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0. Argument

Bazele de date se regasesc la tot pasul in viata noastra de zi cu zi: la scoala, la
magazin, la agentia CFR sau la banca, oriunde. in spatele acestor aplicatii atat
raspandite si de usor de utilizat se afla o intreaga echipa care a analizat activitatea
respectiva, a identificat cerintele beneficiarilor, a realizat un model care sa permita
rezolvarea eficienta a acestor cerinte, apoi I-au implementat, rezultdnd o baza de date
si un pachet de programe care sa permita exploatarea acesteia.

Modelarea datelor reprezinta prima etapa in dezvoltarea aplicatiilor orientate pe baze
de date si constad in analiza datelor si a relatiilor dintre acestea in scopul elaborarii
modelului conceptual.

Eficienta modelului realizat este determinanta pentru aplicatia creata.

Desi pentru un dezvoltator de baze de date studiul modelarii datelor este echivalent cu
studiul algoritmicii pentru un programator, modelarea datelor nu este studiata sistematic
si riguros in scoala, accentul fiind plasat pe partea de implementare si de exploatare.
Se studiaza amanuntit elemente de sintaxa a unui limbaj de manipulare a datelor si cum
se utilizeaza elementele limbajului pentru interogarea bazei de date, dar... nu invatam
sa proiectam baza de date. Nu invatdm sa comunicam cu beneficiarii, sa analizém
cerintele acestora pentru a identifica datele relevante si relatiile importante care exista
intre acestea.

Acest soft are rolul de a familiariza pas cu pas elevul de liceu cu analiza si modelarea
unei activitati practice.

Caracteristici principale

Structurare pe principii psihopedagogice

Soft-ul este constituit dintr-o secventd de momente didactice, structurate pe principii
psihopedagogice. Pentru fiecare moment sunt specificate cu claritate obiectivele
operationale. Continutul este reprezentat de aspecte teoretice, exemple si sarcini de
lucru care sa permita evaluarea indeplinirii fiecarui obiectiv.

Interfata functionala si standardizata

Soft-ul are un aspect unitar, fiecare lectie avand aceeasi interfatéd simpla, dar atractiva.

Interfata este organizata pe trei mari zone:

e zona explicativa, in care sunt prezentate elementele de continut;

e zona activa, in care sunt rulate animatiile, sunt prezentate demonstratii, exemplificari,
dar in care elevul rezolva si sarcinile de lucru propuse;

e zona informativa, in care elevului i se specifica la fiecare moment ce trebuie sa faca.

Partener educational configurabil

In demersul sau cognitiv, elevul este insotit pe intreg parcursul lectiilor de un partener
educational (baiat sau fata, la alegerea sa).

In primul moment al primei lectii, elevul poate configura aspectul partenerului sau,
selectand atat elementele fizionomice, cat si pe cele vestimentare. Partenerul configurat
de elev va fi utilizat in toate momentele si in toate animatiile ce ilustreaza situatiile de
invatare.
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Situatii de invatare

Lectiile sunt structurate pe baza a 5 situatii de invatare:

- activitatea didactica la o Facultate (evidenta studentilor, cursurilor, etc)

« activitatea la o biblioteca (evidenta cititorilor, a cartilor, a imprumuturilor, etc)

« activitatea la un magazin de inchirieri casete video (evidenta membrilor, casetelor,
filmelor, etc)

- activitatea unei agentii de turism

« crearea unui atlas zoologic.

Fiecare situatie de invatare este prezentata doar prin intermediul unei animatii. Elevul
trebuie sa urmareasca atent animatia, pentru a identifica datele relevante si relatiile
dintre acestea. Nu ii sunt oferite explicatii suplimentare, ci trebuie sa analizeze situatia
intr-un mod cat mai asemanator cu analiza din lumea reala: studiul activitatilor, analiza
documentelor.

Elevul va modela apoi fiecare activitate, respectdnd conventiile de reprezentare
specifice diagramelor ERD (Entity-Relationship Diagram), utilizdnd editorul de diagrame
ERD inclus in soft.

Tool: editorul ERD

Pentru realizarea diagramelor ERD soft-ul include o unealta extrem de utila: un editor

specializat in editarea diagramelor ERD.

Editorul permite reprezentarea tuturor elementelor specifice diagramelor ERD:

« entitati

« atribute (optionale si obligatorii)

« identificator unic (simplu si compus)

« relatii (tindnd cont de cardinalitatea i optionalitatea acestora), relatii transferabile gi
relatii barate

« subtipuri

« arce.

Speram ca demersul nostru sa fie in folosul elevului!
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1. Terminologie

Buton care indica obiectivele lectiei respective -EEIXEMM sunt amplasate totde-
auna in partea din dreapta jos a ecranului. Prin apasarea lor, intr-o fereastra detaliu se
prezinta obiectivele lectiei, marcate conform momentului respectiv.

Butoane de control - prin apasarea butoanelor corespunzatoare:

> se executa trecerea inainte de la o pagina de teorie la alta, de la un exemplu la
altul, de la o sarcina la alta

< se executa trecerea inapoi de la o pagina de teorie la alta, de la un exemplu la altul,
de la o sarcina la alta

Butoane pentru inchis ferestre detaliu — X _ sunt amplasate in coltul dreapta sus a
ferestrelor detaliu iar actionarea lor duce la inchiderea ferestrei.

Buton de informatii -- este amplasat in partea din dreapta jos al
ferestrei de lucru, pe bara de jos; la actionarea butonului se produce afigsarea
“deasupra” zonei de lucru a explicatiilor despre functionalitatea fiecarui element de pe
ecran.

Buton incarcare animatie —WJ- este amplasat in coltul din dreapta sus a zonei
active; atunci cand actionat este incarcata o animatie semnificativa cu privire la partea
teoretica, la exemplul sau sarcina de lucru curenta.

Buton reluare a sarcinii de lucru - & - atunci cand este accesat se realizeaza
operatia de reluare a sarcinii de lucru curente.

“ v L. . o
Buton evaluare raspuns corect —\¥- atunci cand este accesat se realizeaza
operatia de evaluare a raspunsurilor la sarcina de lucru curenta.

Buton inactiv —  — buton care nu poate fi actionat.

Buton schimbare asistent in baiat —- & — la actionarea acestui buton asistentul fata
se modifica in asistent baiat care se poate configura.

Buton schimbare asistent in fata - & - la actionarea acestui buton asistentul baiat
se modifica Tn asistent fata care se poate configura.

Buton ERD — & — buton care permite ascundereal/vizualizarea barei de unelte ERD.

Buton salvare asistent —%&’— buton care permite salvarea asistentului ales si
configurat. In continuare acest asistent te va ajuta in procesul de invatare.

Buton radio stins — U — poate s apara la exercitii de selectie cu raspuns unic
itemul respectiv nu este selectat.

Buton radio aprins — ®— poate sa apara la exercitii de selectie cu raspuns unic
itemul respectiv este selectat.

Buton de validare nevalidat — /- poate sa apara la exercitii de selectie multipla
itemul respectiv nu este selectat.

Buton de validare validat — [ — poate sa apara la exercitii de selectie multipla
itemul respectiv este selectat.
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Bara de control a animatiei —H‘ > "' ® - majoritatea momentelor solicité vizualiz-

area unei animatii, fie direct, in zona activa, fie prin incarcarea in prealabil a unei
animatii Tn zona activa si apoi lansarea ei. Bara contine trei butoane standard (Play,
Pause si Stop).

Buton mesaj corect - ¥ “™ . apare in cadrul exercitiilor pentru a indica faptul ca la
itemul respectiv s-a raspuns corect.

Buton mesaj incorect - < ™°"®¢t _ apare in cadrul exercitiilor pentru a indica faptul c3
la itemul respectiv s-a raspuns incorect.

Explicatii privind modul de lucru cu diferite obiecte — nu sunt accesate, ci doar
afisate pe ecran in modul de lucru info (determinat de actionarea butonuluilXEEITRERH ),
la pozitionarea mouse-ului deasupra casetelor cu denumirea butonului.

Actionand printr-un click
acest buton opresti
animatia curenta.

\
—— [ s

H\- Il | W |— [Buton Terming]

[ Bard control animatii

Ferestre detaliu — sunt ferestre care ofera informatii suplimentare despre o anumita
notiune. Exemplu:

CITITOR X

Fiecare cititor are un card. Numarul acestui card
reprezintd numarul de identificare al cititorului in
cadrul bibliotecii.

Nu am fi putut alege ca identificator unic pentru
entitatea CITITOR combinatia Nume-Prenume
deoarece categoric pot exista mai multi cititori

care 53 aibd acelasi Nume si acelasi Prenume.

Acesta este motivul pentru care a fost necesard
definirea si utilizarea unui identificator artificial.

Numarul de telefon ar putea identifica in mod
unic un CITITOR, dar fiind un atribut optional nu
poate fi identificator unic.

Ferestre eroare/atentionare — sunt ferestre detaliu care ofera informatii despre unele
erori facute de utilizator sau atentionari in cazul nerezolvarii tuturor problemelor.
Exemplu:

Exercitiul nu a fost rezolvat
corect, Executa un click pe
butonul R de mai sus pentru a

relua exercitiul.
V
|
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Ferestre de descriere a zonelor — sunt ferestre care la actionarea butonuluil T IIuEIL
apar “deasupra” zonei de lucru si contin explicatii despre functionalitatea fiecarui
element de pe ecran. Exemplu:

Zord Expiiciva | |

Buton Schimbarel
Buton Salvare

Ochelari
Pantaloni

Buton Secventa Buton Secventa Fete . J Actionand printr-un
precedentd urmdtoare ﬁ click acest buton poti

vizualiza fetele

Bluze disponibile.

< >
| Zond Informativa | Papuci

i1l

| Buton Informatii

Pozitil asistent

Fereastra obiective — ferestre care apar la actionarea butonului CEIIEETR in care
sunt descrise obiectivele momentului respectiv.

[ obiective X

= Defineste notiunea de atribut,

= [dentifica atributele entit3tilor care intervin in
descrierea unei activitat practice,

= Face distinctie intre atribut gi valoarea acestuia.

= [dentificd atributele obligatorii si atributele optionale
intr-un context dat.

= Reprezintd, aplicdnd conventile ERD, entitati gi
atributele acestora.
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Ferestre detalii/valori posibile — sunt ferestre in care sunt descrise elementele
suplimentare necesare rezolvarii unor sarcini. In mod normal aceste ferestre se deschid

la realizarea unui clic pe termenul la care se refera si ofera informatii suplimentare
despre termenul respectiv. Exemplu :

CLIENT SERVICIU TURISTIC

*CHP *ID

*Hume *Cerumirs

*Frenume *Tip

Telefon *Descriere
Se navigheazi

*adresi *DCata incef spre sudin
Oceanul

Eomail #Data afarzd Stlantic, pdna la
Stramtoarea
Magellan, apoi
n Oceanul
Pacific...

Pentru orice moment ecranul este impartit in 3 zone:

Zons EXplicatv | | |
-
Acorda atentie sporita cuvintelor cuvidnt ingrogat
ngrosate si celor de culoare albastra. 2
g9y = cuvidnt albastru Buton ERD
Buton Evaluare
Buton Reluare
Buton inactiv
U Buton activ
Buton Pl
Buton Secventa Buton Secventa
precedenta urmatoare ’— Buton Stop|
<
| ; o |
Zona Informativa
Buton Informatii]  [Buton Obiective ]
H

— zona din stanga sus (Zona Explicativa) care contine elementele de teorie

— zona din stanga jos (Zona Informativa) care contine sarcinile de lucru

— zona din dreapta (Zona Activa) unde sunt vizualizate animatiile si unde sunt
rezolvate sarcinile de lucru.
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2. Structura generala
in acest capitol sunt prezentate obiectivele didactice care pot fi atinse utilizand acest

material. In finalul prezentarii sunt incluse cateva recomandari privind unele moduri in
care ar putea fi combinate aceste momente pentru a obtine o lectie.

2.1. Obiective didactice

Obiectiv | Detaliere

Obiective de referinta

R1 Intelegerea necesitatii modelrii datelor

R2 Intelegerea modalitatilor de modelare a datelor

R3 Construirea unor diagrame corecte utilizadnd editorul ERD

R4 Utilizarea cunostintelor dobandite in elaborarea unor diagrame de
modelare a datelor corecte

Obiective operationale

OP1 Defineste notiunea de entitate, specificand elementele sale
caracteristice.

OP2 | Identifica entitatile care intervin in descrierea unei activitati practice.

OP3 | Ofera exemple de entitati, descriind contextul in care acestea intervin.

OP4 | Face distinctie intre entitate si instantele acesteia.

OP5 | Defineste notiunea de atribut.

OP6 | Identifica atributele entitatilor care intervin in descrierea unei activitati
practice.

OP7 | Face distinctie intre atribut si valoarea acestuia.

OP8 | Identifica atributele obligatorii si atributele optionale intr-un context dat.

OP9 | Reprezinta, aplicand conventiile ERD, entitati si atributele acestora.

OP10 | Defineste notiunea de identificator unic.

OP11 | Stabileste un identificator unic pentru entitatile care intervin in descrierea
unei activitati practice, justificand alegerea.

OP12 | Ofera exemple de situatii in care este utila definirea unui identificator
unic artificial.

OP13 | Defineste identificatori unici secundari.

OP14 | Defineste identificatori unici compusi.

OP15 | Utilizeaza conventiile de reprezentare a identificatorilor unici in diagrame
ERD.

OP16 | Identifica si denumeste relatiile semnificative dintre entitati.

OP17 | Realizeaza matricea relatiilor in scopul de a identifica toate relatiile
semnificative pentru activitatea modelata.

OP18 | Formuleaza corect o relatie dintre doua entitati, specificand
optionalitatea si cardinalitatea acesteia.

OP19 | Reprezinta corect o relatie, respectand conventiile de reprezentare a
relatiilor in diagrame ERD.

OP20 | Clasifica relatiile din punctul de vedere al cardinalitatii.

OP21 | Rezolva o relatie Many-to-Many, utilizand o entitate de intersectie si
transforméand relatia M:M in doua relatii 1:M.

OP22 | Stabileste corect cardinalitatea si optionalitatea relatiilor 1:M obtinute.

OP23 | Stabileste un identificator unic pentru entitatea de intersectie (artificial
sau prin compunerea identificatorilor unici ai entitatilor implicate in relatia
M:M rezolvata).
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OP24 | Utilizeaza conventiile de reprezentare in diagrama ERD a relatiei
rezolvate.

OP25 | Identifica relatiile ierarhice dintre date.

OP26 | Reprezinta corect relatiile ierarhice, respectand conventiile de
reprezentare a relatiilor in diagrame ERD.

OP27 | Identifica subentitatile (subtipurile) unei entitati.

OP28 | Defineste corect subtipurile, respectand exclusivitatea mutuala si
completitudinea.

OP29 | Modeleaza corect subtipurile intr-o diagrama ERD.

OP30 | Identifica relatiile mutual exclusive care intervin in descrierea unei
activitati practice.

OP31 | Modeleaza relatile mutual exclusive utilizand arce.

OP32 | Identifica situatiile in care este preferabila utilizarea arcelor in loc de
utilizarea subtipurilor.

OP33 | Defineste prima regula de normalizare (1NF — First Normal Form).
OP34 | Analizeaza o diagrama pentru a stabili daca aceasta respecta 1NF.
OP35 | Modifica o diagrama astfel incat diagrama obtinuta sa respecte 1NF.
OP36 | Defineste a doua regula de normalizare (2NF — Second Normal Form).
OP37 | Analizeaza o diagrama pentru a stabili daca aceasta respecta 2NF.
OP38 | Modifica o diagrama astfel incat diagrama obtinuta sa respecte 2NF.
OP39 | Defineste a treia regula de normalizare (3NF — Third Normal Form).
OP40 | Analizeaza o diagrama pentru a stabili daca aceasta respecta 3NF.
OP41 | Modifica o diagrama astfel incat diagrama obtinuta sa respecte 3NF.

10
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2.2 Continut

Se prezinta lista obiectelor de continut (notate cu M) si caracteristicile lor generale.

M, — Crearea asistentului

Timp de predare

15 min

Tip de interactiune cu
elevii

metode de comunicare orala: expunere, conversatie
metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia in etapa de comunicare;
invatarea prin descoperire dirijatd, inductiva, experimentala,
exercitiul

Descriere e prezentarea modulului
e prezentarea modului de selectie a personajului si a modalitatii
de configurare si salvare
e prezentarea tipurilor de: par, fete, haine, pantaloni, pantofi
e prezentarea celor opt pozitii
M1_2 = Entltéti

Obiective didactice

OP1, OP2, OP3, OP4

Timp de predare

35 min

Tip de interactiune cu
elevii

metode de comunicare orala: expunere, conversatie
metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia in etapa de comunicare;
invatarea prin descoperire dirijata, inductiva, experimentala,
exercitiul de consolidare

Descriere

prezentarea definitiei unui entitati

prezentarea unor aspecte practice in care pot fi identificate
entitati

prezentarea unor exemple

prezentarea unor conventii de reprezentare

prezentarea animatiilor

determinarea solutiilor corecte si explicarea lor

Cuvinte cheie

entitate
instanta
diagrama ERD

M, ; — Atribute

Obiective didactice

OP5, OP6, OP7, OP8, OP9

Timp de predare

50 min

Tip de interactiune cu
elevii

metode de comunicare orala: expunere, conversatie
metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, experimentald, exercitiul de consolidare

Descriere

prezentarea definitiei atributului
prezentarea unor conventii de reprezentare
prezentarea unui exemplu animat
prezentarea animatiilor

rezolvarea sarcinilor de lucru — 6 exercitii

Cuvinte cheie

atribut

instanta

atribut obligatoriu
atribut optional
optionalitate
diagrama ERD

11
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M; ; — Identificator unic

Obiective didactice

OP10, OP11, OP12, OP13, OP14, OP15

Timp de predare

20 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie

¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
e procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijatd, inductiva, experimentala, exercitiul de consolidare
Descriere e prezentarea notiunii de identificator unic
e prezentarea conventiilor de reprezentare
e prezentarea animatiilor
e rezolvarea sarcinilor de lucru
Cuvinte cheie ¢ identificator unic
¢ identificator unic simplu
¢ identificator unic compus
M3_2 = Relatll
Obiective didactice OP16, OP17, OP18, OP19
Timp de predare 30 min
Tip de interactiune cu ¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
elevii de caz

¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
e procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, experimentald, exercitiul de consolidare

Descriere

prezentarea notiunii de relatie

prezentarea modalitatii de reformulare a relatiilor
prezentarea matricii relatiilor

prezentarea conventiilor de reprezentare
prezentarea animatiilor

realizarea celor sase sarcini de lucru

Cuvinte cheie

relatie
optionalitate
cardinalitate
matricea relatiilor
diagrama ERD

M, . — Clasificarea relatii

lor

Obiective didactice

OP20

Timp de predare

20 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
de caz

¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire

e procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijatd, inductiva, experimentala, exercitiul de consolidare

Descriere

prezentarea categoriilor de relatii
prezentarea tipurilor

prezentarea animatiilor
realizarea sarcinilor de lucru

Cuvinte cheie

relatie One-to-Many
relatie One-to-One
relatie Many-to-Many

12
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M., — Rezolvarea relatiilor

Obiective didactice

OP21, OP22, OP23, OP24

Timp de predare

30 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
de caz

¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire

e procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, inductiva, experimentala, exercitiul de consolidare

Descriere e prezentarea animatiei
e prezentarea exemplelor
e prezentarea animatiilor
e realizarea sarcinilor de lucru
Cuvinte cheie ¢ entitate de intersectie
Ms 4 — lerarhii
Obiective didactice OP25, OP26
Timp de predare 10 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
de caz

metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, inductiva, experimentala, exercitiul de consolidare

Descriere

prezentarea notiunii de ierarhie
prezentarea exemplelor/studiului de caz
prezentarea animatiilor

realizarea sarcinii de lucru

Cuvinte cheie

ierarhie

Ms, — Subtipuri

Obiective didactice

OP27, OP28, OP29

Timp de predare

20 min

Tip de interactiune cu
elevii

* metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
de caz

metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijatd, inductiva, experimentala, exercitiul de consolidare

Descriere ¢ prezentarea notiunii de subentitate/subtip
e prezentarea exemplelor cu ajutorul animatiei
e prezentarea conventiilor de reprezentare
¢ prezentarea animatiilor
e realizarea celor trei sarcini de lucru
Cuvinte cheie e subentitate
e subtip
e supratip
e exclusivitate mutuala
[ ]

completitudine

13
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Ms3; — Arce
Obiective didactice OP30, OP31, OP32
Timp de predare 20 min
Tip de interactiune cu ¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
elevii de caz
¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
e procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, inductiva, exercitiul de consolidare
Descriere ¢ definirea notiunii
* prezentarea necesitatii utilizarii arcelor - animatie
e prezentarea exemplului
e realizarea sarcinii de lucru
Cuvinte cheie e arc
Ms.1« — Prima forma normala
Obiective didactice OP33, OP34, OP35
Timp de predare 20 min
Tip de interactiune cu e metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
elevii de caz
¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
e procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijatd, inductiva, experimentala, exercitiul de consolidare
Descriere e definirea notiunii de 1NF — First Normal Form
¢ prezentarea necesitatii utilizarii 1NF - animatie
e realizarea sarcinii de lucru
Cuvinte cheie e INF
Ms.. — A doua forma normala
Obiective didactice OP36, OP37, OP38
Timp de predare 20 min
Tip de interactiune cu ¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
elevii de caz
¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
e procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijatd, inductiva, experimentala, exercitiul de consolidare
Descriere e definirea notiunii de 2NF — Second Normal Form
¢ prezentarea necesitatii utilizarii 2NF - animatie
e realizarea sarcinii de lucru
Cuvinte cheie o 2NF
Mg 3 — A treia forma normala
Obiective didactice OP39, OP41, OP41
Timp de predare 20 min
Tip de interactiune cu e metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
elevii de caz
¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
e procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, inductiva, experimentala, exercitiul de consolidare
Descriere e definirea notiunii de 3NF — Third Normal Form
e prezentarea necesitatii utilizarii 1NF - animatie
e realizarea sarcinii de lucru

Cuvinte cheie 3NF

14
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2.3. Recomandari de structurare si predare

Planul unitatii de invatare 1 Timp: 1 ora
Obiect de continut Timp (min)
M 4 15
M 35
Planul unitatii de invatare 2 Timp: 1 ora
Obiect de continut Timp (min)
M4 50
Planul unitatii de invatare 3 Timp: 1 ora
Obiect de continut Timp (min)
M 4 20
M. 30
Planul unitatii de invatare 4 Timp: 1 ora
Obiect de continut Timp (min)
My, 1 20
M, 30
Planul unitatii de invatare 5 Timp: 1 ora
Obiect de continut Timp (min)
Ms 4 10
Ms,. 20
Ms,s 20
Planul unitatii de invatare 6 Timp: 2 ore
Obiect de continut Timp (min)
Me 1 20
M, 20
Me,3 20

15
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3. Obiecte de continut — detaliere

in continuare vom prezenta in detaliu modul de utilizare a elementelor din ferestrele
lectiei (navigare, elemente specifice, functionarea aplicatiilor, etc.). Subliniem ca
navigarea elementara se face cu ajutorul butoanelor descrise in Capitolul 1 —
Terminologie, al acestui manual. Nu ne vom referi la acestea decéat selectiv.

3.1. Crearea asistentului

Tn acest obiect de continut este prezentat editorul de personaje atasat softului.

Obiectul de continut cuprinde uneltele necesare pentru a putea selecta si configura
asistentul dorit.

Informatii despre zonele ecranului.

Aceste informatii se obtin actionand butonulEXEIEENL. La actionarea lui "deasupra”
ecranului apare descrierea zonelor si a butoanelor ecranului, acesta ramanand vizibil in
spate. Tot aici, plasand cursorul mouse-ului peste unul dintre termenii descrisi, apare
descrierea functionalitatii termenului. Dezactivarea modului vizualizare informatii se face
printr-un clic.

Alegerea si configurarea asistentului.

o

Creare personaj

Ln 5y
ﬂn n“omo"‘o|

;

kEEAL

Cu ajutorul butoanelor & si & aflate in partea din dreapta sus a zonei active poate fi
ales asistentul baiat sau fatd cu care dorim sa lucram in continuare. Odata ales,
asistentul poate fi configurat atat in ceea ce priveste aspectul fizic (forma fetei/parul,
ochii), accesorii (ochelari, pantofi) cat si in ceea ce priveste aspectul vestimentar (bluza,
pantalon). Pentru a realiza acest lucru se selecteaza printr-un clic optiunea dorita din
lista de iconuri gi, dupa aparitia posibilitatilor de configurare pentru caracteristica
respectiva, se alege optiunea care convine (prin clic pe optiune).

16
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Dupa configurarea asistentului (sau in acelasi timp) 4 f
poate fi aleasa (clic) pozitia acestuia din lista de iconuri

din partea de jos a ferestrei, pentru a examina intregul

aspect fizic si vestimentar al asistentului. :

Dupa alegerea si configurarea asistentului, acesta trebuie salvat (butonuli} ).
3.2. Entitati

In acest obiect de continut sunt prezentate notiunile de entitate si instantd a unei
entitati. Sunt date de asemenea doua animatii care prezinta exemple de entitati si

instante ale acestora.
B
?71“ Modelarea datelor = Entitati

Definitie
0 entitate este denumit3 printr-un
substantiv singular si reprezinta un ORAS CARTE
element generic semnificativ
pentru activitates care trebuie 53
fie modelata.

STUDENT SCRIITOR

De exemplu, ORAS, CARTE,
STUDENT, SCRITTOR, VEHICUL.

> =
actioneazs butonul Play de pe VEHICUL

bara de cantral 2l animatiel pentru
3 vizualiza exempll,

Pentru a trece la secventa
urmatoare, executd un click pe
s&geata din dreapta zonei
explicative.

H‘b nom

Informatii Obiective

]

-?_nl:! Modelarea datelor = Entitati

Definitie

O entitate este denumita printr-un
substantiv singular si reprezints un ORAS CARTE
element generic semnificativ
pentru activitatea care trebuie 53
fie modelats De exemplu Paris 5i Berlin sunt
instante ale entitatii ORAS.
Insula misterioasa 5i Amintiri
din copilérie sunt instante ale
entitdlii CARTE. Ioana Popescu
5i Dan Tonescu sunt instante ale

Entitatile admit instante, care sunt
exemple concrete, cazuri partiulare
ale entitatilar,

entitatii STUDENT.

STUDENT SCRIITOR

25 =

< > o
Actioneaza butanul Flay de pe ——.

bara de control al animatiel pentru
5 vizualiza sxemplul.

Pentru a trece la secventa
urmitoare, executd un click pe
sdgeata din dreapta zonei
explicative

H‘b nm m

Informatii Obiective

=

Trecerea de la un ecran la altul Tnainte/inapoi se face cu ajutorul butoanelor de navigare
deja descrise < > .

17
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in etapa urmétoare se prezinta prin intermediul unei animatii conventia de reprezentare
a unei entitati utilizand diagrame ERD.

71, Modelarea datelor = Entititi

Conventii de reprezentare
O entitate va fi reprezentats sub =
forma unui dreptunghi cu colturile —
rotunjite (softbox).
fn partes de sus a dreptunghiului # —
va fi seris cu majuscule numele . .
entittii ,

<L

h

Eg

o

X

e
< > -
Actioneaza butonul Play de pe
bara de contral al animatiel pentru
3 vizualiza exemplul,
Pertru a trece la secventa
urmatoare, executd un click pe
sigeata din dreapta zonei
explicative
I‘ > .
Informatii Obiective

Se trece in continuare la un studiu de caz. Prin intermediul unei animatii incarcate
utilizadnd butonul gy , este prezentata activitatea didactica in cadrul unei facultati.

Jules Gabriel Verne

zane  chia
s b2 baries, port prosser
urui sy, Fisme Veme,
= i

= Cinci sAptEmA)
» O cE@iorie 5

Pamantuii
+Dala PAmA

H‘P n m

Urmarind animatia sunt extrase substantivele care pot fi alese drept entitati. Intregul
proces este prezentat prin intermediul unei animatii. Raméne accesibila, de asemenea,
animatia care prezinta studiul de caz.

18
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Dan ———— STUDENT

facultate grupd

literatura DISCIPLINA

amfiteatrul 111 SALA

1. Vasilescu PROFESOR

scaun mobilier

catedra scriitar W
cretd tabld 3
proiector arar

-BE

Urmatorul moment este dedicat prezentarii unei alte situatii concrete, si anume,
activitatea de inchiriere a casetelor video. Situatia este prezentata prin intermediul unei
animatii &, care este apoi analizata in zona explicativa.

Buna ziua!
Aveti filmul "20000 de leghe
sub mari" din '54, cu

\ Kirk Douglas?

Ry
iy —
CULTI O
T

H‘b I m

Pentru exersare elevii au la dispozitie patru sarcini de lucru:

1.

2.

prima sarcina de lucru consta in analiza unui nou caz concret si selectarea

a doua sarcina de lucru solicita asocierea unor instante pentru anumite entitati de
la acelasi studiu de caz (agentie de turism).

cea de a treia sarcina de lucru solicita selectarea unor posibile entitati in anumite
cazuri concrete.

ultima sarcina de lucru solicitd elevul sa utilizeze editorul ERD inclus in soft
pentru a reprezenta o entitate.

19
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Sarcina 1. Cazul concret il reprezinta lucrul la o agentie de turism. Elevul este solicitat
sé incarce o animatie (& ) apoi sa extraga din context entitatile.

imi puteti da ofera
completa a croazierei
bazata pe urmele lui
Jules Verne?

H‘ > “. = ‘
Este un test cu selectie multipla, in care elevul trebuie sa bifeze (clic) entitatile corecte.
in orice moment, pentru evaluare este disponibil butonul de evaluare @ . Dupa actio-
narea lui, raspunsul este evaluat i in dreptul fiecarui item va aparea indicatia cu privire
la corectitudinea raspunsului.
=l

?_Il‘al Modelarea datelor = Entititi

Exercitiu

Care dintre urmatoarele variants
sunt entit3ti, dearece reprezint3
elemente semnificative pentru

activitatea agentiei de turism X ancorect  [] SERVICIU TURISTIC

prezentat3?
/ corect CONTRACT
/ corect [7] PRET
X ancorect ] ANGAIAT Exereitiul nu 3 fost rezolvat
corect. Execut un click pe
/ Corect [] vacanTa butonul R de mai sus pentru a
relua exercitiul
o/ corect CLIENT
./ Corect [[] DESCRIERE
/ Corect [] cALCULATOR T
< > =

-/ corect TRANSPORT

Vizualizeaz4 animatia, executand
un dlick pe butonul animatie / Corect [7] ATLANTIDA

pentru a selecta/deselecta o
Variants executs cick pe varianta
respectiva,

/ corect [] DATA SOSIRII

Informatii Obiective

4]

Dupa evaluare, prin actionarea butonului & , exercitiul poate fi reluat, ordinea itemilor
fiind modificata de fiecare data.
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Sarcina 2. Pentru aceasta sarcind este disponibild din nou animatia cu privire la
activitatea unei firme de turism. Dupa urmarirea animatiei se solicita elevului sa
realizeze o asociere intre entitati si instante.

Pentru a asocia o entitate cu o instanta, se trage o linie intre ele. Pentru a trasa sau a
sterge o linie se realizeaza clic pe extremitatile liniei.

FIRMA = = Atlantis Tours

AEROPORT s Pe urmele lui Jules Yerne

TRANSPORT » = Nautilus

FILM Hilton

TARA = = Cabind exterioara

CROAZIERA = Otopeni International

HOTEL = Statele Unite ale Americii

v
20000 de leghe sub mari a,n
I
1
!
|\
| ‘ §
|

in orice moment, pentru evaluare este disponibil butonul de evaluare @ . Dupa actio-
narea lui, raspunsul este evaluat si in dreptul fiecarui item va aparea indicatia cu privire
la corectitudinea raspunsului.

Dupa evaluare, prin actionarea butonului & , exercitiul poate fi reluat, ordinea itemilor
fiind modificata de fiecare data.

CATEGORIE =

Sarcina 3. Este un test cu selectie multipla, in care elevul trebuie sa bifeze (clic)
entitatile corecte. In orice moment este disponibil butonul de evaluare @ . Dupa
actionarea lui, raspunsul este evaluat si in dreptul fiecarui item va aparea indicatia cu
privire la corectitudinea raspunsului. Dupa actio-narea lui, raspunsul este evaluat si in
dreptul fiecarui item va aparea indicatia cu privire la corectitudinea raspunsului.

Dupa evaluare, prin actionarea butonului & , exercitiul poate fi reluat, ordinea itemilor
fiind modificata de fiecare data.

Sarcina 4. Este prima sarcina in care este necesara utilizarea editorului ERD. EXI3

Acesta este inclus in soft ca o unealta de dezvoltare si poate fi utilizat incepand

din acest moment. #

Editorul se prezinta ca o bara de unelte formata din 8 iconuri pentru functiile: _h‘
- adaugare entitate “

- ad&ugare atribut ol
- adaugare relatie .
- adaugarea unui simbol specific relatiilor By

- adaugare arc

- aliniere capete simboluri
- rotire simbol

- eliminare simbol
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Pentru adaugarea unei entitati se face clic pe butonul corespunzéator apoi prin operatia
drag&drop se pozitioneaza simbolul in locul dorit. La un nou clic simbolul rdméane in
acea pozitie.

Pentru a da nume entitatii se face clic peste numele entitatii implicite si, cu ajutorul
tastaturii, se sterge vechiul nume si se pune unul nou (poza stanga).

Actionarea unuia dintre butoanele pentru adaugarea unui atribut, relatii, simbol sau arc
produce aparitia unei noi bare din care se selecteaza simbolul dorit (poza dreapta), apoi
se procedeaza in acelasi mod. Simbolurile adaugate diagramei pot fi mutate in alt loc
prin operatia drag&drop, dupa selectarea (clic) simbolului respectiv. Simbolul selectat
va aparea pe fond albastru.

an (ERD)
Adauga un atribut

#, ORAS #,0 x # #
%4 H”!‘

Sl Sl

. 8P

By B

D) P

X X

Mecanismul prin care un anumit simbol este pus la locul lui este un mecanism
.inteligent’, care detecteaza daca un anumit simbol poate sau nu sa fie pus in locul
respectiv. Astfel daca dorim sa adaugam un atribut, de exemplu, si nu exista o entitate
in locul respectiv, atributul nu este adaugat.

Butonul de evaluare (g este activ in timpul realizarii sarcinii, actionarea lui (clic) ducand
la aparitia unei posibile solutii pentru sarcina data.

De asemenea, este accesibil in orice moment butonul &, actionarea lui (clic) avand ca
efect disparitia/aparitia barei de unelte ERD.

3.3. Atribute

in acest obiect de continut este prezentatd notiunea de atribut. Pentru ilustrarea

Pentru entitatea STUDENT cateva
elemente de caracterizare
(atribute) ar putea fi: Nume,
Prenume, Numar Matricol, Data
nasterii, Domiciliu, Numar
telefon, Adresa e-mail.

STUDENT

#Hume

*Pranume

*Numir Matricol

.. I |
*Data Nagterii | /
|

?

l|> TR |
22
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necesitatii utilizarii atributelor este folosita o animatie.

Sunt date apoi cateva exemple semnificative, descrise amanuntit, iar in final, utilizadnd o
noua animatie, sunt date conventiile de reprezentare a atributelor intr-o diagrama ERD
folosind unealta atribut.

g8

ol

J
h

“N‘“ﬁ
Bg STUDERT

*Nume

*Frenume

GE

*Mumir Matricol

*Data Nasterii

“Adresi e-mail

H|h I m

3.4. Identificator unic

in acest obiect de continut este prezentatd notiunea de identificator unic. Primul
moment descrie un caz si scoate in evidentd necesitatea utilizarii unui UID (Unique
IDentifier). Al doilea moment il constituie o animatie care pune in evidentd modul de
alegere a unui UID principal ca si a unui sau mai multor UID secundari. Pentru a
intelege mai bine aceste elemente, elevului i se pune la dispozitie o animatie care
trebuie incarcatd &g , apoi lansata in executie (butonul Play) si urmarita cu atentie.
Animatia prezinta operatia de imprumutare carti la o biblioteca.

H‘b I m
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In momentul urmator sunt prezentate conventiile de notare a UID intr-o diagrama ERD.
In zona activd este dat un exemplu de notare a UID pentru situatia prezentata in
animatie (activitatea de imprumut carti la o biblioteca).

Urmeaza trei exercitii de consolidare a celor prezentate in acest obiect de continut.

Prima sarcina de lucru solicita alegerea unor atribute ca UID | yqua
pentru o entitate data. Elevul trebuie sa plaseze prin operatia
drag&drop semnul # in dreptul atributelor corecte. Elevul are |  # *tume X Incorect
la dispozitie o animatie semnificativa - aceasta trebuie #Tip / Coract

incarcata & si lansata in executie. in orice moment, pentru -
evaluare este disponibil butonul de evaluare @ . Dupa actio-
narea lui, réspunsul este evaluat gi in dreptul fiecarui item va |  # *1ongitudine / Corect
aparea indicatia cu privire la corectitudinea raspunsului.

# *Latitudine ./ Corect

*Fopulafie ./ Corect

Dupa evaluare, prin actionarea butonului &, exercitiul poate tPrimar / Corect
fi reluat, ordinea itemilor fiind modificata de fiecare data.

A doua sarcina de lucru cere elevului sa asocieze, prin operatia drag&drop, unor entitati
atributele corespunzatoare dintr-o lista de atribute care pot constitui in situatia data UID.
Ca si la sarcina precedenta elevul are la dispozitie o animatie semnificativa - aceasta
trebuie incarcata & si lansata in executie. in orice moment, pentru evaluare este
disponibil butonul de evaluare \@ . Dupa actionarea lui, raspunsul este evaluat si in
dreptul fiecarui item va aparea indicatia cu privire la corectitudinea raspunsului.

Dupa evaluare, prin actionarea butonului & , exercitiul poate fi reluat, ordinea atribute-
lor din lista fiind modificata de fiecare data.

Ultima sarcina de lucru este de tip test cu selectie unica, care solicita elevului sa
determine daca codul postal al unei strazi poate sau nu sa fie UID, oferindu-i si patru
variante de raspuns. In orice moment, pentru evaluare este disponibil butonul de
evaluare @ . Dupa actionarea lui, raspunsul este evaluat si in dreptul fiecarui item va
aparea indicatia cu privire la corectitudinea raspunsului.

Dupa evaluare, prin actionarea butonului & , exercitiul poate fi reluat, ordinea raspun-
surilor fiind modificata de fiecare data.

3.5. Relatii

In acest obiect de continut sunt prezentate notiunile de relatii, optionalitate si
cardinalitate precum si modalitatile lor de reprezentare. Obiectul de continut contine de
asemenea sase sarcini care lucru care au rolul de a fixa notiunile expuse.

Primul moment al obiectului de continut prezinta notiunea de relatie. Elevul are
dispozitie o animatie semnificativa (activitatea la un centru de inchiriere a casetelor
video).

in cel de al doilea moment relatiile stabilite la momentul anterior sunt puse intr-o forma
standard, definindu-se, de asemenea, si notiunile de optionalitate si cardinalitate. Si in
acest moment elevul are la dispozitie aceiagi animatie pentru a putea fi revazuta in
vederea extragerii informatiilor necesare. La executarea unui clic pe una dintre
perechile din zona activa in formularul de jos va aparea reformularea relatiei in format
standard.
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Urmatorul moment este dedicat definirii si exemplificarii notiunii de matrice a relatiilor.

w

Matricea relatiilor pentru activitatea
de inchirieri casete video pe care am
analizat-o este reprezentata alaturi.

CLIENT

CASETA

FILM

ACTOR

CLIENT

inchiriaza

CASETA
FILM
ACTOR

este inchiriata

este inregistrat

contine

joacad

este jucat

!

Animatia este accesibila si in acest moment, elevul avand posibilitatea de a o revedea
si de a extrage informatiile necesare.

Momentul urmator prezinta conventiile de reprezentare a relatiilor intr-o diagrama ERD.

Urmeaza cele gase sarcini de lucru. Pentru primele cinci elevul are la dispozitie
animatia situatiei practice la care se refera sarcina de lucru respectiva.

Prima sarcina de lucru cere elevului sa formuleze corect relatiile dintre entitatile student
si disciplina prin pozitionarea corecta a expresiilor. Pozitionarea se face prin procedeul
drag&drop, expresiile fiind alese dintr-o lista de expresii. Semnificativ este faptul ca
softul nu permite pozitionarea unei expresii decat in locul corect ugurand astfel sarcina

elevului.

STUDENT - DISCIPLINA
Orice STUDENT trebuie s3 studieze una sau mai multe

DISCIPLINA - STUDENT

DISCIPLINA

Orice

poate

unul singur

s fie studiatd

una singura

STUDEMNT

trebuie

unul sau mai multi

una sau mai multe
55 studisze

W@

Pentru a rezolva sarcina, elevul are la dispozitie animatia corespunzatoare, care poate
fi utilizata pentru informatii suplimentare. De asemenea butonul de validare este activ,
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actionarea lui ducand la verificarea completarii tuturor spatiilor libere si atentionarea in
caz ca acestea nu au fost completate.

Sarcina a doua solicitd elevul sa descrie relatiile dintre doua entitati in situatia in care
este data diagrama ERD a relatiilor dintre cele doua entitati. Pozitionarea se face prin
procedeul drag&drop, expresiile fiind alese dintr-o lista de expresii. Semnificativ este
faptul ca softul nu permite pozitionarea unei expresii decat in locul corect ugsurand astfel
sarcina elevului. Pentru a rezolva sarcina, elevul are la dispozitie animatia
corespunzatoare, care poate fi utilizatd pentru informatii suplimentare. De asemenea
butonul de validare este activ, actionarea Iui ducand la verificarea completarii tuturor
spatiilor libere si atentionarea in caz ca acestea nu au fost completate.

W \e
CARTE EDITURA
este editatd editeazd
Orice =5 fie editatd
Orice s§ editeze una sau mai multe CARTL
poate una singurd 53 editeze
=3 fie editata 0 singura

EDITURA trebuie unul singur
una sau mai multe  CARTE

Sarcina a treia este un test cu selectie unica, solicitdnd elevul sa determine dintr-o lista
de patru descrieri a unei diagrame ERD, pe cea corecta.

@ v

b, contine apartine
B ons -

Felicitari, ai rezolvat corect
@ Orice TARA poate s& contind una sau mai multe INSULE.| exercitiul,
Crice INSULA trebuie 53 apartind unei singure TARI, Execut3 un click pe s3geata
din dreapta zonei explicative
pentru a trece mai departe.

() Orice TARA trebuie 53 contind una sau mai multe INSULE.

Orice INSULA poate 53 apartind unei singure TARI.

(O Orice TARA poate s3 contind o singurd INSULA,
Orice INSULA trebuie 53 apartind uneia sau mai multor TARI,

() Orice TARA trebuie 3 conting o singurd INSULA.
Orice INSULA poate s3 aparting uneia sau mai multor TARI,

./ Corect

Este disponibila animatia care se refera la situatia concreta. In orice moment, pentru
evaluare este disponibil butonul de evaluare \@ . Dupa actionarea lui, raspunsul este
evaluat si va aparea indicatia cu privire la corectitudinea raspunsului.
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Dupa evaluare, prin actionarea butonului & , exercitiul poate fi reluat, ordinea raspun-
surilor posibile fiind modificata de fiecare data.

Sarcina a patra solicita s& urmareasca animatia corespunzatoare cazului concret
(activitatea la o agentie de turism) si s& completeze matricea relatiilor pentru entitatile
care apar n aceasta situatie. Expresiile care trebuie puse in matrice sunt luate dintr-o
lista de expresii si sunt plasate in matrice prin procedeul drag&drop.

X
CLIENT SERVICIU TURISTIC | OFERTA DE CAZ| Felicitsri, ai rezalvat corect
R ) exercitiul,
CLIENT o 4 Executd un click pe sigeata
- salicita - din dreapta zonei explicative

SERVICIU P P pentru a trece mai departe.
TURISTIC -

N 4
este solicitat - include

OFERTA 7
DE CAZARE

vy
este inclusd in

preg este inclusa in este solicitat
oferd - determind
include salicitd costd

in orice moment, pentru evaluare este disponibil butonul de evaluare @ . Dupa actio-
narea lui, raspunsul este evaluat si va aparea indicatia cu privire la corectitudinea
raspunsului.

Dupa evaluare, prin actionarea butonului & , exercitiul poate fi reluat, ordinea expres-
siilor din lista fiind modificata de fiecare data.

Sarcina a cincea este de acelasi tip cu prima sarcina, deosebirea constand in faptul ca
de aceasta data situatia concreta este alta si entitatile intre care trebuie stabilite relatii
sunt mai multe. Pozitionarea se face prin procedeul drag&drop, expresiile fiind alese
dintr-o lista de expresii. Semnificativ este faptul ca softul nu permite pozitionarea unei
expresii decat in locul corect usurand astfel sarcina elevului. Pentru a rezolva sarcina,
elevul are la dispozitie animatia corespunzatoare, care poate fi utilizata pentru informatii
suplimentare. De asemenea butonul de validare este activ, actionarea lui ducand la
verificarea completarii tuturor spatiilor libere si atentionarea in caz ca acestea nu au fost
completate.

Ultima sarcin& este mai complexa. in aceasta sarcina elevul este solicitat s& foloseasca
editorul ERD pentru construirea unei diagrame ERD. Sarcina de lucru se este
urmatoarea: "Reprezinta relatile existente intre entitatile client, serviciu turistic,
oferta de cazare respectand conventiile de reprezentare specifice diagramelor ERD."

Butonul de validare este activ in orice moment. La accesarea lui i se ofera elevului o
modalitate de construire corecta a diagramei.

Este activ, de asemenea, si butonul &y care permite ascunderea/afisarea barei de
unelte ERD.
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SERVICIU TURISTIC

salicits este solicitat

este inclusa include I

A
OFERTA DE CRZARE

e

5}
s

|0

3.6. Clasificarea relatiilor

In acest obiect de continut sunt prezentate si analizate cele trei categorii de relatii
principale:

1. Relatii One-to-Many (1:M)

2. Relatii One-to-One (1:1)

3. Relatii Many-to-Many (M:M)
Pentru fiecare studiu de caz in parte (biblioteca, inchirieri casete video, agentie de
turism), sunt detectate si analizate categoriile de relatii care pot fi puse in evidenta. Sunt
disponibile in orice moment animatiile corespunzatoare. Sunt date, de asemenea,
exemple de relatii din cele trei domenii studiate.

in finalul obiectului de studiu elevul are de rezolvat un exercitiu in care i se cere s&
determine categoria de relatii din care fac parte relatiile descrie in exercitiu. Rezolvarea
exercitiului se face prin tragerea categoriei (1:M, 1:1, M:M) in dreptul fiecarei relatii.

@ v

1:1
Orice STUDENT trebuie s3 realizeze un singur PROIECT.

./ Corect - "
Orice PROIECT trehuie 53 fie realizat de un singur STUDENT.

1:1

Crice NAYA trebuie 53 fie condus de un singur CAPITAN,

./ corect v " - " .
Orice CAPITAN poate 53 conducd o singurd NAVA, X

Exercitiul nu a fost rezolvat
M:M corect, Executd un click pe
Orice CARTE trebuie 53 fie editatd de o singurd EDITURA Dutonul R de mai sus pentru a

Incorect - - " i
X Orice EDITURA trebuie 53 editeze una sau mai multe ci| relua exercitiul

M:M

Orice CLIENT trebuie 53 solicite unul sau mai multe SERYICIT TURISTICE,

./ Corect v e .
Orice SER¥YICIU TURISTIC poate 5§ fie solicitat de unul sau mai multi CLIENTT.

M:M

Qrice CARTE poate 53 contind unul sau mai multe PERSONAJE,

./ corect = - o
Orice PERSONAJ poate 53 apara in una sau mai multe CARTI.

M:M

Orice STUDENT trebuie s3 facd parte dintr-o singurd GRUPA,

X Incorect - e o - .
Orice GRUPA trebuie s3 fie formata din unul sau mai multi STUDENTI.

1:1 M:M 1M
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Dupa terminarea exercitiului, la actionarea butonului de validare, se afiseaza un mesaj
cu privire la corectitudinea/incorectitudinea raspunsului in general precum si a fiecarei
relatii in parte. Exercitiul poate fi reluat prin actionarea butonului & , ordinea relatiilor
fiind de fiecare data alta.

3.7. Rezolvarea relatiilor

In acest obiect de continut sunt prezentate modalitatile de rezolvare a relatiilor M:M.
Primul moment contine o animatie in care este prezenta printr-o animatie modalitatea
generald de rezolvare a unei relatii M:M. Partea teoretica continutd si in momentul a
doilea in care se aratd modul in care se construiegte entitatea de intersectie.

Momentul urmator se refera la o situatie concreta (inchirieri casete video). Este activ
butonul care permite incarcarea animatiei si este indicat modul in care se poate rezolva
relatia film-actor.

Momentul urmator este dedicat rezolvarii unei sarcini de lucru: "Relatia carte-scriitor
este o relatie M:M. Selecteaza care dintre variantele din zona activa reprezinta o
rezolvare corecta a acestei relatii." Este un test cu selectie unica.

In orice moment, pentru evaluare este disponibil butonul de evaluare @ . Dupa actio-
narea lui, raspunsul este evaluat si va aparea indicatia cu privire la corectitudinea
raspunsului.

Dupa evaluare, prin actionarea butonului & , exercitiul poate fi reluat, ordinea varian-
telor din lista fiind modificata de fiecare data.

Urmatoarele doua sarcini de lucru sunt tot teste cu selectie unica, dar in care se dau o
relatie M:M si rezolvarea ei si se cere elevului sa determine dintr-o listad de afirmatii care
este afirmatia corecta in ceea ce priveste modul de rezolvare a relatiei. Este activ
butonul care permite incarcarea animatiei pentru vizualizarea relatiei cititor - carte.

In orice moment, pentru evaluare este disponibil butonul de evaluare & - Dupa actio-
narea lui, raspunsul este evaluat si va aparea indicatia cu privire la corectitudinea
raspunsului.

Dupa evaluare, prin actionarea butonului & , exercitiul poate fi reluat, ordinea afirma-
tiillor din lista fiind modificata de fiecare data.

Ultima sarcind este mai complexa. In aceasta sarcina elevul este solicitat sa foloseasca
editorul ERD pentru construirea unei diagrame ERD. Sarcina de lucru se este
urmatoarea: " Rezolva relatia M:M CLIENT-SERVICIU TURISTIC." Pentru a revedea
animatia cu privire la cazul concret este activ butonul care permite incarcarea animatiei.

Butonul de validare este activ in orice moment. La accesarea lui i se ofera elevului o
modalitate de construire corecta a diagramei.

Este activ, de asemenea, si butonul &y care permite ascunderea/afisarea barei de
unelte ERD.

3.8. lerarhii

in acest obiect de continut este prezentata notiunea de ierarhie intre entitéti. Obiectul
de continut are trei momente: doua de teorie in care se explica elevului pe un caz
concret notiunea de ierarhie intre entitati, apoi, la momentul al treilea i se cere acestuia
sa rezolve o sarcind de lucru. Elevul trebuie sa descrie relatile dintre entitatile
biblioteca, cladire, sala, corp, raft, carte si sa construiasca o diagrama corecta
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utilizédnd editorul ERD. Pentru reimprospatarea informatiilor cu privire la activitatea dintr-
o biblioteca este disponibila o animatie.

Butonul de validare este activ in orice moment. La accesarea lui i se ofera elevului o
modalitate de construire corecta a diagramei.

Este activ, de asemenea, si butonul &y care permite ascunderea/afisarea barei de
unelte ERD.

3.9. Subtipuri

in acest obiect de continut este prezentat modul de clasificarea a relatiilor utilizand
notiunea de subtip i supratip.

in primele trei momente sunt date notiunile teoretice precum si o animatie in care se
explica pe un caz concret ideea de subtip, precum si notiunile de exclusivitate mutuala
si de completitudine.

ANIMAL Daci divizam entitatea ANIMAL in urmatoarele
subtipuri: NEVERTEBRATE, PASARI 5i VERTEBRATE
este incorect, deoarece nu este respectatd
exclusivitatea mutuala (pasdrile sunt vertebrate).

1
NEVERTEBRATE VERTEBRATE e
Daca divizam entitatea ANIMAL in urmatoarele
subtipuri: NEVERTEBRATE, PASARI, REPTILE,
MAMIFERE este incorect, deoarece nu este
respectata completitudinea (pestii si batracienii nu
fac parte din nici un subtip).

ANIMAL

[ [ ! ! 1
NEVERTEBRATE  PASARI REPTILE MAMIFERE ~ PESTI  BATRACIENI

H|b In m

in urmatorul moment sunt date conventiile de reprezentare a subtipurilor intr-o
diagrama ERD. Este disponibila o animatie cu privire la un caz concret.

Pentru exersare elevul are la dispozitie trei sarcini de lucru.

Primele doua sarcini de lucru sunt de tip test cu selectie unica in care i se cere sa
aleaga intre patru afirmatii pe cea corecta. Este activ butonul pentru incarcarea
animatiei cu privire la cazul concret.

in orice moment, pentru evaluare este disponibil butonul de evaluare ( - Dupa actio-
narea lui, raspunsul este evaluat si va aparea indicatia cu privire la corectitudinea
raspunsului.

Dupa evaluare, prin actionarea butonului & , exercitiul poate fi reluat, ordinea afirma-
tiilor din lista fiind modificata de fiecare data.

Ultima sarcin& este mai complexa. in aceasta sarcina elevul este solicitat s& foloseasca
editorul ERD pentru construirea unei diagrame ERD. Pentru a revedea animatia cu
privire la cazul concret este activ butonul care permite incarcarea animatiei.
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Butonul de validare este activ in orice moment. La accesarea lui i se ofera elevului o
modalitate de construire corecta a diagramei.

Este activ, de asemenea, si butonul &y care permite ascunderea/afisarea barei de
unelte ERD.

3.10. Arce

In acest obiect de continut este prezentata necesitatea utilizarii unui nou simbol grafic
intr-o diagrama ERD: arcul.
Primul moment are asociata o animatie care construieste un arc pentru un caz concret.

H‘b In m

in momentul urmétor este analizat un alt caz concret si se modeleaza cu ajutorul arcelor
diagrama respectiva. Este disponibil butonul care permite incarcarea animatiei.

Pentru exersare elevul are la dispozitie o sarcina de lucru: " Utilizand bara de unelte
ERD realizati diagrama care modeleaza activitatea de plata a serviciului turistic". Pentru
a revedea animatia cu privire la cazul concret este activ butonul care permite incarcarea
animatiei.

Butonul de validare este activ in orice moment. La accesarea lui i se ofera elevului o
modalitate de construire corecta a diagramei.

Este activ, de asemenea, si butonul & care permite ascunderea/afisarea barei de
unelte ERD.

3.11. Prima forma normala

in acest obiect de continut este prezentata notiunea de normalizare a unei diagrame si
este descrisa, printr-o animatie prima modalitate de a obtine o diagrama normalizata.

Pentru exersare elevul are la dispozitie urmatoarea sarcina de lucru: "Utilizand bara de
unelte ERD realizeazd un model al situatiei descrise care sa respecte prima forma
normal&". Pentru a revedea animatia cu privire la cazul concret este activ butonul care
permite incarcarea animatiei.

Butonul de validare este activ in orice moment. La accesarea lui i se ofera elevului o
modalitate de construire corecta a diagramei.
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Manualul profesorului
care permite ascunderea/afisarea barei de

unelte ERD.

FNume

+Erenume
+Numir Matricol
#Datz Nagterii
“Numdr telefon
“Rdresf e-mail

@

STUDENT

Pentru entitatea STUDENT am identificat urmatoarele elemente
de caracterizare (atribute): Nume, Prenume, Numar
Matricol, Data nasterii, Domiciliu, Numar telefon, Adresa
e-mail. Desigur pentru un student ne intereseaza si
Facultatea [a care studiaza.

Acest model nu respectd prima reguld de normalizare, decarece
existd studenti care sunt inscrigi la mai multe facultati. Deci
exista instante ale entitatii STUDENT pentru care atributul
Facultate are valori multiple.

Vom rezolva aceastd situatie crednd o noud entitate
(FACULTATE) pe care o vom relationa cu entitatea STUDENT.

este fnscris

instruieste

FACULTATE

H‘D n m

3.12. A doua forma normala

In acest obiect de continut este prezentata notiunea de normalizare a unei diagrame si
este descrisa, printr-o animatie a doua modalitate de a obtine o diagrama normalizata.

Pentru exersare elevul are la dispozitie o sarcina de lucru in care i se da o diagrama
nenormalizata si i se cere: "Modificati diagrama astfel incat s& respecte cea de a doua
formé& normal&". Pentru a revedea animatia cu privire la cazul concret este activ butonul
care permite incarcarea animatiei. Butonul de validare este activ in orice moment. La
accesarea lui diagrama este validata si sunt afisate mesaje cu privire la corectitudinea
diagramei. Pentru reluarea sarcinii de lucru devine activ butonul de reluare & . Este

activ, de asemenea, si butonul g care permite ascunderea/afisarea barei de unelte
ERD.

Identificatorul unic al entitdtii FISA IMPRUMUT este compus din
Data, ID-ul cititorului si Cota cartii. Atributul Titlu nu depinde
de intregul identificator unic, ci doar de Cota cartjii.

Prin urmare, pentru a respecta cea de a doua forma normald,
atributul Titlu trebuie s& facd parte din entitatea CARTE.

CITITOR

+10

imprumuta L Eiﬁl{‘jg”—'mumtﬂ

*Hume
*Frenune

“Adreaa

I‘b In m
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3.13. A treia forma normala

In acest obiect de continut este prezentata notiunea de normalizare a unei diagrame si
este descrisa, printr-o animatie a treia modalitate de a obtine o diagrama normalizata.

@

Aceastd entitate nu respectd cea de a treia reguld de
normalizare, deoarece atributul Adresa editurii depinde de
atributul Editura, atribut care nu este identificator unic al
entitdtii CARTE.
Pentru a respecta a treia forma normala, vom crea o noua
: entitate, denumitd EDITURA, pe care o vom relationa cu
entitatea CARTE. Atributul Adresa editurii va fi atribut al
entitdtii EDITURA.

CARTE EDITURA

#Cota #Hums

*Titlu este editatd editeazd| tadresa editurii

+Rutar

H|P In m

Pentru exersare elevul are la dispozitie urmatoarea sarcina de lucru: " Utilizand bara de
unelte ERD creeaza un model care sa respecte cea de a treia forma normalad". Pentru a
revedea animatia cu privire la cazul concret este activ butonul care permite incarcarea
animatiei.

Butonul de validare este activ in orice moment. La accesarea lui i se ofera elevului o
modalitate de construire corecta a diagramei.

Este activ, de asemenea, si butonul gy care permite ascunderea/afisarea barei de
unelte ERD.

4. Elemente de implementare a aplicatiei

Structura aplicatiei

Fiecare dintre momente este creat ca un fisier Flash distinct, insa toate acestea
folosesc module comune pentru a mentine extensibilitatea aplicatiei. De asemenea,
setarile unui moment sunt stocate in fisiere XML pentru o foarte mare portabilitate.
Astfel, setari ca titlu, continut text sau sarcini de lucru pot fi editate in orice editor text.

Resurse Software

Aplicatia poate rula pe aproape orice sistem care are instalat un browser (Internet
Explorer, Mozilla Firefox, Opera, etc) si Flash Player 8 instalat pentru acel browser.
Pentru a rula aplicatia in browser se foloseste figierul index.html.

De asemenea, putem rula aplicatia daca este instalatd o versiune Stand Alone a
aplicatiei Flash Player versiunea 8.
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Detalii tehnice de implementare

O astfel de aplicatie necesita o extensibilitate marita, deoarece oricand este posibil ca
unele corecturi sa fie operate sau ca noi informatii sa fie propuse pentru lectii. Astfel,
am gandit, inainte de a crea lectiile propriu zis, anumite module care au fost apoi
folosite Tn toate lectile. Deoarece aceste module sunt dezvoltate centralizat, in
momentul in care unul din ele este actualizat, schimbarile vor fi reflectate in toate
lectiile. Vom prezenta in continuare unul dintre modulele dezvoltate.

Clasa Moment

Aplica toate setarile necesare rularii unui moment dintr-o lectie pe baza unui fisier XML.
Aceasta clasa contine mai multe functii care seteaza sau incarca textele si sarcinile de
lucru din moment. lata descrierea acestei clase:

class Moment {
/* functia constructor a clasei Moment */
function Moment (rut:MovieClip);

/* incarca fisierul XML cu setdri */
private function load_xml (s:String);

/*functia care incarca fiserul de formatare pentru text */
private function load_css(s:String);

/*functia care initializeaza toate campurile de text*/
private function initializare();

/* incarca textele */
public function load_text(s:String, tField:TextField); //text explcativ
private function load_pas(s:String); // text informativ

/*incarca asistentul */
private function incarca_asistent();

/* functia care incarca exemplele */
private function incarca_exemplu/()

/* incarcd sarcina de lucru */
private function incarca_sarcinaf()

/* comportamentul Butoanelor

Fiecare buton care se regaseste in componenta interfetei are
functionalitatea data de o clasa, astfel si implementarea aplicatiei are o
structura modulara.

Clasa de baza pentru un buton se numeste Btn_elementar.as. Restul
butoanele sunt extinderi ale acestei clase. Aceasta clasa este alcatuira din
urmatoarea secventa de cod:

import moment.*;
import mx.transitions.Tween;
import mx.transitions.easing.*;

import mx.core.UIObject;

class butoane.Btn_elementar extends UIObject {
private var s:SharedObject;
public function set activ(b:Boolean) :Void {
if (b) |
new Tween(this,"_alpha",Strong.easeOut,this._alpha,100,1,true);
}
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else {
new Tween (this,"_alpha",Strong.easeOut,this._alpha, 40,1, true);
}
this.enabled = b;
}

function init () {
super.init () ;
s = SharedObject.getLocal ("asistent", "/");
}
}
*/
}

Structura unui figier XML pentru setari

<pagina>
<teorie>texte/teorie/teoriel.html</teorie>
<pas>texte/pasi/pl.html</pas>
<asistent>../necesar/animatii/asistent_</asistent>

<animatii loc = "">0</animatii>
<erd loc = "erd">0</erd>
<sarcina loc = "">0</sarcina>
<exemple loc = "animatii/exemple/exemplul">1</exemple>
<evalueaza>0</evalueaza>
<reia>0</reia>
<click>1l</click>
</pagina>

Aceasta structura controleaza ce se intdmpla intr-o pagina dintr-un moment. Numarul
de aparitii ale acestei structuri in figierul XML va fi egal cu numarul de pagini dintr-un
moment.

Sectiunea teorie contine adresa catre figierul text care contine informatiile din zona
explicativa.

Sectiunea pas contine adresa catre figierul text care contine informatiile din zona
informativa.

Sectiunea asistent contine adresa catre figierul .swf in care contine se afla asistentul.
Sectiunea animatii contine adresa catre figierul .swf in care se aflda animatia si o
valoare de 1 sau 0 care controleaza aparitia acesteia pe pagina respectiva.

Sectiunea erd contine adresa catre figierul .swf in care se afla editorul de diagrame
ERD si o valoare de 1 sau 0 care controleaza aparitia editorului pe pagina respectiva.
Sectiunea sarcina contine adresa catre figierul .swf in care se afla sarcina de lucru gi o
valoare de 1 sau 0 care controleaza aparitia acesteia pe pagina respectiva.

Sectiunea exemple contine adresa catre figierul .swf in care se afla exemplul si o
valoare de 1 sau 0 care controleaza aparitia acestuia pe pagina respectiva.

Sectiunea evalueaza contine o valoare de 1 sau 0 care controleaza functionalitatea
butonului pentru evaluare.

Sectiunea reia contine o valoare de 1 sau 0 care controleaza functionalitatea butonului
pentru reluare.

Sectiunea c1ick contine o valoare de 1 sau 0 care indica vizibilitatea barei de control
pentru animatii.
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