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Invitdmantul traditional de tip fati-in-fatd nu mai reprezinti, de citva timp deja, singura
alternativi educationali la nivel academic. in multe cazuri, ea nu este nici cea mai bine adaptati
nevoilor si exigentelor actuale de formare si perfectionare profesionald, generate de transformarile
profunde care ating toate palierele societitii, antrendnd noi imperative socio-economice, noi
atitudini culturale, noi mentalititi si stiluri de viatd. Acestea pretind accelerarea ritmului de
pregatire, imbinarea vietii profesionale active cu instruirea, etalarea instruirii pe tot parcursul
vietii, 0 mai mare libertate a individului in raport cu procesul de invétare si un grad mai mare de
control asupra propriei instruiri, servicii educationale mai flexibile care sd permita individualizarea
educatiei. Toti acesti factori determina aparitia unor noi abordari ale educatiei si restructurarea
sistemului de invitamant. Educatia deschisi la distanta si eLearning — forma sa cea mai actual si
promititoare de implementare — se afla in centrul acestui amplu curent mondial de transformare a
sistemului educational, favorizate, pe de o parte, de cererea tot mai mare a indivizilor pentru aceste
tipuri de invitamant, si pe de altd parte, de uriasele progrese inregistrate de tehnologiile
informatiei si comunicirii care le sustin si le fac posibile a un inalt nivel de calitate si de eficienta.

Societatea romaneasca, marcatd de un climat concurential si de nevoia tot mai mare de
reorientare profesionald si de crestere a nivelului de competenta, pe fondul generat de noile
mentalitéti si stiluri de viatd adoptate, inregistreazi si ea un interes tot mai mare pentru educatia
permanenti si pentru forma de invatamant deschis la distantd. De asemenea, se face simtitd o
crestere a cererii pentru educatia in domeniul artelor vizuale, justificata si de diversificarea ofertei
academice 1n acest domeniu, prin introducerea unor specializari cu un puternic caracter aplicativ
(design industrial, design grafic si publicitate, design ambiental, design vestimentar). Totusi, in
prezent, nici o academie sau facultate de artd din Roméania nu ofera programe IDD.

Reticenta fatd de abordarea invitamantului superior de artd in regim deschis la distanta isi
gaseste explicatia, pe de o parte, in dificultatile de natura atat administrativa cat si pedagogica, si
in costurile relativ mari implicate de implementarea sistemelor IDD si eLearning, in general,
indiferent de aria de studiu vizatd, iar pe de altd parte, in dificultitile obiective care decurg din
specificitatea insasi a domeniului artelor vizuale. Aceste impedimente practice si conceptuale nu
sunt, insa, insurmontabile si pot fi depasite cu ajutorul tehnologiilor informatiei si comunicarii
care, datorita cresterii continue a capacitatilor si flexibilitatii lor, au capacitatea de a sustine si in

acest domeniu particular, in ciuda exigentelor specifice, implementarea unor structuri noi si



introducerea de programe de inalta calitate dedicate educatiei permanente si la distanti, ca o
alternativa viabila la invatamantul traditional de tip fatd-in-fata.

Inscriindu-se in acest orizont de asteptare si motivat de contextul social, educational si
tehnologic actual, proiectul dezvoltat in tezi si intitulat ARTeFACt propune un mediu de invatare
multimedia interactiv, care si ofere structuri de educatie variate, flexibile si motivante, si care sa
functioneze ca un instrument eficient de educatie permanentd si de pregitire, specializare si
reorientare profesionald in domeniul artelor vizuale, permitdnd accesul unui public mai larg la
acest tip de instruire.

Astfel circumscris, obiectivul principal al tezei de doctorat este conceperea si proiectarea
unui sistem informatic distribuit, dedicat invatimantului vocational de arta si design, conceput si
structurat ca un sistem de eLearning. Acesta urmaireste sa dezvolte, cu ajutorul tehnologiei
informatiei, un proces educational bazat pe o filosofie pedagogica de inspiratie constructivista, care
sd integreze un continut bogat, cu activitati didactice diverse si cu o varietate de strategii, metode si
tehnici eficiente de predare/invatare, astfel incat sa le ofere studentilor aflati ,la distanta” un
invatdmant de artd de o calitate similard cu cea de care beneficiazi studentii implicati in procesul
de invatdmant clasic, facilitindu-le atat insusirea de cunostinte cat si deprinderea si cultivarea de
aptitudini speciale, specifice vocatiei alese, facand posibila, in ansamblu, formarea lor la un nivel
profesionist.

Lucrarea este structuratd pe trei capitole, precedate de o Introducere, si se incheie cu o
sectiune de Concluzii, contributii personale si perspective.

Introducerea prezintd premisele, etapele si principiile cercetirii, si defineste obiectivele si
structura tezei.

Capitolul I reprezinta concretizarea unei ample activititi de cercetare avand drept rezultat
circumscrierea si sistematizarea problematicii IDD, abordata in totalitatea aspectelor sale variate,
dintr-o dubla perspectiva, pedagogici si tehnologica. Sinteza realizatd oferd o imagine complexa si
actuald asupra domeniului vizat, a evolutiei, caracteristicilor si fundamentirilor sale teoretice, cu
accent pe situatia actuali a acestui sistem educational si pe tendintele majore care il definesc.

Dupa trasarea un succint istoric al IDD, se stabilesc jaloanele teoretice si terminologice ale
domeniului si sunt analizate bazele sale conceptuale, caracteristicile fundamentale si notiunile
specifice.

Cercetarea se conduce dupa principiul fundamental care postuleazi preeminenta pedagogiei
in raport cu tehnologia, debutand cu o abordare psiho-pedagogica a problematicii educatiei
deschise la distantd, in cadrul cireia sunt analizate critic procesul de educare/instruire, bazele
psihologice ale invatarii si comunicarea educationald. Analiza se recentreazi apoi pe suportul
tehnologic al IDD, fiind studiate mediile educationale si resursele de invatare, tehnologiile pentru
invitare si tehnologiile de procesare.

Pe baza analizei diferitelor aplicatii ale tehnologiei informatiei in invatiméant, sunt
identificate tendintele actuale in informatizarea IDD, care evolueaza de la invatarea asistata de
calculator si sistemele integrate de invatare, la invitamantul de tip multimedia si sistemele
integrate de invitare on-line, flexibile si personalizate, create ca o structura globald, bazata pe
tehnicile hipermedia si riguros proiectate in conformitate cu standardele de eLearning,
reprezentand ultima tendintd in domeniul educatiei la distantd, aflatd acum in a cincea faza de
evolutie, care este caracterizatd de modelul invatarii flexibile inteligente, bazat pe livrarea on-line a

materialului educational via Internet si pe adaptabilitatea sistemelor de invatare.



Se concluzioneaza asupra principalelor consecinte ale dezvoltérii IDD, care ar fi : lirgirea
accesului la educatia superioari si extinderea lui pe toatd durata de viata a individului, introducerea
de metode noi in invitamant, care conferd procesului educational o flexibilitate crescuta in ceea ce
priveste spatiul, timpul, alegerea continutului sau a resurselor pedagogice, promovarea instruirii de
masa si reconsiderarea conceptiilor si atitudinilor pedagogice, avand drept rezultat focalizarea pe
student si deplasarea accentului de pe activitatea de predare, pe facilitarea procesului individual de
invatare.

In capitolul II, cercetarea se focalizeazi asupra palierului tehnologic al IDD, prezentandu-se
sintetic, din perspective multiple, aportul tehnologiei TIC la dezvoltarea domeniului educatiei
deschise la distanta.

Este evidentiat, in primul rand, rolul calculatorului in dezvoltarea prodigioasa a IDD.
Datoritd complexititii si versatilititii sale, a multiplelor functii pe care le poate satisface, acest
instrument multimedia interactiv si extrem de flexibil, care incorporeazi diferite tehnologii,
mareste considerabil posibilititile de acces la resursele informationale si conecteaza indivizii
oriunde s-ar afla, reprezentind azi o tehnologie educationald cheie, care permite depisirea
barierelor spatio-temporale si atingerea unui grad mult mai mare de individualizare a invatarii.

Tehnologia retelelor si utilizarea intensiva a Internetului, datoritd mai ales dezvoltarii
sistemului hipermedia World Wide Web, potenteazi capacititile calculatorului, extinzandu-i i mai
mult aria de folosire in educatie, si ofera oportunititi de invatare, perfectionare, comunicare si
colaborare extraordinare, punand la dispozitia cadrelor didactice un vast repertoriu de mijloace si
tehnici versatile si eficiente pe care le pot utiliza pentru a construi si furniza programe educationale
destinate IDD.

Utilizarea tehnologiei informatice in IDD permite depésirea barierelor spatio-temporale,
faciliteaza invitarea individuald si contribuie la personalizarea educatiei, suplineste absenta fizica a
profesorului si a colegilor de studiu, precum si lipsa contactului nemijlocit cu acestia, legand
resursele si indivizii, oriunde s-ar afla si diminuand astfel aspectele negative ale izolarii si ale
studiului individual. Din aceastd perspectivd, aplicatiile calculatorului si ale retelelor de
calculatoare care prezinta un deosebit interes sunt video digital si videoconferinta, deoarece permit
participantilor sd comunice la distanta, sa imparta acelasi spatiu de lucru virtual si sd colaboreze
vizual.

Cele mai importante contributii in aceasti sectiune a tezei sunt constituite, pe de o parte, de
prezentarea in detaliu a sistemelor de invitare bazate pe calculator si a invatamantului de tip
multimedia, si pe de alti parte, de identificarea si analiza tendintelor actuale manifestate in
informatizarea IDD.

Concluzia esentiald desprinsa din studiul intreprins este aceea ca, dintre sistemele de
invitare bazate pe utilizarea calculatorului si a retelelor de calculatoare, sistemele multimedia
interactive, proiectate prin metode orientate pe obiecte, care folosesc standardele pentru metadate,
sunt cele mai eficiente si prezintd, datorita complexitatii, flexibilitatii si versatilitatii lor, cel mai
mare potential pentru IDD. Definitd ca un contiuum de aplicatii care asociazd si mixeazd multiple
tipuri de media si de tehnologii ce sustin o gama foarte larga de experiente, multimedia prezinta
marele avantaj de a permite furnizarea unui continut personalizat si interactiv, adaptandu-se la
nevoile personale ale fiecarui utilizator, implicindu-l in mod activ in procesul de invitare,
stimulandu-1 si oferindu-i un inalt grad de control. Sistemele educationale multimedia promoveaza

o invatare dinamicd, centrata pe student, care implicd un grad mare de libertate in accesarea



materialelor didactice si o proiectare modulari a acestora. Construite in jurul a doui principii de
organizare a informatiei — interconectarea si modularitatea, si a tehnologiei care serveste la
implementarea acestora — hipertextul si hipermedia, ele oferd un mediu de invatare interactiv si
explorativ, populat de o multitudine de experiente simultane, si propun un program de invatare
constructiva, fundamentat pe o implicare multisenzoriala a studentului, prin care acesta isi poate
construi structuri cognitive individualizate, bazate pe propriile descoperiri.

Analiza tendintelor actuale in informatizarea IDD, esentiald din perspectiva realizarii

sistemului educational propus, pune in evidentd urmatoarele directii :

» tendinta de convergenta, de fuzionare si de hibridizare care se manifestd, pe de o parte,
prin reducerea tuturor formelor si formatelor media conventionale la o forma unica,
digitala, si pe de altad parte, prin elaborarea de programe si sisteme informatice de predare
bazate pe tratarea integratd a tuturor elementelor de curs intr-un singur document
electronic ;

= tendinta de miniaturizare si de augmentare a utilizabilitatii, care are drept consecinta
extinderea si facilitarea, generalizarea si globalizarea accesului la informatjie ;

» tendinta manifestatd in domeniul proiectérii de sisteme educationale bazate pe Web si
reprezentatd de programarea orientata pe obiect, de software-ul bazat pe componente si
de cresterea gradului de reutilizabilitate al componentelor ;

= standardizarea si structurarea informatiilor despre resurse cu ajutorul metadatelor, care
asigura modularizarea  continuturilor educationale si permit combinarea,
asamblarea/dezasamblarea usoari si rapida a acestora, integrarea lor in diverse contexte
didactice, precum si utilizarea/reutilizarea lor in orice sistem de management al invétarii
si in cursuri personalizate, facilitind schimbul de continut si de date intre sisteme
diferite ;

» tendinta de personalizare si de crestere a gradului de adaptabilitate care domina in

domeniul tehnologiei destinate platformelor de e-learning.

In incheierea capitolului, sunt analizate critic unele dintre cele mai importante platforme de
eLearning.

Studiile si analizele care compun primele doud capitole ale tezei conduc spre o serie de
concluzii care permit situarea, in actualul context educational si tehnologic, dar si social-politic si
cultural, a demersului de proiectare a sistemului informatic destinat IDD in domeniul artelor
vizuale, ARTeFACt, demers desfisurat in cel de al treilea capitol al tezei.

Conceput conform ultimelor standarde din domeniul IDD, sistemul ARTeFACt face parte
atat din clasa aplicatiilor de tip WBT (Web Based Training), prin modulele care implica activitati
didactice si modalitati sincrone — cursuri online, chat, video conferintdi —, cat si din clasa
aplicatiilor de tip CBT (Computer Based Training), prin modulele care presupun activititi si
modalitati de comunicare asincrone — forum, sistem de mesaje, blog. Sistemul ofera suport pentru
procesul de predare/invatare la distanti si pentru toatd gama de activititi implicate in acest proces:
conceptie curriculara, planificare didactica, creare, organizare si gestionare de continut educational
multimedia, actvitdti sincrone si asincrone, interactiune, testare si evaluare, gestionare si
monitorizare a procesului de invatare si a utilizatorilor.

Avantajele sistemului informatic interactiv proiectat sunt urmaitoarele :



» permite dezvoltarea unui proces educational bazat pe o filosofie pedagogica de inspiratie
constructivista si mediaza o invatare activa, participativa si colaborativa;

= face posibld depisirea dificultatilor obiective ridicate de implementarea unui sistem
IDD in domeniul artelor vizuale, oferind solutii concrete de rezolvare a acestor
probleme ;

» se adapteazd, prin formula educationald dezvoltatd, preferintelor, obiectivelor,
cerintelor, atitudinilor si preferintelor tinerei generatii ;

» este flexibil, scalabil si adaptabil la cerinte diverse fiind un sistem distribuit cu o

arhitecturd modulara.

Proiectarea sistemului este abordata ca un demers interdisciplinar, aflat la confluenta
dintre multiple discipline — psihologia, pedagogia si metodica predarii artelor vizuale, ergonomia
cognitivd, ingineria sistemelor, ingineria software, telematicd, designul grafic, designul Web,
estetica Noilor Media si managementul educatiei — si gravitand intre cei doi poli reprezentati de
pedagogie si de tehnologie, ghidat, in primul rand, de imperativele pedagogice, care determina,
orienteaza si limiteaza optiunile tehnologice, dar fira si separe cele doui paliere, ci conjugandu-le
in permanenta si tratindu-le in mod echilibrat.

ARTeFACt se fundamenteaza pe teoriile constructiviste ale invitirii si promoveazd un
demers pedagogic centrat pe student si un proces de invitare activd, cu o varietate de experiente
educationale stimulante, sustinute de instrumente tehnologice performante, prin care fiecare
student isi construieste propria cunoastere. Sistemul valorificd noile teorii pedagogice bazate pe
conceptul de interactiune si ia in considerare stilurile de invétare, diferitele metode si tehnici de
predare, diferentele semnificative intre situatiile traditionale de invétare de tip fatd-in-fata si cele
de invétare bazatd pe Web, precum si diferentele in modul de conceptualizare a invatirii de catre
studenti.

Capitolul IIT al tezei detaliaza fiecare aspect implicat in proiectarea si realizarea sistemului
ARTeFACt, care cuprind urmatoarele etape :

= analiza sarcinii si definirea cerintelor
* modelarea sistemului

» procurarea sistemului

= dezvoltarea modulelor

Prima etapa, de analiza a sarcinii si de definire a cerintelor, se refera la identificarea grupului
tintd, a caracteristicilor si nevoilor acestuia, precum si la definirea obiectivelor globale, a
proprietétilor si a cerintelor functionale ale sistemului.

Etapa de modelare a sistemului presupune atribuirea functiilor identificate diferitelor sub-
sisteme, module si componente ce formeazd sistemul, printr-un demers de dezvoltare si
programare orientat pe obiecte, flexibil, bazat pe o metoda structuratd, combinind mai multe
strategii de design si mai multe tipuri de modele de sistem.

Organizarea sistemului ARTeFACt se fundamenteazid pe principiul ierarhizarii si al
modularititii. Structura modulard permite divizarea informatiei in unitati logice accesibile,
faciliteaza proiectarea si construirea sistemului, precum si modificarea si amplificarea ulterioara a
acestuia. Structurarea ierarhici, tipicd pentru Web, faciliteazd accesul la informatie, navigarea in

sistem si intelegerea modului de organizare al acestuia.



ARTeFACt se compune din doud mari sub-sisteme, complementare, independente, dar
interconectate : sub-sistemul de management al continutului invatarii (Learning Content
Management System—LCMS), care gestioneaza continuturile educationale, si sub-sistemul de
management al invatarii (Learning Management System—LMS), care gestioneazd procesul
educational. Arhitectura bipartita este capabila sa acopere toate cerintele functionale si sd ofere
toate instrumentele necesare pentru a furniza invatdmant la distanta online.

LCMS cuprinde totalitatea materialelor didactice in format digital, generate si structurate pe
criteriul standardelor bazate pe metadate, administrand obiectele de invatare si oferindu-le celor
care se instruiesc, in forme variate si in conformitate cu obiectivele pedagogice, la momentul
potrivit. Macrofunctiile sub-sistemului sunt crearea, aprobarea, publicarea, administrarea si
reutilizarea continutului educational, instrumentele cu care este dotat permitind convertirea
informatiei in continut al invatérii.

LMS administreaza aspectele legate de organizarea procesului educational, simplificaind
planificarea, distribuirea si gestionarea activitatilor de instruire si de invitare. Functiile sale sunt
inregistrarea si gestionarea utilizatorilor, gestionarea cursurilor si a resurselor, monitorizarea
activitatii de instruire in ansamblul siu si a performantelor cursantilor, furnizarea de rapoarte
statistice referitoare la diferitele aspecte ale procesului educational.

Fiecare din cele doud sub-sisteme cuprinde o serie de module, care contin, la randul lor, o

serie de componente functionale sau instrumente.

In faza de procurare a sistemului — pe baza arhitecturii acestuia, precum si a specificatiilor sale
tehnice si functionale referitoare la cerintele software si hardware, pe partea de server si pe partea
de client —, sunt identificate si achizitionate componentele sistemului. Sistem informatic complex
si hibrid, ARTeFACt recurge la o serie de componente software de tip COTS, a ciror alegere este
orientatd de un studiu de fezabilitate cuprinzand urmitorii indicatori : scala, perceptie, simetrie,

interactivitate, mijloace, control, capacitate de integrare, costuri, timp, flexibilitate.

Pentru utilizatorii sistemului, sunt specificate cerintele minime hardware si software.

In urmitoarea fazi de proiectare, dupa ce se definesc interfetele furnizate de fiecare sub-
sistem si modul, diferitele module sunt dezvoltate separat, dar in paralel, si integrate progresiv in
sistem.

Instrumentele cuprinse in cele patru module ale sub-sistemului de management al
continutului invitarii permit crearea si asamblarea rapidd, stocarea intr-o bazid de date si
distribuirea via WWW a continutului educational, sub forma de obiecte de invatare digitale,
folosind standardele de e-learning pentru metadate, care asigura interoperabilitatea si reutilizarea
acestor obiecte.

Structura si functionalititile fiecarui modul din sistemul de management al invatarii sunt
prezentate detaliat, atdt din perspectiva demersului pedagogic pe care il sustin, cat si din
perspectiva tehnologica. Diagramele proceselor sub-rutinelor, derulate la nivelul fiecirui modul,
descriu functionarea instrumentelor disponibile in sistem.

Modulul de inregistrare si autentificare recurge la doud tipuri de proceduri, in functie de
statutul utilizatorilor, de nivelul de acces care le este permis si de gradul de securitate care trebuie
sa 1i fie asigurat sistemului in raport cu ei. Pentru clasa vizitatorilor, care au un acces foarte limitat
la sistem, se utilizeazid auto-inregistrarea bazata pe email, prin care utilizatorii isi creaza propriul

cont. Pentru ceilalti utilizatori ai sistemului, care participa efectiv la procesul educational,
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inregistrarea si autentificarea se face cu ajutorul metodelor bazate pe utilizarea unei baze de date
externe sau a unui server extern in care se verifica valabilitatea numelui si a parolei utilizatorilor.

Modulul de creare si gestionare a cursurilor al sistemul ARTeFACt furnizeaza solutii
abstracte si instrumente pentru proiectarea a patru modele generale de cursuri, care se preteaza la
diferite variatii si la multiple combinatii : cursul introductiv, cursul de dezvoltare de aptitudini,
cursul de teoretizare si discutie si cursul sumativ. Pentru fiecare tip de curs, sistemul sustine variate
strategii, prin care se pot rezolva problemele de studiu, comunicare si relationare, si diferite
activitati dinamice, care pot fi adaugate continuturilor didactice.

Componentd esentiala a procesului educational intr-un mediu online, modulul de
comunicare si colaborare furnizeaza o serie de instrumente de comunicare si de activitati care pot fi
integrate in cursuri si care sustin interactiunea dintre participanti, schimbul si partajarea de
informatii, lucrul in echipi si invatarea colaborativa : forum chat, videoconferinta, sistem de

mesaje, blog, chestionare de tip survey si choice.

Modulul de resurse al sistemul furnizeaza cateva instrumente foarte utile pentru crearea de
resurse in mod colaborativ : glosarul, enciclopedia de tip wiki si baza de date.

Modulul de testare si evaluare cuprinde o serie de strategii si de instrumente, diverse si
complexe, cu ajutorul cirora sunt indeplinite functiile de testare, evaluare si notare. Componenta
centrald a acestui modul o constituie testele, care pot fi create intr-o mare varietate si manipulate
cu multa flexibilitate, pentru monitorizarea si diagnosticarea gradului de intelegere, asimilare si
aplicare creativa de catre studenti a diferitelor tipuri de cunostinte si aptitudini, functionand si ca
un instrument de auto-evaluare, care contribuie, in acelasi timp, la motivarea studentilor si la
imbunatitirea performantelor lor. Sistemul sustine, de asemenea, diferite strategii care vizeaza, pe
de o parte, securizarea testelor si, pe de alta parte, descurajarea si combaterea practicilor prin care
studentii pot incerca sa triseze, sa insele sistemul si profesorul.

Cu ajutorul temelor, pentru crearea, gestionarea si evaluarea carora modulul oferd
instrumente performante, se realizeaza un tip de evaluare bazat pe performarea cunostintelor si
aptitudinilor insusite, adaptat mai ales disciplinelor practice. Temele offline, care pot fi prezentate
in format digital cu ajutorul tehnologiei, diversifica si flexibilizeaza procedura de notare, ficand-o
mai complexa, prin faptul ca permit introducerea in catalog a unor note care nu sunt generate de
un instrument sau de o activitate notata din sistem.

Modulul de gestionare a utilizatorilor oferd instrumente pentru : crearea conturilor
utilizatorilor, editarea profilurilor utilizatorilor, crearea unor moduri foarte diferite de interactiune
cu activitatile educationale, prin definirea si atribuirea de roluri, de la cele generale si predefinite,
pani la cele create special, cu capabilitéti si permisiuni specifice, in contexte de invitare specifice.

Instrumentele cuprinse in modulul de raportare furnizeaza rapoarte detaliate — rapoarte de
activitate curentd si rapoarte statistice globale — asupra activitatii studentilor, facilitand
monitorizarea acesteia si oferind informatii despre utilitatea si eficienta resurselor si activititilor.

Sistemul ARTeFACt este si un produs (artefact) multimedia, iar in aceasta calitate,
proiectarea sa ridica trei probleme principale : interfata, mecanismul de navigare si interactivitatea.
Importanta acordata interfetei in procesul de proiectare si realizare a sistemului decurge din faptul
ca interfata cursului reprezintd principalul vehicul de mediere a interactiunilor educationale.

Interactiunea studentului cu interfetele sistemului influenteaza in mod semnificativ celelalte tipuri



de interactiuni ale acestuia, si anume interactiunea cu continutul cursului, interactiunea cu
instructorii si interactiunea cu colegii, avand un puternic impact asupra procesului de invitare in
ansamblul sdu. Calitatea invitarii se afld in stransi legdtura cu factorii de design de interfata, dintre
care cei mai importanti sunt : eficienta, utilizabilitatea, consecventa si claritatea.

ARTeFACt foloseste interfete cu manipulare directa si interfete de tip meniu. Procesul de
design al interfetei este unul centrat pe utilizator, iar interfata este orientata catre sarcina pe care
utilizatorul trebuie si o indeplineasci. In proiectarea interfetelor sistemului Artefact, s-a pornit de
la intelegerea, pe de o parte, a interactiunii dintre utilizator si calculator, si pe de altd parte, a
modului de structurare si functionare a gandirii umane, a capacititilor si particularititilor cognitive
si perceptive ale utilizatorului, corelandu-se diferitii factori psihologici cu principiile de design

pentru a gisi solutii optime de proiectare.

Dintre principiile fundamentale ce ghideaza design-ul interfetelor sunt aplicate : consecventa
si minimalizarea necesitdtii de memorare, furnizarea feedback-ului, minimalizarea posibilitatilor
de eroare si posibilitatea de revenire in urma unei erori, prezenta mai multor nivele de experienta.

Consecventa interfetei deriva din formatul identic in care i se prezinta utilizatorului toate
comenzile si meniurile sistemului, din posibilitatea de a transfera aceeasi parametrii tuturor
comenzilor in acelasi fel, din similaritatea regulilor de punctuatie a sintexei comenzilor.
Consecventa interfetelor este urmarita si la nivelul sub-sistemelor : pe cat posibil, comenzi cu
semnificatii identice, insa plasate in sub-sisteme diferite, sunt exprimate in acelasi fel. Consecventa
interfetei este atinsi si prin definirea unui model coerent pentru interactiunea dintre utilizator si
calculator, reprezentat de o metafori clara si familiara — tusa de pensuli aleatorie —, in jurul cireia
intregul mediu vizual, auditiv si comportamentalal sistemului este construit ca o lume stabila si
coerenta.

Interfata sistemului ARTeFACt ofera diferite indicii pentru navigare, care permit miscarea
inainte, inapoi, in jur, dar si explorarea in multiple moduri si directii, sustinuta si facilitata de
folosirea hipertextului, care are o puternici influentd asupra invatarii, permitand atingerea unui
inalt nivel de individualizare a experientei educationale si imbogitirea acesteia. Modul in care
navigheaza utilizatorul depinde de gradul de interactivitate al diferitelor module si activitati ale
sistemului, dar, in ansamblu, navigarea urmeazi intotdeauna o structurd, iar interactiunea este
intotdeauna clara.

Estetica este, aldturi de eficientad si de utilizabilitate, un criteriu important in proiectarea
interfetelor sistemului ARTeFACt, care trebuie si fie functional, dar si placut si estetic. Unul dintre
principalele elementele pe care se fondeaza atat consecventa cat si estetica interfetelor sistemului
fundamentale este compozitia. Aceasta se bazeaza pe criteriile unitatii, armoniei si echilibrului
vizual. Principiile compozitionale sunt coroborate cu materialele disponibile, utilizand o serie de
instrumente specifice si de resurse care contribuie la procesul dinamic al compozitiei multimedia.

In urmitorul sub-capitol, se consacri un spatiu amplu tehnologiilor de dezvoltare si
integrare a sistemului, analizindu-se in detaliu citeva exemple relevante de implementare a
acestora. Realizarea proiectului ARTeFAC implicd crearea de pagini web dinamice si necesita
utilizarea unei combinatii de tehnologii web si limbaje de programare, scriptare si structurare, atat
pe partea de client cét si pe partea de server : serverul Apache, limbajul de scriptare pe partea de

server PHP, in conjunctie cu sistemul de management al bazelor de date MySQL, aplicatia de



integrare multimedia Macromedia Flash cu limbajul de programare orientat obiect ActionScript 1.0
precum si meta-limbajul de marcare extensibil XML.

Ca exemplu de implementare a limbajului PHP in combinatie cu MySQL, se prezinta in
detaliu realizarea modulului de inregistrare si autentificare a utilizatorilor sistemului ARTeFACt, a
unei metode sigure prin care utilizatorii sistemului pot sa se inregistreze, sa deschida o sesiune de
lucru, si inchida sesiunea de lucru, sa isi schimbe parola si sa-si reseteze parola.

In pachetul de activititi al sistemului, a fost inclus un modul de generare automati de
documente personalizate oficiale, de tipul foilor matricole sau al certificatelor de studii, proces
derulat pe baza unei solutii informatice care vehiculeazi atat date introduse de utilizatori cat si date

preluate din alte module ale sistemului.

Cealaltd tehnologie majori utilizata in proiectarea sistemului ArteFact, aplicatia Macromedia
Flash, este cel mai performant instrument pentru crearea de aplicatii Web dinamice, eficiente si
atragatoare, cea mai dinamicd platformd pentru realizarea de continut interactiv. Pentru a
demonstra oportunitatea utilizirii aplicatiei Macromedia Flash si a limbajului ActionScript in
proiectarea activititilor specifice invdtamantului de artd si design, este prezentatd detaliat
realizarea unei micro-aplicatii dedicate desenarii in timp real (student ARTSketcher), inglobata in
interfata studentului inmatriculat in sistemul ARTeFACt.

Alte doua exemple ilustreaza utilizarea limbajului ActionScript 1.0 : metoda de implementare
a unui modul de sunet integrat interfetei GUI a utilizatorului, care-i permite acestuia si isi aleaga
un fundal sonor pentru durata de timp pe care o petrece vizitind sectiunea de promovarea a
institutiei ofertante, si realizarea unui calendar perpetuu, integrat in interfata paginii de primire.

Utilizarea limbajului de marcare extensibil - XML impreuna cu aplicatia Flash amplifica si
mai mult potentialul acesteia. Limbajul XML, care reprezintid o noud modalitate de structurare si
transferare a datelor pentru reteaua Web, oferind posibilitatea de a concepe propriul limbaj de
marcare personalizat, permite organizarea datelor intr-un format structurat si standardizat, care
poate fi utilizat de multiple aplicatii si de diverse platforme/sisteme de operare. Separarea
continutului, a datelor si a structurilor lor, fata de prezentare, face ca intretinerea site-urilor create
astfel si fie mai rapida si mai eficienta. Limbajul XML detine capabilitatile necesare pentru tratarea
tuturor cerintelor legate de reprezentarea datelor imbricate complexe, fiind deosebit de util in
integrarea aplicatiilor web cu baze de date relationale.

Un ultim sub-capitol consacrat proiectarii cursurilor IDD pentru domeniul artelor si design-
ului, prezintd etapele procesului de proiectare, principiile de design aplicate si dezvoltarea unui

model de curs specific domeniului artelor vizuale.

Cursurile sunt proiectate in asa fel incat sia le ofere studentilor multiple oportunitati,
permitandu-le sa invete independent, in ritmul propriu, dar si s comunice si sa colaboreze.
Activititile si instrumentele de comunicare adaugid cursului trei dimensiuni esentiale, care 1ii
amplificd potentialul si eficienta educationald : dinamismul, interactivitatea si conectivitatea.
Tehnologiile bazate pe utilizarea Internetului mediaza tripla interactiune a studentului, cu
continutul cursului, cu profesorii si cu colegii, inclusiv interactiunea in timp real.

Cursurile sunt imbogétite cu resurse online prin crearea de legaturi cétre situri web externe,
atent selectate pe criteriul calititii, al utilitatii si eficientei didactice, precum si al adaptirii la

obiectivele educationale vizate. Designul cursurilor utilizeaza o varietate de media (text, imagini,



animatii, sunet, video), diferite combinatii si diverse metode care demonstreaza flexibilitatea si
versatilitatea sistemului, capabil sa sustinid o gama larga de strategii, tehnici si proceduri didactice.

Sistemele de asistenta, proiectate pentru a raspunde, pe cat posibil, nevoilor individuale ale
studentilor, includ mai multe tipuri de suport : asistenti individualizati si de grup oferitd de tutor
(prin e-mail, sistem de mesaje, comentarii asociate evaluarii si notérii, chat si videoconferintd) ;
asistentd in cadrul grupului, oferita de la egal-la-egal intre colegi (prin sistemul de mesaje, chat,
forum) ; asistenta online din partea sistemului (prin legéturile prezente in interfata).

Cursurile sunt compuse si formatate ca pagini Web utilizand o suita de aplicatii : Adobe
Flash CS, Adobe Dreamweaver CS (pentru integrarea obiectelor de invatare mutimedia cu
interactivitatea), Adobe Premiere si Adobe AfterEffects (pentru captura si editare video digitals),
CoolEditPro (pentru inregistrare, editare si comprimare de obiecte de invatare bazate de sunet).

Demersul abordat in proiectarea cursurilor este exemplificat prin prezentarea unui curs-

model realizat pentru disciplina Studiul desenului.

Este un curs predominant aplicativ, dar combinat cu tipul de curs introductiv, a cirui
dezvoltare prespune, in primul rind, crearea unui cadru (format, organizare, setiri), in care se
adauga apoi continutul didactic multimedia, precum si activititile care-1 sustin si imbogétesc.

Activititile adaugate la curs dinamizeazi procesul de invatare si responsabilizeaza studentii
fatd de actul de invatare. Sunt create : o baza de date multimedia in care studentii sunt solicitati
sd-si Incarce lucrdrile ; bloguri ale studentilor, care functioneaza ca un caiet de schite pe care il pot
vizualiza si ceilalti (profesorul putdnd chiar sa dea corectura aproape in timp real la materialul
introdus) ; o mini-enciclopedie wiki ; un forum al cursului si un forum al examenului final, care
acceptd postarea de figiere grafice, permitand partajarea si schimbul de informatii vizuale.

Pentru interactiune si comunicare (verbald si vizuald) in timp real, am adaugat un
instrument pentru videoconferintd de tip COTS, Covcell Audio Video Conferencing Tool, care este
un plugin pentru sistemele informatice ce utilizeaza serverul CMS Moodle. Studentii la distanta pot
astfel participa in mod mediat, dar sincron la un spatiu comun de creatie, un spatiu virtual care
constituie varianta online a orelor de atelier.

Pentru modulul de activititi al cursului, a fost creatd, de asemenea, o galerie virtuala 3D
proiectata si modelata in aplicatia ArchiCAD, care este destinata organizarii de expozitii virtuale,
putand fi utilizata atat ca instrument de colaborare si de evaluare, cit si ca resursa. Vizitarea online
a galeriei incearcd sa ofere experientei senzoriale si kinetice un grad cat mai mare de realism, prin
nivelul de detaliere a volumelor tridimensionale din scena VRML (cum ar fi transparenta
panourilor si a obiectelor de sticli), prin rezolutia mare a lucrarilor expuse si prin navigarea VRML
in timp real, care permite nu numai parcurgerea spatiului virtual in toate directiile, ci si apropierea

si focalizarea unui obiect, precum si rotirea in jurul acestuia.

In finalul tezei sunt prezentate sintetic concluziile finale ale cercetirii, contributiile personale
si principalele directii viitoare de dezvoltare a sistemului realizat. Contributiile aduse in cel de al
treilea capitol al tezei, reprezentand partea de cercetare stiintifica si de creatie, se incadreaza in trei
domenii :

» al demersului de proiectare, programare si integrare a sistemului, inteles ca un ansamblu

de metode si algoritmi dedicat realizarii achizitiei de cunostinte, organizarii de activitati
on- si offline, formarii de deprinderi specifice vocatiei, efectudrii unor lucrari de arta

vizuald adecvate domeniului vocational vizat,
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= al interfetei grafice cu utilizatorul,

» al structurarii materialului de instruire.

Contributiile teoretice se referd, pe de o parte, la stabilirea unor principii pentru proiectarea
arhitecturii sistemului astfel incat sd corespundi cerintelor simultane din tehnologia informatiei,
pedagogie si din artele vizuale, iar pe de alta parte, la formalizarea cunostintelor specifice
domeniului artelor vizuale si la adaptarea structurilor de date la cerintele unui sistem educational
complex destinat unui domeniu specific.

Proiectarea arhitecturii sistemului se bazeazi pe o concepere originala a structurilor de date,
astfel incat acestea si permitd manipularea eficienta a informatiilor pentru realizarea functiilor
specifice unui sistem destinat invatdmantului deschis la distanti in artele vizuale si design.

In perspectivi, dezvoltarea sistemului educational elaborat vizeazi completarea cu alte
cursuri de specialitate si imbogatirea resurselor educationale multimedia interactive, introducerea
de interfete grafice tridimensionale si exploatarea tehnicilor de realitate virtuala.

Se va continua, de asemenea, in directia proiectarii si integrarii de micro-aplicatii

multimedia interactive, de tipul celei realizate pentru studiul disciplinei Bazele desenului,

“ARTsketcher”, care si contribuie la predarea si aprofundarea cunostintelor, precum si la exersarea
si dezvoltarea aptitudinilor formate in cadrul cursurilor specifice artelor, cum ar fi Compozitia 2D
st 3D, Cromatologie si armonia culorilor, Desenul geometric si perspectiva, Istoria design-ului.

O alti directie de dezvoltare e reprezentata de ameliorarea posibilitatilor de stocare in baza
de date a sistemului, in special pentru fisiere multimedia de mari dimensiuni, pe de o parte, prin
diversificarea tipurilor MIME, si pe de altd parte, prin exploatarea oportunititilor oferite de tipurile

de coloane binare MySQL mai nou introduse.

In finalul cercetirii, se poate concluziona ci procesul educational sustinut si mediat de
sistemul ARTeFACt constituie o alternativi viabila la sistemul de invatdmant de tip fatd-in-fata in
domeniul artelor vizuale, oferind structuri educationale mai variate si mai flexibile decat sistemul
traditional, care permit accesul la educatia de arta unui public mai larg si mai divers, dispersat
geografic, ce nu poate fi incadrat in sistemul de invatimant care presupune prezenta fizicd in sala
de clasa, si functionand astfel ca un instrument eficient de educatie continui, de instruire,

specializare si reorientare profesionald, adaptat cerintelor actuale ale societétii.
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