
Achiziţia, gestiunea, partajarea şi prelucrarea 
cunoştinţelor pe web, elemente esenţiale în societatea 

cunoaşterii 

Prof.dr.ing. Ştefan Trăuşan-Matu* 
 

1. Societatea cunoaşterii, urmaşa societăţii informaţionale 

Este evident că societatea bazată pe cunoaştere (prescurtat “societatea cunoaşterii”), spre 
deosebire, de exemplu, de societatea industrială sau de cea informaţională, va avea în 
prim plan cunoaşterea, modalităţile de achiziţie, de tezaurizare, de transfer şi exploatare 
ale acesteia. 
 
Noţiunea de societate informaţională este probabil bine intuită de marea majoritate a 
persoanelor. Ea se referă la o societate umană în care utilizarea calculatoarelor este 
omniprezentă. Această omniprezenţă duce la un volum imens de informaţii stocate în 
baze de date, la transmiterea lor şi, cel mai important, la prelucrarea lor în variate scopuri. 
Societatea informaţională are, în plus, consecinţe majore în schimbarea accentului de la 
primatul forţei mecanice, specifică erei industriale, la forţa informaţiei, specifică noii 
societăţi. Munca îşi schimbă şi ea natura preponderentă de la cea fizică la cea intelectuală. 
De ce însă se recurge acum la o nouă sintagmă, în care este înlocuit termenul 
“informaţional” prin “cunoaştere”? Care este schimbarea, îmbunătăţirea adusă de 
societatea cunoaşterii? 
 
Deoarece societatea informaţională este bazată pe informaţie, un prim răspuns poate fi 
obţinut prin analogie cu distincţia făcută în informatică între prelucrarea informaţiilor 
(“information processing”) şi prelucrarea cunoştinţelor (“knowledge processing”). 
Referirea la societatea cunoaşterii trebuie situată în acest context, al  alăturării la, al 
continuării, al evoluţiei societăţii informaţionale.  
 
Societatea cunoaşterii integrează sinergetic tehnicile de reprezentare şi prelucrare a 
cunoştinţelor cu sistemele multiagent, deja ştiute din inteligenţa artificială, cu facilităţile 
de comunicare multimedia oferite de hipertextul global World Wide Web (WWW sau, pe 
scurt web) şi cu tehnicile de prelucrare a documentelor pe baza limbajelor derivate din 
XML [37, 40]. Din această perspectivă, societatea cunoaşterii poate fi caracterizată ca 
folosind tehnicile de reprezentare a cunoştinţelor la nivelului web-ului (prin ontologii şi 
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metadate [6, 21]) pentru implementarea de aplicaţii B2B (“Bussines to Bussines” - 
interconectarea aplicaţiilor informatice de afaceri pe web), e-commerce (comerţ pe web), 
e-learning, e-content etc.. De fapt, tehnicile de prelucrare a cunoştinţelor au devenit o 
necesitate în contextul volumului imens de informaţii disponibile global pe web. Ele au 
fost adaptate la eterogenitatea webului prin intermediul limbajului XML [37, 40]. 
 
 
2. Baze de cunoştinţe şi ontologii 

 
      2.1 Specificul cunoştinţelor în informatică 

 
Pentru a discuta despre societatea bazată pe cunoaştere trebuie, mai întâi să se facă o 
analiză a ceea se înţelege prin “cunoaştere”. Această analiză trebuie să plece de la 
distincţia între informaţie şi cunoaştere. 
Noţiunea de “cunoaştere” poate fi definită în variate moduri. Orice persoană o poate 
defini, mai mult sau mai puţin pertinent. Spre deosebire de informaţie, noţiune centrală în 
informatică (de unde şi termenul de IT - “information technology” - “tehnologia 
informaţiilor”), cunoaşterea era, în acest domeniu, până de curând, specifică doar 
subdomeniului inteligenţei artificiale. În acest context, cunoaşterea are o semnificaţie 
bine precizată. Consider că este o mare greşeală considerarea conceptului de societate a 
cunoaşterii în afara noţiunii de cunoaştere din inteligenţă artificială, deoarece acest 
concept a apărut tocmai în contextul fenomenului extinderii informatizării societăţii.  
 
Conform definiţiei lui Alan Newell, unul din pionierii şi teoreticienii inteligenţei 
artificiale, cunoaşterea este ceea ce poate fi atribuit unui agent (uman sau artificial, adică 
un program de calculator autonom care interacţionează cu mediul său înconjurător) astfel 
încât comportarea sa să poată fi catalogată drept raţională [13]. În consecinţă, am putea 
spune că societatea cunoaşterii este populată cu agenţi (din care mulţi sunt agenţi 
artificiali) care acţionează raţional. O observaţie importantă în acest sens este că o 
comportare raţională este o comportare predictibilă (cu conotaţie pozitivă, de situare într-
un mecanism), ducând la posibilitatea cooperării între agenţi în vederea atingerii unor 
scopuri comune. Şi în [7] cunoaşterea este analizată din mai multe perspective: filosofică, 
cognitivă, pragmatică etc., în contextul impus de societatea cunoaşterii. Se face o 
distincţie între cunoaştere şi informaţie, o definiţie a cunoaşterii fiind introdusă prin 
raportarea la informaţie: Cunoaşterea adaugă un înţeles, asociază o acţiune ca urmare la 
apariţia unei informaţii, această definiţie fiind similară cu cea a lui Newel. 
 
Tot Newell, în lucrarea sa “Nivelul cunoştinţelor” postulează că, în universul ştiinţei 
calculatoarelor, există un nivel separat, al cunoştinţelor, situat deasupra nivelului 
programelor (denumit şi nivelul simbolic), nivel care, la rândul lui este situat deasupra 
celor specifice “hardware”-ului (“transferul între regiştrii, circuitele logice, circuitele şi 
dispozitivele). Trecerea la noul nivel, al cunoştinţelor, este noutatea adusă şi de societatea 
cunoştinţelor faţă de cea a informaţiei. 
După postularea noului nivel, Alan Newel trece la caracterizarea acestuia. La acest nivel 
sunt identificate scopuri, acţiuni şi corpuri de cunoştinţe. Prin corespondenţă, considerăm 



 3

că societatea cunoaşterii trebuie să fie definită în termeni de scopuri, acţiuni şi corpuri de 
cunoştinţe. Aceleaşi elemente le vom găsi şi când vom discuta despre agenţii inteligenţi. 
Corpurile (bazele) de cunoştinţe sau ontologiile sunt definitorii pentru aplicaţiile bazate 
pe cunoştinţe. 
 
În contextul programelor de calculator “clasice”, cunoştinţele sunt, în cea mai mare 
majoritate, încorporate implicit în program. Multe din ele sunt înglobate în teoriile 
matematice care stau la baza programelor. Alte cunoştinţe sunt implicite în algoritmii 
implementaţi sau în construcţiile scrise în limbajul de programare.  
Există însă probleme pentru care nu există un algoritm de rezolvare sau algoritmul de 
rezolvare este inacceptabil din punct de vedere al timpului de execuţie. Alte probleme 
sunt incomplet specificate sau au o specificaţie care se schimbă în timp. Din păcate, 
aceste domenii şi probleme nu sunt puţine sau neimportante. Câteva exemple ar fi 
medicina, activitatea de proiectare, diagnosticarea unor defecte, planificarea unor procese 
complexe etc. Pentru aceste domenii există specialişti, experţi care pot rezolva probleme 
complexe cu o eficienta şi rezultate diferite. Cum dezvoltarea de programe s-a dovedit 
extrem de utilă în foarte multe domenii prin rezultatele obţinute, s-a încercat găsirea unor 
modalitati de a aborda şi aceste situaţii. In acest mod s-a ajuns la ideea de a dezvolta aşa 
numitele sisteme experte care să poată rezolva probleme la nivelul unui expert uman într-
un anumit domeniu. 
 
Pentru dezvoltarea de programe destinate rezolvării categoriilor de probleme discutate 
mai sus s-a plecat de la analiza modului în care un om rezolvă o astfel de problemă. În 
urma acestei analize şi a încercărilor de a simula inteligenţa umană s-a ajuns la concluzia 
că o caracteristică a experţilor umani este faptul că ei posedă un bagaj considerabil de 
cunoştinţe din domeniu, aceste cunoştinţe fiind puternic structurate. Cu aceste cunoştinţe 
se fac operaţii de abstractizare, generalizare, particularizare, clasificare etc. Plecând de la 
această observaţie, s-a impus ideea că, pentru rezolvarea unor astfel de probleme, este 
esenţială reprezentarea explicită a cunoştinţelor domeniului respectiv. Această idee este 
justificată de faptul că, pentru a putea efectua operaţiile specifice de prelucrare, 
cunoştinţele trebuie reprezentate cât mai adecvat. Pe de altă parte, baza de cunoştinţe 
trebuie sa poată fi extinsă uşor deoarece o caracteristică a activităţii umane este 
posibilitatea de a îngloba noi cunoştinţe, sistemele dezvoltate trebuind şi ele sa poată 
permite acest lucru. 
 
O deosebire esenţiala între un program "clasic" şi unul bazat pe cunoştinţe constă în 
faptul că în primul caz cunoştinţele sunt implicite, pe când în cel de-al doilea caz, ele sunt 
explicite. Sistemele bazate pe cunoştinţe sunt programe care rezolvă inteligent probleme 
complexe prin acordarea unei atenţii deosebite reprezentării explicite şi prelucrării prin 
tehnici specifice a cunoştinţelor implicate în rezolvarea problemei respective.  
 
Cunoştinţele care vor fi utilizate de sistem sunt grupate într-o bază de cunoştinţe şi 
reprezintă explicit experienţa acumulată de specialiştii umani în rezolvarea de probleme 
din domeniul avut în vedere. Aceste cunoştinţe se referă la o ontologie a domeniului, la 
regulile utilizate, la restricţiile care restrâng spaţiul de căutare. 
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       2.2 Ontologii 
Termenul de “ontologie” a apărut prima oară în filosofie, pentru a denumi teoria asupra 
existenţei, mai corect spus, asupra ceea ce consideră că există cel care întocmeşte teoria. 
Construirea oricărui sistem filosofic pleacă de la o ontologie, adică de la clarificarea 
problemelor referitoare la categoriile fundamentale de entităţi din realitate şi a relaţiilor 
dintre ele. O astfel de ontologie nu este întotdeauna explicită, însă orice demers filosofic 
este bazat pe ea. 
 
Între ontologie şi ştiinţa calculatoarelor există strânse legături, atât teoretice cât şi 
practice. Cea mai evidentă legătură este în cadrul sistemelor de inteligenţă artificială 
bazate pe cunoştinţe. Majoritatea programelor de calculator cu inteligenţă artificială 
prelucrează structuri de simboluri care sunt menite a reprezenta cunoştinţele referitoare la 
domeniul considerat. Aceste structuri simbolice sunt grupate într-o bază de cunoştinţe 
care constituie, de fapt, un model al domeniului respectiv. În ultimii ani se consideră că 
această bază de cunoştinţe trebuie văzută ca o ontologie, o conceptualizare, o teorie 
asupra ceea ce există în domeniul avut în vedere. O ontologie este, din această 
perspectivă, o “specificare a unei conceptualizări … Termenul este împrumutat din 
filosofie, unde însemna o considerare sistematică a existenţei. În inteligenţa artificială se 
referă la precizarea a ceea ce se consideră că <<există>>” [9].  
 
“O ontologie are drept prim scop facilitarea comunicării între calculatoare, independent 
de tehnologiile unui anumit sistem individual, arhitectura de prelucrare a informaţiilor şi 
domeniul aplicaţiei. Ingredienţii cheie care constituie o ontologie sunt un vocabular de 
termeni de bază şi o specificare precisă a ceea ce înseamnă aceşti termeni.” [20] 
După cum s-a precizat însă anterior, o ontologie este mai mult decât un vocabular. Ea este 
punctul de plecare pentru dezvoltarea de structuri de cunoştinţe, nu numai taxonomii sau 
clasificări de concepte ci şi relaţii complexe. [20] 
 
Partajarea unei ontologii este esenţială în sistemele bazate pe agenţi pentru comerţul 
electronic (ca exemplu actual tipic), pentru a le asigura autonomia, flexibilitatea şi 
agilitatea. Ontologiile sunt liantul care integrează sisteme de baze de date, sisteme de 
obiecte, sisteme bazate pe cunoştinţe, în diverse aplicaţii integratoare şi bazate pe 
colaborare. Ele reduc ambiguităţile semantice în partajarea şi reutilizarea cunoştinţelor. 
“Scopul suprem este dezvoltarea de ontologii reutilizabile care pot fi aplicate pentru mai 
multe discipline”. [20] 
 
 
3. Webul, infrastructură a societăţii cunoaşterii 

 
       3.1 Resurse de cunoaştere pe web 

 
Webul este un depozit imens, global de cunoştinţe, atât implicite, de exemplu în texte sau 
programe de calculator, cât şi explicite în ontologii sau baze de cunoştinţe. În viitorul 
imediat, practic tot ce a fost scris, spus sau filmat va putea fi disponibil pe web. El este 
însă şi o modalitate de achiziţie de noi cunoştinţe sau de transfer al acestora. Webul este 
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astăzi nu numai mijlocul cel mai comod şi atotcuprinzător de informare şi documentare ci 
şi locul unde agenţii umani sau artificiali (programele de calculator care caută informaţii 
sau care fac tranzacţii electronice) se pot întâlni “virtual” cu partenerii de afaceri sau de 
alte activităţi. Se poate spune, astfel, că web-ul este un spaţiu ce sprijină cunoaşterea 
agenţilor (umani sau artificiali), nu numai prin acces uşor la locurile unde este depozitată 
ci şi prin colaborare cu alţi agenţi.  
 
Resursele disponibile pe web sunt de mai multe categorii [36]: 
 

  multimedia : imagini, animaţii etc.; 
  documente : 

 “brute”, neadnotate; 
 codificate (PostScript, PDF, RTF, Word pentru Windows etc.); 
 adnotate (în HTML, XML, SGML sau limbaje de adnotare derivate); 

  baze de cunoştinţe descrise în limbaje specifice sau ontologii (de exemplu, CYC 
[4], WordNet [39], Mikrocosmos [12], FrameNet [8]); 

  gramatici, colecţii de arbori (de exemplu, de derivare - TreeBank); 
  lexicoane, dicţionare; 
  componente software reutilizabile (ActiveX, JavaBeans etc.); 
 liste de resurse (“bookmark”-uri, pagini de web cu liste de legături la alte pagini); 
  baze de date. 

 
Ordinea în care au fost enumerate categoriile de resurse de mai sus reflectă în mare 
măsură gradul de complexitate al structurării, care se reflectă în greutatea răspunsului la o 
cerere. Imaginile sunt cel mai complex structurate şi, totodată, cel mai greu de regăsit ca 
rezultat al unei cereri particulare. 
Majoritatea resurselor sunt caracterizate de un limbaj necesar pentru a le înţelege 
conţinutul sau, din altă perspectivă, pentru a le prelucra. Limbajul poate fi : 
 

  natural, folosit de către om în dialogul vorbit sau în texte; 
  de adnotare; 
  de reprezentare a cunoştinţelor; 
  de programare. 

 
În prezent, XML [37, 40] se instaurează ca un limbaj universal de adnotare şi comunicare 
pe web, în care se pot codifica toate tipurile de resurse amintite mai sus. 
 
      3.2 Prelucrarea cunoştinţelor din resursele textuale  

 
O resursă esenţială din care se pot achiziţiona cunoştinţe sunt textele. Un text sau un 
hipertext pot fi considerate ca având mai multe ipostaze [37]: 
 

 Textul brut, succesiunea de semne (cuvinte şi imagini), independent de forma de 
reprezentare. 
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 Textul adnotat, conform unor anumite limbaje, de exemplu, SGML, HTML, XML 
sau LaTex. 

 Limbajul în care se face adnotarea. Acesta se poate defini, ca pentru orice limbaj 
artificial,  printr-o gramatică formală. 

 Arborele care reprezintă imbricarea fragmentelor de text.  
 Stilul de afişare, implicit sau exprimat explicit, în CSS sau XSL [38]. 
 Cunoştinţele din text. 
 Textul afişat pe ecranul calculatorului, de exemplu, de un anumit browser, 

conform CSS sau XSL şi / sau modalităţilor implicite de afişare (de exemplu, în lipsa 
CSS). 

 Textul tipărit pe hârtie, de un anumit browser (uneori acesta este diferit de textul 
afişat pe ecran). 

 Structura de pagini a textului, ancorele şi legăturile (structura de hipertext). 
 Scopurile urmărite de autor; 
 Istoricul parcurgerii hipertextului de către un cititor; 
 Efectul pe care textul îl are asupra cititorului. 

 
Textele pot fi prelucrate în regim de: 
 

 editare, adică prin transformări punctuale în scopul de a le extinde, corecta sau 
modifica; 

 adnotare, adică de asociere de informaţii unor zone de text; 
 transformare, în scopul: 

 traducerii în altă limbă; 
 formatării (adăugare de informaţii pentru vizualizare pe ecran sau 

tipărire);  
  modificării; 
  extragere de informaţii utile: 
 sumarizării; 
 achiziţiei de cunoştinţe (mineritul textelor). 

 
A cunoaşte pe web implică în mult mai multă măsură decât în cazurile clasice, să ai la 
dispoziţie un filtru care, de exemplu, să îti dea locaţia încăperii unde se află ceea ce 
doreşti. Dacă nu dispui de “maşini de căutare” eficiente, a găsi ceea ce doreşti poate fi 
similar cu căutarea acului în carul cu fân. “Maşinile de căutare” sunt filtre care selectează 
locuri în reţeaua de pagini. Există însă şi filtre care dau perspective multiple asupra 
aceleiaşi pagini, care schimbă, uneori radical, înfăţişare camerei pe care o priveşti prin 
fereastra de pe ecranul calculatorului. Sunt necesare aşa numitele medii hermenofore [35] 
care trebuie : 
 

 să pună la dispoziţie instrumente adecvate sprijinirii unei atitudini direcţionate 
către înţelegere (hermeneutice) din partea utilizatorului sau a altor instrumente 
informatice, (bazate pe cunoştinţe); 

 să integreze cunoştinţe aflate în ontologii disponibile pe web; 
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 să poată genera texte personalizate şi orientate către înţelegerea subiectului 
considerat. 

 
Mediile hermenofore, pleacă de la resurse aflate pe web, şi furnizează informaţiile 
necesare dintr-o perspectivă particulară, pentru un anumit utilizator, considerând un 
anumit domeniu şi într-un anumit moment dat. Un mediu hermenofor trebuie conceput 
deci în scopul personalizării interfaţării la resursele web-ului, pentru a facilita înţelegerea 
şi acţiunea. Pe de altă parte, mediile hermenofore sunt modalităţi de achiziţie a 
cunoştinţe. Ele beneficiază de o variată gamă de instrumente hermenofore, cum ar fi: 
 

 Detectoarele de colocaţii (concordanţierele). Această clasă de instrumente este 
folosită de obicei ca punct de plecare şi pentru alte instrumente, cum ar fi mineritul 
textelor, sumarizatoarele şi clasificatoarele semantice. 

 Adnotatoarele sintactice sau semantice (de exemplu, “Part Of Speech Taggers”). 
Utilizarea combinată cu detectoarele de colocaţii pot duce la identificarea de grupuri 
sintactice (nominale, verbale etc.) sau de co-ocurenţe de cuvinte sau grupuri. 

 Instrumentele pentru mineritul textelor (“text mining”). Tehnici foarte răspândite 
sunt cele statistice, care consideră diverse caracteristice care pot fi uşor detectate în 
texte. 

 Identificarea de structuri ascunse în hipertexte, 
 Sumarizatoarele, 
 Clasificatoarele semantice, 
 Căutarea semantică. 

 
 
       3.3 Ontologii pe web 

 
Ontologiile plasate pe web sunt, din punctul de vedere al domeniului la care se referă: 
 

 Generale, cum ar fi Cyc [4], ontologia lui Sowa [24], WordNet [39], FrameNet [8] 
sau Mikrokosmos [12]. Aceste ontologii sunt dedicate în special aplicaţiilor de 
lingvistică computaţională. 

 Pentru domenii particulare, de exemplu, ontologia pentru domeniul programării 
descrisă în [34].  

 
Din punct de vedere al programelor de calculator care folosesc ontologiile, există două 
tipuri de ontologii. Primul tip este cel al ontologiilor destinate sistemelor bazate pe 
cunoştinţe, de exemplu, al unui sistem de diagnostic medical. Aceste ontologii sunt 
caracterizate de un număr relativ redus de concepte, dar legate între ele printr-un număr 
mare şi variat de relaţii. Conceptele sunt grupate în scheme conceptuale complexe sau 
scenarii. Pentru fiecare concept pot exista una sau mai multe particularizări.  
Spre deosebire de primul tip de ontologii, ontologiile lexicalizate includ un număr foarte 
mare de concepte, legate printr-un număr redus de tipuri de relaţii. Conceptele sunt 
reprezentate, de exemplu în WordNet [39], prin mulţimi de cuvinte sinonime. Astfel de 
ontologii sunt folosite în sistemele de prelucrare a limbajului uman. 
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Ontologiile sunt implementate de obicei prin: 
 

 Programe de calculator special dezvoltate, scrise în limbaje de programare 
generale (Lisp, Prolog, Java, C etc.) 

 Limbaje de reprezentare a cunoştinţelor (de exemplu, Ontolingua [17], Loom 
[11], XRL [1,2]). 

 Limbaje dezvoltate în XML pentru descrierea ontologiilor (SHOE [23], OML 
[16], XOL [41]). 

 Pentru transferul ontologiilor între aplicaţii au fost definite mai multe limbaje de 
“interschimb” al cunoştinţelor. Unele din ele au fost definite independent de WWW : 

 KIF (“Knowledge Interchange Format” - limbaj de interschimb al informaţiilor) 
 CGIF [3] (“Conceptual Graph Interchange Format” - limbaj de interschimb al 

informaţiilor pentru grafuri conceptuale). 
 Ontolingua [17]. 

 
Trebuie remarcat în acelaşi sens şi protocolul de acces (API) la baze de cunoştinţe OKBC 
[14] (“Open Knowledge Base Connectivity”). Alte limbaje au fost concepute în contextul 
WWW, ca limbaje de adnotare derivate din HTML (SHOE [23]) sau din XML, cum ar fi 
OML [16] şi XOL [41]. 
Aplicaţiile B2B şi e-commerce beneficiază şi ele de modalităţi de publicare a 
cunoştinţelor despre firme şi servicii pe web, disponibile automat celor interesaţi (de 
exemplu, limbajele UDDI, WSDL, protocolul SOAP, toate bazate pe limbajul XML). 
Multe firme îşi tezaurizează cunoştinţele în format electronic.  
 
 
4. Agenţi pe web 

 
Un aspect foarte important este faptul că în societatea cunoaşterii programele de 
calculator iau forma unor agenţi artificiali care conlucrează împreună cu oamenii în 
comportări raţionale pentru atingerea unor scopuri. Definim agenţii ca fiind entităţi 
program [22] care: 
 

  pot funcţiona autonom, 
  îndeplinesc anumite scopuri, 
  comunică cu alţi agenţi (oameni sau programe de calculator). 

 
Funcţionarea autonomă presupune un mediu în care agentul respectiv îşi desfăşoară 
activitatea. De exemplu, în contextul WWW, mediul poate include: 
 

  documentele de pe web, 
  programele care rulează pe web (clienţii şi serverele de pe web), 
  utilizatorii umani, 
  alţi agenţi. 
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Din acest mediu agentul accesează informaţii şi în acest mediu acţionează lansând în 
execuţie programe, scriind documente şi comunicând cu alţi agenţi sau cu utilizatorii 
umani. Bineînţeles că agenţii, fiind programe de calculator, şi presupunând raţionalitatea 
şi corectitudinea proiectării şi implementării, îndeplinesc scopurile celor care le-au 
elaborat. 
 
Mai mult, Yoav Shoham [22] consideră că un agent este o entitate a cărei stare include 
componente mentale: credinţe (“beliefs”), capabilităţi, alternative posibile şi angajamente 
(“commitments”). O perspectivă mult folosită în inteligenţa artificială este că atât agenţii 
lui Shoham cât şi, în general, sistemele bazate pe cunoştinţe, în afara faptului că îşi 
reprezintă mediul exterior în baza proprie de cunoştinţe, trebuie să aibă şi o reprezentare a 
propriilor scopuri, alternative, alegeri etc., toate acestea fiind considerate în rezolvarea 
unei probleme. 
 
Există o organizaţie internaţională care îşi propune să dezvolte domeniul agenţiilor 
inteligenţi : FIPA. Această organizaţie, printre altele, propune standarde referitoare la 
agenţi. De exemplu, limbajul standard de comunicare între agenţi este KQML 
(“Knowledge Query and Manipulation Language”, [10]). Un mesaj în acest limbaj 
specifică agenţii implicaţi, tipul de act de vorbire, ontologia utilizată etc.. DAML [5] este 
un limbaj standard de codificare a ontologiilor pentru uzul agenţilor. Pe de altă parte, 
protocolul de acces la baze de cunoştinţe OKBC [14] a fost ales de FIPA  ca un standard 
de trasfer de ontologii între agenţi.  
 
 
5. Măsuri necesare pentru România 

 
Din cele spuse în cele de mai sus rezultă că există un set deja destul de mare de limbaje, 
de practici de structurare, gestiune şi prelucrare a cunoştinţelor pe web. Societatea 
cunoaşterii poate lua naştere tocmai datorită acestei infrastructuri, a webului, a sistemelor 
de gestiune, partajare şi prelucrare a cunoştinţelor. Aceste fapte sunt de multe ori 
ignorate, existând astfel pericolul încercării intrării în noua societate pe unele baze vechi, 
perimate. 
 
În concluzie, pentru accesul în societatea cunoaşterii sunt absolut necesare tehnica de 
calcul, webul şi, mai presus de toate, programe de calculator care implementează tehnici 
de accesare a bazelor de cunoştinţe şi a ontologiilor, precum şi tehnici de exploatare a 
cunoştinţelor înmagazinate. Limbajul universal pentru structurare şi interschimb pe web 
este XML [37, 40]. Bineînţeles că, în acest sens, devine o prioritate popularizarea ideilor 
de bază ale gestiunii, partajării şi exploatării cunoştinţelor pe web. De exemplu, limbajul 
XML este foarte simplu şi poate fi învăţat chiar din şcoala generală, ca un prim pas către 
ideile de structurare a cunoştinţelor pe web. 
 
În România au fost desfăsurate cercetări de nivel internaţional în dezvoltarea de sisteme 
bazate pe cunoştinţe încă din anii ’80, în cadrul Institutului de Cercetări în Informatică. 
Aceste cercetări au fost încurajate şi sprijinite de acad. Mihai Drăgănescu şi de dr. 
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Margareta Drăghici. Dintre pionierii acestor cercetări îi menţionăm pe Mihai Bărbuceanu 
[1,2], George Tecuci, Dan Tufiş, Ştefan Trăuşan-Matu [25-37] (câteva lucrări 
reprezentative ale cercetătorilor din acea perioadă au fost strânse în volumul “Sisteme de 
Inteligenţă Artificială”, Editura Academiei Române, ISBN: 973-27-0178-1, Bucuresti, 
1991). Prin urmare, există o tradiţie în cercetările în acest domeniu încă de la iniţierea lor 
pe plan mondial. 
 
Ca urmare a celor discutate în această lucrare, în prezent, pentru a asigura accesul 
României în societatea cunoaşterii sunt necesare: 
 

 Asigurarea accesului la web prin: 
 

 Asigurarea unui număr suficient de calculatoare pentru populaţie. Ar 
trebui ca orice persoană să aibă acces la un calculator. Ar trebui sprijinită 
cumpărarea de calculatoare de către persoanele fizice prin reduceri de taxe 
sau impozite. 

 Reducerea preţului accesului telefonic sau prin alte mijloace la web 
pentru persoanele fizice şi unităţile de învăţamânt (de exemplu, Deutsche 
Telekom asigură şcolilor din Germania access gratuit la Internet). 

 
 Pregătirea profesională în plasarea şi exploatarea resurselor pe/de pe web.  

 
 Pregătirea unui număr corespunzător de profesori de informatică şi 

păstrarea acestora în învăţământ printr-o salarizăre apropiată specialiştilor 
în informatică (o problemă foarte importantă, mai ales în învăţământul 
superior de informatică este migraţia cadrelor didactice în străinătate sau 
către firme de informatică). 

 Introducerea de cursuri de iniţiere în operarea pe web în liceu (sau chiar 
în şcoala generală) şi facilitarea urmării unor astfel de cursuri pentru 
persoanele mature. Finanţarea de la buget a unor cursuri de iniţiere la 
televiziune. 

 Iniţierea profesorilor şi cercetătorilor în accesarea, utilizarea şi crearea  
de baze de cunoştinţe ştiinţifice şi didactice pe web. 

 
 Facilitarea (finanţarea) accesului profesorilor şi cercetătorilor la bazele de 

cunoştinţe ştiinţifice şi didactice, la cărţile şi bibliotecile electronice şi la instrumente 
hermenofore. 

 Identificarea pentru fiecare domeniu a ontologiilor, bazelor de cunoştinţe pe web 
şi a repertoriului de metadate folosite şi popularizarea acestora tuturor celor interesaţi. 
De exemplu, în învăţământul pe web (“e-learning”) există deja standarde de 
arhitecturi, metadate şi limbaje de adnotare a cursurilor bazate pe XML (Ariadne, 
IMS, IEEE-LTSC). Pentru B2B, există limbaje de descriere a firmelor şi serviciilor 
disponibile (UDDI, WSDL).  

 Popularizarea şi accelerarea introducerii standardelor de metadescriere a datelor 
pe web. 



 11

 Creşterea vizibilităţii pe web a României şi a accesibilităţii rezultatelor obţinute. 
 

 Finanţarea plasării pe web a unor baze de cunoştinţe referitoare la 
România (istorie, cultură, civilizaţie, ştiinţă, geografie, politică).  

 Încurajarea firmelor care operează prin intermediul webului. 
 

 Finanţarea programelor de cercetare în inteligenţa artificială. 
 

Deoarece afacerile şi comerţul pe web sunt în permanentă expansiune, inacţiunea va duce 
nu numai la ratarea unor oportunităţi de afaceri ci şi la ieşirea de pe unele pieţe tradiţional 
ocupate. 
 
În învăţământ şi cercetare, inacţiunea va duce la izolarea României, la inaccesul la 
ultimele rezultate ale ştiinţei şi tehnicii, cu efect nefast asupra decalajului tehnologic faţă 
de ţările dezvoltate, ceea ce va necesita cheltuirea unor sume mult mai mari de bani 
pentru achiziţionarea noilor tehnologii. 
 
Ignorarea sprijinirii învăţământului de informatică în România, în special al celui 
universitar (unde numărul profesorilor sub 40 de ani este infim datorită salariilor cu mult 
mai mici dacât cele de la firme sau din străinătate) va duce la lipsa profesorilor necesari 
în educarea populaţiei în noile tehnologii, cu efecte incalculabile pe termen mediu şi lung. 
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