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Rezumat: Evolufia societdfii omenesti este dependentd de dezvoltarea tehnologicd $i de educatie. Acestea din urmé au facut ca omul si
dobndeasca in mod continuu )ibertiti, eliberind fiinta umani de o serje de constringeri care au marcat repere importante in procesul
evolutiv al speciei. fn momentul de fats, existd inca o serie de libertafi superioare celor deja cistigate - Jiberidfi abstracte - pe care omenirea
este gata 3 le dobandeasca. In acest sens, experientele in mediile virtuale imbogatesc 5i completeazi experientele reale, deja acumulate.
Spatiul realitiii virtuale reprezinté un mediu simulat prin intermediul sistemului de calcul, in prezent, acesta putind fi utilizat in mediul
educational sub forma unui instrument care asistd elevii / studentii tn propria lor formare, prin imersia intr-un mediu special de tnvétare,
dezvoltat pe baze tehnologice. De asemenea, prin intermediul realititii virtuale se poate promova invitarea secven(iala ar in contextul
educatiei la distantd mediile virtuale devin o necesitate fireasca.

Adapténdu-se Ja cerintele formarii de fnalt nivel a cadrelor didactice din lovafamantul preuniversitar in utilizarea Tehnologiilor
Informationale i ale Comunicdrii, Universitatea Valahia din Targoviste a devenit coordonator sau partener in cadrul mai multor proiecte
europene. Astfel, incepand cu 2004, Universitatea Valahia coordoneazi proiectul Comenius 2.1. (118766-2004-RO) “FISTE — A Future
Way for In-Service Teacher Training Across Europe” (http://fiste.ssai.valahia.ro) care are drept obiectiv general cresterea calitatii §i a
posibilitatilor de perfectionare a profesorilor, prin atingerea unor obiective specifice, orientate in mod special pe dezvoltarea metodelor
de predare, care imbind metode traditionale (fafa in fafh) ¢i electronice, bazate n special pe folosirea Web. O componenté importanta
este directionati pe prezentarea §i familiarizarea cu un mediu software, destinat intélnirilor virtuale, intr-un spatiu specific. In acest sens,
Jucrarea i propune sa prezinte aplicatia SmartMeeting, selectatd de parteneriatul proiectului, pentru a mijloci colaborarea participangilor
1n cadrul conferintelor on-line, in care acestia sunt implicati, intr-un mediu virtual tridimensional.

Cuvinte cheie: Realitate virtuala, mediu virtual, avatar, interfata.

1. Introducere

Conform literaturii de specialitate, Realitatea virtuald (VR - Virtual Reality) reprezintd un sistem de
caleul, care poate oferi utilizatorului iluzia unei lumi generate pe calculator si a posibilitatii de a célatori fard
restrictii In aceastd lume. Conceptul de ,realitate virtuald” a fost descris pentru prima daté de Jaron Lanier in
anii ’80, el pundnd practic piatra de temelie a acestui domeniu, infiintAnd compania VPL (Virtual
Programming Languages) Research, care a construit cateva dintre primele sisteme VR io acea perioada.

fn prezent, majoritatea mediilor informatice, care propun spatii de realitate virtuala, reprezinta, in
general, experiente vizuale, urmarite pe un monitor sau prin intermediul unor afisaje stereoscopice
speciale (tip display), insd unele simuléri includ informatii senzoriale aditionale. Adesea, utilizatorii pot
interactiona cu mediul virtual prin intermediul dispozitivelor standard de intrare (tastaturs, mouse etc.),
dar exi§ta si o serie de periferice special create pentru a patrunde si ,,locui” in lumea virtuald (manusi de
date). In consecints, mediul simulat poate fi asemanator cu lumea reala (simuldrile pentru pilotare
automatd sau instruirea in luptd) sau poate fi substantial diferit de realitate (jocurile virtuale).

fn educatie, realitatea virtuald, folosita ca instrument de invatare, pune la dispozitia elevilor un mediu
multisenzorial in care acestia lucreazi in mod direct cu informatii, intr-o directie foarte apropiata de
realitate. Mai mult, realitatea virtuald poate fi vizutd asemenea unui instrument de comunicare §i de
Cola.borare, care pune la dispozitia utilizatorului informatii prezentate in 3D, permitdnd participantilor s3
devini activi, si nu doar simpli observatori in mediul virtual tridimensional.

: _fn prezent, este foarte populard ideea dezvoltarii interfetelor multifunctionale in descrierea interfetelor
uphzator si acest lucru apare ca o reactie impotriva conceptului si a interfetei traditionale de realitate
Virtualg, precum si a problemelor pe care aceasta le ridici. De fapt, ambele tipuri de interfete au scopuri
d‘feflté st sunt complementare. Tendinta curents in domeniul realititii virtuale este, in general, de a uni cele
doua tipuri de interfete amintite si de a crea o colaborare totald §i o experienti combinat pentru utilizatori.
Prin 1pt§rmediul interfetelor, conceptele abstracte pot fi prezentate metaforic intr-un mod creativ gi, in
acelasi timp accesibil, pot fi create simulari care s& permita participantului s aiba un rol in acest mediu, in
Care nu ar avea acces in alte imprejurdri.

indi]\?i?jru :l?a mfli in.teresantﬁ (§i exploatata) cara'cteristi’cé a realitatil virtuz'ile e_ste senzatia de prezents, ”de

tilizage llzz‘l.re;echlpame'nml si p‘rograrrful dg realitate vmalé colabqreazé din plin pentru a traduce perceptiile

mediile ;U ul, pénd la ,_,exlsten;a" in mefhu] vmal creat prin tehnologie. Acest Jucru nu inseamnd, fnsd, cd toate

impommml;"tuale t_retfule sé ofere senzatia de ,,1mer51gne” tqtala pentru a fi valor_oase, dar reprezinta o trasaturd
atunci cind este luatd in considerare angajarea §i prezenta in lumea virtuala.
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2. Aplicatia SmartMeeting

SmartMeeting este o aplicatie bazatd pe colaborarea participantilor in cadrul unei conferinte on-line, in
care acegtia sunt ,,imersati” intr-un mediu virtual tridimensional (3D), care le permite instruirea la o masa
rotunda, in fata unui ecran panoramic. Fiecare participant este reprezentat de un ,,Avatar” (personaj
virtual) care poate fi particularizat / individualizat (sub aspect fizic, Imbracaminte etc.) inaintea tntalnirii.
Expresia vizuald si miscarile pot fi controlate ca si in realitate, chiar §i atunci cdnd unul dintre participanti
nu comunicd. Spafiul virtual in care se realizeazd intdlnirea dispune de o serie de facilitdti pentru
expunerea unei prezentdri (conexiune Web, chat, modul de partajare a documentelor, software
multimedia, prezentdri PowerPoint, plansetd de lucru, capturd de ecran). Spatiul virtual in care se
desfasoara intAlnirea poate fi format din mai multe incaperi in care participantii pot lucra independent.

Vocea poate fi integrata §i activatd implicit sau setarile pot fi facute optional de cétre fiecare participant.
De asemenea, sunetul poate fi perceput in spatiul virtual 3D, putind fi auzite ugor zgomotele provocate de
persoanele care se afld in apropiere, acestea diminudndu-se pe masura ce persoanele se indeparteaza.

Aplicatia SmartMeeting utilizeazd protocolul Atp care cauzeazd mai putine probleme datorate firewall-
urijor decét multe alte aplicatii de comunicare on-line, care utilizeaza alte protocoale comune gi port-uri.

2.1. inregistrarea si instalarea aplicatiei

Aplicatia SmartMeeting utilizeazd numai o lungime minimi de banda, fiind suficient chiar §i un
modem ,dial-up” pentru a o utiliza. Acest lucru este posibil deoarece toate datele despre mediul virtual
sunt descarcate in calculator.

Datele transferate in timpul intilnirilor on-line sunt reprezentate de pozitia avatarului si conversatii
(voce si/sau text). In consecintd, dupa inregistrare, trebuie descircata aplicatia-client in caleulator, fara de
care nu se poate utiliza mediul virtual SmartMeeting. Acest lucru se realizeazd prin deschiderea paginii
web http://www.smartmeeting.com §i accesarea meniului ,,Purchase”. Se introduce informatia in forma
cerutd de interfata web, iar dupa obtinerea aprobarii, accesul in mediul virtual este permis. Daca se
incearcd conectarea la un calculator pe care aplicatia nu este inca instalatd, pe ecran va apare un buton
specific procedurii de descarcare. Descarcarea aplicatiei se realizeaza usor si, ulterior, utilizatorul este
invitat sa acceseze meniul ,, dudio Wizard” - un instrument de verificare a sistemutui audio. Dupa atasarea
cagtilor si a microfonului, se urmeaza instructiunile din ,,dudio Wizard™“ in final aplicatia SmartMeeting
devenind disponibila pentru utilizare.

2.2. Stabilirea unei intilnixi virtuale

Pagina de intdmpinare contine intdlnirile deja stabilite sau cele la care utilizatorul este invitat sa

articipe. In cadrul aplicatiel SmartMeeting, se poate opta intre intdlnirile repetate sau cele programate.

Intdlnirile repetate au o duratd nelimitatd, in timp ce intdlnirile programate sunt acelea pentru care se
defineste dinainte perioada de desfasurare.

Crearea unei intdlniri se realizeaza prin accesarea butonului ,,Creare meeting”. Evident, se poate
denumi Intdlnirea si se pot oferi mai multe detalii. Apoi, sunt selectati sau invitati participantii la intalnire.
La inceput, listele de invitati sunt vide, iar dupd trimiterea invitatiilor, toti cei care au fost invitati apar in
lista utilizatorului (,,User list”). Invitarea unor noi participanti se realizeaza relativ ugor prin utilizarea
adreselor e-mail ale acestora. Se vor edita adresele e-mail una céte una in caseta de text , Add users
divectly by e-mail” si accesind butonul ,Add directly”. Adresele apar imediat in lista participantilor
selectati. In momentul in care lista este complets, se actioneaza butonul , Nexr’. Astfel, se poate edita
mesajul adresat invitatilor selectati pentru intdlnirea on-line. Prin e-mail, acegtia vor primi un mesaj care
contine URL-ul specific SmartMeeting, iar noii utilizatori vor putea si seteze aplicatia-client §i sd-§i
defineascd aspectul personajului virtual care 1i reprezintd. Dup? realizarea pasilor anteriori, intdlnirea este
stabilitd §i aplicatia este gata pentru utilizare.

2.3. Interfata SmartMeeting

Dupi conectare, utilizatorul va regési o descriere a participantilor invitati la intalnire, precum si o listd a
intlnirilor stabilite. Utilizatorul va intra in aplicatie prin actionarea butonului wEREE! sjtuat in partea dreaptd a
descrierii. Vocea §i textul de tip ,char” vor fi deja activate. Trebuie remarcat faptul ca intdlnirea poate fi
deschisa si in spatiul 2D. In figura [, este prezentats interfata aplicatiei in mediul virtual 2D,
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Figura 1. Interfata aplicatiei SmartMeeting in mediul virtual 2D
Cele 5 componente ale interfetei sunt urmatoarele:
fereastra de prezentare tip PowerPoint — locatia unde va apare prezentarea utilizatorului;
fereastra de text de tip ,,char” — utilizatorul va introduce comentariile proprii in cdmpul interior;
fereastra de vizualizare invitati — utilizatorul poate urmari lista participantilor la intdlnirea on-line;
fereastra de incércare prezentiri — locatia unde pot fi incdrcate prezentari tip PowerPoint,
bara de meniu — contine o serie de butoane / comenzi sintetizate in tabelul 1.

Tabelul 1. Butoanele / comenzile disponibile In interfata 2D

Butoane de activare a modului
videoconferintd
(poate fi activat si din PDA)

Indicator de volum

Buton de vizualizare a
prezentarilor tip PowerPoint
(daci este activat are culoarea
verde, daca este inactiv are
culoarea albastr)

Buton de partajare a
documentelor

Cursor / indicator
(disponibil in spatiul 3D)

Buton de captur instantanee de
imagine
Buton de comutare pentru

Buton de acces web »
ecran complet’

Buton de afisarea a plangetei de
lueru
VIDEG Buton de selectic a ferestrei
] video

Buton de cornutare in spativl 3D

Buton de trimitere a unei
invitaii

Buton de asistenta
(pentru miscarea in spatiul 3D)

Revi A .
Vista Romana de Informatica si Automatica, vol. 16, nr. 3, 2006 53



Structura generala a ferestrei este asemianatoare §i in cazul interfetei 3D. In partea inferioars, se afla
zona de text de tip ,chaf” §i lista participantilor. Totusi, in regiunea 4 (ilustratd in figura 1), existd
posibilitatea realizarii unor actiuni mai numeroase: participantii vor avea posibilitatea si Incarce
prezentari de tip PowerPoint, URL-uri ale unor pagini web de interes, s schimbe mesaje, chiar si
modifice fundalul sonor. In cazul interfetei 3D, bara de meniu se modific partial, butoanele / comenzile
fiind sintetizate in tabelul 2.

Tabelul 2. Butoanele / comenzile disponibile in interfata 3D

Buten de captura

j u . ) .
Indicator de volum instantanee de imagine

Buton de comutare
“ecran complet”

Buton de schimbare a
vizualizdrii avatarului
Buton de accesare a
meniuluj de unde pot fi
realizate diverse miscari /
gesturi (meniul respectiv va
apare n partea stdngé a
ferestrei)

Buton de comutare
in spatiul 2D

Buton de trimitere a
unei invitatii

Buton de asistentd
(pentru miscarea

in spatiul 3D)

Cursor / indicator In spatiul 3D

Buton care permite afisarea
numetui avatarului

in spatiu} 3D

Butoane de activare a
modului videoconferintd
(poate fi activat i din PDA)

PDA (Personal Digital Assistant) este un instrument util, pe care utilizatorul il poate deschide prin
accesarea butonului ,,PDA4” din bara de meniuri. Pentru vizualizarea functiilor disponibile, se pot accesa
butoanele prezentate in tabelui 3.

Tabelul 3. Butoanele / comenzile specifice PDA

Buton text de tip “char” Plangetd de lucru

Buton de acces a unui
editor care permite
realizarea “procesului
verbal’ al intdlnirii

Buton care permite
vizualizarea informatiilor
despre participantii la
intélnirea on-line

Buton care ofera informatii
despre locul in care se afla
personajul in spatiul virtual
Buton care permite Buton care permite saltul
schimbarea culorii mediului in alt loc in mediul
virtual virtual (teleportare)

Buton de activare a
camerelor web

2.4. Navigarea in mediul virtual

Meniul propriu de asistentd (help) oferd informatii asupra comenzilor disponibile pentru navigare,
editare i definirea expresiei avatarului. In figura 2, sunt prezentate o serie de comenzi specifice.

Dupa conectare, personajul virtual apare In camera principald de int&lnire. Se recomandi ca prima migcare
in spatiul virtual a utilizatorului sa fie realizata In camera principald. De exemplu, pentru a se ageza, utilizatorul
trebuie s execute un simplu clic de mouse pe unul din scaunele disponibile. Daca doreste apoi s se ridice, et
trebuie si acceseze butonul ,,Stand” aflat in partea stinga a ferestrei principale.

In incaperi, existi o serie de caracteristici care pot fi modificate. De exemplu, lumina interioar poate
fi fnchisa sau deschisa, iar storurile ferestrelor pot fi trase. Camerele In care se realizeazi intlnirile pot fi
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inchise din interior. In figura 3, este prezentat aspectul general al incaperii principale din spatiul virtual
¢ridimensional. Se pot remarca participantii la fntdlnire i posibilitatea afisarii numelor acestora pe toata
durata intdlnirii. De asemenea, se observa facilititile puse la dispozitia prezentatorilor, referitoare la
incarcarea diapozitivelor PowerPoint, URL-urilor si documentelor de orice tip.

Comenzi pentru navigare Comenzi pentru editare Comenzi pentru avatar

Lack around tove Cast
Walk Robate Srrle
Navigate faster Stale Sad
Use the arrow kays Faint Rallow Swprise
to navigsie

Insart Wave Yawr
or

Unde § Preess and hold while

“  altsrnstively WA S D.

pednting with the meuse )

Figura 3, Aspectul general al incAperii principale utilizate pentru realizarea unei intilniri in spatiul
tridimensional al aplicatiei SmartMeeting

2.5. Inciircarea continuturilor

fn situatia in care se stabileste un meeting in mod implicit, plansetele de lucru si prezentarile
PowerPoint expun principalele caracteristici ale mediului virtual SmartMeeting. Pentru a-si incirca
Prezentarea proprie, utilizatorul va trebui si actioneze butonul ,,Click to Share Powerpoint”. In figura 4,
este ilustratd fereastra de incircare a unei prezentdri Powerpoint. Prin accesarea meniului, utilizatorul
poate incarca prezentarea PowerPoint pe care doreste sa o expund. Totodats, utilizatorul poate partaja cu
ceilalti participanti o prezentare PowerPoint, un fisier video, documente Internet si plangeta de lucru.

. Capture Screen

! Titl& Upleaded Uploaded by
Please upload & Powerpoint preserdstion

Click to Share Powerpoint

Figura 4. Fereastra de inciircare a unei prezentdri Powerpoint
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2.6. Moderarea discutiilor

Momentul de inceput al unei intélniri se stabileste, de reguld, o datd cu concentrarea participantilor in
camera principala si ajustarea volumului sunetului. In mediu) virtual SmartMeeting, ca si in viata reald,
fiecare participant are permisiunea si vorbeasca oricand doreste. Persoana moderatoare nu are mijloacele
tehnice pentru a opri interventia niminui. Deci ,,regulile jocului” in aplicatia SmartMeeting sunt aceleasi
ca §i in realitate. Orice participant trebuie sd pastreze linistea, sa asculte moderatorul §i sé fie politicos. fn
lumea reald, se poate cere permisiunea pentru a vorbi cu expresii sau cu sunete subtile. Chiar dacd sunt
disponibile unele gesturi sau expresii, este necesar ca fiecare participant sa se adapteze la acest mod
specific de comunicare. O regula buni pentru persoana moderatoare este ca aceasta sa conduca discutiile
in mod ferm, inca de la inceputul intalnirii. De exemplu, moderatorul poate s le ceara participantilor, la
utilizarea expresiei ,,vote”, sd indice care dintre et vor dori sd ia cuvantul. Aceste discutii depind, totusi, in
intregime de participantii la intalnire.

2.7. Aspecte pedagogice §i practice

Intalnirile in spatiul realitatii virtuale sunt, in afard de orice indoiala, o alternativa pasionanta, mai ales
in situatia in care nu exista posibilitatea unor intdlniri in lumea reald. Este discutabil daca personajele
virtuale (care reprezintd utilizatorii — participanti la intAlnire) au aspectul asemanator cu cel al persoanelor
din viata reald. Tehnic, acest lucru este posibil, dar poate nu este intotdeauna necesar. Din picate,
personajele din mediul virtual SmartMeeting nu au un aspect real satisfacator. in plus, dupi cateva minute
de orientare §i navigare ,,in mod distractiv’ in aceastd fume virtual, utilizatorul trebuie s@ foloseasca
migcarea, in mod organizat, pentru a igi indeplini sarcinile. Camerele diferite ofera posibilitatea
participantilor de a se imparti in grupuri diferite, mai mici, lucru recomandabil, in mod special, pentru
realizarea activititilor de grup. Dupa incheierea acestora, in camera principald, va fi prezentat sumarul
discutiilor realizate de catre fiecare grup.

Un lucru esential este ca fiecare participant s& cunoascd scopul intdlnirii. Altfel, se va pierde timp
pretios ritacind in mediul virtual, fird a avea un avantaj real. Intilnirea va fi benefici numai daca aceasta
va f1 organizata de la inceput in mod corespunzitor.

3. Rezultate

fn cadrul proiectului Comenius 2.1. (118766-2004-RO) “FISTE — A Future Way for In-Service
Teacher Training Across Europe” a fost desfdsurat cursul on-line ,/Infegrating ICT in Traditional
Training”, In  perioada  noiembrie 2005 -  aprilie  2006. Structura  cursului
(http://fiste.ssai.valahia.ro/p451rom.html) cuprinde, in cadrul unititii dedicate utilizarii tehnologiei, o
componentd care descrie modul de realizare a intalnirilor on-line in spatiul realitdtii virtuale folosind
aplicatia SmartMeeting. Dupa inregistrare, cursantii — cadre didactice in invdtamantul preuniversitar, din
7 locatii diferite din Europa (Téargoviste, Bucuresti, Cluj Napoca (Romania), Oulu (Finlanda), Reykjavik
(Islanda), Jerez de la Frontera (Spania), Riga (Letonia)) — si-au configurat personaje virtuale si au
programat intdlniri (pe diferite subiecte comune de interes) in care au preluat rdnd pe rdnd rolul de
moderator, prezentdnd scurte discursuri §i diapozitive PowerPoint invitatilor. Totodatd, ei au utilizat
facilitatile propuse de aplicatie si au Incercat sa foloseasca planseta de lucru pentru a-si expune ideile si
concluziile. In final, ei au sintetizat experienta in spatiul virtual raspunzdnd la o intrebare genericd:
Realitatea Virtuald — Pro sau Contra? (Virtual Reality — Pros or Cons?).

Raspunsurile au fost deosebit de interesante, remarcindu-se in general interesul pe care 1-a prezentat
aplicatia in rdndul participantilor. Pentru a intari acest lucru, prezentdm fn continuare o serie de opinii:

a) ,experimentul virtual ne-a dat o idee despre cét de multe posibilitati s-ar deschide in spatiul virtual
pentru a lucra cu elevii; tehnologia, ambianta, disponibilitatea de comunicare si, nu in ultimul rand,
deschiderea spre nou, ar conduce la formarea unor tineri dotati cu toate ustensilele necesare
viitorului; o astfel de lectie riméne insd de domeniul virtualului, de vreme ce realitatea sanctioneaza
permanent intentiile noastre de evadare...”;

b) ,Realitatea Virtuald - Pro:
1. este un mediu de instruire atractiv, relativ nou, pe ,,gustu}” elevilor;
2. faciliteaza interactiunea profesor-elev, elev-elev, mai ales atunci cdnd acestia se afld in locatii diferite;

3. poate fi utilizat pentru desfésurarea unor activitati de instruire atipice invétdmantului roménesc;
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Realitatea Virtuala - Contra:
1. dezumanizarea, intr-o anumitd masuré...!
2. mijloace relativ limitate de exprimare a participantilor (idee rezultati din scurta experienta virtuala traita);

c) .. A fost frumos! Ideea mi se pare minunata! Consider ci ar fi util elevilor care nu pot veni la
scoald (din diverse motive), astfel: te conectezi, patrunzi in mediul virtual, profesorul e acolo, i
predd lectia, te verifica, ..., si nu pierzi nimic! Colegii sunt si ei prin preajma!... Sau profesorul aflat
in deplasare... §i care are acces la Internet poate s predea lectia ...on-line. E posibil? Oricum, m-am
simtit foarte bine. Atrmosferd destinsa, lucruri interesante, mediu captivant si relativ usor de utilizat,
cu foarte multe facilitdti: am jucat si sah, am ascultat i muzica, am lucrat chiar si la un laptop (si de
cat timp imi doresc!...). Poti deveni astfel si un om de afaceri! Evident, voi impartasi o astfel de
experientd si cu elevii!”;

d) ,Realitatea virtuala reprezintd o solutie fatd de metodele traditionale! Cu ajutorul realitétiiﬂvirtuale,
procesul de invatare capétd valoarea unuj proces de invatare apropiat mediului in care traim. Invatarea
este facilitatd prin intermediul constructiei de concepte pe baza intuitiei care se naste in urma
interactiunii directe cu mediul. Apar oportunitéti oferite tinerilor utilizatori de a vizita locuri §i de a
interactiona cu evenimente pe care distanta, timpul sau securitatea personald nu le-ar permite. Se
realizeazi o mai bund Intelegere a conceptelor prin intermediul metaforelor vizuale sau a
reprezentirilor, se dezvoltd capacitatea de a scala $i manevra aceste reprezentari. Beneficiile majore ale
utilizrii realitatii virmale in mediile educationale sunt evidente: procesele foarte greu de observat in
conditii reale (cum ar fi fenomene microscopice sau, din contrd, macroevolutii de relief) pot fi studiate
in tot dinamismul lor, la diferite scari spatiale sau temporale prin modelarea cu ajutorul calculatorutui.
Totodats, realitatea virtuald permite implicarea elevilor in experimente imposibil de realizat in timpul
orei de clasd. Elevil invatd nu mecanic, ci prin descoperire si validare. Ei descopera legile si principiile
care stau la baza unor fenomene stiintifice si le testeaza virtual, analizeazi dinamic fenomenele si au tot
timpul controlul asupra procesului educational. Prin sarcinile de lucru impuse, se valideaza soliditatea
asimilarii cunostintelor i modul in care stiu si le foloseasca in situatii practice”;

¢) ,intdlnirea a fost deosebit de interesantd, am aflat Jucruri deosebite si, de multe ori, am fost si eu
miratd de ceea ce am reusit sd duc la bun sfarsit! Aceastd metodd de lucru nu este altceva decét o
extrapolare a tehnologiilor informationale, din mediul de afaceri in cel educational. lata cateva
avantaje $i dezavantaje:

Realitatea Virtuala - Avantaje:

1. eliberarea tuturor energiilor pozitive atét ale elevilor, cit gi ale profesorului, in abordarea
informatiilor din cuprinsul obiectelor de studiu;

2. participarea tuturor elevilor la activitati, indiferent de distanta fizica (geografics) dintre ,,banc si tabla”;

W

predarea devine speciala - permite utilizarea sistemelor de simulare a desfasurarii evenimentelor.
Realitatea Virtuala - Dezavantaje:
1. accesul Ia tehnica de calcul de ultima generatie este dificil deoarece implica costuri ridicate pentru participanti;

2 acce§u1 la o bandd pentru Internet suficient de largd (pentru a permite utilizarea aplicatiilor
multimedia de timp real) este limitat;

3. cunoasterea dintre elev si profesor (de tip fata — in - fatd) nu se realizeaza.
4. Concluzii

In. mod evident, refeaua Internet a devenit deja un suport al societdfii virtuale, in prezent
2;%?;{;:“‘11'1-56 $@ desﬁ$lurélr.1du_-se diferite actiyitégi care folosesc Fehnici'le realitatii virtuale. Tq_medigl
Secveﬁtj;a: Spatiul rez’llltagu Avxrtua]e Poa:te- ash:sta eAlevn Iin pregatire, prin promovarea invégéru'd% tip
Tl e ,Cm mold particular, in CaZl‘.lll mvatam_antulux I_a dlstant_a: In plus, rea'ht'f)tkea virtuald reprezinta un
o bonte rszHICé}re ce poate fi utilizat de catre el_eYl sau (.je catre profeso‘rx §itn afara ore]olr didactice.
platformapcoinsva '.mfm:‘ma, prin cooperare si, implicit, reall}mea unor sarcini dAe grup, devenind astfel o
e o aborativa inediti p«;r}tru orice tip de cooperare In grup si demonstrand ca poate reprezenta o

He adecvatd pentru crearea si implementarea lucrului in echip.
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Desi invatamantul preuniversitar din Roménia este organizat in forma de invatiméant de zi, activitatile
didactice desfasurdndu-se fati — in - fatd (fapt care ar fi trebuit si constituie un impediment in identificarea
avantajelor realitatil virtuale de citre profesori, tinind cont ci invatimaéntul la distantd este principalul
beneficiar al acestei tehnologii), totusi, profesorii participanti la intdlnirile virtuale organizate au evidentiat
un numdr semnificativ de posibilitati in care aceastd tehnologie poate fi utilizatd §i implementata in actualul
proces de instruire al elevilor. Opiniile prezentate anterior ilustreazd pe deplin interesul manifestat in randul
cadrelor didactice pentru utilizarea realitatii virtuale in cadrul lectiilor (indiferent de disciplina predati). in
acelasi timp, au fost jdentificate si citeva bariere (mai mult de naturd tehnica) care stau fno fata folosirii
curente a acestei tehnologii, cele mai importante fiind legate de viteza conexiunii Internet (nica sau limitata)
si de existenta unor calculatoare depigite din punct de vedere moral.

Aplicatia SmartMeeting este, fard indoiald, o alternativa pentru desfagurarea activitatilor didactice prin
intermediul utilizarii mijloacelor informatice. Dupi cum s-a amintit, ea isi dovedeste utilitatea, in mod
special, in situatiile in care participantii la actul educational nu se gisesc in aceeasi locatie, putdnd fi
utilizatd ca un puternic instrument pentru desfisurarea instruirii la distantd. Totugi, avand in vedere
programele de dotare a institutiilor de invitamént preuniversitar cu tehnicd de calcul moderna,
consideram ca utilizarea facilititilor puse la dispozitie de mediile virtuale vor deveni in curdnd
instrumente curente in practica educationald din Roménia.
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