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REZUMAT 
pentru 

generarea de componente multimedia pentru sistemele de 
instruire distribuite ce

pe calculatoare personale pe dispozitive 
mobile. 
resursele
curs prin intermediul calculatoarele personale,  din alte 

Pentru a deveni 
instrumente utile procesul 

mobile 
cara

utilizatorilor.    

Cuvinte cheie 
M-learning, tehnologii mobile, adaptarea continutului 
multimedia, instrumente multimedia bazate pe sablon 

Clasificare ACM 
H5.1. Multimedia Information Systems, H5.2 User 
Interfaces.

INTRODUCERE 
Sistemele mobile de instruire (M-learning sau mobile 
learning) ce
presupune folosirea unui dispozitiv mobil. [1] 

e
 mobile, instruirea folosind 

dispozitive mobile 
general al tehnologiilor folosite ca suport pentru instruire. 
Sistemele mobile de instruire 
la persoanelor care se instruiesc,  la 
caracteristic dispozitivelor mobile folosite. 
Avantajele 

procesul ,
dispozitivele mobile au caracteristici multimedia 
performante, dispozitivele mobile 
per
disponibilitate. 
generate de marea varietate de dispozitive mobile 
disponibile, de posibilitatea de a personaliza dispozitivele 
mobile de varietatea 
utilizatorilor - . 
Scopul generarea 

 de caracteristicile dispozitivelor mobile, de 

acestuia. 

de utilizatori pote

procesului de instruire. 

TEHNOLOGIILE MOBILE DISPONIBILE PENTRU 
SISTEMELE DE INSTRUIRE MOBILE 

tehnologii mobile. Din acest punct de vedere, mobil 
posibil de mutat.   

Clasificarea tehnologiilor mobile  

figura 1 [4] [6].  
care pot fi clasificate 

ca portabile 
telefoanele mobile, PDA-urile, tablet PC- -uri. 
Aceste dispozitive sunt percepute ca fiind personale 

utilizator. Posibilitatea de a contecta aceste dispozitive la 
permite utilizarea acestora cu 

scopul de a partaj , dispozitivele fiind 
personale. Aceste dispozitive sunt portabile 

 Acestea sunt tehnologii 
personale portabile. 

-al doilea 
cadran, este format din dispozitive 
proces  Tehnologia este 

-

  
-al treilea cadran exemple de tehnologii 

care pot oferi experien
dispozitivele nu pot fi mutate fizic. Exemple ale acestor 
tipuri de dispozitive sunt: 
display-uri  muzeelor interactive etc. cadrul 
acestor ti  doar utilizatorul 

fiind  Aceste tipuri de tehnologii pot fi 
,  pot fi considerate 

portabile. 
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Cel de-al patrulea cadran  precum:              
table interactive  dispozitive cu u

 care permit realizarea de 
. Acestea sunt mai mult partajabile deoarece 

dispozitivele sunt de mari 
portabile.  
Tehnologiile mobile  includ toate 
dispozitivele/sistemele 

dispozitivele mobile prin 
mediile de c  conectate la tehnologiile mobile, 
precum: telefonul mobil, Personal Digital Assistant
(PDA), iPod, Personal Video Player  camera video 

. 

presupun: 
Utilizarea realit a unui mediu de 
simulare, pentru instruire 

. Realitatea 

-
 variate. Programele 

reale 

a
echipamentelor 

 unor valori, preluate din 
medii diferite. Acest lucru permite utilizarea de medii 
informale pentru 

  
mai bun 

asupra mediului enseze 
dezavantajele dispozitivelor mobile, cum ar fi: a

mobile de 
, e 

al dispozitivelor 
mobile,

imposibilitatea de a oferi 
. [5] 

Tehnologiile mobile 
procesul de instruire. Pentru a dezvolta un sistem mobil 
adecvat pentru instruire 

  

adaptarea resurselor multimedia hnice 
 la nivelul 

e specifice ale procesului de instruire. 
, prin abilitatea 

acestea de 

lar. 
Este necesar  utilizarea instrumentelor software 

cu

DATE MULTIMEDIA PENTRU M-LEARNING  

a avut drept 
n

ire.
tehnicile de 

 acestora sunt diferite de cele ale 

Caracteristicile datelor multimedia 

mobile de instruire este o provocare. Datele multimedia 
sunt eterogene din multe puncte de vedere:  

Unele date sunt dependente de ti
independente; 
Datele multimedia folosesc formate diferite de
reprezentare; 

Telefon mobil

PDA

Tablet PC

Laptop

Personal

Partajabil

Portabil Static

Figura 1. Clasificarea tehnologiilor mobile
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sunt reprezentate 
ca fluxuri semistructurate sau nestructurate de date; 

-un timp 
scurt 
transferate. 

Putem vedea sistemele multimedia pentru instruire ca un
set de componente software care includ 

pentru descrierea  elementelor multimedia n

instrumentelor de instruire 
pentru 

 element multimedia i anume: text, video, 
. acest caz,

dispozitivelor hardware al utilizatorilor, trebuie m
 sof  sau 

e construirea unor versiuni diferite pentru 
ulterior se impune 

modificarea unor elemente ale componentei multimedia,
unei componente pe 
n mediul Internet, pe 

dispozitive mobile cu diferite caracteristi
componentele de instruire trebuie adaptate 

GENERAREA DE INSTRUMENTE MULTIMEDIA 

a componentelor 
multimedia pentru sistemele de instruire este construirea 

sau recrearea 
componentelor

lucru trebuie construit un sistem semantic cu
dintre componentele multimedia ale sistemului 

rui 
element. Un sistem de acest tip poate fi folosit pentru 

a unor sisteme de instruire complexe, 
adaptate unor anumite 

abstra
dintre elementele 

generarea componentelor 
semantice care fiecare 

ele hardware 

specificul i 

Generarea materialelor de instruire multimedia folosind 

pentru generarea componentelor de instruire poate fi 
 sisteme de instruire 

dispozitive mobile. 
Acest lucru presupune utilizarea unor reguli de 

sistemul de instruire. 
N permite browser-

elementelor multimedia. Adesea, 
nivel

-se asigura 
. 

 pentru generarea componentelor software 
pentru un sistem de instruire 
Pentru descrierea 

am folosit o 
-21, dar se poate folosi 

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 

lor multimedia 

caracteristici variate, terminale cu caracteristici diferite 
etc. MPEG-

livrar

.  
MPEG-

- 

este un obiect digital, structurat care are o reprezentare 
standa

 Documentele 
MPEG-21 .

nerarea componentelor software sunt: 
1. , 

documentului MPEG-  de 
 sau de 

Documentul MPEG-21 include elemente de tip 
container, 

 va 
 multimedia. Containerele sunt 

folosite pentru sincronizarea elementelor multimedia 

rsele 

-21. Descrierile 
MPEG-21 pentru elemente 

<Component id="imagini">      
<Descriptor>
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Figura 2.

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

       <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- -un 

documentului XML. Pentru transformarea 
XSLT 

(eXtensible Stylesheet Transformations), 

3.
hardware ale dispozitivelor am folosit sistemul 
standardizat WURFL (Wireless Universal Resource 
File). 
pentru a include/ a nu include 

e

[2][3]  
n figura 2 este prezentat un exemplu cu 

,

CONCLUZII 
: generarea de componente 

software pentru sistemele de instruire
, cu posibilitatea 

de adaptare le 
utilizatorilor. modificarea 
formatului componentelor,  o prezentare 

 transformarea -un format 
  

pentru dezvoltarea arhitecturii 
generealizarea  componente multimedia 
pentru sistemele 
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