
电子阅览室管理辅助软件的开发
（山东农业大学图书馆  牛鲁玉）
第一章．研究背景、目的及意义

1.1 研究背景


电子阅览室的是图书馆流动性很大的一个部门，其管理难点除了有效地防止微机系统的人为破坏和感染病毒外，还对读者访问站点和读者玩游戏进行监控。不少读者反映由于玩游戏的人较多，影响了他们的正常阅览。在功能强大的管理系统的管理下,为什么还会出现以上这些情况？经过分析，我们认为主要是现有的管理软件的功能还不能充分满足图书馆服务需求。

由于大量的管理软件是针对网吧开发的，网吧管理软件主要考虑上网稳定、计费精确、游戏更新方便；而学校电子阅览室以教学为主，以提供在校学生学习信息技术为主要任务，只接待本校学生，要求管理严格。同时高校电子阅览室还要考虑读者沉湎网络的问题，大学生是青年中的佼佼者，也是“触网” 最大群体，必须防止他们沉迷网络。沉迷网络也称网络成瘾，是指由于过度使用互联网导致明显心理损害的一种现象。大学图书馆电子阅览室对此应当更加重视。开放的网络平台充斥着各种诱惑,如果不处理好这个问题，就会与建立电子阅览室的初衷背道而驰，影响大学生的健康成长。高校电子阅览室的管理软件缺乏控制游戏和浏览不健康网站方面的功能，使得电子阅览室管理的局限性显而易见。

因此，我们希望，图书馆界能重视电子阅览室管理软件的使用问题，让图书馆电子阅览室的管理水平上升到一个新境界。

从当前出现的游戏控制软件来看，大概分为两类：一类是一类是家庭用的家长控制软件，主要用于父母控制孩子的网络行为，而另一类则是集成在网吧管理软件中，大部分只能监视用户，主要依靠网吧服务员的守法意识，循环查看、发现、手动杀死不法网络行为来实现，能够自动控制的游戏和不健康网站早已在软件中定制，还不是自动执行，效果很小。

因此，开发一种适用于高校电子阅览室的专用游戏和不健康网站控制软件，用于辅助电子阅览室的管理成了当务之急。

1.2 研究目的

针对这一问题，课题组提出利用网络本身来对高等院校的图书馆电子阅览室进行科学管理的想法。
开发专用的软件，对网上信息的合法性、符合高等学校的管理规定和需要等进行实时的、自动分析和控制，以便提高浏览不健康网站和打游戏的监管能力，从而提高电子阅览室的管理水平，填补绿色大型分布式集中控制型电子阅览室管理辅助软件空白，并有独立的版权。
本研究项目就是针对现有的管理软件缺乏对游戏和不健康网站的控制而立项的。电子阅览室实施改良后的管理软件以后，上网环境完全转变，泡网的读者没有了,偷偷玩游戏的少了,可以说用“小”手段解决了“大”问题。

第二章．研究内容、思路及创新点

2.1 研究内容
本课题的主要研究内容是利用计算机软件控制学生在网络上的行为，以高校电子阅览室为研究对象，进行学生上网内容控制方面的软件开发以及使用效果的评价，最终实现高校学生在电子阅览室不能够进行打电子游戏和浏览不健康的网站的行为。具体来讲本课题的研究内容包括两方面的研究：电子阅览室管理辅助软件的编制和兼容性的设计和软件应用前后电子阅览室环境的变化。

2.1.1、电子阅览室管理辅助软件的编制和兼容性的设计

兼容性（Software Compatibility），由于一系列的各种计算机从程序设计者角度看来都具有相同的机器属性，因此按这个相同的机器属性编制的机器语言程序以及编译程序都能不加修改地应用于这一系列计算机，我们称这种情况下的一系列计算机是软件兼容的，它们的区别仅在于运行所花费的时间不同。软件兼容性是衡量软件好坏的一个重要指标，包括以下属性： 1、与软件无需采用有别于为该软件准备的活动或手段就可能适应不同的规定环境有关的软件属性 ； 2、使软件遵循与可移植性有关的标准或约定的软件属性 ； 3、与软件在该软件环境中用来替代制定的其他软件的机会和努力有关的软件属性 。
综合全国各地高等院校图书馆电子阅览室的软硬件情况如下：

硬件环境：X86系列计算机。

网络环境：Internet网络，大部分是5类网，支持tcp,ip,ftp,dhcp,wins,ipx/spx/netbios等一系列常用协议。

操作系统环境：客户机 主要是windows系列，包裹windows xp,windows2003,windows 2000/nt,windows 9X等，近来win7也逐渐增多。

应用程序环境复杂，本软件不依靠任何客户端应用程序。

服务器：包裹windows2000/nt,linux,unix等。

数据库：SQL server，access，mySQL等。

应用环境综述如下：客户端是X86平台上的Windows系统，Internet网络。大部分电子阅览室只有管理机，没有服务器，更没有数据库服务器。小部分有的大都只支持TCP/IP和FTP。

如上所述，本软件基于兼容性的考虑，客户端定位于windows操作系统。不使用专用数据库，

而依据传输数据量较小、内容固定的特点，使用文件代替数据库。通信协议也使用稳定，使用范围最为广泛的FTP协议，以达到跨网段远程控制的目的。为解决丢包，延迟等传输问题，在软件中添加了文件完整性检测的手段。不使用专用服务器和数据库，而以常见的FTP服务软件代替，如SERVER-U等。这样，就可以用管理机代替服务器进行管理，不需要专门的投资。进行了这3点定位后，本软件能够适用于大部分现有的电子阅览室。

2.1.2 软件的编制
服务器端采用FTP服务软件。

客户端采用功能强大的Visual C++ 6.0可视化软件开发工具。它兼容性好，应用广泛，有强大的网络通讯能力，浩如烟海的子程序库。

2.2 思路及创新点

本项研究在国内同类研究中尚属首次，体现了具有时代特色的创新，对网络信息环境下图书馆的管理方法的研究有着重要的推动作用，对电子阅览室的应用和深层次发展具有重要意义。在图书馆管理方面，本项研究为高等学校的图书馆管理提供了一种全新的管理方法，这为应用网络技术对其他相关领域进行管理提供了可行性的借鉴，拓宽了网络管理方法研究的领域，完善了电子阅览室管理系统应用体系。其主要创新点体现在两个方面：

2.2.1、将网络技术创造性的引入高等学校的图书馆电子阅览室的网络环境管理中，提供了一种新的网络环境分析和管理方法，对高等学校图书馆管理提供了新的手段。这将有利于整个图书馆的管理方法研究向深层次推进，特别是这种基于网络的电子阅览室管理软件可以实现不同学校、不同校区、不同电子阅览室的统一管理，从而能够对图书馆的管理更上一层楼提供一个新的方法，为各个高校图书馆管理合作提供统一的依据和平台。

2.2.2、首次将高校图书馆电子阅览室网络环境的管理提到议事议程中，对净化学习环境，提高高校人才培养的平台，提高图书馆设备利用率，建设一个高效和成熟的图书馆利用系统有重要的推动意义。

第三章．研究过程、方法及步骤

3.1 研究过程

研究计划：

开发适用的辅助管理软件，实现禁止电子阅览室读者玩游戏和浏览不健康网站的控制。

实施方案：

   3.1.1 调查现状

根据笔者在阅览室工作多年的实际经验，在不进行任何良性引导的情况下，80%的学生上网取向是以休闲娱乐、猎奇和情感交流为主。发现在电子阅览室中娱乐的人数远远超过了利用电子阅览室在网上查询信息的学生人数。大部分低年级学生以娱乐为主，利用网上资源进行娱乐、消遣活动。一些大学生热衷于网络的各种游戏，他们或人机对擂、或联机对抗，久而久之，渐渐对自己的学习不感兴趣，出现了平时不认真听课，作业靠抄袭应付，考试不择手段地进行作弊，甚至旷课逃学等现象。他们中的相当一部分，把学校图书馆的电子阅览室几乎当成了电子游戏室，电子阅览室的主要功能无法正常发挥。学校对于这种情况十分头痛，也先后制定了相关处罚条例，采取了有关禁止网络游戏的措施,但收效甚微。

有的学生过分留恋通过电子阅览室享受到的娱乐、休闲和消遣，常常乐而忘返，把食品饮料带进电子阅览室，一呆就是一天，有的长达11小时，直到清退读者的时候才无可奈何地离开，真像是以此为家了。

   3.1.2 开发软件

基于以上现状的调查，发现现阶段学生玩的游戏主要有两种，一种是大型的专用程序，另一种是新兴起的网页游戏，开发的软件也以查杀这两种游戏为主，流程如下：
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   3.1.3试用

开发软件完成后，本课题组先后在两个电子阅览室架设了服务器，并先后选择不同比例的用户机进行了对照试用，结果如下：
	试验组数量
	对照组数量
	对照组

玩游戏数量
	对照组玩游戏

百分比
	计算玩游戏

的总量

	50
	50
	10
	20%
	

	100
	100
	27
	27%
	

	150
	150
	55
	37%
	

	全部
	无
	0
	0
	0


说明：实验组玩游戏数量均为零。

结论分析

经常玩游戏的同学数量基本固定，大约占总上机人数的20%左右，当实验组数量逐渐增加时，玩游戏的同学被逐渐压缩到了对照组，所以占比例逐渐增加，如果以总机器数量减去实验组数量后，按对照组的比例计算，结果基本固定。只有全部装上控制软件时，才能够使玩游戏的同学无可躲避，起到控制的效果。

    3.1.4调查改善后的状况和读者感觉
在试用期间，随机选择了多组上机的学生询问使用软件的计算机和未使用的计算机有什么差别。
A 对计算机本身的感受

	调查选项
	是
	不变
	否

	能否打游戏？
	
	
	400

	机器速度快了吗？
	53
	298
	49

	其余应用是否有影响？
	48
	286
	56


总结：
根据以上结果，可以肯定，玩游戏已经被完全控制住。机器速度和其他应用回答“是”和“否”的数量基本相当，大部分认为不变，可以认为本软件对学生使用没有影响。（总共调查400人，均为全部安装控制软件后调查）

B对使用软件的区域与未使用的区域的对比感受

	调查选项
	是
	不变
	否

	更安静了吗？
	350
	50
	0

	学习阅读环境能接受吗？
	305
	80
	15

	更喜欢到试验区域上机（白天）
	305
	72
	23

	更喜欢到试验区域上机（晚上）
	256
	64
	80


总结：
同样调查400人，普遍认为阅览室比以前更安静了，更适合阅读和学习了。但任然有同学认为我们应当做到更好，他们才满意。

对于试验区和对照区，大部分同学更喜欢到试验区上机约占70%，有一部分认为无所谓，约占17%。只有少数（13%）左右的同学一定要去未控制的区域，而且往往是成群结队，扎堆在一块玩。相对来说，晚上玩游戏的更多。

通过以上调查，认为本课题提出的控制方法是有效的，改善电子阅览室的上机环境，而不是等同于社会上的网吧，实现了电子阅览室以教学为主，以提供在校学生学习信息技术为主要任务，增强了电子阅览室的管理功能，让图书馆电子阅览室的管理水平上升到一个新境界。

    3.1.5完善软件
在实际使用中，发现由于学生开机时间集中，如开门时，第二节课下课时，学生集中涌入，几乎是同时启动计算机，导致数据下载堵塞。由于windows系统是多任务系统，本软件的堵塞并不会被学生觉察，但服务器拥挤，能够被管理员发现，在适当调整下载检测间隔后，问题有所减轻。然后增加了重复检测的办法，对数据的完整性进行校验，终于完美的解决了这个问题。

3.1.6使用

试用期间，选取不同的时间统计了上机人数和上机率：

	未开始前
	一周后
	两周后
	三周后
	一个月后

	
	
	
	
	

	20%
	15%
	14%
	16%
	25%


在控制打游戏2周后，上机率达到最低，以后逐渐上升超过了未控制前。分析原因，可能是在开始时，经常玩游戏的读者离开。以后学习环境的改善逐渐在学生中传开，就有了更多的读者到来，使得电子阅览室的学习以及采集信息的功能得到有效发挥。
3.1.7调查改进后的状况和读者感觉

读者增加的原因是：

A试用期间个别以玩游戏为目的的读者发现游戏被禁，立刻就走了，几乎很少能够呆到10分钟的。而留下的学生都是以学习和阅读为目的的，这部分学生数量较为稳定，这个软件的实施对这部分读者没有影响，是读者利用电子阅览室的基础指标。

B电子阅览室环境改善的消息逐步扩散，被更多的学生知道，有一部分知道的学生前来试试，满意后留了下来。新生能够很快接受，数量增加较多。但老生原有的印象很难改变，这部分学生数量增加有限。

C新生入校后四处尝新，发现电子阅览室是个阅览和学习的好地方后，很大部分经常来上机，成为电子阅览室读者回升的主力军。

第四章．结论与建议

4.1 结论

本项研究在国内同类研究中尚属首次，体现了具有时代特色的创新，对网络信息环境下图书馆的管理方法的研究有着重要的推动作用，对电子阅览室的应用和深层次发展具有重要意义。在图书馆管理方面，本项研究为高等学校的图书馆管理提供了一种全新的管理方法，这为应用网络技术对其他相关领域进行管理提供了可行性的借鉴，拓宽了网络管理方法研究的领域，完善了电子阅览室管理系统应用体系。其主要创新点体现在两个方面：

1、将网络技术创造性的引入高等学校的图书馆电子阅览室的网络环境管理中，提供了一种新的网络环境分析和管理方法，对高等学校图书馆管理提供了新的手段。这将有利于整个图书馆的管理方法研究向深层次推进，特别是这种基于网络的电子阅览室管理软件可以实现不同学校、不同校区、不同电子阅览室的统一管理，从而能够对图书馆的管理更上一层楼提供一个新的方法，为各个高校图书馆管理合作提供统一的依据和平台。

2、首次将高校图书馆电子阅览室网络环境的管理提到议事议程中，对净化学习环境，提高高校人才的培养平台，提高图书馆设备利用率，建设一个高效和成熟的图书馆利用系统有重要的推动意义。

4.2 建议

在实际使用中，建议各电子阅览室的管理人员多观察学生的网络使用内容，根据自身和教学要求情况，在遵守法律和相关规定的前提下，选定需要管理的游戏和不良网站，为学生创造一个良好的学习和阅读环境。.......................................
第五章. 支撑材料列举

本课题自2011年开始着手研究，2012年5月CALIS全国农学中心研究项目申报成功。 负责人围绕高校电子阅览室管理软件进行了多方面的深入研究。研究结果整理成研究论文1篇《电子阅览室管理辅助软件的开发》，发表在中国科学院主管的国家级学术公开刊物《计算机光盘软件与应用》2013年3月刊上。
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