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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. 

Viorel Porumbescu

Viorel Porumbescu
Cursul 8
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Figura 2. 11. Structura Hardware a unui Calculator Personal tip multimedia (multimedia PC, sa
MPC)  
 Instrumente grafice  . Exist  trei categorii distincte: 
 1. prezent ri grafice bidimensionale — Aceste programe sunt utilizate pentru a crea prezent
obi nuite care constituie o bun  parte a aplica iilor multimedia; au op iuni de desenare, colorare, editare 
compunere de imagine, manipulare culori. 
Op iunile de desenare asigur  mijloacele de desenare de linii drepte i curbe de grosimi diferite, form
geometrice i schi e cu mâna liber . În plus, unele programe includ facilit i de plasare a obiectelor grafic
importante în editarea electronic . 
Op iunile de colorare includ instrumente digitale simulând pensule, creioane, c rbune, cu posibilit i d
control al dimensiunii i grosimii. Unele programe permit personalizarea pensulelor sau emularea de stilu
artistice specifice. Culorile pot fi aplicate la diferite obiecte, cu diferite densit i, luminan e i satura i
Efectele de culoare pot fi produse utilizând filtre. 
 2. modelare tridimensional  . Exist  instrumente grafice complexe care furnizeaz  facilit i pentr
construirea unui model în trei dimensiuni, definind o suprafa , specificând iluminarea, introducând c ile d
anima ie i procesând obiecte pentru afi are. Func ii speciale permit extrudarea i rotirea unor proiect
grafice bidimensionale în obiecte solide tridimensionale. 
 Pentru a îndeplini aceste opera ii, modulele trebuie s  includ  numeroase func ii complexe, cum ar f
vederi ortografice, de perspectiv  i cu efecte de camer  ;  capacit i de manipulare a obiectelor spline
ortogonale i cu geometrie solid  constructiv  ; instrumente de editare a obiectelor ; texturarea i umbrire
suprafe elor ; alternative de lumin  (ambiental , paralel , focalizat ) ; vederea obiectelor cu efect de camer
anima ii i procesare cromatic  .  
3. procesare cromatic  — care este o etap  a graficii computerizate în care obiecte tridimensionale sun
reprezentate cum ar ap rea în via a real  în condi ii specifice de iluminare.  
 Procesarea cromatic  include generarea de umbre i reflexii create de c tre un obiect animat 
mi carea sa simulat  într-un anumit mediu. Constituie facilitatea de reprezentare a obiectelor animate c
imagini fotografice realiste, dar necesit  capacit i computa ionale ridicate ale platformei multimedia. Î
consecin , viteza de procesare cromatic  este cel mai critic parametru. 
 Op iunea de procesare cromatic  furnizeaz  instrumente pentru procesarea de obiecte individuale
scene sau obiecte schematizate; acestea includ func ii de alegere a texturii, de mapare a mediului, diferit
forme de umbrire i efecte de material (lemn, marmur  etc.). Caracteristicile avansate de procesare cromatic
includ: transparen a, umbre, cea  i alte efecte realiste care pot fi suprapuse obiectelor procesate. Programel
de procesare cromatic  sunt dotate, de asemenea, cu rutine care permit crearea de reflexii i refrac ii precis
pe suprafe e lucioase. În unele programe, efectul de camer  permite vizualizarea unei scene din perspectiv
diferite; acestea pot fi de asemenea animate i procesate cromatic. 
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 Instrumente de editare audio . Aplica iile multimedia interactive eficiente trebuie s  includ  sono
sincronizat realist, în mod special în timpul segmentelor video ale unei prezent ri. Pentru a fi utilizate într
aplica ie multimedia, sunetele trebuie convertite din forma analogic  în forma digital , utilizând un converto
analog-digital.  
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Figura 2. 12. Interven ia factorului timp la propagarea sunetlui în re elele informatice  
 Includerea Sunetelor într-o pagin  Web  
 Procesul de digitizare este similar cu cel din conversia semnalelor video analogice i implic
e antionarea i cuantificarea la intervale de timp specifice, generând câte 16 bi i de date de pân  la 48000 d
ori pe secund . L imea de band  audio este de sute de ori mai mic  decât cea video, sugerând c  digitizare
sunetului este mult mai simpl  decât cea video, dar nu este a a. (Figura 2. 12. Interven ia factorului timp l
propagarea sunetlui în re elele informatice)  
 Sunetul digital stereo de calitate CD necesit  o l ime de band  de 1,5 Mbps i utilizeaz  un spa iu d
depozitare în exces de 10 MB per minut. Diverse tehnici de compresie au fost dezvoltate pentru a reduc
m rimea datelor, incluzând algoritmi diferen iali, codificatoare entropice i sisteme în virgul  mobil
Semnalele audio sunt monodimensionale i nu au o structur ; nu este oportun de a utiliza redundan a ca î
cazul semnalului video bidimensional pentru a realiza compresia.  
 Rata de comprimare audio este rareori mai bun  de 4:1 utilizând rate de e antionare standard 
produce fluxuri de date de aproximativ 128 Kbps per canal audio. În prezent se fac eforturi pentru a ob in
rate de compresie mai bune de 8:1 pentru a permite transmisii digitale de înalt  fidelitate. 
 Dup  ce semnalul audio este disponibil în forma digital , acesta poate fi editat, finisat i optimizat î
mai multe moduri utilizând software de editare audio. Aceste editoare reprezint  instrumente de dezvoltar
multimedia importante care pot realiza editarea nedistructiv  a mai multor piste audio. 
 Software-ul de editare audio de baz  furnizeaz  numeroase func iuni: copiere, t iere, lipire i mixar
de sunete, utilizând algoritmi de procesare digital  de semnal.  
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Figura 2. 13. Sta ie pentru editare fi iere video  
 Instrumentele de editare video . Partea cea mai vizibil  i mai atractiv  dintr-o aplica i
multimedia este cea care implic  vizualizarea mi c rii (Figura 2. 13. Sta ie pentru editare fi iere video 
Ultimul standard dup  care sunt evaluate aplica iile multimedia a devenit vizualizarea complet  a mi c r
la 30 cadre per secund , pe întregul ecran i care este comparabil  în privin a calit ii cu transmisiunile d
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televiziune.  Implementarea vizualiz rii complete a mi c rii pe întregul ecran, împreun  cu sunetu
asociat este o sarcin  complex , care cere comprimare, procesare de date de înalt  calitate i mult
memorie. 
 Facilit ile video dintr-un sistem de autor sunt extrem de importante pentru dezvoltarea aplica iilo
multimedia care includ o vizualizare a mi c rii de înalt  calitate. De obicei, ele sunt reprezentate prin dou
seturi de baz  de caracteristici de manipulare video. Una dintre ele are ca obiect integrarea imaginilor i 
mi c rii cu textul, grafica i elementele de anima ie, combinându-le pentru a putea fi prezentate pe ecran
individuale. Cel lalt set de caracteristici realizeaz  editarea cadrelor video introduse în timpul procesului d
dezvoltare.  
 Caracteristicile de integrare video includ controlul ferestrelor video, input-uri video multiple 
acoperirea video cu text i grafic . Ele includ elemente de control pentru pornirea, oprirea i înghe are
cadrelor video, pentru determinarea m rimii i pozi iei ferestrelor video i accelereaz  cadrele vide
prezentate. Inversarea secven elor video i apari ia la un anumit moment a cadrelor video în repaus sunt, d
asemenea, caracteristici valoroase de editare, cu un rol deosebit de important în aplica iile sofisticate
Caracteristicile de acoperire video permit crearea de efecte speciale i afi area simultan  a textului i 
graficii. 
 Pasul ini ial în editarea video este introducerea secven ei video, digitizarea ei i stocarea output-ulu
Odat  ce a fost introdus  i digitizat , secven a video poate fi editat , redimensionat  i comprimat
Instrumentele de editare video ofer  facilit i de organizare i de inserare a clipurilor video într-o aplica i
multimedia, asambleaz  secven ele, ofer  efecte de tranzi ie între ele i editeaz  i sincronizeaz  sunetu
asociat.  
 Secven ele video digitale sunt în general procesate în conformitate cu dou  standarde: QuickTime 
Video for Windows. Acestea reprezint  formate pentru fi iere video comprimate i asigur  faptul c  acest
secven e video vor fi afi ate pe orice platform  proiectat  conform acestor standarde. Video for Window
este un standard PC  dezvoltat de Microsoft; QuickTime este un standard Apple Computer, dar poate 
folosit i sub Windows. Alte standarde sunt JPEG, M-JPEG, Indeo i Digital Video Interactive (DV
(Figura 2. 14. Redarea fluxului audio / video pentru utilizatorul conectat în re ea) .  
 Cele mai multe instrumente de editare video proceseaz  secven ele video introduse i memoria înt
un format corespunz tor; unele controleaz  i VCR i camere de luat vederi portabile. Dac  secven ele vide
digitizate sunt importate, este important s  se asigure faptul c  tipurile de fi iere i algoritmii de comprimar
sunt compatibili cu platforme folosite pentru playback multimedia.  
 Programele de editare video impun folosirea unor ecrane cu rezolu ie de 640x480, dar unele po
folosi i rezolu ii mai mari. Acest lucru poate fi important în editarea fi ierelor complexe de anima ie
Editoarele genereaz  i liste de decizie care se folosesc în serviciile ulterioare de asamblare a casetelor 
discurilor video ale aplica iei multimedia finale.  
 Editoarele video simultane pot manipula simultan câteva piste, care permit manipularea câtorv
clipuri video în acela i timp. Acest lucru se realizeaz  prin comenzi de la claviatur , prin mascare, anima ie 
alte metode. Exist  jaloane speciale care faciliteaz  procesul de asamblare i de sincronizare. Filmel
terminate pot fi transferate direct pe caset . Instrumentele mai avansate manipuleaz  aplica ii de calitate
unei transmisiuni i produse CD-ROM, ajustând rapoartele de comprimare în conformitate cu intensitate
mi c rii sau a detaliului scenic.  
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Figura 2. 14. Redarea fluxului audio / video pentru utilizatorul conectat în re ea  
 De i sincronizarea audio este deosebit de important , cele mai multe editoare video ofer  doa
facilit ile de baz  pentru editarea audio. Acestea includ volumul sunetului, egalizarea, separarea stereo sa
capacitatea de netezire. Orice editare audio complex  ar trebui finalizat  cu editoare audio i importat  î
editoare video pentru asamblare. 
 Organizatori de proiectare multimedia . Organizatorii de proiectare multimedia sunt instrumentel
de prezentare de autor sau sistemele mini-autor, care ofer  facilit i de proiectare de patru tipuri distincte
crearea elementelor de con inut, facilit i de importare a fi ierelor externe, mijloace de integrare al
elementelor componente într-o prezentare complet  i preg tirea unor output-uri alternative, cum ar 
imprimarea pe hârtie, diapozitive, folie i band  video. 
 Majoritatea instrumentelor con in efecte de tranzi ie incluse, dar num rul i tipul acestora variaz
mult de la program la program. La aceste instrumente nu poate fi folosit  interactivitatea, pentru c  au fo
proiectate pentru prezentare liniar . Cea mai obi nuit  form  de interactivitate se realizeaz  prin leg tu
pentru bran area de la un ecran sau obiect la altul. La instrumentele care ofer  limbaje de scenariu, se poat
realiza o interactivitate mai sofisticat  prin bran area condi ionat  creat  prin sisteme de scriere i meniuri.  
 Categoria de integrare este cea care înregistreaz  dezvoltarea cea mai rapid  în cadrul acestui tip d
produse de proiectare. Aceste programe maximizeaz  flexibilitatea import rii i combin rii diferitelo
formate. În fruntea produc torilor se situeaz  Asymetrix, Gold Disk, IBM, Macromedia i Q/Medi
Software. Majoritatea sistemelor de autor pot oferi facilit i disponibile în cadrul acestor instrumente d
proiectare relativ limitate. 
 Sistemele de autor ofer  cele mai bune instrumente multimedia globale, dar capacitatea lor de 
preg ti elemente de con inut multimedia de o anumit  calitate este limitat . 
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Figura 2. 15. Reprezentarea unui audio / video clip ca fi ier de date  
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 Exist  numeroase instrumente de software grafic ale c ror output-uri ofer  materiale excelente pentr
folosirea în aplica ii multimedia. Aceste instrumente includ anima ia, grafica pentru afaceri bidimensional
modelarea tridimensional . Pentru vizualiz rile de înalt  calitate, este obligatorie folosirea acesto
instrumente. 
 Instrumentele de dezvoltare a software-ului audio i video sunt folosite pentru preg tirea 
manipularea con inutului, pentru inserarea acestuia în aplica ii multimedia. i acestea sunt instrument
folosite mai bine de exper i audio i video decât de programatori.  
 Organizatorii de proiecte multimedia sunt instrumente de prezentare pentru asamblarea aplica iilo
Majoritatea sistemelor de autor (Figura 2. 15. Reprezentarea unui audio / video clip ca fi ier de date 
includ toate aceste func ii i sunt de obicei mai eficiente în raport cu costurile pentru folosirea pe terme
lung.  
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Lec ia 6. Navigarea documentelor distribuite în re eaua de tip Internet  
Re eaua Web (World Wide Web)  
ftp, email, telnet, ...: transfer de fi iere (File Transfer Protocol), e-mail (po t  electronic ), telnet  
2. 3. Pagini Web i Dispunerea documentelor multimedia în re ele informatice  
 World–Wide–Web este numele dat unui proiect de cooperare ini iat în 1989 în cadrul CERN
(Centrul European de Cercet ri Nucleare) din Geneva. Scopul acestui proiect era de a elabora i dezvolt
o serie de protocoale de comunica ii i sisteme care s  permit  interconectarea în vederea schimbulu
diferitelor tipuri de informa ii conform conceptului hypermedia (Figura 2. 25. Circula ia de Document
Web , HTML). Sarcina sistemului ar fi fost în aceste condi ii gestionarea acestor informa ii i prezentare
lor într-o maniera ordonat  grupurilor de utilizatori situa i în pozi ii geografice diferite. Rezultatel
acestui proiect ini ial s-au concretizat într-o serie de protocoale i specifica ii care au fost apoi adoptate p
scar  larg . În plus, acestea au fost completate ulterior printr-o serie de contribu ii ale altor centre 
institu ii din întreaga lume. Dezvoltarea unui set de interfe e utilizator de c tre NCSA (National Cente
for Supercomputing Applications) a condus în scurt timp la apari ia a mii de servere WWW care
conectate prin intermediul Internet formeaz  a a numitul spa iu de informa ie World–Wide–Web , sa
hyperspa iul WWW. 

Student la Roman 

dg dgdsfg dfg 
sdfg dsfg sdfh 
sdfh sdfhg 
sølsdf ødl døf lg 
øsdlfg  dsg 

Student la 
Dorohoi 

newstjener

Vaslui 

Student la Vaslui 

dg dgdsfg dfg 
sdfg dsfg sdfh 
sdfh sdfhg 
sølsdf ødl døflg 
øsdlfg  dsg 

Profesor 

Ia i 

dg dgdsfg dfg 
sdfg dsfg sdfh 
sdfh sdfhg 
sølsdf ødl døflg 
øsdlfg  dsg 

dg dgdsfg dfg 
sdfg dsfg sdfh 
sdfh sdfhg 
sølsdf ødl døflg 
øsdlfg  dsg 

dg dgdsfg dfg 
sdfg dsfg sdfh 
sdfh sdfhg 
sølsdf ødl døflg 
øsdlfg  dsg 

dg dg dsfg dfg 
sdfg dsfg sdfh 
sdfh sdfhg 
sølsdf ødl døf lg 
øsdlfg  dsg 

dg dgdsfg 
dfg sdfg 
dsfg sdfh 
sdfh sdfhg 
sølsdf ødl 
døflg 
øsdlfg  dsg 

Server Web

dg dgdsfg dfg 
sdfg dsfg sdfh 
sdfh sdfhg 
sølsdf ødl døflg 
øsdlfg  dsg 

Document Web

Server

  
Figura 2. 25. Circula ia de Documente Web (HTML)  
 Sistemul WWW utilizeaz  conceptul hypermedia, dar într-o manier  simplificat , deoarece în faz
ini ial  nu dispunea de mecanisme de sincronizare între componentele documentelor.  
Evolu ia major  pe care o realizat-o acest sistem este rezultatul implement rii a trei idei de baz  :  
gestiunea distribuita a informa iilor - care exclude existen a unui sistem central de stocare i gestiune. 
independen a geografic  - permite ca orice server WWW s  fie accesibil oric rui utilizator. Acest lucr
este posibil în condi iile în care se dispune de un mecanism de identificare în mod unic a documentelo
distribuite. 
interfa a comun  (aceea i, uniform ) - urm re te s  ofere utilizatorului un acela i mod de operare
indiferent de protocoalele utilizate la transferul datelor i indiferent de formatele documentelor. Aces
lucru este esen ial pentru o exploatare comod  a unui sistem prin excelen  heterogen.  
 Gestiunea distribuit  a documentelor . O consecin  a aplic rii acestui principiu este c  informa i
(documentele) formeaz  o structur  înl n uit  asem n toare hypertextului, prin definirea de leg turi într
documente. Acest hyperspa iu WWW se deosebe te, totu i, fundamental de hypertext prin faptul c  î
acest caz se permite oric rui utilizator s  creeze documente WWW i s  includ  referin e la orice a
document WWW, modificând astfel structura global  a informa iei. 
Evident, aceast  modalitate de gestiune a informa iei poate s  duc  la o dezvoltare haotic  a sistemulu
dar pe de alt  parte este una dintre pu inele modalit i practice de creare a unei structuri globale d
informa ie. 
Din punctul de vedere al utilizatorului documentul apare ca orice hypertext sau hypermedia. Saltul de l
un document la altul se face în mod automat prin activarea unei leg turi, indiferent dac  prin acestea s
refer  un document de pe sta ia de lucru, de pe un server local, sau de pe un alt server conectat la Interne
.  
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Figura 2. 26. C utarea ,Localizarea i Înc rcarea documentelor HTML distribuite într-o re ea  
 Localizarea documentelor . Conform celui de-al doilea principiu trebuie definit un mecanism d
specificare (sau referire) clar  (f r  ambiguit i) a documentelor disponibile în Internet. Specificarea unu
document presupune localizarea i modul de accesare al acestuia. (Figura 2. 26. C utarea ,Localizarea 
Înc rcarea documentelor HTML distribuite într-o re ea ) Implementarea acestui mecanism s-a realiza
prin alocarea fiec rui document a unei "adrese" numit  Uniform Resource Locator (URL) ceea ce, î
traducere literal  s-ar putea numi locator uniform de resurse.  
URL sau locatorul uniform de resurse implic  de fapt dou  componente : localizarea sistemului pe care s
afl  documentul (sistemul-gazd ) ; i mecanismele care trebuie folosite pentru accesarea i eventua
transferul prin re ea a documentului în cauz . 
A adar URL este constituit  din dou  informa ii: adresa fi ierului care con ine documentul i modul d
transfer al acestuia. 
Interfe e utilizator uniforme . Al treilea principiu are drept scop simplificarea utiliz rii sistemului, astfe
încât s  nu necesite din partea utilizatorului cuno tin e de nivel înalt din domeniul  oper rii  pe  calculato
Astfel,  se  urm re te  ca  explorarea hyperspa iului s  se fac  intr-un mod cât mai natural, prin simpl
activare a leg turilor. De asemenea, eventualele incompatibilit ii între protocoalele de transfer sau într
formatele de reprezentare a datelor pe sistemul local i pe sistemul gazd  trebuie s  fie rezolvate f r
interven ia utilizatorului. Aceasta se ob ine printr-o serie de tehnici grupate sub numele generic d
interfa  utilizator uniform . 
Pentru documentele WWW se define te un format specific care permite definirea unei structuri logice d
tip hypertext. Leg turile într-un astfel de document sunt tocmai adresele URL. În plus, acest format num
HyperText Markup Language (HTML) permite prezentarea documentelor într-o form  accesibil
leg turile putând fi activate printr-o ac iune simpl  asupra unei ancore. 
O alt  particularitate a interfe ei uniforme este c  aceasta permite i accesarea bazelor de date care nu a
fost scrise special pentru sistemele WWW, deci nu respect  formatul HTML. Din punctul de vedere a
utilizatorului pot s  apar  în acest caz modific ri ale modului de afi are a informa iei în sensul c
documentul afi at nu con ine de obicei ancore vizibile. În aceste condi ii utilizatorul trebuie s  fi
familiarizat cu modul de parcurgere a informa iei specific acelei baze de date particulare. 
Componentele protocoalelor WWW . Protocoalele WWW specific  tehnicile de creare, localizare (sa
identificare) i transfer pentru documentele WWW i cuprind trei componente majore: 
Uniform Resource Locator (URL) - componenta care specific  pozi ia i modul de accesare 
documentelor. Sistemul gazd  pe care se afl  documentul este identificat prin numele acestuia i nu pri
adresa IP. 
HyperText Markup Language (HTML) - define te formatul documentelor i metodele de generare a uno
structuri logice simple care s  permit  utilizarea leg turilor de tip hypertext. De asemenea, HTML con in
procedurile de marcare a ancorelor i de inserare în cadrul documentelor a adreselor URL. Acest forma
nu prevede îns  mecanisme de definire a rela iilor temporale între componentele audio - video al
documentelor multimedia, motiv pentru care nu poate fi încadrat în clasa formatelor hypermedia. 
HyperText Transfer Protocol - componenta care controleaz  transferul documentelor WWW referite pri
leg turi. În principal acesta realizeaz  înainte de ini ierea transferului o notificare a sistemului gazd
asupra formatelor acceptate de c tre sistemul client. În a doua faz  se efectueaz  transferul propriu-zis a
datelor. Documentul accesat astfel este prezentat utilizatorului doar dup  efectuarea transferului comple
În concluzie acest protocol nu este adecvat transmisiei în timp real i deci nu poate fi utilizat pentr
transferul documentelor audio - video de mari dimensiuni. Exist  alte protocoale WWW care suport
aplica ii client-server cu transmisie în timp real. 


