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Innovative System for Personalized and User-centered Learning
with Application to Project Management
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The actual complex project aims at designing and implementing an environment for e-
learning based on Semantic Web technologies, able to assist the building and execution of the
whole cycle of a course (from initiation and objectives definition to the assessment of the re-
sults), personalized for the each learner. The system will be accessible on web, as a self-
learning portal, and will be supported by advanced IT technologies (metadata, ontology and
rules, knowledge representation and management, Web services, learner model, intelligent tu-
toring systems). Although the intended system will be first dedicated to project management
(as course content), the adopted learning model and the resulted software tools will be reus-
able, for other domains and learning contexts.
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rezentare generalﬁl

Proiectul complex de cercetare Sistem
inovativ de invdatare personalizatd §i centra-
ta pe utilizator, cu aplicatii in domeniul
conducerii proiectelor (SinPers) se desfa-
soara in cadrul Programului Cercetare de Ex-
celenta (2005-2008), program aprobat de
Guvernul Romaniei, la initiativa Ministerului
Educatiei si Cercetarii. Programul propune
actiuni concrete de intarire a Ariei Romanesti
a Cercetarii, astfel incat unitatile si institutiile
din Romania sa faca fatd nivelului de per-
formanta in acest domeniu precum si cerinte-
lor impuse de statutul de viitoare tard mem-
brd a Uniunii Europene. Proiectul se inscrie
in aria tematicd Tehnologii informatice ca
raspuns la provocarile societatii, subdomeni-
ul Tehnologii avansate pentru instruire, in
corespondentd cu subdomeniul Technology
enhanced learning din programul de cerceta-
re european IST - Information Society
Technology (2003-2006).
Proiectul se realizeazd intr-un consortiu for-
mat din Institutul National de Cercetare-
Dezvoltare in Informatica (ICI Bucuresti) si
Academia de Studii Economice (ASE Bucu-
resti). Specialistii participanti la acest proiect

! Proiect complex in cadrul Programului National
Cercetare de Excelenta - Sistem inovativ de invitare
personalizatd si centratd pe utilizator, cu aplicatii in
domeniul conducerii proiectelor

au o bogata experientd in realizarea de siste-
me e-learning cat si in domeniul de instruire
ales, respectiv conducerea proiectelor, fiind
totodatd implicati intr-o serie de actiuni de
cooperare internationald (in special proiecte
si programe europene).

Proiectul SinPers isi propune proiectarea si
implementarea unui mediu de e-learning ba-
zat pe tehnologii web semantice, capabil sa
conduca la construirea si derularea unui ciclu
de curs complet (de la initierea si definirea
obiectivelor pana la evaluarea rezultatelor),
personalizat pe cursant, in domeniul condu-
cerii proiectelor. Sistemul - in forma finala -
va fi accesibil pe web, sub forma unui portal
de auto-instruire, care va utiliza tehnologii TI
avansate (metadate, ontologii si reguli pentru
reprezentarea §i manipularea cunostintelor,
servicii web, modelarea cursantului, sisteme
inteligente de asistare a invatarii). Desi sis-
temul realizat, prin continutul cursului, va fi
dedicat conducerii proiectelor, modelul de
instruire adoptat, metodologia de construire a
materialelor suport structurate pe obiecte de
invdtare si instrumentele software rezultate
vor putea fi cu usurinta utilizate si pentru alte
domenii si contexte de instruire.

Proiectul SinPers se concentreaza atat pe ce-
rintele pietei de e-learning pentru adulti (in
principal manageri de proiecte din diferite
domenii de activitate), cat si pe valorificarea



Revista Informatica Economica, nr. 4 (36)/2005

113

conceptelor si tehnologiilor in curs de apari-
tie privind utilizarea Internet, interactiunea
om-calculator, tehnologiile multimedia, ma-
nagementul cunostintelor.

Sistemul 1si propune sa solutioneze o serie de
limitari actuale ale sistemelor de e-learning,
in special cele referitoare la flexibilitatea
procesului de invatare-instruire asistat de cal-
culator si metodele didactice (traditionale)
promovate in sistemele e-learning, oferind
noi facilitati urmatoarelor categorii de utiliza-
tori:

O cursantilor individuali/grupurilor de
cursanti: procese de predare-invatare adapti-
ve si personalizate, care sa le permita selecta-
rea obiectelor de invatare relevante pentru a-
si perfectiona cunostintele in conducerea pro-
iectelor si pentru a-si conduce eficient si a-si
monitoriza proiectele in toate fazele ciclului
lor de viata,

O furnizorilor de servicii de instruire /
centre de instruire: furnizarea de servicii
adaptate nivelului de pregatire In conducerea
proiectelor, experientei si comportamentului
cursantilor,

O autorilor / furnizorilor de continut:
producerea de suporturi de curs / lectii adap-
tate cerintelor organizatiilor si cursantilor in-
dividuali privind conducerea proiectelor.

Un alt obiectiv major al proiectului 1l consti-
tuie asigurarea compatibilitatii cu sisteme de
e-learning la nivel national si european, prin
evaluarea si adoptarea unor standarde dedi-
cate domeniului e-learning (IMS, IEEE,
SCORM etc.). Prin adoptarea acestor stan-
darde se urmareste solutionarea urmatoarelor
probleme:

O definirea completa si coerentd a procesu-
lui de invatare-instruire-executie In conduce-
rea proiectelor,

O structurarea continutului cursurilor si
standardizarea structurilor de date menite sa
asigure interoperabilitatea continuturilor cu
diferite instrumente de creare/ utilizare a
acestora, din diferite medii de e-learning,

0 modelarea cursantului, modele de date
descriptive (identificare relatii, performante,
competente, preferinte etc.),

0 definirea modelului informational pentru
descrierea, referirea si inter-schimbul de in-

formatii descriptive ale competentei cursan-
tului,

O definirea secventei resurselor in cadrul
unui obiect de invatare (LO- learning-object)
si definirea secventei diferitelor LO si servi-
cii din cadrul unui mediu de e-learning dat,

0 specificarea meta-datelor care vor fi uti-
lizate pentru descrierea resurselor de invata-
re,

0 clasificarea tipurilor de Intrebari si teste
specifice sistemelor de invatare in conduce-
rea proiectelor, cdt si a rolurilor si actorilor
implicati.

Gradul de noutate a proiectului consta din
elementele de inovare aduse actualelor siste-
me de e-learning prin:

O personalizarea procesului de invatare -
instruire - executie in conducerea proiectelor,
oferirea de facilitati de construire a unor ,,cai
de invatare” pentru fiecare cursant in functie
de profilul, preferintele si obiectivele specifi-
ce organizatiei in care lucreaza, bazate pe
doua concepte noi:

- structurarea continutului cursului (cunos-
tintelor) pe mai multe niveluri de abstractiza-
re reprezentate prin: ontologia domeniului
(concepte si relatii dintre concepte), obiecte
de invatare - suport al conceptelor, metadate
(atributele obiectelor),

- modelarea cunostintelor despre cursant.

O aplicarea unor metode pedagogice ino-
vative (bazate pe teoria invatdrii constructi-
viste),

O o0 noud abordare privind managementul
cunostintelor si utilizarea semanticii in siste-
mele de e-learning,

O promovarea conceptului de ,.e-learning
community”, care sa ofere facilitati noi de
comunicare intre diferitii actori / roluri im-
plicate in procesul de Invatare-instruire-
executie, care au scopuri / profiluri de prega-
tire / tipuri de proiecte similare,

0 adoptarea unor standarde de larga circu-
latie la nivel international din domeniul e-
learning, care sa asigure interoperabilitatea
cu alte sisteme si reutilizarea unor compo-
nente.

Gradul de complexitate a proiectului deriva
din:

O interdisciplinaritatea cercetarii, atat cu
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privire la noile concepte si metode pedagogi-
ce, cat si la noile tehnologii si standarde din
domeniul e-learning, care se intentioneazd a
se utiliza;

0 complexitatea domeniului ales pentru
demonstrarea si exploatarea sistemului, res-
pectiv ,,conducerea proiectelor”,

0 multitudinea de actori / utilizatori poten-
tiali cu care trebuie dialogat pentru definirea
cerintelor si evaluarea sistemului in fazele de
experimentare.

Planul de realizare a proiectului acopera o
perioada de 35 luni (octombrie 2005 - iulie
2008).

Pentru a raspunde cat mai bine cerintelor pie-
tii de e-learning din Romania, cét si tendinte-
lor R&D la nivel european, proiectul va de-
buta prin doud faze pregatitoare:

(o] evaluarea principalelor sisteme de e-
learning existente la nivel national in dome-
niul conducerii proiectelor (atat sub aspectul
tehnologiei de instruire cét si al continutului
oferit, facilitati, limite), identificarea tendin-
telor de cercetare-dezvoltare la nivel euro-
pean, inclusiv a celor de standardizare.

o analiza cerintelor potentialilor utiliza-
tori privind realizarea unui sistem inovativ de
invatare personalizata si centratd pe utilizator
in domeniul conducerii proiectelor (categorii
de utilizatori, metode, exigente de calitate,
parametrii de adaptare la contextul organiza-
tional ..), definirea criteriilor de evaluare a
sistemului.

In continuarea proiectului se va elabora o
Metodologie de identificare si descriere a
obiectelor educationale / de invatare
(Learning Object - LO), care va sta ulterior la
baza structurdrii continutului materialelor /
resurselor de instruire. Aceastd metodologie
va putea fi utilizatd si pentru alte domenii
(continut) si este independenta de infrastruc-
tura tehnica a sistemului.

In faza urmitoare se va defini arhitectura sis-
temului SinPers (functiuni, componente, ser-
vicii de gestionare a continutului, de mana-
gement al cursului, de colaborare, de admi-
nistrare). In paralel se vor defini, proiecta si
descrie LO-urile componente ale domeniului
de instruire ,,conducerea proiectelor”.

Odata stabilita arhitectura sistemului se vor

evalua diferite solutii tehnologice, se va se-
lecta si specifica infrastructura tehnologica.
Pe baza specificatiilor formulate, se va dez-
volta un prim prototip al sistemului, care va
fi experimentat si evaluat in conditii reale.
Evaluarea se va realiza pe baza unei metodo-
logii proprii de evaluare stabilite in faza de
definire a cerintelor. Rezultatele obtinute in
urma experimentarii §i evaludrii vor sta la
baza elabordrii versiunii finale a sistemului
SinPers. In aceastd ultima fazi a proiectului
se va definitiva si Planul de exploatare a sis-
temului.

Cadru conceptual

In ultimul deceniu s-a impus tot mai mult te-
oria invitirii constructiviste (opusa celei
»obiectiviste”), conform careia invatarea - in
special in sistemele de e-learning - constd in
principal din construirea si rafinarea structu-
rii cunostintelor in mintea celui care invata.
Acest proces de ,,construire” depinde in prin-
cipal de angajarea §i motivarea individului.
Din perspectiva acestei noi teorii, Invatarea
trebuie sa fie auto-determinatd si situatd in
conditii de viata reald. Fiecare are ritmul sau
de a asimila, preferinte si obiective proprii;
aceste cerinte devin mai stringente in cazul
instruirii adultilor pe diferite domenii de ex-
pertiza profesionala si in diferite contexte or-
ganizationale.

Avand in vedere obiectivul central al proiec-
tului de personalizare / individualizare a cur-
sului in raport cu cerintele cursantului, pro-
iectul se bazeaza pe doua concepte funda-
mentale noi:

O obiect al invatarii (LO - Learning Object),
0 modelul cursantului.

Obiectul invatarii (denumit uneori si ,,obiect
educational”) este definit ca ‘o entitate de in-
vatare de sine statatoare, care raspunde unui
singur obiectiv de invatare specificat; de re-
gula un obiect poate fi lansat si evaluat inde-
pendent, fiind bazat pe standarde de sisteme
deschise acesta poate fi utilizat in diferite
LMS (Learning Management System) si pe
diferite medii-suport, de la formate bazate pe
text pdand la cele mai sofisticate mijloace
multimedia ‘. Mai multe obiecte aranjate Tm-
preund pentru a raspunde unui scop de instru-
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ire constituie o cale de invdtare (learning
path). Aceasta la randul sau poate fi vazuta
ca un program bine precizat in raport cu un
anumit subiect (bazat pe o curriculd) sau ca o
colectie de obiecte care pot fi mixate si re-
combinate pentru a raspunde unor cerinte
specifice cursantului. Proiectul de fata se pla-
seaza 1n cea de a doua abordare.

Aceasta presupune structurarea continutului
cursului (cunostintelor) pe mai multe niveluri
de abstractizare reprezentate prin: ontologia
domeniului (concepte, relatii dintre concepte
si constrangeri asupra conceptelor), obiecte
de invatare - suport al conceptelor, metadate
(atributele obiectelor de invatare). Materiale-
le de instruire vor fi structurate pe obiecte de
invatare (LO) indexate. Pentru specificarea
interdependentelor dintre elemente, SinPers
va utiliza ontologii; acestea permit abstracti-
zarea, definirea, intercorelarea si restrictiona-
rea conceptelor domeniului instruirii prin re-
latii de tipul is a, part of, instance-of,
requires, orders, explains pentru legatura cu
LO.

Se au 1n vedere doud nivele pentru reprezen-
tarea ontologiilor:

0 ontologia procesului de invétare (onto-
logia de e-learning). Aceasta ontologie va fi
predefinita initial, dar va fi actualizabila si
modificabild in mod dinamic, in functie de
preferintele si actiunile utilizatorului in pro-
cesul de Invatare-instruire. Relatiile si con-
strangerile initiale vor fi adaptate la nivelul
de cunoastere si la comportamentul utilizato-
rului.

0 ontologia domeniului (in particular, on-
tologia conducerii proiectelor) va descrie
acest domeniu (in particular, procesul de
conducere a proiectelor, activitatile procesu-
lui, obiectele definite si utilizate in fiecare
activitate, relatiile Intre activitati si obiecte,
constrangerile asupra activitatilor si obiecte-
lor etc.).

Conceptele din ontologia de e-learning vor
subsuma conceptele ontologiei domeniului
(prin relatii de specializare (is-a)) sau vor fi
instante ale acestora. Avantajele utilizarii ce-
lor doud ontologii sunt urmatoarele:

O ambele ontologii sunt externe codului;
aceastd abordare faciliteaza (1) executia ba-

zatd pe semanticd (pe ontologia de e-
learning) a procesului de invatare, precum si
adaptarea acestui proces in mod dinamic, ex-
tern codului; si (2) identificarea bazatd pe
semantica a activitatilor si obiectelor necesa-
re conducerii proiectelor (pe baza concepte-
lor, relatiilor si constrangerilor din ontologia
conducerii proiectelor);

O baza de date si cunostinte componentd a
oficiului pentru conducerea proiectelor va
putea fi accesata prin intermediul ontologiei
conducerii proiectelor (deci extern codului si
bazat pe semanticd), in toate etapele procesu-
lui de conducere a proiectelor;

0 codul sistemului de e-learning va fi mi-
nimizat, va fi reutilizabil pentru orice dome-
niu i va fi extensibil (noile functii de instrui-
re se vor descrie in ontologia de e-learning si
vor fi prelucrate dupa aceleasi reguli cu cele
existente).

In SinPers, suplimentar constrangerilor din
reprezentarea celor doud ontologii, se vor
impune urmatoarele tipuri de reguli:

0 reguli specifice procesului de invatare si
evaluare a cunostintelor: initial, aceste reguli
vor fi predefinite in baza de cunostinte de in-
vatare, cu scopul de a fi utilizate in procesul
de instruire-invatare; ulterior, aceste reguli
vor fi adaptate In mod dinamic la preferintele
si comportamentul utilizatorului.

0 reguli specifice conducerii proiectului;
aceste reguli vor fi predefinite in baza de cu-
nostinte asociatd domeniului conducerii pro-
iectelor; aceste reguli vor fi de douad tipuri:
(1) reguli pentru instruirea-invatarea in do-
meniul conducerii proiectelor si (2) reguli
pentru conducerea propriu-zisa a proiectelor.

Sistemul va crea si intretine un model al cur-
santului, care va contine, in principal, starea
cognitiva $i preferintele acestuia (nivelul cu-
nostintelor, abilitati cognitive si perceptive,
relatii cu actorii din proces - instructor, con-
sultant, indrumator, alti cursanti etc.).

Un curs se va compune dintr-un set selectat
de scopuri ale instruirii (conceptele cheie pe
care cursantul trebuie sa si le insuseascd) si
dintr-o cale de invatare (o secventd de LO-uri
care vor fi utilizate pentru ca un anumit cur-
sant pentru sa-si atinga scopurile respective).
Odata stabilite aceste elemente, se trece la
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derularea ciclului complet al procesului de
invatare-instruire.

Dialogul cu potentialii utilizatori, disemi-
narea si valorificarea rezultatelor

Prin natura obiectivelor propuse, realizarea
cu succes a proiectului impune un dialog
deschis cu utilizatorii si o diseminare a rezul-
tatelor partiale si finale, pe tot parcursul rea-
lizarii acestuia.

Una din forme, deja implementate, este site-
ul web al proiectului (vezi www.ici.ro/sinpers).
Acesta indeplineste doud functiuni: (1) in-
formarea publica asupra proiectului (prezen-
tare, rapoarte publice, evenimente etc.) (2)
comunicarea interna in cadrul echipei proiec-
tului (baza de date de documente, glosar de
termeni, rapoarte interne, forum de discutii,
memo-urile Intalnirilor de lucru etc.).

In afara activitatilor de publicare de articole
si participare cu comunicari la manifestari
stiintifice nationale si internationale, in Pla-
nul de realizare a proiectului sunt prevazute
doud evenimente, care vor prilejui un dialog
larg cu potentialii utilizatori i cu comunita-
tea cercetatorilor interesati de acest domeniu:
un workshop cu potentialii utilizatori in faza
de definire a cerintelor (2006) si o sectiune
dedicata proiectului in cadrul unei conferinte
internationale pentru prezentarea prototipului
sistemului (2007).

Dupa terminarea proiectului, se intentioneaza
trecerea in exploatare curentd a sistemului
SinPers in cadrul celor doud institutii parte-
nere (ICI si ASE), acesta putand fi transferat
ulterior si altor organizatii interesate. In Pla-
nul de exploatare vor fi prezentate si alte va-
riante de valorificare, in colaborare cu poten-
tialii utilizatori (universitati cu profil econo-
mic si de administrare a afacerilor, camere de
comert si industrie, centre de formare profe-
sionala continua). Definirea modelului de bu-
siness al sistemului de e-learning constituie
in sine un alt aspect al cercetarilor desfasura-
te in acest proiect.
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