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REZUMAT

Lucrarea propune o solutie bazati pe sabloane pentru
generarea de componente multimedia pentru sistemele de
instruire distribuite, care pot fi utilizate in aplicatii ce
ruleaza atat pe calculatoare personale, cat si pe dispozitive
mobile. Scopul acestei solutii este oferirea accesului la
resursele de instruire, disponibile in mod uzual in salile de
curs prin intermediul calculatoarele personale, si din alte
locatii, folosind dispozitivele mobile. Pentru a deveni
instrumente utile In procesul educational, solutiile tehnice
propuse urmaresc utilizarea potentialului dispozitivelor
mobile si adaptarea continutului educational la
caracteristicile specifice dispozitivelor mobile, retelelor de
comunicatii, preferintelor si cunostintelor utilizatorilor.
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INTRODUCERE

Sistemele mobile de instruire (M-learning sau mobile
learning) descriu orice forma de instruire sau educatie ce
presupune folosirea unui dispozitiv mobil. [1] Odata cu
cresterea performantelor si complexitatii dispozitivelor
mobile si datoritd cresterii vitezei si ariilor de raspandire a
retelelor de comunicatii mobile, instruireca folosind
dispozitive mobile a devenit parte integrantd a spectrului
general al tehnologiilor folosite ca suport pentru instruire.

Sistemele mobile de instruire trebuie sa fie adaptabile atat
la cerintele persoanelor care se instruiesc, cit si la
caracteristicile si facilitatile dispozitivelor mobile folosite.

Avantajele tehnice ale dispozitivelor mobile si ale
tehnologiilor care le recomanda pentru utilizarea In
procesul educational sunt: numarul mare de utilizatori,
dispozitivele mobile au caracteristici multimedia
performante, dispozitivele mobile pot fi conectate in
permanentd la retele de comunicatii cu o mare
disponibilitate. Existd insd o serie de dificultati tehnice
generate de marea varietate de dispozitive mobile
disponibile, de posibilitatea de a personaliza dispozitivele
mobile si de varietatea cerintelor educationale ale
utilizatorilor, aflate intr-o dinamica continua.

Scopul solutiei propuse este generarea dinamica a
continutului educational prezentat fiecarui utilizator, in
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functie de caracteristicile dispozitivelor mobile, de
categoria cdreia 1i apartine utilizatorul si de preferintele
acestuia.

Principalele avantaje ale solutiei propuse sunt: scaderea
intervalului de timp necesar instruirii, cresterea numarului
de utilizatori potentiali ai sistemului de instruire,
reducerea costurilor necesare si cresterea eficientei
procesului de instruire.

TEHNOLOGIILE MOBILE DISPONIBILE
SISTEMELE DE INSTRUIRE MOBILE

Exista diferite tipuri de tehnologii care pot fi clasificate ca
tehnologii mobile. Din acest punct de vedere, mobil
inseamna portabil sau posibil de mutat.

PENTRU

Clasificarea tehnologiilor mobile

Varietatea de tehnologii mobile poate fi clasificata
folosind doud dimensiuni ortogonale: personal versus
partajabil si portabil versus static, asa cum se prezinta in
figura 1 [4] [6].

Primul cadran contine dispozitivele care pot fi clasificate
ca portabile si personale. Aceste tipuri de dispozitive sunt:
telefoanele mobile, PDA-urile, tablet PC-uri si laptop-uri.
Aceste dispozitive sunt percepute ca fiind personale
deoarece, In mod obisnuit, ele sunt folosite de un singur
utilizator. Posibilitatea de a contecta aceste dispozitive la
retelele de comunicatie permite utilizarea acestora cu
scopul de a partaja informatii, dispozitivele fiind
personale. Aceste dispozitive sunt portabile si pot fi
utilizate 1n diferite locatii. Acestea sunt tehnologii
personale portabile.

Sistemul educational clasic inclus in cel de-al doilea
cadran, este format din dispozitive si tehnologii folosite in
procesul educational, in mod individual. Tehnologia este
staticd deoarece aceasta poate fi folosita intr-o singurd
locatie, dar este personald deoarece fiecare utilizator
foloseste propriul dispozitiv, cont, configuratie sau profil.

In cel de-al treilea cadran existd exemple de tehnologii
care pot oferi experiente educationale, chiar daca
dispozitivele nu pot fi mutate fizic. Exemple ale acestor
tipuri de dispozitive sunt: chioscurile informationale,
display-uri apartinAnd muzeelor interactive etc. In cadrul
acestor tipuri de experiente educationale doar utilizatorul
se deplaseaza, tehnologia folositd pentru distribuirea
informatiilor fiind statica. Aceste tipuri de tehnologii pot fi
partajate de mai multi utilizatori, si deci pot fi considerate
portabile.
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Figura 1. Clasificarea tehnologiilor mobile

Cel de-al patrulea cadran contine tehnologii precum:
table interactive si dispozitive cu facilititi pentru
realizarea videoconferintelor care permit realizarea de
interactiuni. Acestea sunt mai mult partajabile deoarece
dispozitivele sunt de mari dimensiuni §i deci mai putin
portabile.

Tehnologiile mobile avute in vedere includ toate

dispozitivele/sistemele din cadranele 1,2 si 3.

Solutii multimedia pentru instruirea mobila

Instruirea mobild este legatd de dispozitivele mobile prin
mediile de comunicatie conectate la tehnologiile mobile,

precum: telefonul mobil, Personal Digital Assistant
(PDA), iPod, Personal Video Player si camera video
digitala.

Principalele solutii multimedia pentru instruirea mobila
presupun:

o Utilizarea realitdtii virtuale si a unui mediu de
simulare, care oferd solutii complexe pentru instruire
si pentru implementarea interactiunii. Realitatea
virtuala poate simula un spatiu finit sau un spatiu
deschis, 1intr-un cadru natural §i  permite
implementarea unor interactiuni variate. Programele
software interactive simuleaza diferite situatii reale si
faciliteaza procesul educational.

Utilizarea  dispozitivelor  periferice si a
echipamentelor multimedia care permit colectarea si
interpretarea in timp real a unor valori, preluate din
medii diferite. Acest lucru permite utilizarea de medii
informale pentru instruire, precum: gradini botanice,
gradini zoologice, rauri etc.

Aplicatiile software mobile oferda un control mai bun
asupra mediului si sunt capabile sa compenseze
dezavantajele dispozitivelor mobile, cum ar fi: existenta
unor conexiuni intermitente, specifice retelelor mobile de
comunicatie, largimile de banda limitate ale retelelor de
comunicatie, spatiului limitat de stocare al dispozitivelor
mobile, lipsa diversitatii instrumentelor de interactiune si
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imposibilitatea de a oferi interactiuni sociale comparativ
cu solutiile de instruire clasice. [5]

Tehnologiile mobile au inceput sda fie raspandite in
procesul de instruire. Pentru a dezvolta un sistem mobil
adecvat pentru instruire este necesard satisfacerea unor
cerinte. Cele mai importante cerinte sunt:

Utilizarea informatiilor contextuale care ajutd la
adaptarea resurselor multimedia la conditiile tehnice
ale fiecarui utilizator, la nivelul particular de invatare
si la cerintele specifice ale procesului de instruire.

de a conecta activitatea de procesul educational si
acestea de exteriorul procesului educational si ofera
studentilor posibilitatea de a se instrui in afara salilor
de curs si de a participa, in acelasi timp la activitati
neincluse in orarul scolar.

Este necesara utilizarea instrumentelor software
corespunzatoare, cu facilititi pentru instruirea
mobild, 1n vederea inregistrarii, regasirii i
organizarii activitatilor specifice acesteia.

DATE MULTIMEDIA PENTRU M-LEARNING

Dezvoltarea aplicatiilor multimedia din ultimii ani,
datorita cresterii exponentiale a Internetului a avut drept
consecintd utilizarea intensa a datelor multimedia in
aplicatiile pentru instruire.

Datorita caracteristicilor datelor multimedia, tehnicile de

gestiune si de interogare a acestora sunt diferite de cele ale
datelor traditionale.

Caracteristicile datelor multimedia

Utilizarea datelor multimedia ca obiecte in sistemele
mobile de instruire este o provocare. Datele multimedia
sunt eterogene din multe puncte de vedere:

e Unele date sunt dependente de timp si altele sunt
independente;

Datele multimedia folosesc formate diferite de
reprezentare;
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e Unele date sunt structurate si altele sunt reprezentate
ca fluxuri semistructurate sau nestructurate de date;

e Unele tipuri pot fi transferate la distanta intr-un timp
scurt iar altele necesitd o perioadd mare pentru a fi
transferate.

Putem vedea sistemele multimedia pentru instruire ca un
set de componente software care includ o colectie de
elemente multimedia: imagini, texte, secvente video si
audio si un set de informatii temporale si spatiale folosite
pentru descrierea locatiilor elementelor multimedia in
interiorul fiecarei componente a sistemului.

Daca alegem crearea manuala a instrumentelor de instruire
multimedia, este necesard specificarea explicitd pentru
fiecare componentd multimedia a pozitiei, locatiei si
duratei fiecarui element multimedia si anume: text, video,
audio si animatie. In acest caz, ori de cate ori se modifica
contextul de lucru, preferintele sau caracteristicile
dispozitivelor hardware al utilizatorilor, trebuie modificata
fiecare componenta software folositd de cétre sistem, sau
este necesara construirea unor versiuni diferite pentru
fiecare componenta de instruire. Dacd ulterior se impune
modificarea unor elemente ale componentei multimedia,
sau dacd se doreste distribuirea unei componente pe
diferite tipuri de platforme precum: in mediul Internet, pe
dispozitive mobile cu diferite caracteristici sau daca
componentele de instruire trebuie adaptate preferintelor
utilizatorilor, este necesard crearea de versiuni diferite
pentru aceeasi componenta.

GENERAREA DE
FOLOSIND SABLOANE

O alternativa la crearea manuald a componentelor
multimedia pentru sistemele de instruire este construirea
sabloanelor si utilizarea lor pentru generarea automata,
pentru fiecare situatie particulara, sau recrearea automata a
componentelor atunci cand este necesard actualizarea sau
inlocuirea continutului acestora. Pentru a realiza acest
lucru trebuie construit un sistem semantic cu relatiile
dintre ~ componentele  multimedia ale  sistemului
educational si caracteristicile semantice ale fiecarui
element. Un sistem de acest tip poate fi folosit pentru
generarea automata a unor sisteme de instruire complexe,
adaptate unor anumite conditii, dar pastrind neschimbat
mesajul educational.

INSTRUMENTE MULTIMEDIA

Descrierea continutului multimedia presupune realizarea
abstractizarii detaliilor de nivel scézut ale prezentarii si

specificarea relatiilor semantice dintre elementele
multimedia. Folosind aceste informatii este posibilad
generarea componentelor educationale din  relatii

semantice care specifici cum poate fi sugerata fiecare
relatie semantica folosind constructii multimedia. In acest
fel se pot genera in mod automat diferite componente
educationale, in functie de platformele hardware si
software folosite la gestiunea materialelor educationale, in
functie de preferintele utilizatorilor si de specificul retelei
de comunicatie.

Generarea materialelor de instruire multimedia folosind
sabloane utilizeaza descrierea continutului multimedia
pentru crearea materialelor educationale. Solutia propusa
pentru generarea componentelor de instruire poate fi
folosita atat in sisteme de instruire care ruleaza pe
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calculatoare personale, cat si in sisteme care ruleazd pe
dispozitive mobile.

Acest lucru presupune utilizarea unor reguli de
transformare si a unui set de constrangeri care genereaza
sistemul de instruire.

Nivelul prelucrdrilor permite browser-ului web si
cunoasca fluxurile video, secventele audio si imaginile
statice afisate utilizatorului final si esalonarea in timp a
elementelor multimedia. Adesea, prelucrarile se fac la
nivelul clientului i nu la nivelul serverului, minimizand
astfel influenta negativa a caracterului dinamic al retelelor
de comunicatii mobile, putandu-se asigura o calitate buna
a prezentarii finale.

Solutie pentru generarea componentelor software
pentru un sistem de instruire folosind sabloane

Pentru  descrierca §i  integrarea  componentelor
educationate in sistemul multimedia distribuit am folosit o
solutie bazata pe standardul MPEG-21, dar se poate folosi
orice solutie standardizatd similard bazata pe XML.

MPEG-21 este un standard ISO/IEC21000 al MPEG
(Moving Picture Experts Group) care a fost creat cu
scopul de a oferi mecanisme de proiectare a sistemelor
multimedia distribuite, de a crea un mediu unic, universal
accesibil pentru livrarea si utilizarea resurselor multimedia
in diferite conditii: diferite tipuri de utilizatori, retele cu
caracteristici variate, terminale cu caracteristici diferite
etc. MPEG-21 standardizeaza fluxul informatiilor si
serviciilor multimedia de la crearea continutului pana la
livrarea catre utilizatorii finali. Pentru a realiza acest lucru,
continutul trebuie identificat, descris, gestionat si protejat.
Transportul si livrarea continutului poate avea loc peste
diferite retele, intre o varietate de terminale.

MPEG-21 se bazeazd pe doud concepte esentiale:
definirea unei unitati fundamentale de distributie si
tranzactionare - elementul digital si utilizatorii care
interactioneaza cu elementele digitale. Elementul digital
este un obiect digital, structurat care are o reprezentare
standard, ce poate fi identificat §i care are asociate
metadate. Elementele digitale contin atat resursele
multimedia (conginutul) cat si metadatele asociate
resurselor sau intregului element digital. Documentele
MPEG-21 au la baza limbajul XML.

Pasii pentru generarea componentelor software sunt:

1. Generarea dinamicd, la momentul executiei, a
documentului MPEG-21 in format XML, in functie de
preferintele utilizatorului sau de conditiile tehnice.
Documentul MPEG-21 include elemente de tip
container, care stocheaza informatii despre pozitia,
momentul aparitiei si intervalul de timp in care se va
afisa fiecare element multimedia. Containerele sunt
folosite pentru sincronizarea elementelor multimedia
in timpul prezentarii. Legatura dintre denumirile
elementelor si resursele multimedia corespunzitoare
acestora se realizeaza 1n cadrul descrierii elementelor
digitale prezentate in format MPEG-21. Descrierile
MPEG-21 pentru o componenta care contine elemente
de tip imagine sunt prezentate in urmatorul exemplu:

<Component id="imagini">

<Descriptor>
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<Component id="dreapta">
<Resource ref="imagini/dreapta.jpg"
type="image/jpg" />
</Component>
</Descriptor>
<Descriptor>

<Component id="fata'">

imagini statice in componenta software cand sunt
cerute de un dispozitiv cu/ fara facilitati tehnice
pentru afigarea acestor tipuri de elemente multimedia.
[2]1(3]
In figura 2 este prezentat un exemplu cu o componenti
software ce contine text, imagine si video sincronizate,
generate folosind solutia pe baza de sabloane.

Figura 2. Exemplul unei componente de instruire generata folosind un sablon

<Resource ref="imagini/fata.jpg"
type="image/jpg" />
</Component>
</Descriptor>
<Descriptor>
<Component id="stanga'">
<Resource ref="imagini/stanga.jpg"
type="image/jpg" />
</Component>
</Descriptor>
<Descriptor>
<Component id="inapoi'">

<Resource ref="imagini/inapoi.jpg"
type="image/jpg" />

</Component>
</Descriptor>
</Component>
2. Transformarea documentului MPEG-21 intr-un
document HTML, pe baza schemei atasate
documentului XML. Pentru transformarea
documentului se foloseste un document XSLT

(eXtensible Stylesheet Transformations), permitand
generarea §i adaptarea prezentdrii finale in functie de
resursele disponibile sau de preferintele utilizatorilor.

3. Pentru detectarea automatd a caracteristicilor
hardware ale dispozitivelor am folosit sistemul
standardizat WURFL (Wireless Universal Resource
File). Aceste informatii sunt folosite de cdtre sistem
pentru a include/ a nu include secvente video si
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CONcCLUzII

Solutia propusa permite: generarea de componente
software pentru sistemele de instruire, plecand de la un set
de resurse multimedia si de la un sablon, cu posibilitatea
de adaptare a lor la conditiile tehnice si la preferintele
utilizatorilor. Acest lucru se realizeaza prin modificarea
formatului componentelor, asigurand astfel o prezentare
unitard a lor si permitdnd transformarea intr-un format
disponibil si pentru dispozitivele mobile.

Solutia deschisa, standardizata, pe baza de sablon utilizata
pentru dezvoltarea arhitecturii propuse in lucrare asigura
generealizarea dezvoltarii de componente multimedia
pentru sistemele educationale.
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