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Actionand printr-un click
acest buton opresti
animatia curenta.

\
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B> v = [Guonvemina]

[ Bard control animatii

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
deonarece 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.

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

X

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

relua exercitiul.
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Buton Secventa
precedenta

Buton Schimbarel

Buton Salvare

Buton Secventd m
urmétoare

Actionand printr-un
click acest buton poti
vizualiza fetele

,T‘ disponibile.
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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.




CLIENT SERVICIU TURISTIC

*CHP *ID

*Hume *Cerumirs

*Frenume *Tip

Telefon *Descriere
Se navigheazi

*adresd *DCata incef spre sudin
Oceanul

Eomail #Data atacd .&tlaﬂntlc, pana la
Stramtoarea
Magellan, apoi
n Oceanul
Pacific...

Zons EXplicatv | |
—
Acorda atentie sporita cuvintelor cuvant ingrosat

ingrosate si celor de culoare albastra. Buton ERD

Buton Evaluare

Buton Reluare
Buton inactiv

cuvidnt albastru

U Buton activ

m Buton Pl
Buton Secventa
urmatoare ’— Buton Stop
; > Il m e Buton Termind]
| : o |
Zona Informativa

Buton Secventa
precedenta

Buton Informatii]  [Buton Obiective ]
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delarea datelor
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Definitie
0 entitate este denumita printr-un
substantiv singular si reprezinta un
element generic semnificativ
pentru activitatea care trebuie 3
fie modelats,

p =

actioneazs butonul Play de pe
bara de control &l animatiei pentru
3 vizualiza exemplul

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

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

HDII

[ ]
Informatii Obiective
=
=

_211“ Modelarea datelor = Entitati

© entitate este denumitd printr-un
substantiv singular si reprezints un
slement generic semnificati
pertru activitatea care trebuie s3
fie modelats

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

< >

Actioneazs butanul Play de pe
bara de control al animatiei pentru
5 vizualiza exemplul.

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

ORAS CARTE
z De exemplu Paris 5i Berlin sunt
| & instante ale entitatii ORAS.
3 Insula misterioasa 5i Amintiri
] din copilarie sunt instante ale
o entitdlii CARTE. Ioana Popescu
5i Dan Tonescu sunt instante ale
entitatii STUDENT.
STUDENT SCRIITOR

VEHICUL

8 .
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& Modelarea datelor = Entitat

Conventii de reprezentare

B

O entitate va fi reprezentats sub

forma unui dreptunghi cu colturile R0}
rotunjite (softbox).
fn partes de sus a dreptunghiului
va fi seris cu majuscule numele .
entitagi S
Ol
.
Bp
o
X

&

< ‘ >

Actioneaz butonul Play de pe
bara de control al animatiei pentru
a vizualiza exemplul.

Pentru a trece la secventa
urmatoare, executd un click pe
sdgeata din dreapta 2onei
explicative

Jules Gabriel Verne

e ek, el nsugl o ke a Herur
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Dan —— STUDENT
facultate grupd
literatura DISCIPLINA

amfiteatrul 111 SALA

1. Vasilescu PROFESOR
scaun mobilier
catedra scriitor
cretd tabld
proiector arar
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Buna ziua!

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

\ Kirk Douglas?

& &




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

™ Modelarea datelor = Entitati
Exercitiu Q Q@
Care dintre urmatoarele variants
sunt entit3ti, dearece reprezint3
elemente semnificative pentru
activitatea agertiel de turism X ancorect  [] SERVICIU TURISTIC
prezentat3?
/ corect CONTRACT
/ corect [7] PRET
X
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 1
Vizualizeaz4 animatia, executand
un dlick pe butonul animatie / Corect [7] ATLANTIDA
Pertru a selectafdeselerta o et [ DATA SOSIRI
Variants executs cick pe varianta
respectiva,
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FIRMA = Atlantis Tours

AEROPORT = Pe urmele lui Jules Yerne

TRANSPORT = = Mautilus

FILM Hilton
TARA = = Cabind exterioara
CROAZIERA » Otopeni International
HOTEL = Statele Unite ale Americii

CATEGORIE ® 20000 de leghe sub mari
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Adauga un atribut
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Pentru entitatea STUDENT citeva
elemente de caracterizare
(atribute) ar putea fi: Nume,
Prenume, Numar Matricol, Data
nasterii, Domiciliu, Numar
telefon, Adresa e-mail.
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class Moment {
/* functia constructor a clasei Moment */
function Moment(rut:MovieClip);

* incarca fi ierul XML cu set ri */
private function load_xml(s:String);

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

[*functia care initializeaza toate campurile de tex
private function initializare();

[*incarc textele */
public function load_text(s:String, tField:TextFiel
private function load_pas(s:String); // text inform

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

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

[* incarc sarcina de lucru */
private function incarca_sarcina()

[* comportamentul Butoanelor

Fiecare buton care se regaseste in componenta inter
functionalitatea data de o clasa, astfel siimpleme
structura modulara.

Clasa de baza pentru un buton se numeste Btn_elemen
butoanele sunt extinderi ale acestei clase. Aceasta
urmatoarea secventa de cod:

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

import mx.core.UlObject;

class butoane.Btn_elementar extends UlObject {
private var s:SharedObiject;
public function set activ(b:Boolean):Void {
if (b) {
new Tween(this,"_alpha",Strong.easeOut,this._

}

4
1
& &1/
/
& J=
6
text */
t*/

d); //text explcativ
ativ

fetei are
ntarea aplicatiei are o

tar.as. Restul
clasa este alcatuira din

alpha,100,1,true);



else {
new Tween(this,"_alpha",Strong.easeOut,this._

}
this.enabled = b;

}

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

}

}
*

%( =>

<pagina>
<teorie>texte/teorie/teoriel.htmli</teorie>
<pas>texte/pasi/pl.htmi</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</exe
<evalueaza>0</evalueaza>
<reia>0</reia>
<click>1</click>

</pagina>

& 4 |5
/ J=

teorie 6
pas 6

asistent K/

animatii K/
+ &

erd K /

+ &

sarcina K/
+ &

exemple K /
+ &

evalueaza + &

reia + &

click + &

alpha,40,1,true);

mple>
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