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Rezumat: Ritmul schimbarilor economice §i tehnologice s-a
accelerat substantial in ultimii ani, fapt ce se reflectd in
dinamica pietei de muncd si in necesitatea imbogafirii
cunostintelor culturale si profesionale. In trecut, se astepta ca,
dupi completarea studiilor, obfinerea atestarilor, perfectionarea
si actualizarea cunostinteior de baza, o persoani si aiba un job
pe viafd Astdzi, situatia este foarte diferiti. Ceea ce este
caracteristic este continua cerere de actualizare a cunogtintelor i
de reinstruire. In medie, se estimeaza ¢ specialigtii au nevoie sa
fie reinstruiti de 3 - 4 ori pe durata de activitate (pdna la intrarea
in penste). Conceptul de meserie pe viaid a fost inlocuit de
necesitatea formarii continue. Sporirea cererit de formare
continud este o rezultantd a schimbarilor de la fiecare loc de
munca, datd de influenta factorilor care au impact semnificativ
pe tipuri de mecanisme de instruire furnizate. in ultimii ani, s-a
produs o departajare intre deprtamentele tradifionale de educare
i de formare, astfel incét, sisteme care, de obicei, funcfionau
separat, acum funcfioneazi impreund. Instruirea deschisa si la
distanta este un domeniu de desfisurare activ pentru furnizarea
mecanismelor, astfel incdt nu se mai face distinctie intre
serviciile fumizate de instruirea deschisa st institufiile
traditionale. Un sistem descentralizat de furnizare de instruire este
vézut ca insasi wmitiafiva de implicare in activitfi de invatare.
Distincpia intre informare §1 instruire este estompatd. Specialistit
sunt mai putin receptivi la conceptul strict de instruire.
Schimbarile din climatul economic §i atacul violent al "revolutie
tehnologiet informatie1” au avut un impact enorm. Orgamzatiile,
care in mod necesar trebuie sd-si imbunitateasca flexibilitatea in
toate aspectele operationale, astfel incit s poata sa supraviefuiasci
intr-o piajd extrem de competitivd, trebuie sa-g1 schimbe parerile
despre educatie §i formare. Forfa de muncd de la nivel regional,
national, european, pentru a nu fi striviti in context de
competitivitate excesiva, trebuie sa-gi creeze un cadru flexibil,
permeabil de educare. Nu este suficient sa existe forfe de munca
foarte calificate si educate doar in zonele urbane. Este necesard
educatia tuturor cetatenilor.

"Scoala wvirtuala" este un "model experimental" privind
constituirea unui fond de tehnici $i de instrumente pentru instruire,
model care a fost realizat sub sistem de operare Windows NT, cu
Netscape 2.0, Microsoft Access 2.0 si Visual Basic 3.0.

Optiunea pentru aceastd solufie tehnologica s-a datorat, pe de o
parte, dorintei colectivului de elaborare de a se inscrie in contextul
tendintelor de pe piata mondiald privind utilizarea facilitatilor
sistemului de operare Windows NT, iar pe de alta parte, doringei de
a lucra intr-un cadru clar reglementat

L ICI este Administrator INTERNET,

®  CPC este Authorized Training Center §1 Solutions Center
pentru Microsoft

Cuvinte cheie: instruire deschisa si la distania, TCP/IP, WWW,
Netscape Navigator, HTML, CGI, HTTP, Internet, CMC

1. Introducere

Problematica instruirii deschise si la distanta a
fost formulatd cu cétva timp n urmid de catre
cercetatori [I] care au definit-o ca: "o fraza
imprecisd la care poate fi §i este atasatd o gama
largd de ingelesuri. Definitia este elucidatd. Dar, ca
pe o inscriptie ce poate fi purlata intr-o procesiune
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pe un drapel, adundnd aderenti si entuziagti, are un
mare potential".

in anii din urma, definitia a continuat si fie
imprecisi sau evitatd si cu sigurantd, a céstigat o
multime de aderenii si entuziasti. Fiecare din acestia
poate avea propria viziune asupra instruirii deschise
si la distanta:

"Un sistem de instruire deschisa si la distanta
este un sistem in care restricfiile impuse studentilor
sunt revizuite permanent §i inldturate ori de cadte
ori este posibil. Include cea mai variatd gamad de
strategii de predare, in particular cele care
Jfolosesc studiul individual §i independent” [2];

"Instruirea  Deschisd si la  Distanta:
aranjamente care le permit oamenilor sa invefe in
timpul, locul §i ritmul care le satisfac ceringele si
circumstantele. Accentul este pus pe deschiderea
oportunitdfilor prin depdgirea barierelor impuse de
izolarea geograficd, de angajamente personale sau
profesionale, sau de structuri convenfionale de
cursuri care deseori nu au permis accesul la
perfectionarea de care oamenii aveau nevoie” [3] ;

"Instruirea deschisid si la distantd este un
termen folosit pentru a descrie [flexibilitatea
cursurilor,  proiectatd pentru a veni in
intampinarea cerintelor .individuale. Este deseori
aplicat  pregdtirii care incearcd sa inldture
barierele care impiedicd prezenta la cursurile
traditionale, sugerdnd, de asemenea, si o filosofie
centratd asupra elevului" [4];

Instruirea deschisd si la distantd poate fi "o
mare varietate de posibilitdti de a invata, care-gi
propun sd sprijine studentii in cdstigarea accesului
la informatii si abilitdti care altfel le-ar fi interzise
si de a le oferi gradul maxim de control asupra
celor invatate” [5] 76], [7].

Una dintre cele mai atractive prezentdri este
prezentarea multimedia [6], [7], [8]. Aceasta
prezentare contine imagini, sunete si filme. Daci
este combinatd cu hipertextul care faciliteaza
navigarea prin text si printre diferite documente,
atunci utilizatorul va avea la dispozitie o interfati
placuta si usor de utilizat.

Modemizarea tehnicii de calcul (interfata dintre
utilizator si calculator poate sd fie una grafica) si
cresterea vitezei de transmitere a informatiei vor
face posibila modernizarea invatamantului [8].
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CMC - comunicare mediata de computer
(Computer-Mediated Communication): transmi-
sia si primirea de mesaje folosind cz2louniatoarele in
scopul introducerii, prelucrarii, stocarii si sxpedierii
de date. CMC include obtinerea de informatii, posta
electronicd, buletine explicative si conferinte pe
calculator.

Tehnica pedagogica: Boyle [12] a definit
acestd notiune ca fiind forma sub care este prezen-
tat materialul ce trebuie invdfat, de exemplu:
expunere, panel, discutia in grup. in [20], o tehnica
pedagogica se definegte ca fiind modul prin care se
realizeazd obiectivele procesului de invdtdmant. In
functie de modul in care tehnica stabileste
interactiunea studentului cu materialul didactic,
tehnicile pedagogice se pot clasifica astfel: "one-
alone”, "one-to-one", "one-to-many" §i "many-to-
many".

Existd o multime de lucrari in literatura ce
descriu tehnicile ce pot fi folosite spre a facilita
procesul de invdtare la adulfi. O scurtd prezentare a
acestor tehnici este inclusd cu scopul identificarii
acelor tehnici de care creatorti de cursuri CMC se
pot folosi.

in literatura de specialitate  consultarea
urmatoarelor carti a fost deosebit de folositoare in
identificarea  tehnicilor prezentate intr-un
compendiu al literaturii pentru educatia adultilor. In
“Adult Learning Methods”, editatd de Galbraith
[9], urmatoarele tehnici au fost prezentate detaliat:
angajament de studiu, expunere, discutie,
indrumare, studiu de caz, tehnica de grup nomine!,
demonstratie si simulare, forum, panel gt simpozion,
instruire asistatd de calculator, stagiatura, studiul
prin corespondentd.

In  “Approaches To Training And
Development”, Laird [10] descrie aceste tehnici:
expuneri, prelegeri, demonstratu, skit-uri, fieldtrip
(cercetarea domeniului), luarea de notite, instruire
programatd, discutii prin intermediul pansl-ului
{panel discussions), panel de tip intrebare-réspuns,
retea cognitivd, discutii, forum deschis, modelare
comportamentald, demonstratii interactive, brain-
storming, studii de caz, labirinturi, procese acciden-
tale, in-basket, sarcini de echipa, grupuri deschise si
sindicate, stabilirea prioritatilor de grup, roluri,
roluri reverse, rofuri duble, rotiri de roluri, gasirea
de metafore, simulari, jocuri, incidente critice,
acvarii, grupuri-t, roluri fierbinti si colec-tarea de
diverse date. Liste de tehnici comparabile sunt
prezentate de Knowles [11] si Knox [12].

in “Effective Strategies for Teaching Adults”,
Seaman si Fellenz [13] au discutat gi impartit
tehnicile in tehnici pentru prezentare, actiune si
interactiune. Tehnica de prezentare includea
expunere, simpozion, panel, dialog, dezbatere,
demonstratie si interviu; fehnica de actiune se

compunea din exercifii in-basket, jocuri de
simulare, roluri si studii de caz; si, in final, rehnica
interactiunii includea acvariul, grupuri in cregtere,
grupuri deschise, brainstorming - incluzénd tehnica
delphi si tehnica grupului nominal, echipe de
ascultare, echipe de evaluare a audientei, colocviu,
forum, comitet si audiere de comitete.

Articolele care ofera o privire de ansamblu
asupra tehnicilor pedagogice pentru comunicarea
prin intermediul calculatorulu: sunt mai rare decit
cele care discutd tehnici pedagogice in educatia
generald a adultilor. Oricvm, mlte articole descrip-
tive prezintd opinii despre si experiente dintr-unul
sau cédteva cursuri CMC, incluzdnd informatii si
despre tehnicile pedagogice, dar aceastd problema
capita rar importanta cuvenitd. La aceste articole se
face referire in prezentarea fiecdrei tehnici. Doar
citeva articole privesc aceastd problemi dintr-o
perspectivd mai largd. Aceste articole sunt prezen-
tate in urmatoarea sectiune.

Dupa Henry [14] se pot imagina multe aplicatii
educationale a CMC, cum ar fi:

a) raspunsul la intrebdrile si cererile studentilor,
b) indrumarea si asistarea studentilor,

c) ajutarea studentilor in vederea rezolvarii
problemelor ce se referd la chestiunea principala,
d) utilizarea CMC-ului ca instrument de trans-
mitere a temelor si a lucrérilor,

e) discutarea proiectelor si munca alaturi de tutore,
f) reunirea studentilor tindnd seama de nevoile
si de interesele lor,

g) incurajarea proiectelor de echipi si a credrii
de grupuri de auto-ajutorare.

Putini autori au incercat s& ofere o imagine mai
detaliata a posibilitatilor educationale ale sistemelor
CMC [15], [16], [17], [18]. O mai atenta examinare
a articolelor lor releva totusi faptul cd sunt doar
incercari preliminare de a acoperi gama tehnicilor
pedagogice disponibile in sistemele CMC. Tehni-
cile pedagogice pentru educatia adultilor meritd o
atentie speciald datoritd, in principal, diversitatii lor.

Tehnicile prezentate in [20] nu epuizeazi lista
tehnicilor pedagogice CMC. Ele reprezinti totusi o
listd cuprinzatoare de exemple ce indicd gama de
tehnici disponibile profesorilor, planificatorilor de
program si creatorilor de cursuri CMC. Pe baza
exemplelor prezentate in literatura de specialitate,
se poate trage concluzia ci unele tehnici sunt folo-
site mai des, iar altele mai rar. Totusi, cei interesati
pot alege dintr-o gama variata de tehnici.Unii ar
putea critica aceasta abordare pentru ci se bazeazi
prea mult pe tehnicile folosite in instruirea “face-to-
face”. Aceasta abordare poate fi privitd ca o urmi-
rire a noilor paradigme intr-o oglinda retrovizoare
$i ca un mers cu spatele spre viitor., Oricum, intele-
gerea cunostintelor acumulate este ¢ etapa necesari
in evaluarea procesului educational, bazat pe CMC.
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Acesta este contextul in care s-au inscris
cercetdrile din cadrul Proiectului Pilot pentru
dezvoltarea si utilizarea tehnologiilor de varf ale
informatiei si a mijloacelor multimedia n dome-
niul instruirii in informaticd [6], [7], [8] si cele
din cadrul temei de cercetare privind Tehnici si
instrumente pentru instruirea la distants [20].

Céteva dintre tehnicile frecvent discutate in
literatura pentru educarea adultilor nu au fost
studiate in cadrul acestei prezentdri a tehnicilor
pedagogice CMC. Din moment ce raportul a aratat
cum muite dintre tehnicile traditionale de educare a
adultilor au fost adaptate pentru utilizarea lor in sis-
temul CMC, urmatoarea discutie sugereaza modul
in care alte tehnici pot fi folosite pentru CMC.
Tehnicile discutate in [20] sunt exercitii “in-
basket”, “panel”-uri, audieri in comitet, retele
cognitive §i “jigsaw”-uri,

* Sectiunea 1: Solutia Tehnologici
Adoptati

Aplicatia "Scoala virtuald" din [20] si-a propus
sd raspundd concomitent mai multor cereri diferite,
Acesta este motivul pentru care a fost dezvoltata o
structurd Client - Server, care permite conectarea
simultan a mai multor utilizatori la resursele unui
sistem informational complex, procesarea cererilor
clientilor si apoi transferul rezultatelor acestora.

Implementarea aplicatiilor folosind protocolul
Client - Server necesita o platformd muititasking
Unix sau Windows NT care sa permita rularea
aplicatiilor in mod protejat:

¢ protectia datelor manipulate de o aplicatie,
¢ protectia unei aplicatii fata de celelate aplicatii
care ruleaza simultan,

¢ protectia dispozitivelor fizice la acces neautorizat,
Sistemul Windows NT Advanced Server realizat

de Microsoft Corporation a fost adoptat, in acest

caz, datorita resurselor multiple oferite de acesta. A

fost luatd in considerare, de asemenea, si posibi-

litatea de a dezvolta aplicatii compatibile Windows

cu suport pe 16 sau 32 biti.

Serverul World Wide Web adoptat este cel
realizat de Netscape Communications Corporation -
Netscape FastTrack 2.0 for Windows NT care
permite executia aplicatiilor de tip CGI in mod
protejat si a aplicatiilor de tip Java.

Aplicatia “Scoala virtuald” este de tipul CGI,
care asigura legatura intre utilizator si baza de date.
dezvoltata sub platforma Windows cu Visual Basic
3.0 for Windows. Transferul de informatii intre
client gi server se face cu ajutorul metodelor GET si
POST, definite ca functii in corpul aplicatiei.
Alegerea mediului de dezvoltare Visual Basic a fost
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determinati de posibilitatea de a gestiona bazele de
date in mod transparent.

Informatiile legate de identificarea elevilor si a
administratorilor, testele posibile si rezultatele
testelor sunt stocate intr-o baza de date relationala,
lar structura fisierelor care contin informatii si
metodele de cautare a informatiei se bazeazi pe
Access 2.0 for Windows.

in acest mod, este posibili administrarea,
completarea si interogarea bazei de date in mod
dinamic, férd interventia explicitd a utilizatorului.

Windows NT - sistem de operare 32-bit
preemptive muititasking - poate rula pe diverse
suporturi fizice PC, Inte] 80x86, arhitectura RISC si
suportd multiprocesare simetricd MIPS, devenind
astfel unul dintre cele mai avansate sisteme de
operare. Folosirea functiilor GDI -graphics device
interface- dau posibilitatea programatorului de a
scric aplicatii care sa pard familiare utilizatorului
(meniuri, butoane de comands, ferestre dialog etc.).
Nu mai putin importantd este posibilitatea de
comunicare intre aplicatiile care ruleazi simultan.
Astfel se disting mai multe caracteristici importante
ale sistemului Windows NT;

a) Interfata cu utilizatorul orientati grafic - mod de
comunicare intre utilizator §i calculator grafic
alcatuit din obiecte care executa diverse operatii.

b) Multitasking - un sistem de operare multitasking
permite utilizatorului de a rula mai multe apli-
catil simultan sau mai multe instante ale aceleiasi
aplicafii. Diferenta majord dintre Windows 3.xx i
Windows NT este multitasking-ul real.

€) Portabilitate - capacitatea unui sistem de operare
de a rula aceeasi aplicatie pe diferite arhitecturi
hardware cu o interventie minima in rescrierea
ei. Datoritd unei biblioteci dinamice HAL -
hardware abstraction layer - care intercepteazi
intreruperile de intrare-iesire, accesul la memo-
rie, asigura comunicarea intre comenzile stan-
dard Windows NT si suportul fizic etc., nucleul
sistemului Windows NT rdmane neschimbat de
la 0 arhitectura la alta.

d) Scalabilitate - abilitatea unui sistem de operare
de a rula pe dive. e platforme.

e) Multiprocesare - sistemul Windows NT poate
controla sisteme hardware cu arhitectura multi-
procesor. Astfel, o aplicatie poate aloca un mi-
croprocesor fiecarui subproces sau proceduri din
corpul programului. In acest mod, se obtine o
crestere liniard in viteza de executie.

f) Sytem Crashes - sistemul Windows NT este o
platforma robusta in care nici un proces nu
poale duce la deteriorarea sistemului datoriti
faptului cd fiecare aplicatie ruleaza intr-o zona
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g)

¢

b

proprie, unici, de memorie. De asemenea, se
verifici toate cererile de acces direct la hardware.

NT File System (NTFS) - un nou sistem de
accesare a harddisk-ului, care include File
Allocation Table (FAT) si High Performance
File Sytem (HPFS). Acest nou sistem prezintd 6
avantaje majore: “built-in security” care includ
“execute-only files”; recuperare rapida a datelor
in cazul unui eveniment “system crash”;
capacitate de a accesa pdnd la 2% gigabytes;
“unicode filenames”; “POSIX operating sytem
compilant”; “built-in network capabilities”

Memorie Virtuald - sistemul Windows NT poate
accesa pand la 4 Gb RAM si 2 Tb memorie
virtuala controlatd pe 64-bit.

¢ Memorie Instalati

minimum 16 Mb

¢ Hard Disk minimum 320 Mb
¢ Floppy Disk 1.44 Mb 3 “-inch
¢ Adaptor Grafic ~ minimum VGA standard
¢ Mouse Microsoft Mouse
¢ CD-ROM SCSI1 CD-ROM Reader
Dezavantaje:

Visual Basic este un mediu de dezvoltare vizual,
bazat pe un dialect extrem de simplu al limbajului
Basic, care permite accesul la programarea aplica-
tiilor sub platforma Windows. Sitemul de operare
Windows a transformat toate interfetele mediilor de
dezvoltare, ca de altfel ale tuturor aplicatiilor care

sistem multitasking

Appl.exe App2.exe Data.mdb
aplicatie CGI || aplicatie CGI | fisier Access
FastTrack 2.0 for Windows NT
WWW server
Windows NT ]

IBM Compatible 486
suport hardware

Server

Client

NetBEUI TCP/IP

NDIS Interface
Protocol Retea

Network Adapter Card
suport hardware

Suport hardware necesar:

Sistemul de Baza 486 sau Pentium micro-
pocesor la 30 Mhz sau mai mult

AN

Client

Client

Netscape Browser/ Internet Exploree
aplicatie Windows

Windows 3.11
sistemn multitasking

IBM Compatible 486
suport hardware

Client

ruleaza sub el, in adevirate panouri de comanda.

in Windows, orice intrare/iesire de date
inspre/dinspre aplicatie se face prin intermediul
ferestrelor. Configuratia ecranului in orice moment
al executiei aplicatiei formeaza interfatd utilizator.
Astfel, utilizatorului 11 sunt afisate in diverse
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ferestre, numite forme in Visual Basic, elemente
vizuale specializate (butoane, cdmpuri de editare,
liste etc.) numite controale, care il ajuti si
dialogheze cu  calculatorul. De asemenea,
utilizatorul are posibilitatea sa selecteze din meniuri
diferite optiuni.

O aplicatie Windows este un program cu datele
sale, dar care are si ceva in plus si anume niste
informatii care nu sunt nici date, nici program. Ele
se referd la aparitia graficd a obiectelor componente
ale interfetei, formand ceea ce se numesc resursele
aplicatiel. (ex: informatiile privind aparitia grafici a
unui buton este codificatd in fisierul executabil al
aplicatiei, intr-o zona special rezervata resurselor,
de unde sunt incarcate in memorie in timpul executiei).

Raspunsurile utilizatorului (apasarea unei taste,
un click cu mouse-ul etc.) reprezinti pentru
aplicatie niste evenimente pe care ea trebuie si fie
capabild sd le proceseze. Aceste evenimente sunt
procesate de obiectele pe suprafata cirora au
aparut. Fiecare tip de obiect are un numar prestabilit
de evenimente care pot sa-i afecteze comportamentul.

Fiecare obiect are o comportare predefinits,
“stiind” ce si facAd la aparifia unui anumit
eveniment. Astfel, daci utilizatorul a facut un clik
pe un buton afisat intr-o fereastrs, atunci butonul va
executa automat efectul vizual de apasare. Totusi,
pentru ca programatorul si poatd face procesiri
specifice la aparitia acestui eveniment (ex: si
inchida fereastra din care face parte butonul),
Visaul Basic lanseazi automat o procedurd atagatd
evenimentului. In acesta procedurd programatorul
va face procesirile dorite.

Deci, procesarea unui eveniment are doua pérti:
una automatd, facuta de obiect, si o alta atasati de
programator, care va fi activatd automat de Visual
Basic cand va apare evenimentul. Programarea unor
astfel de aplicatii se numeste programare bazata pe
evenimente (event-driven programming).

Programarea in Visual Basic (numita st progra-
mare visuald) este o forma evoluata de programare
controlatd de evenimente, in care legatura dintre
elementele vizuale ale interfetei si codul sursa,
aferent evenimentelor, este directi.

Elementele vizuale, definite initial, pot fi referite
in codul sursa ca niste obiecte identificate printr-un
identificator intern, definit la proiectare, in timpul
executiei, un obiect poate apela niste subrutine
(proceduri) proprii, numite metode.

Avantaje:
a) timpul scurt in care se poate dezvolta o apiicatie;

b) principiul refolosirii componentelor: o forma, ca o
componentd a unei aplicatii Visual Basic, poate fi
usor integrata in alta aplicatie;
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C) elemente de programare orientati-obiect (OO) care
permit referirea la “obiecte” specifice interfetei
Windows;

d) gestiunea bazelor de date - prin inglobarea unui
subset al sistemului de gestiune baze de date
Access, Visual Basic este primul mediu care
permite gestiunea transparenti a bazelor de date
locale sau a celor dintr-o arhitectura client-
server pe suportul unei retele de calculatoare;

€) comunicatia intre aplicatii ( Object Linking and
Embedding - OLE 2.0) - Visual Basic este
printre primele medii de dezvoltare care suporta
acest standard la nivel de limbaj. Aceasta
permite, pe de o parte, ca dintr-o aplicatie creata
cu Visual Basic s poati fi accesate proprietitile
sau metodele obiectelor create de alte aplicatii
(server), iar pe de alta parte, aplicatia creati cu
Visual Basic si ofere spre folosire altor apli-
catii, obiectele proprii;

f) posibilitatea de a structura datele prin definirea
de tipuri proprii de date;

g) posibilitatea de a apela subprograme scrise in
limbajul C si apelul functiilor din bibliotecile
Application Programming Interface (API).

Dezavantay: lipsa pointer-ilor.

Access 2.0 for Windows este un mediu de
dezvoltare a bazelor de date, care are o structuri
aparte, un amalgam intre “desktop Relational
Database Management System - RDBMS?” si Client
- Server RDBMS, ceea ce face possibild accesarea
dinamici a informatiei fie din figierele proprii, fie
din alte tipuri de fisiere. Fisierul *MDB, de
structura Access, contine toate informatiile de care
are nevoie o baza de date. Sistemul prezintd un inalt
nivel de securizare a datelor si se bazeaza pe tehni-
ca modelelor SQL Server si Sybase.

Avantaje:

a) tehnologia “drag and drop” face posibild crea-
rea rapida a tuturor obiectelor dintr-o bazi de
date. Query-urile se pot construi vizual,
deoarece Access contine un subset al ANSI
SQL, ceea ce face posibila crearea query-urilor
prin metoda * query by example - QBE”;

b) are implementat un limbaj numit Access Basic
foarte bine structurat. Poate folosi Windows
API i funciii definite in biblioteci DLL. Ca urmare,
se obtin functii in foarte putine linii de cod;

¢) Object Oriented Development Enviroment:
bazele de date Access corespund unui obiect
“master” sau unei superclase care se comportd
ca i cum ar contine toate celelalte clase ale
obiectelor din Access. Obiectele tabele au
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incapsulate proprietiti si metode; aceste pro-
prietati si metode au corespondentd cu alte
obiecte din baza de date - query-urile, formele etc.;

d) Access poate importa sau ataga o varietate mare
de tipuri de figiere: dBASE IIl, dBASE 1V,
Paradox 3.x, Btrieve, Excel, Lotus 1-2-3 si
toate tipurile de fisiere cu format ASCII/ANSI;

¢) foloseste OLE pentru a incorpora tipuri de date
neobisnuite: imagini grafice, obiecte multi-
media etc., spre deosebire de celelalte medii de
dezvoltare care contin cdmpuri speciale de date
dedicate (Paradox si Superbase);

f) Access incorporeazi functii “Dynamic Data
Exchange - DDE” client - server. Se pot inter-
schimba date intre diverse aplicatii care ruleaza
simultan.

Sistem:
4 Mb RAM minimum.

Dezavantaj: 8 Mb RAM pentru dezvoltarea
aplicatiilor.

Netscape FastTrack Server 2.0 for Windows NT
face parte din seria serverelor WWW dezvoltate de
firma Netscape Corporation si s-a impus datorita
performantelor deosebite ale resurselor oferite de
sistem. Una dintre cele mai importante caracteristici
este securitatea datelor transmise intre server si
client, avAnd la baza protocolul Secure Sockets
Layer - SSL.

Avantaje:

a) server management: interfata utilizatorului
permite controlul $i configurarea serverului de
la orice masina care are acces la Internet;

b) posibilitati de limitare a accesului la server la
nivelul “User Level Security™

¢) performatd si fiabilitate: controlul dinamic al
memoriei si posibilitatea de a defini memorie
tampon de date la nivel acces retea, asigura
performante inaite ale sistemului;

d) “What You See Is What You Get - WYSIWYG -
HTML este standardul care permite dezvoltarea
paginilor Web intr-un mod prietenos si rapid;

posibilitatea de a rula aplicatii CG! sub plat-
form#i DOS sau Windows.

Cerinte hardware si software:

a) 486 DX2 50 Mhz minimum
b) 16 Mb RAM minimum
c) Windows NT 3.51

Dezavantaj: pentru sistemele de gestiune a
bazelor de date necesita dezvoltarea unor aplicatii
CG1 specifice fiecarui tip de baze de date.

e Sectiunea 2: Arhitectura functionala
"Scoala virtuala" :

Prima pagind care este afigatd pe ecran este
Home Page, care contine legdturile catre paginile de
prezentare a celor doul laboratoare care au lucrat la
proiect, precum si citre Proiect ICI.

in momentul in care se selecteaza legitura catre
Proiect IC] va apare o noud pagind, "LECTIE
EXPERIMENTALA", cu alte doua legaturi catre
Scoala virtuald 5i Administrarea bazei de date.

Daci se selecteaza Scoala virtuald, se afiseazi
urmatoarea pagina:

Scoala virtuala

Conmpletarea testelor

ﬁéi Prezentarea scolii (pagina in curs de realizare)

£
.J. m Ll
= «} Lectii
&l
F

%o , | | e
.;&3;” Clontactati urmatoarele adrese de E-Mail pentru inforratn suplimentare

AJONITA@ROEARN ICILRO
GABI@CPCLNX PCNET RO
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din care se pot selecta urmatoarele optiuni:

e Prezentarea scolii: aceastd pagina este in curs
de realizare. Va oferi utilizatorilor, prin
intermediul unei imagini senzitive, vizitarea
campus-ului virtual in care se desfisoard
activitatea scolii.

e Completarea testelor: pani la completarea

efectiva a testelor, elevul trebuie si parcurga
urmatorii pagi:

Lista testelor disponibile

Evaluare rezultate

Se cere introducerea numelui de cont al
utilizatorului

Se cer numele contului si parola utilizatorului.

Pentru utilizatorul specificat, se afiseazi din
baza de date testele pe care acesta nu le-a
parcurs. Se va selecta un test si se va introduce
parola utilizatorului.

In pagina "Alegerea testului" se afiseaza din
baza de date acele teste pe care utilizatorul le-a
parcurs. Se selecteaza unul din aceste teste.

Daca parola introdusa este incorecta, se
afigeaza un mesaj de eroare. In caz contrar, este
adusd pe ecran pagina cu continutul testului
selectat.

Pagina de afisare a rezultatelor la testul
selectat. Se pot selecta doud legaturi:
- afisarea rezultatelor pentru un alt test (caz in
care se revine la pagina "Alegerea testului")
- inapoi la pagina "Scoala virtuala"

Dupa completarea raspunsurilor la toate
intrebarile, se afiseaza punctajul obtinut la
respectivul test si se oferd utilizatorului doua
posibilitati de continuare:

- compararea raspunsurilor utilizatorului cu
raspunsurile corecte
- inapoi la pagina "Scoala virtuala"

Daca s-a selectat optiunea de comparare cu
raspunsurile corecte, se cer numele contului s
parola utilizatorului.

in pagina "Alegerea testului” se afiseaza din
baza de date acele teste pe care utilizatorul le-a
parcurs. Se selecteaza unul din aceste teste.

L

Pagina de afigare a rezultatelor la testul
selectat. Se pot selecta doua legaturi:
- afigarea rezultatelor pentru un alt test (caz in
care se revine la pagina "Alegerea testului")
- inapoi la pagina "Scoala virtuala"
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e Lectii: se apeleazii pagina care contine lista
materiilor disponibile de studiu.

» [Introducere intrebdri noi: se completeazi
urmétoarele cAmpuri:

Numdr test

Lectii

_ Scoala Virtuala

Intrebarea
Dac3 se selecteazi Administrarea bazei de Raspuns 1
date, se deschide pe ecran o pagind in care Raspuns 2
utilizatorul (in acest caz administratoru! bazei de Raspuns 3
date) trebuie s introduci numele de cont gi parola Raspuns 4

sa. Dupa completarea acestor campuri, $2 acceseaza
pagina cu optiunile puse la  dispozitia
administratorului:

e Pagina administrator: sc¢ revine la pagina
precedentd.

e Lista elevilor: se listeaza toti elevii inscrisi pana
la momentul respectiv, afisandu-se si numele lor
de cont.

e Inscriere elev: pentru inscrierea unui nou elev,
se introduc date in urmatoarele cdmpuri:

Scoala

Clasa

Nume, Prenume

Nume cont

Parola

e Stergere elev: din baza de date se extrage lista

tuturor elevilor inscrisi; din aceastd listd se
selecteaza numele elevului care se doreste a fi
sters din baza de date.

e Introducere test nou: se cer numarul testului
(identificator unic in baza de date) si numele
testulul.

40

Raspuns corect

e Sectiunea 3: Prezentarea mediului de
dezvoltare si realizarea interactivitatii
in cadrul proiectului demonstrativ

Aceasta aplicatie se bazeaza pe arhitectura
client-server, prin reteaua World Wide Web.

Pentru realizarea unei asemenea retele, sunt
necesare trei elemente:

O reteaua internationald: este o retea formata
din multe alte retele mai mici. Aria de
raspandire a acestei retele este extrem de mare,
acoperind practic intrega lume. WWW
foloseste aceastd retea pentru transmiterea
informatiilor ~ cdtre  utilizatorii  conectati.
Aceastd retea trebuie s coexiste cu un protocol
care si ajute la prezentarea cat mai adecvata a
informatiei. Acest protocol, in cazul WWW
este HTTP, deoarece permite transmiterea mai
multor tipuri de figiere (printre care si cele
multimedia) si permite interactivitatea.

{ server care si stocheze datele §i programele
care faciliteaza interactiunea dintre client $i
server: programele care stabilesc legatura
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dintre client si server se numesc Common
Gateway Interface.

in directorui raddcind al serverului exista
directorul cgi-bin, care confine toate programele
necesare interactivitatii client-server. Documentele
care realizeaza aceasti interactivitate S€ numesc
Form. Form-urile sunt documente HTML, care
contin cdmpuri ce se pot completa, check boxes si
butoane radio care ofers utilizatorului posibilitatea
selectdrii unor anumite optiuni. Datele introduse in
aceste form-uri sunt trimise server-uluj. Pe server
existd un figier sursa, care preia datele trimise de
utilizator, le prelucreaza §i le transmite utiliza-
torului un raspuns. Aceste programe se executd doar
dacd clientul are drepturi de executie, drepturi
specificate in fisierul de configurare a server-ului
(acest fisier se numeste srm.conf si se gaseste in
directorul conf de pe server). Daci in acest fisier nu
exista optiunea:

AddType aplication/ x-httpd-cgi.cgi
atunci clientul va primi un mesaj de eroare.
Transferul de informatii se poate face §i intre
mai multe server-e si un client. De exemplu, un
client apeleazi dintr-un document HTML un link a

carui adresa URL este un alt server. Atunci, clientul
5¢ va conecta la celalalt server,

W W W
Client

Sistem A ’

L

in diagrama prezentata maj sus, clientul Www
care ruleaza pe Sistem A compieteaza o forma
transmisa de server-ul Sistem B. Dupa completarea
campurilor, informatiile sunt trimise unui server
Sistem C. In general, datele sunt trimise catre un
server prin metode POST. Pe acest ultim server se
prelucreaza datele si se frimite  un  raspuns
clientului,

O alta modalitate de interactiune intre client si
Server este prin metoda imaginilor senzitive: se
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selecteazi un punct dintr-o imagine, iar ca rezultat
este afigatd o informatie despre obiectul selectat.

Aceasta

interactiune necesita indeplinirea unor

anumite conditii:

in directorul conf trebuie 54 existe un
figier imagemap.conf care confine loca-
tiile tuturor fisierelor care contin .confi-
gurarea imaginij;

trebuie si existe un figier de configurare
a Imaginii, care contine referintele catre
documentele ce se vor trimite ca raspuns
la cererea utilizatorului. in momentul
selectiei punctului, el este trimis cétre
server prin metoda GET. Serverul {l
interpreteaza  cu ajutorul  scriptului
imagemap din cgi-bin. Se analizeazi
figierul imagine.map, care contine
configurarea  imaginii;  se cautd
poligonul sau cercul din care face parte
punctul. In cazul in care acest poligon
Sau cerc este gasit, atunci se trimite
utilizatorului documentul aflat la adresa
URL corespunzatoare punctului selectat.
in cazul in care punctul nu apartine nici
unui poligon sau cerc, atunci cétre
utilizator se trimite documentul cores-

punzator  selectiei  implicite (este
Form
We
Se;rver ==
Sistemn B

l—T:ustgm

Server

HTTP
Server

obligatorie scrierea unei adrese a unui

asemenea  document in figierul
imagine.map, pentru cazul in care se

selecteazd un obiect care nu are un
document asociat);

trebuie ca cel care a creat imaginea
Senzitiva si aiba dreptul de a executa
metoda  GET. Din  considerente de
securitate, pe retea exista anumite restric-
tii privind folosirea acestei metode.
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Browser: browser-ul este interfata intre statia
client si utilizator, un program instalat pe statia
client, care permite vizualizarea documentelor
transmise de server. Browser-ul pune la dispozitia
utilizatorului o fereastrd numith pagina, care
contine ferestre de dialog, meniuri §i butoane care
faciliteaza parcurgerea paginilor de retea si a
legaturilor pe care acestea le contin. In acest
proiect, browser-ul folosit este Netscape Navigator
(prezentat anterior in lucrare). Navigarea prin text
se face att cu ajutorul facilitatilor puse la dispozitie
de acest program, cét si cu ajutorul legaturilor si a
butoanelor continute de documentele HTML

2. Concluzii

S-a optat pentru realizarea de tehnici i de
instrumente pentru instruirea la distantd intr-o
scoald virtuald [20] pentru:

0 a putea oferi un fond de astfel de tehnici unui
domeniu insuficient abordat in Roménia;

0  aputea gandi diverse abordari specifice instruirii
la distanta pe diverse domenii ;

¢ a putea introduce in invatamantul romanesc o
alti modalitate de abordare, complementard
sistemului actual, cu un orizont mai larg;

0 a putea oferi cadrelor didactice 0 noud modali-
tate de capacitare a elevilor/studentilor de toate
varstele, ntr-o manierd total diferita de cea de
pand acum;

0 a construi un cadru conceptual §i functional de
desfasurare a unui proiect-pilot de teleinvatare,
de realizare de instrumente de instruire in infor-
matic a populatiei active - formare continud etc.

Suntem constienti de faptul ¢i. in prezent, sunt
in plind dezvoltare doud culturt orientate pe obiect:

0  unareprezentatd de Eiffel, mai elaborata, mai
exigenta,
0 una reprezentatd de Microsoft ~ mai
"simplista".
in ccea ce priveste mediile distribuite si
orientarea pe obiect, Bernard Meyer, directorul ISE
(Interactive  Software Engineering) din  SUA
remarca [19]:

"fn prezent, s-a ajuns la realizarea unui mariaj
intre obiecte §i retele... Declansatorul este Internel.
Bruse. obiectele distribuite au devenit 0 modalitate
pentru un public mailarg decdt cel al
colaboratorilor si al utilizatorilor. o datd ce s-a
constatat cdt de ugor se poate declansa accesul la o
intreagd lume, doar printr-un simplu click,

Ca urmare, dezbaterca dintre Corba §i OLE
este. bineinteles, alimentatd prin argumente asuprd
nivelului tehnic privind propunerile prezente. Insd
nu cred prea mult in justificarile tehnice. Sa nu

reludm greseala de a subestima Microsoft-ul. La
inceputul anilor 90 exista o “fereastrd” fantasticd
pentru Sun. Nivelul tehnic al DOS-ului gi Windows-
ului, foarte mediocru la acea epocd, §i de care
lumea Unix ficea haz, nu a impiedicat Microsoft-ul
sd castige. In prezent, se poate intampla acelagi
lucru in domeniul obiectelor distribuite, unde
Microsoft este pe cale sd ocupe piala, rezervandu-
s5i lansarea unui OLE, la un nivel tehnic bun, de la
ozilaala"

O alta abordare posibila este cea legata de Java,
care apare ca un gieten destul de finchis, de
exemplu, pentru un clicnt care ar dori sa adauge
date unui obiect incdrcat prin retea, pentru a
consulta o bazi. in plus, modelul propus de Java
pentru  programarea aplicatiilor ~distribuite  se
bazeaza pe solutiile destul de clasice (monitoare,
semafoare...), care contrasteaza cu ceea ce s€ stie cd
se poate face, in prezent, aplicand tehnologia
obiect, asa cum procedam pentru mecanismele de
paralelism. Din acest punct de vedere, Java apare ca
o solutie temporara.

in schimb, daca nu ne focalizdm pe Internet,
Java prezinta avantaje  pentru dezvoltarea
aplicatiilor relativ clasice, fntr-un stil mai "apropiat"
de C++. Java pare cé §i-a tras experienta de la C++,
in momentul in care aceasta din urma suscitd o
deziluzie destul de serioasa, in special in SUA. Mai
exista §i alte avantaje, precum portabilitatea.

"fn cinda calitatilor sale, Java nu ne permite sd
mergem prea departe, pe cat ar trebui, pentru d
asigura dezvoltari riguroase. Réimdne aproape
completd problema calitatii software-ului §i d
castigurilor pe care intreprinderea stie cd le poate
obtine, ameliordnd aceasta calitate. Este interesant
de programat prin "applet-uri” pe un post client.
insa, cum va putea intreprinderea sa castige astfel
bani 2" [15].

Daci se revene putin, se constata ca, din
aproximativ treizeci de limbaje orientate pe obiect,
cate se propuneau prin 1986. in prezent, au ramas
doar trei sau patru: C++, Smalltalk, Eiffel, Java. De
partea lor, metodele OMT (Object Modelling
Technique), Booch. Coad, care nu permit sé
ajungem pana la programare (ele sunt doar pentru
fazele de analiza si proiectare). Eiffe! este singurul
care evita taieturile, "ruptura de impedanta”, prin
modele de proiectare obiect. Se crede din ce in ce
mai mult ca aceastd continuitate, care obliga la un
anume grad de formalism, poate permite cu costurl
rezonabile, si se poatd profita de ceea ce CASE-
urile au produs mai bun. Metodele formale existd de
peste doudzeci de ani, dar se constata ci au inceput
¢4 fie luate in serios, intr-un numar 1ot mai mare de
domenii de aplicatii.

Pentru moment, Internet suscita un interes care
ni se pare limitat, mai ales ca directii. In schimb,
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Internet merge bine pentru numeroase categorii de
aplicatii de retea. Fiecare poate beneficia de facili-
tatea oferiia de ciutarea informatiilor.

In ceea ce priveste elaboratorii si furnizorii de
software, Internet face posibila o intreaga industrie
de componente, la scard mare, Este deja angajata o
veritabila revolutie, in modurile de livrare si de
intretinere software. Impactul major priveste costu-
rile produselor. In fiecare zi, se constats ca simplul
fapt de a face un produs accesibil FTP, eventua
avind o cheie sau parola, schimba complet datele
economice ale distribuirii de software. Furnizorii
care au finteles fenomenul profita deja enorm.
Internet permite oamenilor si se familiarizeze cu
tehnologia in mod gratuit. lar la o luni dupa
aceasta, soseste (adesea prin Web) comanda pentru
o versiune profesionala!

Se poate afirma ci software-ul este, in acelasi
timp, si prea scump si prea ieftin. Nu prea scump -
din cauza investitiei enorme pe care o reprezintd un
software de calitate, care necesitd vanzari masive,
Prea scump, pentru ci este dificil ca un client sa stie
daca un software este intr-adevar de calitate, pdna
nu l-a incercat. Politica de transmitere a versiunilor
specifice prin retea permite rezolvarea acestei
probleme. pentru prima data.

$i sd nu uitam ca, ceea ce caracterizeazd indus-
tria software, in noua din zece cazuri, este eroare. in
prezent, corectarea erorilor prin retea nu mai este
ceva imposibil, nici trimiterea altor versiuni noi, la
costuri cu mult mai mici decat prin CD-ROM, de
exemplu. Sub acest aspect, Internet ar trebui si se
dovedeasca un aliat excelent in lupta contra
imbdtranirii premature a informaticienilor!

Profilul proiectantilor este in curs de schimbare.
de 0 manierd profunda si ireversibili, Se opereaza o
miscare dubld: mai mult profesionalism, in acelagi
timp cu mai multd vulgarizare. Este, de altfel. soarta
tuturor disciplinelor tehnice. De exemplu, atunci
cand putini erau cei care stiau si adune numere de
sase cifre, aceastd competentd era considerati o
calificare profesionald, inainte de a deveni foarte
raspandita. La fel si in prezent. Evolutia conduce la
existenta unui mare numar de persoane care stiu 5a
programeze, ca un element natural al educatiei de
baza.

Pe de alta parte. ramane necesitatea de a avea un
mic numdr de profesionisti de inalta calificare.
pentru a asigura doua sarcini: pe de o parte,
proiectantii de sisteme care stiu sa distingd esen-
tialul de accesoriu si sa realizeze o arhitectura; pe
de alta parte, realizatorii componentelor reutili-
zabile, conform criteriilor exigente de calitate.

Evident proiectantii  din  prima categoric
desfasoara o activitate sporiti, multumita celor din a
doua categorie.
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Pentru a proiecta o biblioteca pentru aplicatiile
proprii unei industrii, pentru BTP, bursi..., se pune
intotdeauna problema claritatii, inca de la inceput, a
stabilirii esentialului, a realizarii unei teorii,

"Nu mai avem dorinta de a aplica Merise sau
chiar Booch ori Jakobson. In esenta, paradigmele
programdrii nu suwt foarte numeroase - vreo
duzing. Acestea sunt generalessi bine stdpdnite,
constituind, in extenso, veritabile instrumente de
proleciare peniru modelarea lumii (banci, orage...).
Pe mdsurd ce (tehnicile obiect se rdspdndesc,
ajungem sa infelegem aceste paradigme tot mai
mult” [19].

3. Posibile directii de dezvoltare

Continuarea cercetarilor din [20], in contextul
evidentiat de acest articol, se va putea produce in
planuri paralele:

O dezvoltari care au in vedere problemele ne-
rezolvate complet in aceasta etapa;

O dezvoltarea de "lectii” orientate pe diverse
domenii §i care se vor adresa unor categorii
diferite de elevi/studenti;

¢ dezvoltarea unei "scoli virtuale" pentru instruire in TI;

0 realizarea unui proiect de dezvoltare a accesului
prin retele de calculatoare la informatia docu-
mentard cu caracter public in Romania;

0 dezvoltarea retelelor de calculatoare sl invita-
mant, inclusiv servere nationale.
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