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TIMV 3D —PLATFORMA IMERSIVA DE E-LEARNING

DEAC Gicu Cilin!, GEORGESCU Crina Narcisa
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REZUMAT: Platforma TIMV 3D este o platforma imersiva destinata invatarii la distanta si care are
integrate o serie de instrumente utile activitatilor de predare, invatare si evaluare cum ar fi: browsing
web, screen sharing, playere video, ecrane pentru prezentari grafice, biblioteci virtuala, live
streaming, webcam, videoconferinta, Vol P, chat, whiteboard, sisteme de pontgj automate, sisteme de
testare interactive (quizz chair, 3d quizz). Pentru o c&t mai facila administrare a continutului si pentru
monitorizarea progresului utilizatorilor, platforma poate opera ca integrare n sisteme LMS existente
cum ar fi Moodle sau eFront. Platforma permite importul de obiecte 3D in format collada (.dae)
realizate in orice pachet software 3D sau importul acestora de pe Google Warehouse, astfel incét
dezvoltarea ulterioara a continutului 3D a platformei este la indeména oricirui utilizator. Platforma
este conceputa Tntr-o arhitectura server-client, orice modificare a continutului realizata de utilizatori
este salvata pe server si vizualizata Tn timp real de citre ceilalti utilizatori.

CUVINTE CHEIE: e-Learning, platforma 3D, Moodle, reditate virtuala

1 INTRODUCERE

In ultimii ani, odata cu evolutia hardware si
software precum si a tehnologiilor Web 2.0 au fost
dezvoltate o multitudine de aplicatii de e-Learning,
proprietare sau open source. Una din cele mai
utilizate platforme LMS (learning management
system) open source este platforma Moodle, care
este implementatda Tn universitati, ingtitutii de
Tnvatamant dar si Tn multe companii, ca suport de
training. Cu toate ci aceasta platforma este foarte
flexibila si permite o buna administrare a
continutului si instrumentelor de evaluare, sufera
asemeni tuturor acestor platforme de e-Learning
sub aspectul interactivitatii si interactiunii dintre
utilizatori. Pornind de la aceste considerente am
dezvoltat platforma TIMV 3D care face posibila
transpunerea continutului din platforma Moodle Tn
gpatiul unei  lumi virtuale. Pentru a facilita
activitatile educative am implementat Tn cadrul
acestel platforme o gama larga de instrumente care
suplimenteaza modulele Moodle existente.

2 STADIUL ACTUAL

Lumile virtuale 3D fac posibila interactiunea
dintre utilizatori prin intermediul unor reprezentiri
animate 3D, denumite avatare. Dintre acestea
amintim: Open Wonderland, There, Open Qwak,
Active Worlds, Vastpark, Multiverse, Worlds,
Reaction Grid, Webalive. Second Life este
exemplul cel mai popular al ultimei generatii de
[umi virtuale.
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De la lansarea sa publica, in 2003, a céstigat o
mare popularitate, atragand un numar de peste 14
milioane de utilizatori Tnregistrati Tn mai putin de
3 ani. Desi interesul publicului larg pentru aceasta
platforma a scizut Tn ultima vreme, aceasta atrage
numeroase universitati si institutii educationale,
care dezvolta din ce Tn ce mai mult continut pentru
a stimula interactiunea studentilor si procesul
educativ prin intermediul lumilor virtuale. Second
Life si varianta open source a acesteia - Open Sim,
pun la dispozitia utilizatorilor un instrument
versatil pentru crearea de lumi virtuale, avand
editoare avansate pentru crearea, importul si
administrarea de continut 3D si editarea avansata a
aspectului grafic si functional al avatarelor. Pentru
a putea fi utila o astfel de platforma Tn procesul
educativ, este necesard insa implementarea de
aplicatii dedicate dfisarii de continut media
diversificat, componente de comunicare audio-
vizuala si comunicatie.

3 PRZENTAREA PLATFORMEI TIMV 3D
3.1 Accesul laplatforma

Platforma TIMV 3D poate fi accesata la adresa
web: http://timv3d.timv.ro:9000. Platforma Moodle
integrata este disponibila la adresa
http:/timv3d.timv.ro  Pentru  conectarea la
platforma 3D trebuie instalata una din aplicatiile
client compatibile: Singularity viewer:
http://www.singularityviewer.org,  CtrlAltStudio
Viewer: http://ctrlaltstudio.com/viewer Aplicatiile
client (viewer) sunt disponibile pentru majoritatea
sistemelor de operare. Dupa instalarea aplicatiel
client se lanseazd aplicatia si vor fi operate
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urmatoarele configurari: se acceseaza optiunea
Edit/Preferences, se acceseaza din panoul stanga
butonul Grids, se selecteaza din dropdown-ul
Platform: optiunea OpenSim si se configureaza
adresa serverului TIMV 3D Tn cdmpul Login URI:
http://timv3d.timv.ro:9000, precum Tn ecranul
urmator (vezi figura 1):
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Fig. 1. Ecranul de configurare a server ului

Se selecteaza Apply. Se acceseazi apoi din meniul
din stdnga optiunea Graphics. (vezi figura 2):
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Fig. 2. Ecranul de configurare a graficii

Deoarece campusul TIMV 3D are o suprafata
relativ. mare, trebuie adaptata optiunea Draw
Distance la maximum (1024m), atfel elementele
3D se vor incirca secvential, cand ne com apropia
de ele, la distanta specificata de aceasta setare. La
sistemele low-end, cu memorie video redusa, este
indicat si degem o vaoare mai mica, maximum
250m. Tot in acest ecran de configurare a graficii
video, pot fi selectate optiuni pentru shadere,
rezolutia terenului, umbre, antialiasing, depth of
field etc In functie de performanta placii video.
*Opriunile de configurare sunt disponibile si dupa
logare, Tn meniul Edit / Preferences. Dupa
efectuarea setarilor de configurare dorite se apasa

din nou butonul Apply. Pentru configurarea
optiunii de VolP (pentru audio-conferintd), alege
din meniul stdnga optiunea Voice Chat si in
fereastra deschisa activam optiunile Enable Voice
Chat, Hear voice chat from avatar position, Use
Push-To-Talk in toggle mode si Enable lip sync
animation. (vezi figura 3):
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Fig. 3. Ecranul de configurare audio

Tot aici accesdnd butonul Device settings putem
selecta microfonul si iesirea audio dorita (daca
avem ma multe astfel de device-uri instalate in
sistem. Apasam apoi Apply si apoi OK. Dupa
apasarea butonului OK se revine la ecranul de
autentificare anterior. Optiunea Grid ar trebui acum
si arate TIMV. Utilizatorii noi, care nu au cont
creat pe platforma TIMV 3D pot selecta optiunea
din partea dreapta-jos. Sign up for account. Prin
accesarea acestel optiuni utilizatorii vor fi directati
intr-o pagina web unde Tsi pot crea un cont de
utilizator. Acest cont vatrebui apoi sa fie activat de
citre un administrator. Dupa crearea contului in
care sunt obligatorii: numele si prenumele, adresa
de email, parola dorita si tipul avatarului, se poate
reveni in aplicatia client in care se completeaza
datele de autentificare definite anterior, username:
Nume Prenume si parold. Se acceseaza apoi
butonul Login. Activarea noilor profile create va
putea fi efectuatd de un utilizator cu derpturi de
administrator prin accesarea adresei de administrare
http://timv3d.timv.ro:9000/wifi/admin

3.2 Selectarea si configurarea avatar ului

Dupa autentificarea in platforma TIMV 3D
utilizatorul Tsi va face prezenta prin intermediul
unui avatar In Campusul TIMV 1n zona de primire
(landing zone). Tn aceasta zona exista un panou de
teleportare pentru navigarea rapida catre diverse
zone ale campusului precum si 0 serie de panouri
pentru selectarea unui avatar cdt mai reprezetativ
(vezi figura4).
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Fig. 4. Zonadeprimire

Pentru selectarea unui avatar dam click cu mouse-
ul pe panoul dorit. Pe ecran ne va fi afisata o
fereastra de confirmare pentru transferul de content.
An object named Nume Avatar has given you a
folder named ,Nume Avatar”. Alegem optiunea
Keep. Dupa acceptarea continutului, acesta va
putea fi regasit in panoul Inventory. Accesam
panoul Inventory si cautam folderul Nume Avatar
transferat anterior. Dam click dreapta pe acest
folder si din meniul contextual selectam optiunea
Replace Outfit. Tn acest moment, avatarul nostru se
metamorfozeaza, cipatdnd aspectul aavatarului
sdlectat. Tnchidem panoul Inventory. Pentru o
configurare avansatda a avatarului putem accesa
optiunea Appearance prin click dreapta pe avatar
(vezi figurab).

Fig. 5. Configurarea avansata a avatar ului

Tn fereastra deschisi avem o multitudine de optiuni
pentru modificarea aspectului avatarului (forma,
par, ochi, urechi, nas, gura, barbie, torso, picioare,
elemente vestimentare precum si configurari ae
fizicii avatarului (gravitatie, saritura, clivaj, balans).
Dupa operarea modificarilor apasaim butonul OK.
Avem optiunea de a crea outfituri diverse ce pot fi
salvate prin optiunea Make outfit. Dupa salvarea
acestea se vor regasi n panoul Inventory. Pentru a
accesa un anumit outfit din panoul Inventory,
selectam prin click dreapta folderul respectiv si
degem optiunea Replace outfit. Tn  cadrul
campusului mai exista Tn cladirea principala la
etajul 1 accesibil prin scarile din dreapta un mall
din care exista posibilitatea achizitionarii gratuite a

diversdlor elemente vestimentare sau accesorii.
(vezi figura6).

Fig. 6. CampusMall

Tn partea de jos a fiecirui panou din mall exista un
buton de preview a elementului prezentat. Prin
accesarea butonului de preview elementul va fi
afisat  tridimensional prin intermediul  unui
manechin. Daca ne place unul din elemente putem
si 1l pastram dind click pe panou. Elementul se va
regasi in panoul Inventory, puténd oricand si 1l
selectam.

3.3 Navigareain cadrul platformei

Avatarul poate fi manipulat prin comenzi similare
oricarei  platforme MMORPG  (Massively
multiplayer online role-playing games) prin
intermediul tastelor cu sigeti si a mouse-ului.
Rotita din centru a mouse-ului poate fi utilizata
pentru modificarea pozitiei camerei 3D. Prin
apropierea la extrem de avatar a camerei, se trece’in
modul de &fisare first person (adica vedem lumea
prin ochii avatarului). Exista configurate si tastele
PageUP si PageDown ce pot fi utilizate pentru a
face avatarul si zboare. Tasta PageUp Tnalta
avatarul iar tasta PageDown il coboara.
Interactiunea cu obiectele din lumea virtuala poate
fi efectuata cu ajutorul mouse-ului prin click sau
click dreapta pentru afisarea meniurilor contextuale
de optiuni. Pentru o navigare rapida n diverse zone
ale campusului sunt prevazute panourile de
teleportare(vezi figura 7).
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Putem da click cu mouse-ul pe una din zone si vom
vedea pozitia acesteia pe harta campusului, apoi
dand click dreapta si selecténd optiunea Teleport
now avatarul va fi teleportat In zona dorita. Tn
diversdle zone din campus existai mobilier ce
permite asezarea avatarelor. Spre exemplu daca
dorim sa ne asezam pe unul din scaunele din sala

de curs sau pe o canapea din zonele de relaxare sau
de studiu, dam click dreapta cu mouse-ul pe
scaunul dorit sau in zona dorita pe canapea si
selectam optiunea Sit here. Putem si ne ridicam
prin apasarea butonului Stand Up sau click dreapta
pe avatar si selectarea optiunii StandUp. Tn figura 8
este afisata imaginea de ansamblu a campusului.

Figura 8. Imaginea de ansamblu a campusului TIMV 3D

Tn cadrul campusului exista o serie de cladiri si spatii
de relaxare si sociadizare in care utilizatorii pot sa
desfasoare diverse activitati de grup sau individuale.
Tn cladirea principal exista zece sili de curssi 0 aula
pentru conferinte si de asemenea spatii de studiu
individual (tutoriale) si spatii de relaxare in care sunt
prezente cinci televiziuni online HD muzicale (jazz,
classics, rock dance si pop).

34

Fiecare utilizator va trebui sa aiba un cont creat pe
platforma Moodle integrata, disponibila la adresa
web: http://timv3d.timv.ro. Tnaintea intrarii n sala
de cursfiecare avatar vatrebui si fie autentificat si Tn
platforma Moodle pentru ai se putea inregistra setul
de activitdti si progresul Tn procesul de Tnvétare.
Autentificarea avatarelor se poate realiza in cladirea
principald laintrareain prima sala de curs din sténga
prin click pe panoul , Touch to register your avatar
in Moodle” . Utilizatorul va fi directat in browserul
web in sectiunea de autentificare Moodle dupa
autentificare, va aparea mesgjul de confirmare a
autentificarii avatarului. Din acest moment orice
activitate a avatarului va fi Tnregistrata in platforma
de eLearning Moodle. Pentru definirea testelor

I nter conectar ea cu platforma Moodle

A,

4

interactive 3D, se creaza in platforma Moodle la
cursul dorit, un test de evaluare si se definesc
intrebarile si ponderea acestora. Din platforma
TIMV3D in sala de curs, profesorul va accesa
butonul verde de configurare a cursului disponibil pe
catedra. Va adege apoi optiunea Download
configuration, pentru conectarea la Moodle si
downloadarea parametrilor de conexiune la bazele de
date. Dupa descarcarea configurarii, va fi afisata
fereastra de optiuni pentru elementele 3D ce vor fi
generate Tn lumea virtuala Tn sala de curs. Exista mai
multe elemente ce pot fi incluse si care sunt
interconectate cu platforma Moodle: Choice, Login
zone, Meta Gloss, Password reset, PictureGloss,
Presenter, PrimDrop, Quiz Pile-On, RegEnrollBooth,
Toolbar Giver, Vending Machine, Quiz Chair,
Tracker Button, Tracker Scanner, si Webintercom.
Dupa selectarea oricarui element din aceasta lista,
acesta va fi generat in lumea virtuala si va putea fi
pozitionat prin rotire, deplasare si scalare pentru o cét
mai buna vizibilitate sau acces. Prin click pe obiectul
generat, se va genera un link de configurare Tn
Moodle si in browserul web dupa autentificare se va
accesa configurarea elementului 3D in Moodle. Dupa
configurare si descarcarea acesteia, obiectul va fi
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functional si va putea fi utilizat Tn cadrul cursurilor
sau activitatilor educative.

35 Instrumente didactice.

Pentru ca plafforma TIMV3D si devina un
instrument cu adevarat util Tn procesul educativ am
dezvoltat o serie de aplicatii ce sunt disponibile direct
in lumea virtuala. Printre acestea se numMara:
Whiteboard-ul ce este disponibil Tn silile de curs sub
forma unor table de prezentare, ecranele de
prezentare, ce permit accesarea oricarei pagini web
sau a unor aplicatii internet (wiki spaces, google
docs, wallwisher, google forms etc.); Ecrane de
studiu (tutoriale), Ecrane webcam, prin care
profesorul, un invitat sau studentii pot fi afisati Tn
timp rea prin livestreaming; sistem de
videoconferinta,  disponibil  prin  click pe
videointerfonul de pe catedra salii de curs, Aplicatia
de Screen Sharing, disponibila prin click pe laptopul
de pe catedra, ce permite partgjarea in lumea virtuala
a ecranului unui calculator, prin aceasta putandu-se
integra prezentiri Powerpoint, Prezi, sau orice
materiale grafice utile ca suport de curs (vezi figura
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L ).|L¢ screen sharing 4[.
A

.

“\quizz chair
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videoconferina

Figura 9. Instrumente didactice

Comunicarea Tn cadrul platformel poate fi realizata
asincron prin mesagerie sau sincron prin text chat,
audiochat sau videoconferintd. Prin aplicatia
Webintercom poate fi redlizata o conexiune intre
sistemul de text chat de pe platforma 3D cu cel
existent Tn platforma Moodle, astfel utilizatorii celor
doua platforme puténd interactiona. Pentru o c&t mai
buna comunicare, au fost prevazute pe platforma
seturi de gesturi ce pot ilustra latura nonverbala.
Acestea pot fi configurate Th panoul Gestures
accesibil prin click dreapta pe avatar. Aplicatia client
aplatformel poate fi integrata si cu Microsoft Kinect,
astfel Tncat gesturile utilizatorului din lumeareala si
fie transpuse in timp real Tn gesturi ale avatarului siu.
Pentru 0 c& ma buna imersiune in aceasta lume
virtuala platforma poate fi accesatd si prin
intermediul ochelarilor de readlitate virtuala Oculus

Rift si a diverselor periferice haptice. Exista definite
0 serie de instrumente didactice utile Tn procesul de
evaluare, printre acestea numarandu-se: Quizz Chair,
Choice, Quizz Pile On, si instrumente de pontare
automata sau interactiva: Tracker Scanner si Tracker
Button, mesgjele transmise de acestea regasidu-se la
rubrica Activities in platforma Moodle. La fiecare
masi de curs sunt prvizute monitoare cu acces web,
prin intermediul carora studentii pot accesa suportul
de curs de pe platforma Moodle sau orice at site
web. Tn silile de curs exisi rafturi cu carti ce pot fi
interconectate cu o biblioteca virtuala. La click pe
una din cartile din raft, utilizatorului 1i vafi afisat Tn
format pdf, continutul cartii sau lucrarii selectate.
Avatarele pot sa Tsi ia notite Th timpul sesiunilor de
curs sau Tn timpul activitatilor libere, prin intermediul
Notecard-urilor, disponibile in panoul Inventory, prin
selectarea optiunii Create / New Note. Dupa
completarea informatiilor dorite Tn notecard si
salvarea acestuia, € va deveni disponibil Tn panoul
Inventory Tn folderul Notecards. Tn cladirea
principala existi de asemenea o aula, in care pot fi
sustinute prezentiri sau conferinte la care pot

participa un numir mai mare de utilizatori. (vezi
figura 10).

Figura 10. Aula

Avatarul care sustine prezentarea si vorbeste la masa
aulei va putea fi auzit de toti participantii la
eveniment. Pe ecranul din spatedle mesei de
prezentare pot fi incluse elemente grafice ca suport
pentru sustinerea prezentarii.

4 CONCLUZII

Prin dezvoltarea si implementarea platformei TIMV
3D am creat un instrument flexibil, atractiv si
interactiv ce poate fi utilizat Tn activitatile educative,
si care ofera un mediu colaborativ si provocator, intr-
o lume virtuala Tn care ficare poate si Tsi afirme
personalitatea, individua sau ca membru a unei
colectivitati. Caracteristicile principale ale platformei
sunt: suport pentru educare, invitare s evaluare,
socidizare, interactivitate, role-playing, nvatarea
prin joc, fiind un trend la moda si totodata foarte



TIMV 3D — Platforma Imersiva de e-Learning

agreat de ténara generatie ,digitald”. Contributia
adusa la aceasta platformi dezvoltata pe
infrastructura Open Source - Open Sim afost crearea
unui campus complex si complet, dezvoltarea
aplicatiilor pentru instrumentele didactice i
interconectarea cu platforma Moodle, creand astfel o
lume virtuala cu un suport tehnic de ultima generatie
ce faciliteaza Tnvaamantul la distanta dar si sesiunile
de clasa in care studentii si profesorii interactioneaza
avand ca suport aceasti platforma. Platforma este
felxibila si permite dezvoltari ulterioare, atét Tn ceea
ce priveste configuratiasi dotarile campusului cét si a
aplicatiilor suport pentru derularea activitatilor
educative, de socidizare si recreative. Platforma
permite importul de obiecte 3D (mesh-uri texturate),
create Tn orice aplicatie 3D (Cinema 4D, Blender, 3D
Studio Max etc.) si exportate din acestea Tn format
portabil collada (.dae) sau direct din libraria Google
Warehouse. Odata cu meshurile 3d pot fi importate si
diverse animatii. Partea de programare este realizata
in LSL (Linden Scripting Language:

http://wiki.secondlife.com/wiki/LSL_Portal)
Platforma include si un motor de fizica (physics
engine), ce permite crearea si rularea de diverse
simulari, putand astfel sa fie concepute o multitudine
de experimente captivante, greu, sau chiar imposibil
de reprodus Tn lumea reala. Chiar daca platforma
confera o multitudine de facilitati si gadgeturi, este
important ca Tn planificarea si  desfasurarea
activitatilor de educare, invatare si evaluare sa fie
bazata nu atét pe factorul de wow tehnologic cét pe
obiective clare si deplina Tntelegere a cerintelor
grupurilor tinta.

Singura limita in aceastd lume virtuadi este
imaginatial
5 MULTUMIRI

Adresaim multumiri Centrelor Bibus si PreMinV din
cadrul Universitatii  Politehnice Bucuresti pentru
suportul acordat n testarea si analiza posibilitatii de
implementare ca instrument didactic in Facultatea de
Ingineria si Managementul Sistemelor Tehnologice.
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