunetului depinde de calitate
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echipamentului de înregistrare i de reproducere i este asociat  unui aspect de timp real.  Difuzoarele 
incluse în platform  sunt considerate de calitate insuficient  pentru a reproduce sunete sau muzic , c
excep ia platformelor Macintosh i NeXT, care au fost proiectate având în vedere obiectivele red rii sonore.
 Canalele audio pentru CD sunt manevrate separat de cele mai multe sisteme de autor, cu facilit
care ofer  o flexibilitate suplimentar  în manipularea sunetului în cadrul prezent rilor. Alte func ii utile sun
cele de control pentru pornirea, oprirea, repetarea secven elor audio, cu viteze obi nuite.  
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Figura 2. 7. Ierarhizarea acurate ei percep iei vizuale pe ecran  
 Facilit i video . Elementele de mi care video (Figura 2. 7. Ierarhizarea acurate ei percep iei vizual
pe ecran) reprezint  caracteristica cea mai atractiv  a unei aplica ii multimedia, dar sunt dificil d
implementat în mod elegant i necesit  disponibilit i colosale de memorie i vitez  din partea platformei d
lucru. De aceea, capacit ile unui sistem de autor de a realiza manipularea elementelor video i de a le integr
în aplica ii devin deosebit de importante.  
 Producerea i Prelucrarea Secven elor Video într-un Studio de Televiziune Conven iona
(Figura 2. 10. Studio TV conven ional)  
 În cele mai multe sisteme de autor, exist  posibilitatea de manipulare a elementelor de mi care vide
pe întregul ecran sau pe ferestre. Astfel este controlat  c utarea segmentelor video în dispozitivele d
memorare i se sincronizeaz  input-urile de la mai multe surse video, inclusiv cadrele în repaus i sunetu
corespunz tor. Aceste capacit i sunt extrem de importante i trebuie evaluate cu mare grij  înainte de luare
unei decizii.  
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Figura 2. 8. Sincronizarea secven elor audio / video  
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 Exist  dou  seturi de comenzi video care trebuie luate în considerare (Figura 2. 8. Sincronizare
secven elor audio / video) . Unul se ocup  de integrarea cadrelor în repaus sau a obiectelor video în mi car
cu elementele de text i de grafic  ale unei aplica ii. Cel lalt are în vedere editarea cadrelor video într-u
dispozitiv de memorare.  
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Figura 2. 9. Configura ia Hardware i Software minim  necesar  pentru proiectare
i realizarea programelor de instruire multimedia  
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B nci de date multimedia i servere specifice de manipulare a informa iei  
 B ncile de date existente sunt proiecte s  manipuleze text i informa ii / date. Acestea nu sun
capabile s  stocheze i s  manipuleze obiecte video i audio dependente de timp (în timp real), anima ii sa
imagini care sunt structuri neregulate i nepredictibile. 
 B ncile de date multimedia con in în afara caracteristicilor b ncilor de date clasice: capacit i d
dezvoltare client / server, facilit i de stocare de fi iere multimedia, transmisii video / audio în timp rea
interac iuni în timp real cu un num r mare i variabil de utilizatori, magistrale largi de comunica ie
interactivitate extins  pentru dispozitive de interfa  mobile. 
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 Alte instrumente de dezvoltare multimedia : Modelare tridimensional  ; Procesare cromatic  d
imagine ; Anima ie i efecte speciale ; Proiectare i fabrica ie asistat  de calculator .  
 Configura ia unei platforme multimedia (MPC) . Elementele standard din configura ia une
platforme multimedia (Figura 2. 9. Configura ia Hardware i Software minim  necesar  pentru proiectarea 
realizarea programelor de instruire multimedia) : calculatorul tradi ional ; unitate CD-ROM ; c ti ; microfo
; plac  de sunet ; plac  achizi ie video ; video player / recorder ; camer  video ; unitate CD audio ; interfa
MIDI ; Scanner ; proiectoare LCD .  
 Configura ia minim  a unui MPC (Figura 2. 11. Structura Hardware a unui Calculator Persona
tip multimedia , multimedia PC, sau MPC): CPU 100 MHz / Pentium ; RAM 32 MB-1GB ;  3,5" FDD ; 
GB HDD ; CD-ROM 2 x 600 Kbps, 150 ms timp de acces, CD-R ; Video SVGA 1280x1024, 16 milioan
culori ; Audio: e antionare 24 bits, rata de e antionare 48 kHz .   
 Software minim :  
DOS 62.2, Windows 3.11, Windows 95, Windows NT, Unix, Sisteme autor i video-conferin , Sisteme d
anima ie în trei dimensiuni, software specific de re ea 
 Administratorii / Manageri de fi iere :  
− Manager de fi iere multimedia — sisteme care catalogheaz  elementele multimedia pe un calculator 
− B nci de date multimedia complexe — pot manipula datele con inute în fi ierele multimedia 
− B ncile de multimedia hibride includ elemente orientate obiect 
− B ncile de date orientate obiect — proiectate pentru a stoca i manipula fi iere orientate obiect  
 Arhitectura unei b nci de date multimedia con ine : Managerul interfe ei utilizator ; Manageru
de obiecte (lucrând cu obiecte schematice) : managerul de scheme ; navigatorul ; managerul de solicit ri
managerul de versiune ; managerul de actualizare ; Managerul de transferuri ; Managerul de control a
simultaneit ii 
Managerul de recuperare ; Managerul de stocare (lucrând cu banca de date multimedia): managerul d
informa ii multimedia ; managerul de disc ; managerul memoriei tampon .  
 Configura ia aleas  pentru structura acestor b nci de date ine cont de: capacitatea de memorie
sistemele de operare, compatibilitatea fi ierelor, facilit ilor de solicitare, caracteristici multi-utilizato
programabilitate i pre . 
 Parametri suplimentari ai unei b nci de date multimedia sunt : extensibilitatea ; flexibilitatea 
eficien a .  
Extensibilitatea este suportul pentru dispozitive multimedia care includ: camere, convertoare analog-digitale
elemente de afi are, sisteme de prezentare i sisteme de stocare (CD-ROM, biblioteci video etc.). Utilizatoru
trebuie s  selecteze aceste elemente func ie de compresarea specific  a datelor inând cont de calitate
imaginii, m rimea ferestrelor, succesiunea imaginilor. 
Flexibilitatea înseamn  stocarea, manipularea, captarea i afi area a obiectelor de mari dimensiuni, c
posibilit i de control asupra înregistr rii / red rii, care sunt critice pentru transmisiile în timp real. 
Eficien a opera iilor în sistemele de b nci de date multimedia prive te în special compresia datelor 
utilizarea unui spa iu de stocare comun, duplicarea i utilizarea memoriilor tampon trebuie eliminate di
sistem, în timp ce transferul fi ierelor obiect dintre dispozitivele de captare, sistemele de stocare i facilit il
de prezentare / vizualizare s  fie optimizate. 
 Tehnologii specifice de dezvoltare a aplica iilor multimedia . Instrumentele de dezvoltar
multimedia includ produse software de grafic , modelare tridimensional , procesare cromatic , anima ii 
efecte speciale care sunt utilizate pentru a dezvolta materiale sofisticate comparabile cu efectele speciale d
anima ie din filme sau din televiziune. 
 Tehnologii fundamentale implicate sunt: grafica, modelarea tridimensional , procesarea cromatic  
anima ia. Acestea au fost dezvoltate ca extensii ale programelor specifice de CAD / CAM în simularea 
proiectarea tiin ific  i inginereasc . 
 Pentru ca scene complexe s  aib  un aspect video realist, procesarea cromatic  poate dura ore sau zil
întregi. Aceasta înseamn  c  utilizarea frecvent  a instrumentelor de modelare tridimensional  necesit  cel
mai puternice platforme i perioade îndelungate de înv are. Produsele de sub Windows sunt relativ lente î
procesarea cromatic . Dac  se planific  o asemenea opera ie, se indic  lucrul pe sta ii de lucru DOS sa
UNIX. 
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Figura 2. 10. Studio TV conven ional  
 Instrumente de animare . Anima ia obiectelor pe ecran multimedia este o func ie foarte important
f r  de care nu se poate vizualiza nici o aplica ie. Unele aplica ii multimedia interactive ieftine substitui
anima ia cu sunetul ca o alternativ  la secven ele video mai costisitoare. Este în general acceptat c
majoritatea aplica iilor multimedia includ combina ii ingenioase de anima ii video i alte element
multimedia. Exist  dou  tipuri de anima ie: secven ial  ; ciclic  .  
 În anima ia secven ial  unul sau mai multe obiecte se deplaseaz  pe un traseu prestabilit pe ecran
obiectele putând fi bi- sau tridimensionale, de i majoritatea sistemelor autor au furnizat ini ial facilit i d
anima ie bidimensional . Anima ia tridimensional  este bine dezvoltat  în software de tip CAD/CAM. 
 Anima ia ciclic  implic  o serie de forme sau obiecte care sunt vizualizate în secven  la aceea
loca ie. Acest tip de anima ie poate fi utilizat pentru a simula mi carea i este extrem de important  i absolu
necesar  în aplica iile care demonstreaz  func ionarea, asamblarea i repararea instala iilor i ma inilo
complexe. 
 Caracteristicile importante ale aplica iilor multimedia de anima ie sunt: func ii de editare pentr
desemnarea obiectelor care se deplaseaz  pe trasee liniare sau curbilinii ; controlul vitezei i accelera ie
obiectului ; metamorfozarea obiectelor ; efecte speciale de tranzi ie de la un cadru la altul i de la o imagin
la alta ; simularea efectelor for elor fizice ; cinematica invers  a obiectelor interconectate. 
 Metamorfoza imaginilor . Metamorfozarea unei imagini în alta a fost practicat  în tehnica de film
utilizând dispozitive fotografice i mecanice pentru efecte speciale. Rezultatul unor asemenea procedee a fo
de-a dreptul spectaculos dar foarte scump i inflexibil. 
 Tehnicile ini iale de metamorfozare sunt cunoscute sub numele de metamorfoz  punct cu punc
implicând selectarea punctelor de pe imaginea surs  i a celor corespondente de pe imaginea int  i apo
deplasarea fluent  a acestor puncte de pe imaginea surs  pe imaginea int . Simultan are loc o opera ie d
dizolvare. O îmbun t ire a acestei tehnici a furnizat un vizualizator cu dou  imagini simultane aflate î
diferite stadii de dizolvare. 
 Tehnica a fost apoi dezvoltat  prin tehnica reticular , în care imaginile au la baz  o gril  care includ
puncte de control care pot fi manipulate de la surs  la int . Software-ul actual de metamorfozare se bazeaz
pe o combina ie a dizolv rii imaginii, în timp ce p r i ale acesteia sunt deplasate, producând efecte excelente
 Când se creeaz  o secven  de metamorfoz  este mai întâi necesar de a crea imaginile surs  i int
Utilizatorii le pot prescrie viteza de transformare, ciclurile de transparen  i adâncimea formelor pentru 
crea iluzia de relief în timpul tranzi iilor. 


