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Rezumat: Luaarea este dedicatd tehnicilor modeme de invafare cu ajutorul caleulatorului, fiind elaborat un sistem informatic original, care
permile prezentarea unor cursuri interactive, la distantd, exploatand facilitigle oferite de multimedia §i Intemnet.
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1. Introducere

Invatarea cu ajutorul calculatorului a cunoscut o rapidi dezvoltare datoritd posibilitdfilor hardware, care au
crescut spectaculos, in ultimul timp. Principalele motive care au stat 1a baza acestei dezvoltdri au fost generate de
interfata prietenoasa si de posibilitatile oferite de domenii noi, cum ar fi [ntemetul, Inteligenta Artificiala.

Lucrarea prezintd un sistem informatic Client-Server original. care permiie prezentarea unor cursuri
interactive. la distantd, prin Internet, folosind concepte si metodologii (e-Learning) noi de transmitere de date.

E-learning este o industric relativ noud si insuficient exploratd, ce presupune acoperirea unui set de aplicatii
si de procese vaste, bazate pe invitarca cu ajutorul calculatorului. E-learning inseamnd distribuirea continutului
informatiei pe cale electrowicad (media, Internet, Intranet), iar In tehnica de specialitate este definita mult mai
precis decat invitdmantul la distanta.

Avantajele unui sistem e-learning constau in posibilitatea cursantului de a-si gestiona singur timpul aferent
studiului 1 in {lexibilitatea sistemului ce incurajeazd stilul proprin de invatare.

Din aceastd cauza, in ultima perioadd, invatimdntul traditional incepe si piardd teren, ldsind loc
invalamantului cu ajutorul calculatorului, acest lucru datorfndu-se. in principal, costului mic, flexibilitatii i
posibilititii de a lasa pe student (cel care studiaza) si-si impartd timpul liber asa cum doreste,

in continuare, vom prezenta cerintele care trebuie indeplinite de orice aplicatie de e-Learning, pentru a
satisface cerinfele celui care o wtilizeaza:
- dinamica foarte mare a informatiei intr-un domeniu;
- necesitatea de invitare foarte rapida;
- gisirea de metode eficiente din punct de vedere al costurilor pentru grupuri distribuite geografic;
- miveluni de pregitire diferite (schimbarile demografice cer noi metodede inviitare),
- acces [lexibil la procesul de invatare
Suport:
- accesul la Internet;
- tehnologiile digitale (care oferd un context multimedia st interactiv)
- crearea de servicii §i produse e-leamning de calitate (standardele tehnologice faciliteaza compatibilitatea si

interoperatibilitatea intre produsele ¢-learning).
2. Arhitectura Hardware

Lucrarea are la bazi o aplicajie software, Client-Server care permite prezentarea unor cursuri interactive. la
distantd cu ajutorul facilitdtilor oferite de multimedia si Internet, folosind concepte s1 metodologii (e-Learning)
noi de transmitere de date.

O configuratie reald a aplicatiei de e-Learning este prezentati in figura 1:
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Figura 1. O configurare reald a aplicatiei de e-Learning

Pentru comunicatia intre calculatoare s-a folosit protocolul TCP/IP, care a fost implementat inifial pentru
sistemul de operare UNIX deoarece:

- permite programarea relativ simpld a aplicatiilor de comunicare si transmitere de date;

- a fost folosit de refeaua Internet ca standard pentru ca marea majoritate a firmelor, printre care si DIGITAL
(care a dezvoltat DECnet ), NOVELL (creatorul IPX/SPX), Microsoft (folosea NetBEUI initial) au
implementat acest protocol in aplicatiile lor,

Observatie:

1. Pentru ca doud calculatoare si poatd comunica prin protocoiul TCP/IP. estc necesar ca unul si
indeplineasci rolul de server. iar celilalt de client.

Orice calculator cu un sistem de operare, care acceptd TCP/IP, noate avea rol de server sau de client.
Mentiondm ¢a e posibil ca pe acelasi calculator sa ruleze simultan (Intr-un sistem multitasking) mai
multe aplicatii server si mai multe aplicatii client.
4. Conectarea si schimbul de date se pot realiza si intre o aplicatie server si una client, care ruleazi pe
aceeasi calculator, desi protocelul TCP/IP se foloseste, mai ales, pentru realizarea conexiunilor in retea.

Comunicarea se realizeazi pe un port (preferabil mai mare decit 700, pentru a nu coincide cu porturile ocupate de
serviciile de sistem). La un server se pot lega mai mulli clienfi, iur un client poate si comunice cu un singur server. Un
server este unic identificat prin adresa sa de IP (patru intregi cu valori de la 0 la 255, separafi prin puncte, de exemplu
“193.230.32.55"). Fiecare calculator poate avea o singurd adresa de IP care se scrie in fisierul hosts.

Conexiunea clientului la server s-a realizat prin socker-uri,
Un socket este, de fapt, un obicct software (de tip intreg), la care se face referirea pentru a apela functii de refca.

Astfel, server-ul deschide un socket de ascultare a retelei pentru a putea accepta conexiunea de la orice client
care solicitd acest lucru. Cand un client solicitd conectarca. serverul o accepta si va deschide un nou socket de
comunicatie cu acel client. Pentru fiecare nou client, serverul deschide un nou socket de comunicatie. La
inchiderea conexiunii, serverul inchide socket-ul de comunicatic, iar clientul, la rindul siu, inchide socket-ul.
Clientul are numai un socket de conectare la server. Cand s-a conectat. el va folosi socket-ul pentru comunicatie.
Serverul are un socket deschis permanent pentru acceptarea de noi clienti, cu care “ascultd” reteava §i cate un
socket pentru fiecare client conectat.

3. Structura programului software

Aplicatia are doud module: server §i client, dezvoltate in imbajul de programare JBuilder. Acestea pot rula
atit sub sistemul de operare Windows NT 4.0, cit si pe Linux RedHat 7.0. Modulul Server este un program care
ruleazi in Background si stabileste conexiuni cu clientii. Rolul lui este de a prelua informatii de la clienti si de a
le distribui. Modulul Client este o aplicatie care trimite informatii citre server si preia informagii furnizate de cl.
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Metionam ci, pentru modulul Client, a fost realizatd §i o interfatd Web, care contine aproape toate facilitdtile
oferite de modulul Client, realizat in JBuilder.

Pentru conectarea clientului (studentului) in varianta [ la server sunt necesare urmatoarele:

- pornirea server-ului: acesla este un fisier serverjar care se lanseaza cu dublu clic din Windows Explorer,
dupi ce in prealabil au fost setate cdile citre Java Virtual Machine pentru figiere cu extensia jar,

- pornirea efectiva a clientului: dublu clic pe fisierul client jar din Windows Explorer. Pe ecran apare fereastra
urmdtoare: e .

Figura 2. Fereastra cu informatiile de LoPm o i
conectare la server e
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Host — este numele masinii pe care este
instalat serverul pentru soft-ul e-Learning. “realt.ici.ro” este mumele calculatorului pe care a fost testatd aplicatia;

Port — numele portului pe care se realizeaza conexiunea,
Nickname — numele studentului care participd la cursuri;
Dupa setarea optiunilor inijiale, apare pe ecran fereastra cu meniul principal (figura 3) in care avem:
- lista studentilor;
- cadmpul in care se pun intrebiri studentilor. se rispunde la intrebiri studentilor prin simpla editare sau prin
redirectare ciitre figiere text, imagini, sunete etc.
Pentru trimiterea fisierelor text. acestea trebuie sd se giseasca intr-un director setat inifial (ex. d:\f pentru

sistemu! de operare Windows NT. respectiv /ust/f/ pentru sistemul de operare Unix). Comanda care trebuie
scrisd in campul de editare este de forma:

<figier.ext
unde:
fisier — numele fisierului text transmis ca rispuns la intrebirile studentilor;
ext — extensia fisierului;

Send File l
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Figura 3. Meniul principal al clientului aplicafici de e-Learning
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in varianta 11, modul de conectare la server se face folosind interfata Web. Pentru aceasta, se¢ deschide un
Browser de Web (Internet Explorer sau Netscape Communicator) si in Address Bar se lanscaza URL-ul

http://<adresa server>/client/ AppletClass.asp (de exemplu: hitp://realt.iciro/cliont/ AppietClass asp).

om0 A s 8
ok o Step - Relash | Hore | Seaich - Pavortes | Histon o
ﬁdl’e&s’fﬁ_’-’rj http://realtici.ro/client/AppletClass asp?nume=gogubx=640&y=245

E-lLeanig Aplcation - Clisnt
<razwvan> Domnule bobo, va rog spuneti-mi cum sSe creeaza o _‘.Jgggz
tabela in Oracle? Yrazvan
madalin
<bokbo> CREATE TAEBLE <numetabela> (
<campl> <tip>
<cheie>,
<campzZ> <tip> <cheie~,
<campn> <tip>
<cheies>)
<madalin> Cum Se utilizeaza insSstructiunea "selecc"”?
<bobo> SELECT <campl>, <camp2>, <camphn >
£ FOOAM ~+alboalss j
YDA 3 } 5 Internet

Figura 4. Modul de conectare la server folosind interfata Web

Concluzii

Cresterea continud a volumului de informatii si utilizarea tehnologiilor moderne necesiti acumularea si
infelegerea unui numar tot mai mare de cunostinfe si de informatii, de citre tot mai mulli oameni. Tehnicile
moderne de invdtare, pentru a fi eficiente, trebuie s aibd un anumit grad de interactivitate cu subiectul uman si
sa transmitd informatia pe mai multe canale (text, sunet si imagine) intr-o manierd asociatii. Forma nu trebuie si
fie excesiv de variata, dar suficient de adaptatd confinutului. pentru a transmite ideile cat mai firesc.

Dezvoltarca explozivd a Intemetului §i a tehnologiilor Web a creat premisele unor oportunitti si unor noi
provocdri pentru relaiile dintre oameni. In aceasti noud economie digitald. existd pericolul ca o institutie si
constate ¢ nu poate face fatd avalansei se informalii si cd propria retea Intranet a ajuns la un nivel de saturare,
care nu il mai poate asigura gestionarea eficientd a datelor. Pentru a rimine in “business”, o astfel de organizatie
nu trebuie decit sd implementeze un portal care s fi permitd optimizarea sigurd si scalabild a accesului la
informatie, precum si o administrare centralizati a tuturor serviciilor prin interimediul unui simplu Browser. intr-
un studiu IDC (International Data Corporation), se estimeazi ci. pand la sfarsitul anului 2001, peste 50% din
companiile mari s de mirime medie isi vor construi portaluri de corporatie. Astfel. aplicatiile e-Leaming vor
deveni mai viabile si mai utile,
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