PREFATA

Abordarea, cu ajutorul indicatorilor cantitativi a faptelor din
psihologie se realizeaza prin aplicarea metodelor fizico-matematice
structurate intr-un sistem de indicatori cantitativi care organizeaza
cauzele, faptele si consecintele acestora.

Psihologia este o stiinta in sine pentru ca are principiile, legile,
axiomele si metodele proprii de investigatie; cu toate acestea ea este
dupa opinia multor cercetatori o stiinta transdisciplinara care a condus
la aparitia ciberneticii dar care a si fost restructuratd de catre ciber-
netica. Credem ca stiintele viitorului secol vor migra catre neurostiinte
pentru ca modelul care reprezinta o sinteza a intregului univers este
creierul uman iar cunoasterea mecanismelor acestuia aduce atita
cunoastere in toate celelalte stiinte incat va fi suficientd pentru un
secol de cautari.

IT&C este o stiinta fenomenologica care nu este preocupata de
compozitia materiald a sistemelor ci de fluxul informational pe care
acestea 1l genereazd. Ea nu face distinctie intre sistemele naturale si
cele construite de om, ci pune 1n evidenta ceea ce este comun acestora
precum si mecanismele de functionare si control, ceea ce are drept
consecintd aplicatii in domenii care la prima vedere nu au nici o
legatura: psihologie, psihometrie, logica, inteligenta artificiald si pro-
grame expert, epistemologie, neurolingvistica, lingvistici computa-
tionald, inginerie, neurocibernetica, etc.

Lucrarea de fata este o pledoarie consistenta pentru teoria siste-
melor informationale, care reprezinta si un instrument de investigatie,
ale carei rezultate vor produce mutatii semnificative in cercetarea
psihologica.

Instrumentul, la indemana oricarui specialist este calculatorul
care nu mai este doar un instrument de calcul ci un veritabil mijloc de
cunoagtere si comunicatii cu care psihologul descifreazd mult mai
eficace cea mai discreta taind a creatiei si anume fiinta umana.

Lucrarea de fata are drept obiectiv de baza caracterul formativ
ce asigurd cunostintele si deprinderile necesare pentru a aborda
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probleme din domeniul psihologiei. Acest manual are scopul de a
incepe formarea psihologului experimentator, care stie s organizeze
un experiment in raport de obiectivul cerut, sa achizitioneze datele, sa
le normalizeze si sa le gestioneze cu ajutorul calculatorului in vederea
determindrii, prezentarii si interpretarii rezultatelor.

Stiinta viitorului va fi mult mai narativa decit cea actuala care
este caracterizata printr-o descriere matematica detaliatd. Acest lucru
va fi posibil doar prin predarea catre sistemele informatice a descrierii
ecuationale a realitatii §i pastrarea pentru experimentator doar a intele-
gerii fenomenelor. Din acest unghi de vedere lucrarea este utila nu
numai ca descrie sistemele informatice ci si ca modalitate de abordare.
Este necesar ca lectura cartii sa fie insotita de parcurgerea lucrarilor
practice de laborator si seminar precum si de audierea cursurilor din
programa de studiu.

Obiectivele lucrarii sunt:

Realizarea si utilizarea SGBDP (Sisteme de Gestiune a Bazelor
de Date in psihologie);

Realizarea documentatiei si redactarea lucrarilor de cercetare in
psihologie; Utilizarea IT&C (Tehnologia Informatiei si Comunica-
titlor) pentru realizarea, la distanta, a activitatilor specifice, cum sunt:
invatarea la distanta, terapia la distantd, comunicarea on-line, service-
ul la distantd, plata electronica on-line, etc.; Realizarea unui mod de
gandire sistemico-cibernetic necesar solutionarii problemelor de psi-
hologie, in mod special a celor de psihologie cognitiva, psihologie
sociala, neuropsihologie, neurocibernetica, psihocibernetica, bionica,
HCI (Human Computer Interface), BCI (Brain Computer Interfaces),
Inteligentd Umana (HI) si Inteligentd Artificiala (IA), Programare
Neuro Lingvistica (PNL), Retele neuronale, etc.;

Cunoagterea sistemelor tehnice de investigatie in domeniul
psihologiei: neurofeedback, neurosky, EEG (Electroencefalografie),
RMNf (Rezonantd Magnetica functionald), CT (Computer Tomograf),
retroingineria creierului, ubicuitate tehnologica, realitate augmentata,
Emotion EEG, roboterapie, realitate virtuald; etc. Lucrarea este o
incercare de a transmite tinerilor studenti, masteranzi si doctoranzi, o
parte din spiritul acestei nesfarsite aventuri a omului de a cunoaste, a
se autocunoaste si a se autorecunoaste si reconstrui.

Efortul autorilor de rezolvare a problemelor psihologiei din
perspectiva informaticd este o problema inter si trans disciplinara
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bazandu-se pe realizarile remarcabile ale cercetétorilor din lume si din
Romania. Lucrdrile Academicianului Alexandru Surdu privind pers-
pectivele logice asupra psihologiei organizeaza rezultatele stiintifice
crednd premisele abordarii cibernetico-matematice a psihologiei. Le-
gile si principiile ciberneticii aplicate In psihologie reprezinta o tenta-
tiva reusita de reorganizare a psihologiei din perspectiva stiintelor in-
formationale. Pionier al acestui domeniu fiind remarcabilul om de
stiintd Prof. univ. dr. Mihai Golu.

De la Neurocibernetica lui Edmond Nicolau si Constantin Bala-
ceanu Stolnici pand la Tratatul de Neuropsihologie al Academicianu-
lui Leon Danadild, o jumatate de secol de cercetari si studii au funda-
mentat psihologia romaneasca drept stiinta prin contributiile de psiho-
logie experimentala ale Prof. univ. dr. Mihai Anitei, prin studiile de
psihologie sociala ale Prof. univ. dr. Dumitru Cristea si prin activitatea
de cercetare si experimentare in domeniul psihoterapiei cognitiv-com-
portamentale ale Prof. univ. dr. Irina Holdevici.

Cursul vine oarecum 1n contradictie cu preceptul ca gusturile nu
se discutd pentru ca el este si un manual de utilizare a IT&C in psiho-
logie.

Umanismul specialistilor in domeniul stiintelor pozitive este
determinatd de intelegerea modului de functionare a lumii si o
consecintd a Intelegerii armoniei acesteia.

Autorii
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CAPITOLUL 1
Fenomenul IT&C din perspectiva istorica.
IT&C si psihologia

1.1 Elementele unui sistem informatic

Cand ne gandim la un micro-calculator, este posibil sa ne vina
in minte numai echipamentul, denumit, generic, hard-ware: ne gandim
probabil la unitatea centrala, monitor sau tastaturd. Totusi, un calcu-
lator reprezintd mai mult. Trebuie sa-1 vedem numai ca o parte dintr-
un ansamblu numit ,,sistem informatic”. Un sistem informatic este
compus din urmatoarele patru elemente: operatorii, softul, echipamen-
tul hard si datele.

Figura 1.1 Componentele sistemului informatic

Utilizatorii: ne gandim rar la indivizi ca parti ale unui sistem
informatic. Aceasta este totusi ratiunea de a fi a calculatoarelor, aceea
de a-i face mai performanti pe oamenii care se servesc de ele. Numim
utilizator o persoand care se serveste de un calculator, fie ca este
vorba de un calculator personal sau de un calculator de talie mai mare,
accesibil la distanta.

In cadrul sistemelor informatice mari, sunt specialisti care se
ocupa si conceapi softuri si si cumuleze date. In sistemele informa-
tice de mai mica anvergura, utilizatorul este cel care ia asupra sa toate
aceste operatii.
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Totusi, este putin important tipul de sistem utilizat, este impor-
tant sd Intelegem notiunile elementare ale soft-ului, ale echipamen-
tului si ale datelor.

Soft-ul: termenul de “soft” desemneaza unul sau mai multe pro-
grame. Un program este un ansamblu de instructiuni care indica, pas
cu pas, calculatorului munca pe care o are de indeplinit. Programele pe
care le veti utiliza sunt programe pe care le putem cumpdra, pe care nu
trebuie sa le scriem noi (Figura 1.2).

Microsoft Word (procesor de text);
Microsoft Excel (analiza de business si calcul tabelar);
o Microsoft PowerPoint (program pentru prezentari grafice);
g Microsoft Access (program pentru baze de date);
Microsoft Outlook (agenda si client de posta electronica);
Microsoft Frontpage (editor vizual de pagini web);
|l Microsoft Photo Editor (editor fotografic).

T

Figura 1.2 Softurile de firma

Un joc video pe CD-Rom sau pe DVD este un asemenea
exemplu.

Totusi, ne interesam aici de categorii de programe mai utile,
cum sunt procesarile/tratarile de text pentru a realiza documente sau
registrele de cifre electronice pentru a face analize. Exista doud mari
categorii de soft: soft-ul de aplicatie si soft-ul de sistem.

Soft-ul de aplicatie poate fi considerat ca un soft al utilizatorului
in masura in care 1i permite acestuia sd indeplineascd o munca utila,
cum ar fi punerea la punct a unui text sau a unui deviz.

Iata aici cateva soft-uri de aplicatie dintre cele mai raspandite:

= Procesdrile/tratdrile de text - pentru pregatirea documentelor
Scrise;

= Registrul de calcul electronic - pentru calcularea si
analizarea datelor;

» Administratorii de fisiere si de baze de date - pentru orga-
nizarea si administrarea unor mari cantitati de informatii,

» Soft-urile de prezentare - pentru pregatirea unei lucrari
despre un anumit subiect;

= Programele de navigare - pentru a naviga pe Internet si
pentru a utiliza serviciul de posta electronica;
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= Editorii de pagini WEB - pentru punerea la punct a site-
urilor WEB.

Soft-ul de sistem permite softului de aplicatie sd interactioneze
cu calculatorul. Soft-ul de sistem este un soft de sustinere; el cuprinde
programe al caror rol este sa administreze resursele calculatorului.

Sistemul de operare (SO) care interactioneaza intre soft-ul de
aplicatie si calculator constituie tipul de soft de sistem cel mai impor-
tant. Sistemul de operare executd programele, salveaza datele si con-
troleaza tratarea/procesarea datelor.

In timp ce sistemul de operare preia complexititile de functio-
nare ale calculatorului, utilizatorul isi poate concentra eforturile pe
rezolvarea problemelor sale.

Echipamentul: materialul - obiectele tangibile - se compune
din mai multe tipuri de echipamente care cuprind blocul sistem si
toate dispozitivele care sunt conectate la acesta: perifericele de intrare
si de iesire, perifericele de stocare si perifericele de comunicare.

Figura 1.3 Dispozitive de stocare

Blocul sistem, care se adaposteste in carcasa calculatorului (Fi-
gura 1.4.) este constituit din circuite organizate Tn doud componente:
unitatea centrald (UC) si memoria. Memoria contine datele si instruc-
tiunile necesare pentru procesarea in curs. Unitatea centrald executa
fiecare din instructiunile cerute. Componentele cele mai importante
sunt asezate pe placa de baza.
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Componentele blocului sistem sunt:

1. Sursa; 7. Procesor cu ventilator;  12. Sloturi de exten-
2. Loc pentru ventilator; 8. ROM BIOS; sie pentru placi PCIL;
3. Interfatd imprimanta; 9. Second level Cache; 13. Sloturi ISA;

4. Interfata seriala; 10. Bancuri de memorie 14. Carcasa PC-ului;
5. Conectorul de tastatura, cu module SIMM,; 15. Harddisk EIDE;
6. Conectorul pentru 11. Conectoare EIDE; 16. Unitate CD-ROM;
monitor; 17. Unitate de disc

Figura 1.4 Blocul sistem

Perifericele de intrare sunt echipamente care accepta date si co-
menzi i pe care le pune sub o forma pe care calculatorul o poate trata.
Tastatura si mouse-ul (Figural.5.) constituie echipamente de intrare
dintre cele mai obisnuite.

WNE=Y

Credemul optic & caner

Tastatura

Figura 1.5 Periferice de intrare
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Perifericele de iesire sunt echipamente care convertesc infor-
matia tratatd prin UC iIntr-un format inteligibil pentru fiinta umana.
Monitorul este, fara indoiald, cel mai important dintre echipamentele
de iesire. El este dotat cu un ecran asemanator cu cel al unui televizor.
Calitatea monitoarelor se amelioreaza continuu; imaginile sunt din ce
in ce mai clare si mai precise, si culorile, din ce in ce mai vii i mai
stralucitoare. Alt periferic de iesire important - imprimanta produce
iesiri pe hartie numite “imprimate”.

\_- g m “EJ - ]
lmnrﬁnta Monitor Plotter § Pplaca sunet

Figura 1.5.1 Periferice de iegire

Schematic ele se prezintd conform diagramei urmatoare:

Perifericele de intrare-iesire sunt echipamente ce au ambele
functii. Cele mai utilizate echipamente de intrare-iesire sunt: placile de
achizitii si modemul.
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e

Modem extern Modem Wireless Modem Placa achizitii
intern

Perifericele de stocare sunt utilizate pentru stocarea programe-
lor si a datelor in mod permanent. Ele constau in echipamente situate
in exteriorul blocului sistem, chiar dacad sunt adesea incastrate in cutia
calculatorului. Perifericele de stocare utilizeaza suporti fizici pe care
sunt Inregistrate informatiile in mod concret. Principalii suporti fizici
ai informatiei sunt discul dur, discul optic (Figura 1.6) si discheta —
inlocuita treptat cu memorii electronice cum sunt memoriile USB.

Boom Head Sector  Spindle  Track  Platter

2 GH ...

Figura 1.6 Periferice de stocare

Perifericele de comunicare trimit datele si programele dintr-un
calculator intr-altul. Anumite micro-calculatoare utilizeazd un modem
pentru convertirea semnalelor electronice ale calculatorului in semnale
electrice care pot sd cdlatoreascd prin fir/linie telefonica; altele utili-
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zeazd un modem numeric sau o placd de comunicatie/placa retea
conectate la o cale de transmitere cu banda de latime mare pentru
obtinerea de transferuri de informatii mult mai rapide.
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Datele sunt utilizate pentru a descrie fapte. Daca datele sunt
inregistrate electronic 1n fisiere, ele pot fi utilizate direct ca date de
intrare intr-un sistem informatic. Un fisier este un ansamblu de
caractere sau de coduri organizate §i tratate ca un tot.

Documentele pregatite prin tratarea/prelucrarea textelor, fisele
de calcul create cu registrul de calcul electronic, bazele de date admi-
nistrate prin sisteme de gestiune a bazelor de date, imaginile puse la
punct cu soft-uri de infografie (ansamblul tehnologiilor informatice
care se referd la procesarea informatiilor grafice), diaporamele elabo-
rate cu soft-uri de prezentare si site-urile WEB construite cu ajutorul
editorilor de pagini WEB sunt exemple de fisiere de date (Figura 1.7).
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P Microsoft Word-figsier DOC;
: [ Microsoft Excel-fisier XLS;
L - A Microsoft PowerPoint-figier PPT,
. Microsoft Access fisier BDF;
n a

1.2 Scurta istorie a informaticii

Microsoft Frontpage (editor de pagini web);
Microsoft Photo Editor (editor fotografic).

Se asociazd in mod natural informatica cu principalul sau
instrument, calculatorul. Acesta nu este totusi primul din lista lunga de
mijloace pe care omul le-a oferit lui insusi, pentru conservarea si tra-
tarea/procesarea informatiilor sale. Dupa anumite opinii, primii pasi
importanti catre dezvoltarea informaticii se Inregistreaza la anul
10.000 inainte de Isus Christos, la sumerieni. Multi considera chiar
yin si yang, care desemneaza cele doud principii fundamentale ale
filosofiei taoiste chineze incepand de la cea mai Indepartatd Anti-
chitate, ca fiind stramosii sistemului binar utilizat de catre calculatoa-
rele noastre contemporane. Fara si dorim sd micsoram aceste fru-
moase descoperiri, ne vom mulfumi sa relatdm liniile mari ale realiza-
rilor cele mai recente. Notati cd datele furnizate sunt aproximative.

1.2.1 Era mecanica

Cu 2000 ani inainte de Isus Christos, introdus in Occident catre
anul 700, abacul, sau numaratoarea cu bile, constituie un prim “suport
material de calcul”. El este format din tije pe care sunt insirate perle
pe care utilizatorul le poate aseza si deplasa pentru a reprezenta valori
si calcule personale. Chiar in zilele noastre, numaratoarea este un
instrument folosit Tn numeroase regiuni ale globului (Figura 1.9).

Microsoft Outlook (agenda de posta electronicd)

>
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Figura 1.9

= 1642 - Matematicianul Blaise Pascal construieste, la varste
de 19 ani, o masina de calculat mecanicd (pascalina) care poate sa
adune si sa scada tinand cont de cifrele retinute pentru a fi adaugate la
cifra din randul urmator.

Este prima masind de calculat si ea functioneaza prin opt
angrenaje (Figural.10).

Figura 1.10

= 1801 - Joseph Marie Jacquard pune la punct o masind de
tesut comandata prin cartele perforate pe care sunt codate informatiile
pertinente cu motive de desenat. Imbinarea unei anumite configuratii
de orificii provoaca schimbarea firelor de (urzeald) bataturd. Controlul
automat al procesului este asigurat cu ajutorul cartelelor perforate in
benzi continue (Figural.11).
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Masina de tesut Ada Byron Charles Babbage's
Joseph Marie Jacquard Analytical Engine, 1871

Figura 1.11

= 1830 - Charles Babbage concepe o magina analiticd (precur-
sorul calculatoarelor noastre moderne) compusa din cinci parti: un dis-
pozitiv de intrare si de iesire, “un organ de comanda” (unitate de con-
trol), “o magazie” (memoria), “o morisca” (unitate de calcul) si un dis-
pozitiv de imprimare. Babbage prevedea parti mecanice (angrenaje) si
parti automate (intrarea datelor si a instructiunilor pe cartele perforate).

Aceastd masind trebuia sa facd munca unui calculator, dar
Babbage nu a putut niciodatd sa construiasca masina respectiva din
lipsa unei tehnologii adecvate.

= 1842 - Ada Byron, contesd de Lovelace si prietend a lui
Babbage, se ocupa de publicarea anumitor lucrari ale acestuia (Obser-
vatii asupra Dispozitivului analitic al domnului Babbage) dupa ce le-a
corectat si documentat. Contesa a elaborat planuri pentru intrari-iesiri
si a scris primul “program”. Ea este considerata astazi ca fiind primul
programator ...de toate categoriile.

= 1847 - Matematicianul englez George Boole inventeaza o al-
gebra cunoscuta sub numele de algebra lui Boole, care va permite
rezolvarea unor probleme logice ca probleme aritmetice. Aceasta teo-
rie, bazatd pe legaturile binare intre “adevarat” si “fals”, este acum
baza informaticii.
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