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Στη σημερινή εποχή, με την χρήση δικτύων υπολογιστών και διάφορων τεχνολογιών και λόγω της σημαντικής τους αναβάθμισης και εξέλιξης, είναι δυνατή η υποστήριξη της δημιουργίας κοινοτήτων και ενίσχυσης της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Η ανάπτυξη του Διαδικτύου, με τη δυνατότητα δημιουργίας αλληλεπιδραστικών εφαρμογών, αλλά και η ανάπτυξη της τεχνολογίας της Εικονικής Πραγματικότητας (Virtual Reality – VR), δίνουν τη δυνατότητα στους χρήστες ενός ηλεκτρονικού υπολογιστή, να αλληλεπιδρούν με νέους τρόπους, μέσα από τρισδιάστατες απεικονίσεις που υποστηρίζονται από πλήθος νέων υπηρεσιών. Η τεχνολογία εικονικής πραγματικότητας προσφέρει πολλά πλεονεκτήματα, τα οποία μπορούν να υποστηρίξουν τη δημιουργία κοινοτήτων που έχουν ως σκοπό την ανάπτυξη εκπαιδευτικών διαδικασιών. Προσφέρει διευκόλυνση «κατασκευαστικών» μαθησιακών ενεργειών, παρέχει εναλλακτικές μορφές μάθησης που μπορούν να βοηθήσουν διαφορετικά είδη και ηλικίες «μαθητών», και καθιστούν δυνατή τη συνεργασία μεταξύ απομακρυσμένων γεωγραφικά ανθρώπων, μέσα σε ένα εικονικό περιβάλλον, που μπορεί να είναι μια τάξη, ένας χώρος συνάντησης ή ακόμα και μια εικονική πόλη.

Οι πιο συχνές χρήσεις της τεχνολογίας VR για την υποστήριξη της εκπαιδευτικής διαδικασίας μπορούν να κατηγοριοποιηθούν σε τρεις τύπους: τη χρήση έτοιμων εικονικών κόσμων από τους μαθητές, την ανάπτυξη εικονικών κόσμων από τους μαθητές, και την ανάπτυξη πολυχρηστικών κατανεμημένων εικονικών κόσμων. Ιδιαίτερο ενδιαφέρον όμως, παρουσιάζει η χρήση της τεχνολογίας για την ανάπτυξη κοινοτήτων που έχουν ως σκοπό την εκπαίδευση του ατόμου μέσα από την αυτόνομη αλλά και τη συνεργατική μάθηση. Κάτι τέτοιο μπορεί να επιτευχθεί μέσα ένα πολυχρηστικό εικονικό περιβάλλον. Ένα πολυχρηστικό και Κατανεμημένο ή Δικτυακό Εικονικό Περιβάλλον (multi-user and Distributed or Networked Virtual Environment – mDVE or NVE) επιτρέπει σε ένα σύνολο από γεωγραφικά απομακρυσμένους χρήστες να αλληλεπιδρούν σε πραγματικό χρόνο. Κάθε χρήστης ενός Δικτυακού Εικονικού Περιβάλλοντος εμφανίζεται στο εικονικό περιβάλλον με μια αναπαράσταση (avatar), που μπορεί να είναι ένα τρισδιάστατο αντικείμενο, ένα βίντεο του χρήστη ή συνδυασμός και των δύο, την οποία χειρίζεται πλήρως ο ίδιος ο χρήστης. Τέτοιες εφαρμογές μπορούν να χρησιμοποιηθούν ως εργαλεία συνεργασίας και εκπαίδευσης, αφού μπορούν να επιτρέπουν σε άτομα να λαμβάνουν μέρος σε εικονικές συναντήσεις, σεμινάρια και διαλέξεις σε πραγματικό χρόνο.

Στη συγκεκριμένη εργασία τέθηκε ως στόχος ο σχεδιασμός ενός ολοκληρωμένου περιβάλλοντος εικονικής πραγματικότητας, που θα υποστηρίζει τη συνεργασία μέσα από την κοινωνική αλληλεπίδραση των χρηστών με σκοπό τη μάθηση, αλλά και ταυτόχρονα θα επιτρέπει την αυτόνομη εκπαιδευτική διαδικασία, μέσα από γνώσεις, εμπειρίες και προτάσεις των ίδιων των μελών της κοινότητας.

Η διαδικασία του σχεδιασμού αυτής της πλατφόρμας περιλαμβάνει τα παρακάτω στάδια:

· Ανάλυση των στόχων του συστήματος.

· Θεωρητική θεμελίωση της πλατφόρμας, βάσει των εννοιών της κοινωνικής αλληλεπίδρασης και της θεωρίας της αυτόνομης μάθησης.

· Περιγραφή των χαρακτηριστικών και της επιθυμητής λειτουργικότητας.

· Παρουσίαση και επιλογή των τεχνολογιών υλοποίησης.

· Παρουσίαση της Αρχιτεκτονικής Δομής του συστήματος.

Κλείνοντας αυτόν το σύντομο πρόλογο, θα ήθελα να ευχαριστήσω ιδιαίτερα τους:

- Θρασύβουλο Τσιάτσο (μεταπτυχιακό φοιτητή του τμήματος Μηχανικών Η/Υ και Πληροφορικής), για τη συνεργασία που είχαμε στην συγγραφή των άρθρων που στήριξαν τη συγκεκριμένη εργασία, καθώς και την πολύτιμη βοήθεια και καθοδήγηση που μου προσέφερε για την ολοκλήρωση της.

- Χρήστο Μπούρα (Αναπληρωτή Καθηγητή του τμήματος Μηχανικών Η/Υ και Πληροφορικής) για την επίβλεψη της εργασίας, την καθοδήγηση, την πολύτιμη βοήθεια και την συμπαράσταση του, στην όσο το δυνατόν καλύτερη παρουσίαση της εργασίας.

Πάτρα, Σεπτέμβριος 2003,

Βαγγέλης Ιγγλέσης
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Κεφάλαιο

1

1 Εισαγωγή

Πολλοί ερευνητές και εκπαιδευτικοί πιστεύουν ότι η τεχνολογία Εικονικής Πραγματικότητας (Virtual Reality – VR) προσφέρει πολλά πλεονεκτήματα που μπορούν να υποστηρίξουν την εκπαιδευτική διαδικασία. Για μερικούς, το κύριο σημείο είναι η ικανότητα της εικονικής πραγματικότητας να διευκολύνει πολλές διαφορετικές μαθησιακές ενέργειες. Άλλοι πάλι, επικεντρώνονται στη δυνατότητα που έχει να παρέχει εναλλακτικές μορφές μάθησης που μπορούν να βοηθήσουν διαφορετικά είδη και ηλικίες μαθητών. Ακόμη, πολλοί βλέπουν ως κύριο όφελος τη δυνατότητα που δίνεται σε μαθητές και εκπαιδευτές να συνεργάζονται σε μια εικονική τάξη που υπερβαίνει γεωγραφικά όρια.

Στα παραδοσιακά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα, οι μαθητές αναμένεται να μαθαίνουν αφομοιώνοντας αυτά που τους μεταδίδονται κατά τη διάλεξη του εκπαιδευτή για κάποιο συγκεκριμένο θέμα. Η πρόσφατη εκπαιδευτική πρακτική αναφέρει ότι οι μαθητές είναι περισσότερο ικανοί να καταλάβουν, να συγκρατήσουν και να εκμεταλλευτούν νέα γνώση, όταν δραστηριοποιούνται ενεργά στην «κατασκευή» αυτής της γνώσης.

Προς την κατεύθυνση αυτή, ο σκοπός της παραπάνω μεθόδου επιτυγχάνεται με τους εξής τρόπους:

· Παροχή πολλαπλών αναπαραστάσεων της πραγματικότητας και ως εκ τούτου αποφυγή της υπεραπλούστευσης της διδασκαλίας και αναπαράσταση της φυσικής πολυπλοκότητας του πραγματικού κόσμου.

· Εστίαση στην κατασκευή της γνώσης και όχι στην αναπαραγωγή.

· Παρουσίαση αυθεντικών εργασιών.

· Καλλιέργεια στοχαστικής πρακτικής.

· Δυνατότητα για κατασκευή γνώσης που εξαρτάται από το περιβάλλον και το περιεχόμενο.

· Υποστήριξη συνεργατικής κατασκευής της γνώσης μέσω κοινωνικής διαπραγμάτευσης και αλληλεπίδρασης, και όχι ανταγωνισμό ανάμεσα στους μαθητές για αναγνώριση.

Η υποστήριξη που παρέχει η τεχνολογία εικονικής πραγματικότητας και οι υπηρεσίες που παρέχονται μέσα από τον Παγκόσμιο Ιστό είναι πολύπλευρη. Με την χρήση του Διαδικτύου και διάφορων τεχνολογιών που έχουν αναπτυχθεί για την υποστήριξή του, είναι δυνατή η δημιουργία κοινοτήτων που έχουν ως σκοπό την ενίσχυσης της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Με τις παραπάνω τεχνολογίες δίνεται η δυνατότητα στους χρήστες ενός ηλεκτρονικού υπολογιστή, να αλληλεπιδρούν με νέους τρόπους, μέσα από τρισδιάστατες απεικονίσεις που υποστηρίζονται από πλήθος νέων υπηρεσιών.

1.1 Περιγραφή του προβλήματος

Το πρόβλημα λοιπόν με το οποίο καλείται να ασχοληθεί αυτή η διπλωματική εργασία, είναι η σχεδίαση μιας Πλατφόρμας Πολυχρηστικού Εικονικού Περιβάλλοντος. Ως στόχος δηλαδή, τέθηκε ο σχεδιασμός ενός ολοκληρωμένου περιβάλλοντος εικονικής πραγματικότητας, που θα υποστηρίζει τη συνεργασία μέσα από την κοινωνική αλληλεπίδραση των χρηστών με σκοπό τη μάθηση, αλλά και ταυτόχρονα θα επιτρέπει την αυτόνομη εκπαιδευτική διαδικασία, μέσα από γνώσεις, εμπειρίες και προτάσεις των ίδιων των μελών της κοινότητας.

Η διαδικασία του σχεδιασμού της πλατφόρμας θα πρέπει να περιέχει μια συγκεκριμένη δομή, την οποία θα ακολουθεί. Η δομή αυτή αποτελείται από συγκεκριμένα στάδια, που κρίνονται απαραίτητα για την δημιουργική και αποτελεσματική σχεδίαση της πλατφόρμας. Τα στάδια αυτά ενδείκνυται να περιλαμβάνουν την ανάλυση των στόχων αυτού του συστήματος, με την παρουσίαση των βασικών χαρακτηριστικών του, τη θεωρητική θεμελίωση τους με βάση τις αντίστοιχες θεωρητικές προσεγγίσεις, την περιγραφή της επιθυμητής λειτουργικότητας, την παρουσίαση και επιλογή των τεχνολογιών υλοποίησης και τέλος την παρουσίαση της αρχιτεκτονικής δομής του συστήματος.

1.2 Περιγραφή της εργασίας

Η εργασία αυτή έχει ως σκοπό την αναλυτική περιγραφή της σχεδίασης μιας πλατφόρμας πολυχρηστικού εικονικού περιβάλλοντος. Η πλατφόρμα αυτή έχει ως σκοπό τη χρήση της εικονικής πραγματικότητας και των υπηρεσιών που βασίζονται στον Παγκόσμιο Ιστό, για την υποστήριξη μιας κοινότητας που ως σκοπό θα έχει την ανάπτυξη νέων εκπαιδευτικών διαδικασιών. Τα άτομα που θα συναποτελούν την κοινότητα μπορούν να είναι άτομα κάθε ηλικίας τα οποία θα μοιράζονται τη γνώση που κατέχουν είτε μέσα από εμπειρίες είτε μέσα από άλλες εκπαιδευτικές διαδικασίες.

Η πλατφόρμα μας έχει ως στόχο την υποστήριξη της Κοινωνικής Αλληλεπίδρασης (Social Interaction) μεταξύ των χρηστών της, αλλά και την εφαρμογή της θεωρίας της AOE (Autonomy Oriented Education). Η θεωρία αυτή, υποστηρίζει την δυνατότητα του ατόμου να μαθαίνει με μια ατομική και αυτόνομη διαδικασία μέσα από την οποία αποκτά γνώσεις και εμπειρίες. Για την υποστήριξη του συνδυασμού των δυο παραπάνω εννοιών, η πλατφόρμα μας, παρέχει πολλές και διαφορετικές υπηρεσίες. Αυτές ξεκινούν από την παροχή εκπαιδευτικού περιεχομένου με το οποίο θα μπορεί να ενασχολείται ο χρήστης, και καταλήγουν στα εικονικά τρισδιάστατα περιβάλλοντα αλληλεπίδρασης των χρηστών.

Το σύστημα αποτελεί ένα περιβάλλον βασισμένο στον Παγκόσμιο Ιστό, μέσα από τον οποίο οι χρήστες μπορούν να έχουν πρόσβαση σε όλες τις λειτουργίες του. Για την υποστήριξη όλων των λειτουργιών του συστήματος, η πλατφόρμα χωρίζεται σε Χώρους, κάθε ένας από τους οποίους υποστηρίζει διαφορετική λειτουργικότητα και παρουσιάζει ιδιαίτερα χαρακτηριστικά γνωρίσματα. Κάθε τέτοιος Χώρος, αποτελείται από διαφορετικές Περιοχές, οι οποίες με τη σειρά τους αποτελούν στην ουσία τις υπηρεσίες που παρέχονται από την πλατφόρμα.

Για την ανάπτυξη του συστήματος, προτείνουμε τη χρήση μιας αρχιτεκτονικής τριών επιπέδων, που περιλαμβάνει το επίπεδο του χρήστη – πελάτη του συστήματος, το επίπεδο του εξυπηρετητή παγκοσμίου ιστού που θα περιέχει και του εξυπηρετητές ροής ήχου και εικόνας και πολυχρηστικού περιβάλλοντος, και τέλος το επίπεδο σου συστήματος διαχείρισης βάσης δεδομένων. Η τεχνολογίες που προκρίνονται και επιλέγονται για την υλοποίηση της πλατφόρμας, καθώς και η αρχιτεκτονική δομή του συστήματος παρουσιάζονται αναλυτικά.

1.3 Δομή της εργασίας

Η διαδικασία σχεδιασμού ενός υπολογιστικού συστήματος πρέπει να περιέχει μια συγκεκριμένη δομή, ούτως ώστε να τεκμηριώνει επαρκώς το περιεχόμενό του και να ανταποκρίνεται στις απαιτήσεις μιας τέτοιας εργασίας. Η δομή στην οποία βασίζεται η εργασία αυτή, παρουσιάζεται με τη μορφή κεφαλαίων. Στην παράγραφο αυτή, παρουσιάζουμε το περιεχόμενο κάθε κεφαλαίου.

Στο Κεφάλαιο 2, παρουσιάζουμε τους στόχους και τα χαρακτηριστικά του συστήματος. Σε αυτό, αναπτύσσεται η θεωρητική προσέγγιση βάσει της οποίας γίνεται ο σχεδιασμός (με την ανάπτυξη των όρων της Κοινωνικής Αλληλεπίδρασης, της Ενδυνάμωσης, και της θεωρίας για την αυτόνομη μάθηση), και ποιοι είναι οι στόχοι προς εκπλήρωση που οι θεωρίες αυτές έχουν θέσει στα πλαίσια της πλατφόρμας.

Το Κεφάλαιο 3, αφιερώνεται στην περιγραφή της λειτουργικότητας του συστήματος. Περιγράφουμε την Οντολογία του, με την παρουσίαση των Χώρων και των Περιοχών του συστήματος, την ανάλυση της έννοιας του Πόρου Γνώσης και την αναφορά στους Ευφυείς Πράκτορες της πλατφόρμας.

Στο Κεφάλαιο 4, γίνεται η επιλογή των τεχνολογιών με τις οποίες θα αναπτυχθεί η πλατφόρμα μας. Οι τεχνολογίες αυτές αφορούν το πολυχρηστικό περιβάλλον, τις υπηρεσίες που είναι βασισμένες στον Παγκόσμιο Ιστό, τον εξυπηρετητή ροής ήχου και εικόνας, τα εργαλεία δημιουργίας του περιεχομένου και τέλος τους Ευφυείς Πράκτορες.

Στη συνέχεια, στο Κεφάλαιο 5, περιγράφουμε την αρχιτεκτονική δομή του συστήματος, με την παρουσίαση του εξυπηρετητή παγκοσμίου ιστού και των αντίστοιχων υπηρεσιών, των εξυπηρετητών ροής ήχου και εικόνας και πολυχρηστικών περιβαλλόντων και του συστήματος διαχείρισης βάσεων δεδομένων. Το Κεφάλαιο ολοκληρώνεται με τις προδιαγραφές σε υλικό και λογισμικό για την ανάπτυξη και λειτουργία της πλατφόρμας.

Τέλος, στο Κεφάλαιο 6 παρουσιάζουμε την μελλοντική εργασία που μπορεί να αποτελέσει συνέχεια της παρούσης διπλωματικής εργασίας, ενώ στο Παράρτημα 1 παρουσιάζεται ο πίνακας που περιγράφει αναλυτικά την πληροφορία που συσχετίζεται με κάθε Πόρο Γνώσης του συστήματος.

Κεφάλαιο
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2 Στόχοι και Χαρακτηριστικά του Συστήματος

Σκοπός αυτού του κεφαλαίου είναι να προσδιορίσει τους βασικούς στόχους και τα χαρακτηριστικά του συστήματος που θα σχεδιαστεί. Αρχικά, θα παρουσιάσουμε το θεωρητικό υπόβαθρο στο οποίο βασίζεται η πλατφόρμα μας, με στόχο να αναδείξουμε στη συνέχεια της διπλωματικής αυτής εργασίας ποιες είναι οι απαιτήσεις από ένα τέτοιο σύστημα.

Η θεωρητική αυτή προσέγγιση, περιλαμβάνει την ανάπτυξη της θεωρίας της Προσανατολισμένης προς την Αυτονομία Εκπαίδευσης (Autonomy Oriented Education – AOE) καθώς και της έννοιας της Κοινωνικής Αλληλεπίδρασης (Social Interaction). Με βάση τις παραπάνω θεωρίες, παρατίθεται και μια εκτενής αναφορά στον όρο της «ενδυνάμωσης» (empowerment) του ατόμου.

2.1 Βασικοί Στόχοι

Το σύστημα που περιγράφεται στην παρούσα Διπλωματική Εργασία, έχει ως στόχο να λειτουργήσει σε δύο κατευθύνσεις, περιλαμβάνοντας δύο διαφορετικούς τομείς δράσης των χρηστών. Τον Ατομικό Τομέα (Individual Domain) και τον Κοινωνικό Τομέα (Social Domain). Στον Ατομικό Τομέα Δράσης των χρηστών, το εικονικό περιβάλλον, με όλο το περιεχόμενο, τα χαρακτηριστικά και τον σχεδιασμό του, έχει ως στόχο την ενθάρρυνση του χρήστη να καλλιεργήσει αυτόνομα την διαδικασία της γνώσης. Στον Κοινωνικό Τομέα, το σύστημα θα παρέχει στο άτομο – χρήστη την δυνατότητα να δημιουργήσει και να συμπεριληφθεί σε κοινωνικές ομάδες, οι οποίες θα έχουν προέλθει από τους ίδιους του χρήστες. Πέρα από όλες τις διαλογικές διαδικασίες αλληλεπίδρασης των ατόμων κάθε ομάδας που θα αναπτυχθούν, οι ομάδες αυτές θα ενθαρρύνονται από το σύστημα στην παραγωγή και εφαρμογή ιδεών που θα εξυπηρετούν τις ανάγκες τους. Η υποστήριξη από το σύστημα όλων αυτών των δυνατοτήτων, θα καλλιεργήσει τη δυναμική συμπεριφορά και «ενδυνάμωση» των χρηστών, τόσο σε ατομικό όσο και σε ομαδικό επίπεδο.

Διευκρινίζοντας, θα πρέπει να υπογραμμίσουμε ότι αν και υπάρχει διάκριση μεταξύ της δραστηριότητας που θα έχουν οι χρήστες στον Ατομικό και τον Κοινωνικό Τομέα, οι τομείς αυτοί δεν θα παρουσιάζονται ξεχωριστά μέσα στο σύστημα ως δύο διαφορετικά τμήματα στα οποία ο χρήστης θα πρέπει να επιλέξει σε ποιο θα εισέλθει. Οι επιλογές των χρηστών για την περιήγησή τους στο σύστημα θα είναι με βάση το περιεχόμενο και τις δυνατές δραστηριότητες, οι οποίες με τη σειρά τους θα συνδέονται με τους αντίστοιχους τομείς. Έτσι οι χρήστες, θα μπορούν να επιλέγουν την κίνησή τους ανάμεσα στους δύο τομείς. Για παράδειγμα, αν ένας χρήστης σε ατομικό επίπεδο εκτελεί μια δραστηριότητα, όπως η μελέτη μιας σειράς μαθημάτων για το πώς να λαμβάνει μέρος σε συνεντεύξεις (interviews), και στη συνέχεια επιθυμεί να κάνει πρακτική με κάποιο άλλο άτομο, τότε μπορεί να μεταφερθεί στον Κοινωνικό Τομέα Δράσης και να αναζητήσει έναν συνεργάτη.

Σκοπός λοιπόν της πλατφόρμας, είναι ο συνδυασμός χαρακτηριστικών τόσο σύγχρονων όσο και ασύγχρονων εκπαιδευτικών διαδικασιών. Σε ότι αφορά την ενδυνάμωση του χρήστη σε ατομικό επίπεδο, αυτή θα επιτυγχάνεται τόσο με την κοινωνική αλληλεπίδραση όσο υποβοηθητικά μέσω του περιεχομένου που θα παρέχεται από το σύστημα. Το περιεχόμενο αυτό, θα αποτελεί εκπαιδευτικό υλικό που οι ίδιοι οι χρήστες έχουν μεταφέρει στο σύστημα και το οποίο γίνεται αυτόματα προσβάσιμο σε όλα τα μέλη της κοινότητας. Για το υλικό που κάθε χρήστης παρέχει, έχει βέβαια και την επιπλέον δυνατότητα της επιλογής ατόμων ή ομάδων που δεν θα έχουν πρόσβαση στο συγκεκριμένο περιεχόμενο. Επιπλέον, το σύστημα θα παρέχει και τη δυνατότητα της ενδυνάμωσης των χρηστών μέσω τοπικών κοινοτήτων. Αυτές οι τοπικές κοινότητες θα παρουσιάζονται με τη χρήση Τρισδιάστατων τεχνολογιών, αποτελώντας ένα εικονικό περιβάλλον αλληλεπίδρασης.

2.2 Θεωρητική Προσέγγιση

Σε αυτές τις παραγράφους έχουμε ως σκοπό να παρουσιάσουμε το θεωρητικό υπόβαθρο βάσει του οποίου θα κινηθεί το σύστημα για να επιτύχει τους στόχους του. Θα περιγραφεί η θεωρία της Προσανατολισμένης προς την Αυτονομία Εκπαίδευσης (Autonomy Oriented Education) και θα εξεταστεί σε σχέση με τις υπάρχουσες θεωρίες «ενδυνάμωσης» του ατόμου, αντιπαραθέτοντας και συγκρίνοντας τις διαφορετικές προσεγγίσεις τους. Συγκεκριμένα, θα περιγράψουμε την Αυτόνομη Εκπαίδευση, με την υποστήριξη της απαραίτητης σχετικής βιβλιογραφίας, ενώ θα επεξηγηθεί και ο ρόλος του δασκάλου (tutor) που είναι θεμελιώδης στην θεωρία αυτή, για την ανάπτυξη του ατόμου.

2.2.1 Η έννοια της «Ενδυνάμωσης»

Θα αναφερθούμε αρχικά στην έννοια του όρου τις ενδυνάμωσης, και αφού περιγράψουμε τις διαφορετικές μεθοδολογίες ενδυνάμωσης, σε συνάρτηση με τη Θεωρία της Αυτόνομης Εκπαίδευσης, στη συνέχεια θα συγκρίνουμε τις διαφορετικές προσεγγίσεις με την προσέγγιση της παραπάνω θεωρίας ως προς την ενδυνάμωση, επικεντρώνοντας την προσοχή μας στα πλεονεκτήματα που αυτή παρέχει.

Σε ότι αφορά τον ορισμό της «ενδυνάμωσης» πρέπει να αναφέρουμε ότι ο όρος είναι ιδιαίτερα ευρύς και έχει εφαρμοστεί σε πολλά πεδία των κοινωνικών επιστημών, απαντώντας σε πολλά διαφορετικά προβλήματα. Στη γενική περίπτωση, ο όρος υποδηλώνει την αύξηση της δύναμης, της ισχύος ή της επίδρασης πάνω σε κάποιο συγκεκριμένο ζήτημα. Αντίστοιχα, στη βιβλιογραφία χρησιμοποιείται ο όρος ως αναφορά στην αύξηση του ελέγχου ή της κυριότητας που έχουν οι άνθρωποι στις διαφορετικές περιστάσεις της ζωής τους.

Μπορούν να χρησιμοποιηθούν δύο επίπεδα για την ταξινόμηση των διαφορετικών τύπων ενδυνάμωσης. Ο πρώτος διαχωρισμός γίνεται με βάση το ατομικό–συλλογικό επίπεδο, και ο δεύτερος με βάση το αντικειμενικό–υποκειμενικό επίπεδο. Τα παραπάνω επίπεδα δεν είναι πάντα αμοιβαία αποκλεισμένα. Για παράδειγμα σε κάποιες περιπτώσεις συλλογικής ενδυνάμωσης μπορεί συγχρόνως και κάθε ένα από τα μέλη της ομάδας να ενισχύεται, ενώ σε άλλες περιπτώσεις, η συλλογική δύναμη κερδίζεται μέσα από την ατομική «υποχώρηση» στη δύναμη του αρχηγού. Σε ότι αφορά το δεύτερο διαχωρισμό, είναι δυνατό υποκειμενικά ένα άτομο να θεωρεί ότι έχει «ενδυναμωθεί», για παράδειγμα να έχει αυξηθεί η αυτό-εκτίμησή του, χωρίς όμως να υπάρχει κάποια εξωτερική συμπεριφορά του που να μπορεί να παρατηρηθεί. Σε άλλες πάλι περιπτώσεις, η ψυχολογική τόνωση είναι προαπαιτούμενο για την επιτυχία αντικειμενικής δύναμης, ή και αντίστροφα.

Μέσα σε αυτό το θεωρητικό πλαίσιο, η προσέγγιση της Προσανατολισμένης στην Αυτονομία Εκπαίδευσης, επικεντρώνεται αρχικά στο ατομικό και στο ψυχολογικό επίπεδο, αποτελώντας το πλαίσιο για την ενδυνάμωση του κάθε χρήστη ξεχωριστά μέσα σε ένα μαθησιακό και εκπαιδευτικό περιβάλλον. Οι αρχές της θεωρίας αυτής προτείνουν πρακτικές και μεθοδολογίες για την επίτευξη της ψυχολογικής ενίσχυσης του μαθητή, έχοντας ως δεδομένο ότι η ψυχολογική ενίσχυση του, θα οδηγήσει και στην αντικειμενική ενδυνάμωση και καλυτέρευση των συνθηκών του τρόπου ζωής του.

2.2.2 Κατηγορίες Μεθόδων «Ενδυνάμωσης»

Στη συνέχεια παρουσιάζεται μια κατάταξη με τις μεθοδολογίες ενδυνάμωσης σε ψυχολογικό επίπεδο. Όλες έχουν ως στόχο να εντοπίσουν τα εμπόδια που δεν επιτρέπουν στο άτομο να επιτύχει τους στόχους του, και κατόπιν με επικέντρωση της προσπάθειας σε ατομικό επίπεδο, να βοηθήσουν στην άρση αυτών των εμποδίων. Μια γενική κατηγοριοποίηση μεθοδολογιών και προσεγγίσεων της έννοιας της ενδυνάμωσης, μπορεί να γίνει με βάση τα ακόλουθα:

1. Τον ορισμό του ικανοποιητικού / ευχάριστου τρόπου ζωής

2. Τον τρόπο με τον οποίο η εξελικτική διαδικασία οδηγεί σε αυτόν

3. Τον τρόπο με τον οποίο τα εμπόδια δεν επιτρέπουν στο άτομο να πετύχει τους στόχους του

4. Τις ενδεδειγμένες δράσεις για την παράκαμψη των εμποδίων αυτών

Παρ’ όλα αυτά θα επικεντρωθούμε σε πέντε διαφορετικά είδη ενδυνάμωσης, μιας και η περαιτέρω ανάλυση τους, είναι πέρα από τους σκοπούς αυτής της Διπλωματικής Εργασίας. Οι κατηγορίες αυτές όπως αναφέραμε και παραπάνω αποτελούν κατατάξεις των διαφορετικών επιπέδων ενδυνάμωσης σε ατομικό–συλλογικό επίπεδο, και αντικειμενικό–υποκειμενικό. Τονίζουμε ότι κάθε μια από αυτές τις κατηγορίες μπορεί να ανήκει σε περισσότερα από ένα επίπεδα.

2.2.2.1 Η κοινωνική προσέγγιση της Ενδυνάμωσης

Η προσέγγιση αυτή βασίζεται στην υπόθεση ότι τα κύρια εμπόδια για την πληρότητα και τον αυτόνομο τρόπο ζωής του ατόμου, καταπιέζουν και την κοινωνική του υπόσταση, χωρίς όμως κάτι τέτοιο να γίνεται αντιληπτό στο ίδιο το άτομο. Έτσι, σκοπός αυτής της προσέγγισης είναι να δώσει στο άτομο γνώση, για όποιες δυνάμεις τον καταπιέζουν είτε σε ατομικό είτε σε κοινωνικό επίπεδο, και να τον ενθαρρύνει στη συνέχεια να τις απομακρύνει. Η προσέγγιση αυτή επικεντρώνεται στο συλλογικό επίπεδο, ενώ στην δεύτερη κατάταξη έχει αρχές που διατρέχουν τόσο το αντικειμενικό όσο και το υποκειμενικό επίπεδο.

2.2.2.2 Ψυχοδυναμικές προσεγγίσεις στην Ενδυνάμωση

Οι προσεγγίσεις αυτές, περιλαμβάνονται στη βιβλιογραφία μιας και οι μέθοδοι της ψυχοθεραπείας, μπορούν να αποτελέσουν και μεθόδους ψυχολογικής ενδυνάμωσης. Μια επιτυχής ψυχολογική μεσολάβηση από κάποιον ειδικό, μπορεί να αυξήσει την αυτοεκτίμηση, την αίσθηση του αυτοελέγχου, και γενικότερα την ψυχολογική κατάσταση του ατόμου. Σε αντίθεση με τις υπόλοιπες μεθόδους, η αρχή της θεραπείας είναι η ύπαρξη ενός ειδικού και όχι απλά του ατόμου που θα ενδυναμωθεί.

2.2.2.3 Εμπειρική Μάθηση και Γνώση

Η εκπαιδευτική αυτή προσέγγιση, δίνει έμφαση στην εμπειρία που αποκτά ο μαθητής μέσα από αυθόρμητες αντιδράσεις του κατά την διάρκεια της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Με βάση τη συγκεκριμένη προσέγγιση, η ενδυνάμωση επιτυγχάνεται όταν ο μαθητής έρθει αντιμέτωπος με διάφορες «προκλήσεις» που θα του επιτρέψουν να αναπτύξει την αίσθηση της αυτοκυριαρχίας και του αυτοελέγχου, και γενικότερα θα του προσδώσουν εφόδια για την καθημερινό τρόπο ζωής, παρά θα του παρέχουν μόρφωση.

2.2.2.4 Δημιουργία Ομάδων Αυτο-Βοήθειας

Η προσέγγιση αυτή αναφέρεται στη βιβλιογραφία στα πλαίσια της ψυχολογίας της κοινότητας. Με τη συμμετοχή του σε τέτοιες ομάδες, το άτομο κερδίζει συναισθηματική υποστήριξη και κοινωνική αποδοχή, αναπτύσσει ικανότητες επικοινωνίας και επίλυσης προβλημάτων, και αποκτά εμπειρία στο να ασκεί διαπροσωπική επιρροή, γεγονός που αποτελεί τη βάση των πολιτικών ικανοτήτων. Ένα ακόμα σημαντικό χαρακτηριστικό αυτής τις προσέγγισης, είναι ότι το άτομο αποκτά εμπειρία στο πώς να βοηθάει τους άλλους, ενώ η συμμετοχή του σε μια ομάδα αδύναμης κοινωνικής τάξης, του δίνει τη δυνατότητα να αποκτήσει εμπειρία και υπευθυνότητα στο πώς να καλυτερεύσει τις συνθήκες του τρόπου ζωής του.

2.2.2.5 Προσεγγίσεις Ενδυνάμωσης προσανατολισμένες σε υπαρκτά προβλήματα

Μια ακόμα κατηγορία προσεγγίσεων, αναφέρεται σε υπαρκτά προβλήματα που εμποδίζουν μεμονωμένα άτομα ή ομάδες ατόμων να δρουν ανεξάρτητα και αποτελεσματικά. Οι μέθοδοι αυτοί προσπαθούν να αντιμετωπίσουν συγκεκριμένα προβλήματα αναζητώντας συγκεκριμένες λύσεις, και αν βρεθεί μια μέθοδος που ξεπερνάει ή παρακάμπτει το πρόβλημα, τότε το εμπόδιο έχει απαλειφθεί. Χαρακτηριστικό παράδειγμα αποτελεί η νοηματική γλώσσα, η οποία προσπερνάει το πρόβλημα της επικοινωνίας των κωφαλάλων.

Η προσέγγιση της θεωρίας της Προσανατολισμένης στην Αυτονομία Εκπαίδευσης είναι πολύ κοντά στην προσέγγιση της Εμπειρικής Μάθησης και Γνώσης. Δίνει έμφαση στην προσωπική εμπειρία του μαθητή, η οποία αποτελεί την πηγή γνώσης και ανάπτυξης. Σε αντίθεση με τη θεωρία των ομάδων, δεν απαιτεί την δημιουργία μιας ομάδας, παρ’ όλα αυτά κάτι τέτοιο μπορεί να προκύψει αυθόρμητα από τα άτομα κατά τη διάρκεια των εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων.

2.2.3 Η Θεωρία της AOE
Η θεωρία της Προσανατολισμένης στην Αυτονομία Εκπαίδευσης βασίζεται σε ένα πλαίσιο που περιλαμβάνει τα παρακάτω:

· Αποτελεσματικός και ικανοποιητικός τρόπος ζωής και απόδοσης

· Τα προαπαιτούμενά τους

· Την εξελικτική διαδικασία που οδηγεί σε αυτές

Ο σκοπός της ενδυνάμωσης μέσω της θεωρίας της Αυτόνομης Εκπαίδευσης είναι να οδηγήσει το άτομο, στο να διάγει έναν περισσότερο ικανοποιητικό τρόπο ζωής. Η επίτευξη αυτού του σκοπού, απαιτεί μια διαδικασία, που προοδευτικά οδηγεί στην αυτοεκπλήρωση του ατόμου. Αυτή με τη σειρά της, απαιτεί την αυτογνωσία (για να αισθάνεται κάποιος πληρότητα πρέπει να γνωρίζει τον εαυτό του) και την γνώση της πορείας που το άτομο θέλει να ακολουθήσει (αν κάποιος γνωρίζει τα ενδιαφέροντα, τις δυνατότητες και τις κλίσεις του, γνωρίζει και πως θα μπορέσει να οδηγηθεί στην επίτευξη των στόχων του).

Στη συνέχεια θα περιγράψουμε τις απαραίτητες προϋποθέσεις για έναν «αυτόνομο» τρόπο ζωής, σύμφωνα πάντα με την θεωρητική προσέγγιση. Για να μπορεί λοιπόν ένα άτομο να αποδίδει ικανοποιητικά και να οδηγείται σε έναν ικανοποιητικό τρόπο ζωής, να δημιουργεί σχέδια και να τα υλοποιεί, πρέπει να έχει αναπτύξει την αυτογνωσία, να γνωρίζει την πορεία που θέλει να ακολουθήσει και να έχει την προσωπική δύναμη να επιτύχει τους στόχους του. Συνεπώς, το άτομο πρέπει να διαθέτει τα παρακάτω:

Α.
Αυτογνωσία (Self-Knowledge), δηλαδή να γνωρίζει:

· Τα βασικά του ενδιαφέροντα (δηλαδή να γνωρίζει σε ποιες δραστηριότητες του αρέσει να συμμετέχει)

· Τις ικανότητές του

· Τους ρυθμούς απόδοσής του

Β.
Γνώση της πορείας που θέλει να ακολουθήσει – αυτοπροσανατολισμό (Self-Direction). Κάτι τέτοιο απαιτεί:

· Το άτομο να αναγνωρίζει την πραγματικότητα στην οποία κινείται

· Να συνδυάζει την παραπάνω γνώση με την αυτογνωσία, με σκοπό να μπορεί να καθορίζει τους στόχους που τον εκφράζουν

· Τη δυνατότητα να καταστρώνει σχέδια για την επίτευξη των παραπάνω στόχων, τα οποία θα συνυπολογίζουν τόσο τις πτυχές της προσωπικότητας του ίδιου του ατόμου, όσο και τα δεδομένα της πραγματικότητας την οποία βιώνει.

Γ.
Ατομική «Δύναμη» (Self-Efficacy), δηλαδή πίστη στις δυνατότητες του για να δρα με τέτοιο τρόπο ώστε να οδηγείται σε επιθυμητά αποτελέσματα. Η πίστη αυτή, είναι το τελευταίο στοιχείο που πρέπει να προστεθεί στην προσωπικότητα του ατόμου πέρα από την αυτογνωσία και τη γνώση της πορείας που θέλει να ακολουθήσει. Ένα άτομο είναι πιθανότερο να επιδιώξει και να πραγματοποιήσει τους στόχους του, όταν πιστεύει ότι έχει την ικανότητα αυτό να το επιτύχει.

Πέρα από τα τρία παραπάνω θεμελιώδη «συστατικά» της Αυτόνομης Εκπαίδευσης, η θεωρία αυτή προσπαθεί να αναπτύξει στα άτομα και την έννοια της «διαλογικής συνύπαρξης» (dialogical belonging). Με τον όρο αυτό, εννοούμε την ανάγκη του ατόμου να αποτελέσει μέρος μιας ομάδας, η οποία όμως θα εξασφαλίζει και την αυτονομία του, μέσω του διαλόγου. Αυτό σημαίνει ότι το άτομο αλληλεπιδρά με τα υπόλοιπα μέλη της ομάδας, και έχει τη δυνατότητα να επηρεάζει την ομάδα και τους στόχους της. Αυτή η δυνατότητα αυξάνει τη συνεκτικότητα της ομάδας, χωρίς παράλληλα να αποκλείει την έννοια της αυτονομίας.

Θα πρέπει να τονιστεί ότι ένα άτομο που ανήκει σε μια ομάδα, αυτομάτως αφοσιώνεται και στους στόχους και τις αξίες της. Η δέσμευση αυτή μπορεί να έχει δύο όψεις: την αίσθηση της δέσμευσης, αλλά και την αίσθηση ότι κάποιος ενεργεί σύμφωνα με τα πλάνα της ομάδας. Όσο περισσότερο ένα άτομο έχει θέληση να ενεργήσει, τόσο περισσότερο αυτό αφοσιώνεται στην ομάδα. Και εφόσον ελεύθερα κάθε άτομο μπορεί να επιλέξει την ομάδα στην οποία θα ανήκει, η αφοσίωση στους στόχους της ομάδας, σημαίνει αυτόματα και διευκόλυνση στο να προωθήσει το άτομο τους προσωπικούς στόχους και αξίες του.

Μέχρι στιγμής, έχουμε περιγράψει την έννοια της «ενδυνάμωσης» και έχουμε σκιαγραφήσει την προσέγγιση της Προσανατολισμένης στην Αυτονομία Εκπαίδευσης, καθώς και άλλων μεθόδων ενδυνάμωσης. Στη συνέχεια θα εξηγήσουμε ποια είναι τα πλεονεκτήματα της συγκεκριμένης μεθόδου σε σύγκριση με άλλες, και γιατί επιλέχθηκε να αποτελέσει τη θεωρητική βάση πάνω στην οποία θα στηριχθεί η πλατφόρμα μας.

2.2.4 Η επιλογή της Θεωρίας

Πολλές θεωρίες και μεθοδολογίες έχουν αναπτυχθεί για την «ενδυνάμωση» του ατόμου, όπως περιγράφτηκε παραπάνω, στις οποίες το άτομο μπορεί να στραφεί για την προσωπική του καλλιέργεια και ανάπτυξη. Υπάρχουν πολλά επίπεδα από τα οποία γίνονται κατανοητά τα σχετικά πλεονεκτήματα της συγκεκριμένης θεωρίας, τα οποία γίνονται ορατά τόσο από τη σύγκριση των προσεγγίσεων, όσο και από άλλα πλεονεκτήματα που προσφέρει η Προσανατολισμένη στην Αυτονομία Εκπαίδευση.

2.2.4.1 Η Προσανατολισμένη στην Αυτονομία Εκπαίδευση και άλλες προσεγγίσεις

Μετά την παρουσίαση των πέντε κύριων κατηγοριών προσέγγισης στην έννοια της ενδυνάμωσης, προχωράμε στην επίδειξη των πλεονεκτημάτων της παραπάνω θεωρίας.

Οι κοινωνικές κατηγορίες προσεγγίσεων στην ενδυνάμωση, προϋποθέτουν μια συγκεκριμένη κοινωνική πραγματικότητα, η οποία δεν είναι πάντα εφικτή. Η δε προσέγγιση που βασίζεται σε ψυχοδυναμικές και ψυχοθεραπευτικές μεθόδους είναι ιδιαίτερα εξατομικευμένη, και προϋποθέτει θεραπεία για ένα άτομο και για μακρά περίοδο, που αφορά συγκεκριμένο θεραπευτή και πελάτη. Έτσι δεν μπορεί σε καμιά περίπτωση να γενικευτεί και να λάβει κάποιες γενικές κατευθύνσεις τις οποίες θα αξιοποιήσει η τεχνολογία για να την εφαρμόσει. Επίσης η αποτίμηση της μεθόδου είναι πολύ δύσκολο έως και αδύνατο να γίνει σε κάποιο περιβάλλον, για το λόγο αυτό και χαρακτηρίζεται ανεπαρκής για να αποτελέσει βάση κάποιας πλατφόρμας.

Σε ότι αφορά τις «Ομάδες Βοήθειας», αυτές απαιτούν τη συγκρότηση ομάδων και την άμεση εξάρτηση από αυτές για την ενδυνάμωση του ατόμου. Αντίθετα, στην Προσανατολισμένη στην Αυτονομία Εκπαίδευση, οι ομάδες μπορούν να συγκροτηθούν με πολλούς διαφορετικούς τρόπους, ακόμα και σε ένα εικονικό, δικτυακό (web-based) περιβάλλον, του οποίου τα βασικά χαρακτηριστικά είναι άμεσα προσπελάσιμα και διαθέσιμα στους χρήστες.

Η προσέγγιση της «Εμπειρικής Μάθησης» συμφωνεί στις βασικές αρχές της θεωρίας μας, παρ’ όλα αυτά, δεν είναι ξεκάθαροι οι σκοποί και τα κριτήρια που θέτει. Αυτή η σύγχυση δεν επιτρέπει τον ορισμό των λειτουργιών που θα υλοποιήσουν τους στόχους και τα κριτήρια και θα μπορέσουν να τα μεταφέρουν σε μια τεχνολογική πλατφόρμα. Σε ότι αφορά τέλος στην προσέγγιση που είναι βασισμένη στα «Αντικειμενικά Προβλήματα» αν και είναι αποτελεσματική, παρέχει συγκεκριμένες λύσεις, περιορίζοντας έτσι τη δράση της σε σχέση με τη θεωρία της Αυτόνομης Εκπαίδευσης.

Συνεπώς, βασιζόμενη η πλατφόρμα μας στην Προσανατολισμένη στην Αυτονομία Εκπαίδευση, έχει ως στόχο την ενδυνάμωση των χρηστών της σε δύο επίπεδα: σε ατομικό επίπεδο, με την ενθάρρυνση του χρήστη να αναπτύξει την προσωπικότητά του, και σε κοινωνικό επίπεδο, με τη συμμετοχή του σε ομάδες και με την παροχή συγκεκριμένων εργαλείων και γνώσεων για την καλύτερη δυνατή παροχή βοήθειας προς την επίτευξη των στόχων της θεωρίας.

2.3 Χαρακτηριστικά του Συστήματος

Το σύστημά μας, αποτελεί μια εκπαιδευτική πλατφόρμα που στοχεύει να αναπτύξει την αυτονομία και τη διαλογική συνύπαρξη στους χρήστες του. Ως ένα εκπαιδευτικό περιβάλλον λοιπόν, είναι απαραίτητο να ακολουθεί μια συγκεκριμένη παιδαγωγική προσέγγιση ή μεθοδολογία. Οι διαφορετικές διαδικασίες, μηχανισμοί και εργαλεία που θα υποστηρίξουν την παραπάνω μεθοδολογία, θα πρέπει να παρέχουν στο χρήστη τον συγκεκριμένο τρόπο με τον οποίο θα ακολουθήσει τις αρχές της Θεωρίας, για την ανάπτυξή του.

Η παιδαγωγική προσέγγιση, η οποία αφορά τόσο τον κοινωνικό όσο και τον ατομικό τομέα της πλατφόρμας, βασίζεται στους διαφορετικούς τρόπους αλληλεπιδραστικής μάθησης. Οι τρόποι αυτοί, μπορεί να είναι παθητικοί (passive) ή ενεργητικοί (active), ενώ η αλληλεπίδραση μπορεί να είναι σύγχρονη (synchronous) ή ασύγχρονη (asynchronous). Ο παθητικός τρόπος μάθησης βασίζεται στην παρουσίαση του περιεχομένου στο χρήστη χωρίς καμιά μεσολάβηση μέσα στο ίδιο το περιεχόμενο και τα συγκρότησή του, για παράδειγμα η παρουσίαση θεωριών, ιδεών ή οδηγιών. Αντίθετα, ο ενεργητικός τρόπος μάθησης, προϋποθέτει την συμμετοχή του χρήστη στο περιεχόμενο, παρέχοντας του τη δυνατότητα να αλληλεπιδράσει με το σύστημα και να αναπτύξει τις ιδέες του σύμφωνα με τις εμπειρίες του. Χαρακτηριστικό παράδειγμα μιας τέτοιας προσέγγισης αποτελεί η παιδαγωγική θεωρία της πρακτικής μάθησης (learning-by-doing)
. Ανεξάρτητα από τον τρόπο εκπαίδευσης, κάθε χρήστης μπορεί να αλληλεπιδράσει με άλλους χρήστες με σκοπό να βελτιώσει ή να αξιολογήσει τα συμπεράσματά τους. Ο τρόπος αυτής της αλληλεπίδρασης μπορεί να είναι σύγχρονος ή ασύγχρονος. Ο Πίνακας 1, δείχνει τα στοιχεία αυτά, παρουσιάζοντας κι ένα παράδειγμα καθ’ ενός τους, σε μια εικονική κοινότητα.

	
	Παθητική συμμετοχή
	Ενεργός συμμετοχή

	Ασύγχρονη
	Παρουσίαση βασισμένη στο περιεχόμενο, ακολουθούμενη από συζήτηση σε κάποιο forum.
	Ορισμός ενός εγγράφου, μέσα από συνεργατική διαχείριση του (collaborative document management).

	Σύγχρονη
	Συζήτηση σε ένα πολυχρηστικό περιβάλλον σχετικά με ένα έγγραφο ή μια παρουσίαση.
	Προσομοίωση ρόλων (role-play simulation) σε ένα πολυχρηστικό εικονικό περιβάλλον.


Πίνακας 1: Παραδείγματα μεθόδων μάθησης και τρόπων αλληλεπίδρασης

2.3.1 Θεωρητικές «Οδηγίες» – Ατομικός Τομέας

Σε ατομικό επίπεδο το σύστημα θα προσφέρει περιεχόμενο και χαρακτηριστικά γνωρίσματα που είναι σχετικά με την καθημερινότητα μιας αστικής κοινωνίας. Το περιβάλλον μάθησης του συστήματος είναι βασισμένο σε τρία θέματα: την επαγγελματική ανάπτυξη, την ανάπτυξη των προσωπικών ενδιαφερόντων και τον κοινωνικό και οικογενειακό τρόπο ζωής. Εντούτοις, το περιεχόμενο και τα χαρακτηριστικά του συστήματος θα αναπτυχθούν με βάση την συγκεκριμένη παιδαγωγική προσέγγιση, που είναι βασισμένη στην αυτονομία των χρηστών.

Για την ανάπτυξη της Αυτονομίας (με όλα τα χαρακτηριστικά που αναπτύξαμε παραπάνω) και την συνύπαρξη του ατόμου σε ένα διαλογικό περιβάλλον, η πλατφόρμα μας θα αποτελείται από μια διαδικασία «αντιδράσεων σε πραγματικές εμπειρίες». Γι’ αυτό το λόγο, το απαιτούμενο εικονικό περιβάλλον που θα πλαισιώνει το άτομο, θα πρέπει να χαρακτηρίζεται από τα παρακάτω:

· Ποικιλία Εμπειριών: η δυνατότητα πολλών, διαφορετικών και ξεχωριστών εμπειριών, μπορεί να λειτουργήσει ως ένα πλούσιο περιβάλλον, στο οποίο το άτομο θα αναπτύσσει την αυτογνωσία, την ανακάλυψη της πορείας που θέλει να ακολουθήσει, και την πίστη στις δυνάμεις του (με βάση τις αρχές της προσανατολισμένης στην αυτονομία εκπαίδευσης).

· Καθοδηγημένη Αντανάκλαση: Η διαδικασία πειραματισμού συνοδεύεται από μια διαδικασία «αντανάκλασης» που καθοδηγείται από τη μεθοδολογία. Με τον όρο «αντανάκλαση», εννοούμε τη διαδικασία κατά την οποία το άτομο στέκεται κριτικά ως προς τον εαυτό του και τον αξιολογεί, ανακαλύπτοντας τα μοναδικά χαρακτηριστικά του και τα χαρακτηριστικά γνωρίσματα στην συμπεριφορά του.

Οι παραπάνω δυο συνθήκες συνοψίζονται σε τέσσερις βασικές αρχές, οι οποίες χαρακτηρίζουν την διαδικασία ανάπτυξης που θα ακολουθείτε μέσα από το σύστημά μας:

1. «Εύκαμπτη Ελευθερία» (Flexible Freedom): Αναφέρεται τόσο στην ικανότητα του ατόμου να επιλέγει δραστηριότητες και τις παραμέτρους που τις καθορίζουν, όσο και στη δυνατότητά του να αλλάζει τις παραμέτρους αυτές όταν δικαιολογείται εξελικτικά η αλλαγή αυτή. Το σύστημά μας, υποστηρίζει την αρχή αυτή, παρέχοντας τη δυνατότητα στον χρήστη να επιλέγει θέματα, χαρακτηριστικά και επίπεδα δραστηριότητας και να αλλάζει ανά πάσα στιγμή τις επιλογές του.

2. «Πολλαπλότητα Εμπειριών»: Αναφέρεται στην ύπαρξη εμπειριών όσο το δυνατόν περισσότερων διαφορετικών και ποικίλων κατηγοριών, που είναι σχετικές με το δεδομένο περιβάλλον.

3. Κοινωνική και συναισθηματική ασφάλεια: Αναφέρεται στην ασφάλεια που προέρχεται από τη βεβαιότητα του ατόμου ότι θα γίνει αποδεκτός από το περιβάλλον και στην ασφάλεια που δημιουργείται από τη σταθερότητα και την προβλεψιμότητα αυτού του περιβάλλοντος. Το σύστημά μας, όντας ένα σταθερό και φιλικό προς το χρήστη εκπαιδευτικό περιβάλλον, με προεπιλογή την ασφάλεια του ιδιωτικού απορρήτου, παρέχει τα παραπάνω προαπαιτούμενα.

4. Μεθοδολογικά καθοδηγούμενη εκπαίδευση του ατόμου, η οποία βασίζεται στην εμπειρία του. Η εκπαίδευση αυτή, επιδιώκει να ενισχύσει και να ενθαρρύνει την αυτογνωσία, τον ορθολογισμό και την δραστηριότητα του ατόμου.

Πέρα από τις παραπάνω απαραίτητες προϋποθέσεις που έχουν να κάνουν με το περιβάλλον, υπάρχουν ακόμα τρεις τρόποι με τους οποίους η πλατφόρμα θα αναπτύσσει την αυτονομία των χρηστών μέσω του περιεχομένου της, το οποίο θα παρέχει:

1. Παρουσίαση του περιεχομένου με βάση την AOE θεωρία: Σε κάθε περίπτωση, το περιεχόμενο θα παρουσιάζεται στους χρήστες με τέτοιο τρόπο, ώστε αυτοί να ενθαρρύνονται να αναπτύξουν τις πτυχές που συγκροτούν την αυτονομία.

2. Ολοκληρωμένη προσέγγιση στην ανάπτυξη της προσωπικότητας: Ο χρήστης εισάγεται σε μια σφαιρική προσέγγιση στη θεωρία μέσα από όλη τη δομή του περιεχομένου του συστήματος, έτσι η διαδικασία ανάπτυξης της αυτονομίας του, υφίσταται πέρα από τα θέματα που επιλέγει.

3. Σχεδιασμός βασισμένος σε πολλά επίπεδα με τη χρήση υπερ-συνδέσμων: Το πλαίσιο εργασίας της πλατφόρμας, ενθαρρύνει το χρήστη να εμβαθύνει μέσω των δραστηριοτήτων του σε διάφορα θεματικά πεδία, και παράλληλα να κινείται ανάμεσα σε αυτά με ευκολία, εμπλουτίζοντας τόσο σε ποιότητα όσο και σε ποσότητα τα πεδία ενδιαφέροντός του.

2.3.2 Ορισμός του Κοινωνικού Τομέα

Στην πλατφόρμα που σχεδιάζουμε, η έναρξη όλων των ομάδων γίνεται μετά από πρωτοβουλία των χρηστών. Επομένως, οι ομάδες αναπτύσσονται φυσιολογικά μέσα στο σύστημα χωρίς το ίδιο το σύστημα να τις προετοιμάζει. Αυτό αντιτίθεται στις ομάδες που δημιουργούνται από κάποιον οργανισμό και σχεδιάζονται με σκοπό να κατευθύνουν τα μέλη τους προς κάποιο σημαντικό στόχο του οργανισμού.

Σύμφωνα με τον Ward (2001), η Κοινότητα είναι μια ομάδα ανθρώπων που συνδέονται με κάποιο βαθμό από καθένα από τα παρακάτω κοινά στοιχεία τους, τα οποία είναι και οι ελάχιστες απαιτήσεις:

· Κοινός σκοπός: κάποιο είδος κοινής αιτίας για την συνύπαρξη στα πλαίσια της κοινότητας.

· Κοινό πολιτισμικό πλαίσιο: μια συλλογική ταυτότητα, που περιλαμβάνει κοινές αξίες, πιστεύω, νοοτροπίες, εμπειρίες.

· Συν-τοπικότητα: τα μέλη μιας κοινότητας μοιράζονται ένα κοινό φυσικό ή και εικονικό χώρο.

· Εθελοντική συμμετοχή: η κοινότητα επιλέγει ποια θα είναι τα μέλη της, και τα μέλη της κοινότητας επιλέγουν να συμμετέχουν σε αυτή.

· Πολλαπλές, εναλλασσόμενες και επικαλυπτόμενες ιδιότητες μελών: τα άτομα συνήθως συμμετέχουν σε περισσότερες από μια κοινότητες κάθε φορά, με την τάση να προσχωρούν και να αποχωρούν από τις κοινότητες στις οποίες ανήκουν, και με μερικές κοινότητες να μοιράζονται τους ίδιους σκοπούς, χώρους ή πολιτισμικό περιβάλλον.

Στον κοινωνικό τομέα δράσης της πλατφόρμας μας, ο χρήστης θα είναι ικανός να συμμετέχει σε κάποια ομάδα, ή και να δημιουργήσει μια καινούρια. Κάθε ομάδα, θα έχει έναν στόχο και ένα σύνολο κανόνων και κανονισμών. Για να βεβαιωθεί ότι η κοινωνική αυτή διαδικασία θα οδηγεί στους θεμελιώδεις σκοπούς του συστήματος, η πλατφόρμα μας θα ορίζει ένα γενικό πλαίσιο για τον κοινωνικό τομέα της, το οποίο θα επιτρέπει την ίδρυση όλων των πιθανών ομάδων, αρκεί αυτές να υπάρχουν και να συμβαδίζουν με τα πλαίσιο και τα επιθυμητά χαρακτηριστικά της πλατφόρμας.

2.3.3 Θεωρητικές «Οδηγίες» – Κοινωνικός Τομέας

Αν θεωρήσουμε ότι το περιβάλλον ζωής ενός ανθρώπου αποτελείται βασικά από τους εξής τρεις χώρους, τον χώρο που ζει, το χώρο εργασίας και το χώρο που συναθροίζεται για την ψυχαγωγία και διασκέδασή του, το σύστημά μας, φιλοδοξεί να αποτελέσει για τα μέλη μιας κοινότητας τον τρίτο αυτό χώρο. Ως μέρος του κοινωνικού πεδίου δράσης του ατόμου, η πλατφόρμα μας έχει σκοπό να παρέχει το εικονικό περιβάλλον, στο οποίο οι χρήστες θα «συνυπάρχουν» αυτόνομα και ως μέλη ομάδων για την συγκρότηση κοινοτήτων.

Είτε ως μέρος στο οποίο ο χρήστης μπορεί να συζητήσει για τα ενδιαφέροντά του, είτε ως μέρος στο οποίο μπορεί να βρει πληροφορίες για όποιο θέμα τον απασχολεί, το σύστημά μας έχει σαν στόχο την εκπλήρωση των αναγκών του ανθρώπου για κοινωνική αλληλεπίδραση, ενώ παράλληλα προσφέρει τη δυνατότητα να δημιουργηθεί και να μοιραστεί γνώση. Το κοινωνικό πεδίο δράσης του χρήστη μέσα στο σύστημα, θα προσφέρει στο άτομο τη δυνατότητα της κοινωνικής αλληλεπίδρασης μέσα σε μια κοινότητα, με τη συμμετοχή του στη δημιουργία ομαδικών δραστηριοτήτων.

Συγκεκριμένα, το πλαίσιο του κοινωνικού περιβάλλοντος πρέπει να:

1. Ενθαρρύνει τη δημιουργία και διατήρηση της ταυτότητας της ομάδας.

2. Διέπεται από τους βασικούς κανόνες της κοινωνίας.

3. Ενθαρρύνει τον ατομικό και ομαδικό στοχασμό.

2.3.3.1 Πρώτη συνθήκη: η δημιουργία και διατήρηση της ταυτότητας της ομάδας

Με σκοπό να ενισχυθεί η δημιουργία και η διατήρηση της ταυτότητας της ομάδας, όλες οι ομάδες θα υποχρεούνται:

1. Να περνάνε από το στάδιο της σύστασης, κατά το οποίο η ομάδα ορίζει στόχους και διαδικασίες (με τη βοήθεια των μηχανισμών που παρέχει το σύστημα).

2. Να αποφασίζουν συστηματικά για την ανάπτυξη και διατήρηση των στόχων και διαδικασιών αυτών (όπως η επιλογή κάποιων μελών για την επανεξέταση στόχων και διαδικασιών που έχουν συμφωνηθεί, ανά τακτά χρονικά διαστήματα, ή η εκλογή ενός εκπροσώπου).

3. Να επιλέγουν τον τρόπο δημοσίευσης και παρουσίασης στόχων και διαδικασιών, έτσι ώστε αυτοί να αποτελούν μια ξεκάθαρη διακήρυξη για τα μέλη της ομάδας.

Δεύτερη συνθήκη: κανόνες για την ανοιχτή κοινωνία

Σε μια ανοιχτή κοινωνία, κάθε άτομο μπορεί να προτείνει μια ομάδα, να γίνεται μέλος της, να αποχωρεί από την ομάδα αυτή οποιαδήποτε στιγμή χωρίς επιπτώσεις – εκτός κι αν έχει κάποια συγκεκριμένη δέσμευση, ενώ η ομάδα θα πρέπει να έχει ένα μηχανισμό που θα επιτρέπει την ελευθερία του λόγου για όλους. Ο σκοπός αυτών των κανόνων είναι η εξασφάλιση των απαιτούμενων προϋποθέσεων για τη μεγαλύτερη δυνατή ελευθερία -εικονικής- δράσης και λόγου, όπως και της μέγιστης απήχησης ενός ατόμου στη δράση της ομάδας.

Αυτά τα στοιχεία της ανοιχτής κοινωνίας είναι εξισορροπημένα με την πρώτη συνθήκη που ενθαρρύνει τη διατήρηση της ομάδας και τη δημιουργίας ταυτότητας. Μερικά τέτοια πρότυπα, που αποτρέπουν διεργασίες που είναι επιζήμιες για τη διατήρηση της ομάδας, βρίσκονται μέσα στους κανονισμούς μιας ανοιχτής κοινωνίας. Έτσι, η δύναμη μιας ομάδας να περιορίσει την προσχώρηση νέων μελών ή η δύναμη της να κρατά το άτομο υπεύθυνο για την υπόσχεση που έχει πάρει έναντι της ομάδας, είναι περιορισμοί που αποτελούν μέρος μιας ανοιχτής κοινωνίας.

2.3.3.2 Τρίτη συνθήκη: η ενίσχυση του ατομικού και ομαδικού στοχασμού

Το σύστημά μας πρέπει να ενθαρρύνει τον ομαδικό και ατομικό στοχασμό, σε σχέση με τη δυναμικότητα των ομάδων και την επιρροή τους πάνω στα άτομα. Με άλλα λόγια, αντί να συμμετέχουν μόνο σε ομαδικές διαδικασίες και εμπειρίες, τα άτομα θα πρέπει συνεχώς να κάνουν ένα βήμα πίσω για να αναλογιστούν το τρόπο με τον οποίο συμμετέχουν στη διαδικασία μάθησης και να μάθουν από αυτό τον συλλογισμό.

Ο ομαδικός στοχασμός θα πρέπει να επικεντρώνεται:

· Στην ικανότητα της ομάδας να καθιερωθεί, να λειτουργήσει και να αναπτυχθεί ως μία ομάδα με ξεκάθαρη ταυτότητα

· Στην ύπαρξη χώρου για κριτική και ελευθερία λόγου, όπως απαιτείται από την συνθήκη της ανοιχτής κοινωνίας

· Στην ενθάρρυνση της ίσης συμμετοχής

· Στην επίτευξη των συλλογικών στόχων

Ο ατομικός στοχασμός ως εμπειρία μέσα στα πλαίσια της ομάδας, πρέπει να επικεντρώνεται σε οτιδήποτε μπορεί να μάθει το άτομο από την ομάδα και το οποίο μπορεί να συνεισφέρει στην αυτογνωσία, στον αυτοπροσανατολισμό και στην αποτελεσματικότητά του.

Η ομάδα θα πρέπει να ενθαρρύνει τον ατομικό και τον ομαδικό στοχασμό, ενισχύοντας τη συναίσθηση μεταξύ των μελών της δυναμική της ομάδας και πως επηρεάζει επιμέρους μέλη της ομάδας. Βάσει αυτών των τριών συνθηκών, ο κοινωνικός τομέας της πλατφόρμας θα πρέπει:

· Να επιτρέπει και να ενθαρρύνει όλα τα είδη κοινωνικών συναναστροφών στα πλαίσια της ανοιχτής κοινωνίας, τα οποία προωθούν τον ομαδικό και ατομικό στοχασμό.

· Να παρουσιάζει στους χρήστες όλη τη δυνατή βοήθεια που μπορεί να χρειαστούν έτσι ώστε να αποτελέσουν μία ομάδα (να θέσουν τους στόχους τους, να αποφασίσουν την μέθοδο των κοινωνικών συναναστροφών που θα ακολουθήσουν, να επιλέξουν τις διαδικασίες), να λειτουργήσουν παραγωγικά σαν ομάδα και τέλος παραγωγικά να τερματίσουν τις δραστηριότητές τους όταν νομίζουν.

· Να παρουσιάζει και να προσελκύει τους χρήστες, παρέχοντάς τους τα μέσα για την δημιουργία, παρουσίαση, εξάπλωση και διατήρηση της γνώσης.

2.3.4 Συμπεράσματα

Συμπερασματικά, η δομή του συστήματός μας για τον κοινωνικό τομέα δράσης των χρηστών, μπορεί να χωριστεί στα παρακάτω μέρη:

1. Δημιουργία ομάδων και διαδικασιών τους

Το μέρος αυτό του κοινωνικού τομέα δράσης, αναφέρεται σε όλα τα χαρακτηριστικά γνωρίσματα και τις υπηρεσίες που βοηθούν τους χρήστες να αποτελέσουν ομάδες και να λειτουργούν με αυτόν τον τρόπο. Αυτό το τμήμα των δυνατοτήτων θα περιλαμβάνει θέματα όπως οι διαδικασίες ή τα πρότυπα για τα διαφορετικά είδη ομάδων καθώς και διαφορετικές δραστηριότητες ομάδων. Οι δυνατότητες δημιουργίας και ανάπτυξης ομάδων, θα διασφαλίζουν ότι όλες οι ομάδες θα λειτουργούν με βάση τους όρους / κανόνες του συστήματος, προσφέροντας εργαλεία βοήθειας στους χρήστες καθ’ όλο τον κύκλο ζωής μιας ομάδας, ακόμα και την κατάληξή της. Παράλληλα, το σύστημα θα παρέχει πληροφορίες για το πώς τα άτομα θα πρέπει να συμπεριφέρονται μέσα στα πλαίσια της ομάδας.

2. Δυνατότητες επικοινωνίας

Η επικοινωνία είναι ακρογωνιαίος λίθος στην ανθρώπινη αλληλεπίδραση, συνεπώς αυτή έχει πρωτεύοντα ρόλο και στην πλατφόρμα μας. Σε αυτή την κατηγορία λοιπόν, περιλαμβάνονται όλοι μηχανισμοί που επιτυγχάνουν και διευκολύνουν την επικοινωνία μεταξύ των χρηστών και των ομάδων. Με τον όρο επικοινωνία, αναφερόμαστε στο τρόπο με τον οποίο οι πληροφορίες και η γνώση μεταφέρονται και μετασχηματίζονται μεταξύ των χρηστών, με τρόπους όπως η συνομιλία και η διαχείριση εγγράφων. Ο κοινωνικός τομέας δράσης, θα αποτελείται από τέτοια εργαλεία, υπηρεσίες και μηχανισμούς που θα διευκολύνουν την επικοινωνία και τη μεταφορά γνώσης όπως είναι η δυνατότητα συνομιλίας (chat), φόρουμ κ.α.

3. Δυνατότητες δυναμικού περιεχομένου

Το σημείο αυτό αναφέρεται σε όλα τα χαρακτηριστικά γνωρίσματα και τις υπηρεσίες του συστήματος που βοηθούν τους χρήστες (είτε ως άτομα είτε ως ομάδες) στη δημιουργία και τη διαμοίραση της πληροφορίας. Το σύστημά μας θα περιέχει όλα εκείνα τα απαραίτητα εργαλεία που θα διευκολύνουν τους χρήστες στη συγγραφή του περιεχομένου (πρότυπα, οδηγίες) και τη διαμοίραση του (αυτοματοποιημένα αρχεία).

4. Οδηγίες

Οι δυνατότητες οδηγιών, θα προσφέρουν στο χρήστη και τεχνική και θεωρητική υποστήριξη. Η θεωρητική υποστήριξη αναφέρεται στον ορισμό της φύσης των ομάδων και διαφόρων εννοιών σχετικά με τη λειτουργία τους, καθώς και στους τρόπους με τους οποίους αυτές οδηγούν στην ανάπτυξη της προσωπικότητας του ατόμου. Συγχρόνως θα περιλαμβάνουν και άλλα σχετικά θέματα όπως το ρόλο του ηγέτη / αρχηγού της ομάδας, ζητήματα που αφορούν το σχηματισμό της ομάδας ή την επίλυση προβλημάτων που δημιουργούνται μέσα σε αυτήν. Επίσης, σχετικές οδηγίες θα παρέχονται σε κάθε χρήστη ανάλογα με το που βρίσκεται μέσα στο σύστημα. Έτσι, αν για παράδειγμα κάποιος χρήστης βρίσκεται στη φάση δημιουργίας μιας ομάδας, θα του παρουσιάζεται το σχετικό περιεχόμενο για να τον διευκολύνει.

Κεφάλαιο
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3 Περιγραφή της Λειτουργικότητας

Σκοπός του κεφαλαίου αυτού είναι ο προσδιορισμός και η περιγραφή της λειτουργικότητας της πλατφόρμας που σχεδιάζουμε. Οι αρχές πάνω στις οποίες θα στηριχθεί το σύστημα, καθώς και τα βασικά χαρακτηριστικά του έχουν ήδη περιγραφεί, έτσι εδώ περιλαμβάνεται αρχικά μια εκτενής αναφορά στην οντολογία του συστήματος, η οποία περιγράφει τους βασικούς άξονες πάνω στους οποίους έχει στηριχθεί η πλατφόρμα. Αυτοί οι άξονες είναι: οι Χώροι Αλληλεπίδρασης (Interaction Spaces), οι Πόροι Γνώσης (Knowledge Assets – KΑs), οι Ευφυείς Πράκτορες (Agents) και οι Χρήστες /Πρωταγωνιστές (Actors), οι οποίοι μπορεί να είναι μεμονωμένα άτομα (απλοί χρήστες), ομάδες χρηστών, ή και όλα τα μέλη της κοινότητας της πλατφόρμας. Στη συνέχεια του κεφαλαίου, θα περιγράψουμε αναλυτικά το ρόλο όλων των παραπάνω εννοιών μέσα στο σύστημα.

3.1 Οντολογία του Συστήματος

Πρωταρχικός στόχος του συστήματος όπως ήδη αναφέραμε, είναι να παρέχει στους χρήστες εμπειρίες μάθησης καθώς και χώρους αλληλεπίδρασης, οι οποίοι θα επιτρέπουν στους χρήστες του συστήματος –είτε αυτοί είναι απλά μέλη της κοινότητας, είτε είναι ομάδες μελών, να αναπτύσσονται και να αλληλεπιδρούν καθώς και να εμπλέκονται σε διαδικασίες ανταλλαγής γνώσεων. Το σύστημά μας λοιπόν είναι ένα σύνθετο, κατανεμημένο, εικονικό περιβάλλον, του οποίου τα μέλη αλληλεπιδρούν, και με μια μεγάλη ποικιλία Πόρων Γνώσης που έχουν ως σκοπό την μάθηση, μοιράζονται τη γνώση και αποκτούν κοινές εμπειρίες μέσα από τους Χώρους Αλληλεπίδρασης.

Περιγράφοντας την οντολογία του συστήματος σε αυτήν την παράγραφο, θα αναφερθούμε στη γενική δομή της πλατφόρμας μας. Κάθε συστατικό θα περιγραφεί αναλυτικότερα στη συνέχεια. Για να αποκτήσει κανείς μια πλήρη και συνολική εικόνα του συστήματος παραθέτουμε το διάγραμμα στην Εικόνα 1, που παρουσιάζει τη δομή του δικτυακού τόπου που θα φιλοξενεί την πλατφόρμα μας, και το πώς ένας χρήστης περιηγείται μέσα σε αυτή. Πιο συγκεκριμένα, παρουσιάζονται οι Χώροι Αλληλεπίδρασης, με τον τρόπο που κάθε χρήστης μπορεί να πλοηγηθεί σε αυτούς, καθώς και οι δυνατότητες που παρέχονται σε κάθε συγκεκριμένο χώρο. Οι δυνατότητες αυτές, που στην ουσία αποτελούν το σύνολο της λειτουργικότητας που παρέχει η πλατφόρμα προς τον χρήστη, είναι ενσωματωμένες στις διαφορετικές Περιοχές κάθε χώρου (Sub Spaces). Έτσι για παράδειγμα στο Χώρο Εξάσκησης (PRACTICE) παρατηρούμε μεταξύ άλλων την ύπαρξη μιας εικονικής πλατείας, ενός εικονικού καφενείου, και ενός εικονικού κέντρου συνάντησης. Επίσης, θα πρέπει να επισημάνουμε και την ύπαρξη των Ευφυών Πρακτόρων (Agents), οι οποίοι αποτελούν μέρος κάθε χώρου και έχουν βοηθητικό ρόλο στην πλοήγηση των χρηστών. Τέλος, σε ότι αφορά την εισαγωγή των χρηστών στο σύστημα, η πλατφόρμα μας παρέχει μια Δικτυακή Πύλη με κάποιες εισαγωγικές σελίδες που πέρα από την παρουσίαση του συστήματος, δίνουν παράλληλα τη δυνατότητα εισαγωγής ή και εγγραφής σε αυτό.
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Εικόνα 1: Δομή της Πλατφόρμας

3.1.1 Χώροι Αλληλεπίδρασης

Οι Χώροι Αλληλεπίδρασης του συστήματος, όπως έγινε κατανοητό και από την πρώτη επαφή με τη δομή του, είναι η εικόνα του συστήματος που δέχονται οι χρήστες ή αλλιώς τα στοιχεία της αλληλεπίδρασης του συστήματος με τον χρήστη (User Interface – UI). Σκοπό έχουν να υποστηρίζουν και να βοηθούν την πλοήγηση μέσα στο σύστημα και συνεπώς την επιλογή των διαφόρων Πόρων Γνώσης. Οι ΠΓ βρίσκονται κατανεμημένοι στους Χώρους, ανάλογα με το περιεχόμενο κάθε ΠΓ και του αντίστοιχου χώρου. Επίσης, κάθε χώρος αποτελείται και αυτός από έναν αριθμό μικρότερων χώρων τα οποία ονομάζουμε Περιοχές Χώρων (Sub Spaces), στις οποίες και είναι συγκεντρωμένη όλη η λειτουργικότητα του συστήματος.

Το σύστημά μας παρέχει 5 διαφορετικούς Χώρους Αλληλεπίδρασης, οι οποίοι εμπλέκονται και με διαφορετικούς τύπους Πόρων Γνώσης. Οι χώροι αυτοί καλύπτουν όλα τα διαφορετικά στάδια της διαδικασίας της εμπειρικής μάθησης, ενώ από τα στάδια αυτά έχουν πάρει τα ονόματά τους και οι Χώροι Αλληλεπίδρασης του συστήματος. Μέσα από τα διάφορα στάδια λοιπόν της διαδικασίας μάθησης στο σύστημά μας, οι χρήστες μαθαίνουν, μοιράζονται, εξασκούνται, συνδέονται και συμμετέχουν. Έτσι κάθε Χώρος Αλληλεπίδρασης στον οποίο ο χρήστης συναντά και διαφορετικούς τύπους Πόρων Γνώσης, επιδρά και συμβάλει στη ατομική μαθησιακή δραστηριότητα. Οι Χώροι Αλληλεπίδρασης του συστήματος είναι οι εξής:

· LEARN: ο χώρος μάθησης

· SHARE: ο χώρος συνεργασίας και ανταλλαγής γνώσεων

· PRACTICE: ο χώρος της τρισδιάστατης εικονικής κοινωνικής συναναστροφής

· CONNECT: ο χώρος σύνδεσης των μελών της κοινότητας

· JOIN: ο χώρος πληροφοριών και συμμετοχής στις διάφορες δραστηριότητες

Η επιλογή των ονομάτων των Χώρων του συστήματος έγινε με σκοπό την ευκολία του τελικού χρήστη. Η περιγραφική ονομασία τους (Χώρος Μάθησης, Χώρος Συνεργασίας και Ανταλλαγής Γνώσεων, 3Δ Χώρος Κοινωνικής Συναναστροφής, Χώρος Σύνδεσης των Μελών) είναι αρκετά μεγάλη και πολύπλοκη τόσο για το χρήστη όσο και για την λειτουργικότητα της πλατφόρμας. Για το λόγο αυτό χρησιμοποιούνται απλά ρήματα για την περιγραφή κάθε χώρου, τα οποία υποδηλώνουν ακριβώς και τις δραστηριότητες που μπορεί να αναπτύξει ο χρήστης σε κάθε έναν από τους χώρους αυτούς. Από εδώ και στο εξής λοιπόν, θα αναφέρεται η παραπάνω αγγλική ονομασία των χώρων, όπως αυτοί θα παρουσιάζονται και στον δικτυακό τόπο του συστήματος.

Κάθε ένας από τους παραπάνω Χώρους περιλαμβάνει διαφορετικές Περιοχές Χώρων (Sub Spaces). Οι Περιοχές αυτές, αποτελούν στην ουσία όλα τα μέρη στα οποία μπορεί να πλοηγηθεί ο χρήστης μέσα στην πλατφόρμα. Μέσα σε αυτές ο χρήστης ανακαλύπτει το σύνολο της λειτουργικότητας του συστήματος και των δραστηριοτήτων που υποστηρίζει. Οι περισσότερες Περιοχές αποτελούνται ως επί το πλείστον από συγκεκριμένους Τύπους ΠΓ όπου περιλαμβάνεται το περιεχόμενο που μέλη ή ομάδες έχουν δημιουργήσει.

Όπως ήδη αναφέραμε, όλοι οι παραπάνω Χώροι, εμπλουτίζονται από την παρουσία των Ευφυών Πρακτόρων (Agents). Σκοπός τους είναι να καθοδηγούν και να βοηθούν τους χρήστες κατά την πλοήγησή τους σε κάθε χώρο, να τους παρακινούν να επισκεφθούν νέες περιοχές του συστήματος, αλλά και να τους προτείνουν χώρους, περιοχές ή και συγκεκριμένα θέματα που είναι συναφή με τους στόχους που έχουν θέσει κατά την είσοδό τους στο σύστημα ή κατά το σχεδιασμό του πλάνου μάθησής τους. Για να υπογραμμίζεται η διαφορά στο ρόλο των Χώρων Αλληλεπίδρασης, κάθε ένας από αυτούς έχει και τον δικό του Agent, και συνεπώς κάθε Agent έχει και διαφορετικό θεματικό πεδίο με το οποίο ενασχολείται.

Αναλυτική περιγραφή της λειτουργικότητας κάθε Χώρου Αλληλεπίδρασης και των Περιοχών τους, θα γίνει σε επόμενη παράγραφο.

3.1.2 Πόροι Γνώσης – Knowledge Assets

Οι Πόροι Γνώσης (ΠΓ) ή αλλιώς Knowledge Assets (KAs), αποτελούν θεμελιώδη έννοια μέσα στο σύστημά μας. Κάθε αντικείμενο μέσα σε αυτό, μπορεί να θεωρηθεί ως Πόρος Γνώσης. Από την πλευρά των χρηστών, ο όρος του Πόρου Γνώσης δεν είναι υποχρεωτικό να γίνεται αντιληπτός. Είναι όμως βασικός για την όλη δομή της πλατφόρμας, για τον προσδιορισμό όλων των θεματικών ενοτήτων της, αλλά και για την επίτευξη των αντικειμενικών της στόχων. Εξ’ άλλου κάθε ΠΓ έχει έναν Τύπο, συνεπώς στον χρήστη θα παρουσιάζονται τα ονόματα των τύπων αυτών και όχι ο γενικός τίτλος «Πόρος Γνώσης». Σε περίπτωση αναφοράς σε ένα γενικό Πόρο Γνώσης, αυτός θα παίρνει την ονομασία Μονάδα Γνώσης (Knowledge Unit).

3.1.2.1 Τύποι Πόρων Γνώσης

Με βάση την δομή του συστήματος που έχουμε σχεδιάσει, κάθε συστατικό της πλατφόρμας μας θα πρέπει να μπορεί να περιγραφεί και να αποτελέσει έναν Πόρο Γνώσης. Για το λόγο αυτό υπάρχουν όλοι εκείνοι οι απαραίτητοι Τύποι ΠΓ, ώστε να είναι ικανοί να περιγράψουν τα στοιχεία του συστήματος. Στην Εικόνα 2, παρουσιάζονται οι Τύποι ΠΓ που μπορεί κανείς να συναντήσει στο σύστημα. Πιο συγκεκριμένα, οι Τύποι ΠΓ χωρίζονται σε δύο βασικές κατηγορίες: τους Απλούς ΠΓ (Simple KAs) και τους Δομημένους ΠΓ (Structured KAs). Η πρώτη κατηγορία αποτελείται από περιεχόμενο το οποίο δεν είναι δομημένο με κάποιον ιδιαίτερο τρόπο και δεν περιέχει κάποια επιπρόσθετα πεδία στη δομή του, εκτός από την καθαρή πληροφορία κειμένου, εικόνας ή πολυμέσων που περιέχει. Αντιθέτως, οι Δομημένοι Τύποι ΠΓ είναι στη βάση τους Απλοί, οι οποίοι όμως έχουν μια διαφορετική δομή και έχουν αποθηκευμένο μεγαλύτερο όγκο πληροφορίας, που δεν αφορά μόνο το καθαρό τους περιεχόμενο, αλλά και πληθώρα άλλων στοιχείων που βοηθούν το σύστημα, αλλά και τους χρήστες να ταξινομήσουν και να χρησιμοποιήσουν την πληροφορία αυτή με τον καλύτερο δυνατό τρόπο για την επίτευξη των σκοπών της πλατφόρμας.
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Εικόνα 2: Τύποι Πόρων Γνώσης

Πιο συγκεκριμένα, ένας Απλός Τύπος ΠΓ αποτελεί για το σύστημα μια Μονάδα Γνώσης. Με τον όρο αυτό εννοούμε ένα έγγραφο, μια εικόνα, ένα αρχείο ήχου ή κινούμενης εικόνας (audio/video), μια συνομιλία (ένα γραπτό ή ηχητικό αντίγραφο της), μια πολυμεσική παρουσίαση ή ακόμα κι ένα πρόγραμμα του υπολογιστή. Οι Δομημένοι Τύποι ΠΓ που βασίζονται στους Απλούς και τους παράλληλα τους επεκτείνουν μπορεί να είναι μια ιστορία, ένας ισχυρισμός, μια επιχειρηματολογία, ένα ερωτηματολόγιο, μια πρωτοβουλία, το προφίλ ενός χρήστη ή μιας ομάδας χρηστών, μια μαθησιακή εμπειρία, ένα πλάνο μάθησης, μια συζήτηση σε κάποιο φόρουμ, μια συνομιλία, μια εικονική συνάντηση, μια προσομοίωση ή ένα παιχνίδι ρόλων.

3.1.2.2 Χαρακτηριστικά των ΠΓ

Όπως έχει ήδη αναφερθεί, κάθε ΠΓ μπορεί να θεωρηθεί ως ένα αντικείμενο το οποίο έχει συγκεκριμένα χαρακτηριστικά. Κάποια από αυτά είναι κοινά και «κληρονομούνται» από τον γενικό τύπο ΠΓ, ενώ κάποια άλλα είναι συγκεκριμένα για κάθε Τύπο ΠΓ. Για την καλύτερη δυνατή περιγραφή όλων των θεματικών ενοτήτων του συστήματος λοιπόν, έγινε η προσπάθεια όλοι οι διαφορετικοί Τύποι Πόρων Γνώσης που υπάρχουν, να έχουν κάποια κοινή σχετική πληροφορία. Δηλαδή να υπάρχουν κάποια κοινά πεδία για την περιγραφή όλων των ΠΓ, και επιπρόσθετα να υπάρχουν τα απαραίτητα πεδία που θα περιγράφουν κάθε ξεχωριστό Τύπο ΠΓ. Ο Πίνακας 2 παρουσιάζει τα πεδία πληροφορίας που συνδέονται με κάθε ΠΓ. Η τιμή που μπορεί να πάρει κάθε ένα από αυτά τα πεδία μπορεί να είναι μοναδική, ή να έχει τη δυνατότητα να πάρει περισσότερες από μια τιμές ή και απλό κείμενο.
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Πίνακας 2: Πληροφορία για κάθε Πόρο Γνώσης

Η αναλυτική παρουσίαση όλων των Τύπων ΠΓ, μαζί με όλα τα πεδία που περιγράφουν κάθε συγκεκριμένο Τύπο, καθώς και τις τιμές που μπορεί να πάρει κάθε ένα πεδίο, βρίσκεται στο Παράρτημα 1: Σχετική Πληροφορία με κάθε Πόρο Γνώσης. Εκεί, ο Πίνακας 10 παρουσιάζει όλους τους Τύπους ΠΓ και τους συσχετίζει με την πληροφορία που αποθηκεύεται για κάθε έναν από αυτούς, παράγοντας τελικά όλα τα χαρακτηριστικά των ΠΓ.

3.1.2.3 Ενέργειες σε ΠΓ

Με κάθε ΠΓ, είναι συνδεδεμένος και ένας αριθμός ενεργειών, ή αλλιώς «μεθόδων», που επιδρούν σε καθέναν. Οι ενέργειες αυτές είναι το σύνολο των δραστηριοτήτων που μπορεί να ασκήσει ο χρήστης της πλατφόρμας μας, και οι οποίες είναι σχετικές με τον αντίστοιχο ΠΓ με τον οποίο αλληλεπιδρά ο χρήστης τη συγκεκριμένη χρονική στιγμή μέσα στο σύστημα. Θα πρέπει να σημειώσουμε ότι κάθε ενέργεια δεν εφαρμόζεται σε κάθε ΠΓ, αν και πολλές από αυτές είναι κοινές για κάποιους Τύπους ΠΓ. Για τη διευκόλυνση των χρηστών κατά την πλοήγησή τους στο σύστημα, κάθε ενέργεια έχει και το δικό της εικονίδιο, το οποίο και αναπαριστά τη δράση που υποδηλώνει η ενέργεια. Στη συνέχεια, ο Πίνακας 3 παραθέτει το σύνολο των Ενεργειών που μπορεί να πράξει ο κάθε χρήστης στην πλατφόρμα, σχετικά πάντα με τους Πόρους Γνώσης που του παρέχονται.

	
	Ενέργεια
	Σύντομη Περιγραφή

	[image: image3.png]



	Access
	Πρόσβαση σε κάποιον ΠΓ

	[image: image4.png]



	Browse
	Φυλλομέτρηση μεταξύ διαφορετικών ΠΓ

	[image: image5.png]



	Search
	Αναζήτηση ανάμεσα στους ΠΓ

	[image: image6.png]



	Link
	Προσθήκη υπερσυνδέσμου στον συγκεκριμένο ΠΓ

	[image: image7.png]



	Follow Bookmark
	Ακολουθία της συντόμευσης

	[image: image8.png]



	View
	Επίσκεψη σε έναν ΠΓ

	[image: image9.png]



	Navigate
	Πλοήγηση μέσα στις σελίδες ενός ΠΓ

	[image: image10.png]



	Create
	Δημιουργία ενός νέου ΠΓ ή ενός μέρους του ΠΓ

	[image: image11.png]



	Define Accessibility
	Ορισμός της προσβασιμότητας ενός ΠΓ

	[image: image12.png]Ui





	Define Editability
	Ορισμός της δυνατότητας διόρθωσης ενός ΠΓ

	[image: image13.png]



	Modify
	Τροποποίηση ενός ΠΓ

	[image: image14.png]



	Delete
	Διαγραφή ενός ΠΓ (μόνο από τον συντάκτη του ΠΓ)

	[image: image15.png]



	Schedule
	Προγραμματισμός με βάση τον ΠΓ (για δημιουργία γεγονότων)

	[image: image16.png]&l





	Discuss
	Έναρξη συζήτησης με θέμα τον ΠΓ

	[image: image17.png]



	Send a message
	Αποστολή μηνύματος στον συντάκτη του ΠΓ

	[image: image18.png]



	Rate
	Βαθμολόγηση / Αξιολόγηση του ΠΓ

	[image: image19.png]47





	View Rate
	Εικόνα της βαθμολόγησης / αξιολόγησης του ΠΓ

	[image: image20.png]



	Add Bookmark
	Προσθήκη συντόμευσης στον ΠΓ

	[image: image21.png]



	Join
	Συμμετοχή στην σχετική με τον ΠΓ ομάδα

	[image: image22.png]



	Leave
	Αποχώρηση από την σχετική με τον ΠΓ ομάδα

	[image: image23.png]



	Express Interest
	Έκφραση ενδιαφέροντος για τον συγκεκριμένο ΠΓ

	[image: image24.png]



	Get Info
	Παροχή πληροφοριών για τον ΠΓ, τον συντάκτη του, κ.α.


Πίνακας 3: Ενέργειες σε Πόρους Γνώσης

Οι παραπάνω ενέργειες των χρηστών του συστήματος σε σχέση με τους ΠΓ, διαφοροποιούνται ανάμεσα στους διαφόρους τύπους ΠΓ. Δεν μπορούν να εφαρμοστούν όλες οι ενέργειες σε κάθε ΠΓ, αν και πολλές από αυτές είναι κοινές. Για να εξεταστούν ακριβώς ποιες είναι οι συγκεκριμένες ενέργειες που μπορούν να εφαρμοστούν σε κάθε ΠΓ, σχεδιάστηκε ο Πίνακας 4. Ο πίνακας αυτός παρουσιάζει ενδεικτικά (δεν έχουν αναφερθεί αναλυτικά όλες οι ενέργειες και όλοι οι τύποι ΠΓ) ποιες είναι οι δυνατές ενέργειες του χρήστη σε συγκεκριμένους τύπους ΠΓ, σχετικά και με τον χώρο του συστήματος στον οποίο ανήκει κάθε ΠΓ. Έτσι για παράδειγμα, μέσα στον χώρο Share και συγκεκριμένα στην περιοχή ‘Συζητήσεις’ (Forum), κάθε χρήστης μπορεί να πλοηγηθεί μεταξύ διαφορετικών θεμάτων συζητήσεων (Browse), μπορεί να προσθέσει μια συντόμευση προς τον χώρο αυτό (Bookmark), να δημιουργήσει μια νέα συζήτηση (Create), να την τροποποιήσει (Modify), να την διαγράψει (Delete) –αν έχει την δικαιοδοσία, να στείλει ένα μήνυμα στον χρήστη που την ξεκίνησε (Send a message), να την βαθμολογήσει (Rate) καθώς και να δει τις βαθμολογίες των προηγούμενων επισκεπτών (View Rate).

	Χώροι:
	Learn
	Share
	Practice
	Connect
	Join

	ΠΓ

Ενέργειες
	Πλάνο Μάθησης
	Ευκαιρίες Μάθησης
	Εργ. Πρωτοβουλιών
	Συζητήσεις
	Βιβλιοθήκη
	Συνομιλία
	Προσομοιώσεις
	Παιχνίδι Ρόλων
	Εικονική Συνάντηση
	Προφίλ Χρήστη/Ομάδας
	Μαθησιακή Εμπειρία
	Νέα
	Γεγονότα

	Πλοήγηση
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	●

	Συντόμευση
	-
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	-
	-
	-

	Δημιουργία
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	-
	-
	●
	●

	Τροποποίηση
	●
	●
	-
	●
	●
	●
	-
	-
	-
	●
	●
	
	-

	Διαγραφή
	●
	●
	-
	●
	●
	-
	●
	●
	●
	●
	-
	●
	●

	Προγραμματισμός
	-
	-
	●
	-
	-
	●
	-
	-
	●
	-
	-
	-
	-

	Συζήτηση
	●
	●
	●
	-
	●
	-
	●
	●
	-
	●
	-
	-
	●

	Αποστολή Μηνύματος
	●
	●
	-
	●
	●
	●
	-
	-
	-
	●
	-
	-
	-

	Βαθμολογία
	-
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	-
	-
	-
	-

	Προβολή Βαθμολογίας
	-
	●
	-
	●
	●
	●
	●
	●
	●
	-
	-
	-
	-

	Συμμετοχή
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	●
	-
	-
	-

	Αποχώρηση
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	●
	-
	-
	-

	Εκδήλωση Ενδιαφέροντος
	-
	-
	●
	-
	-
	-
	●
	●
	●
	-
	-
	-
	●


Πίνακας 4: Ενδεικτικός πίνακας δυνατών Ενεργειών σε Τύπους ΠΓ

3.1.3 Ρόλοι – Κανόνες

Όπως ήδη αναφέρθηκε, οι «οντότητες» μέσα στο σύστημά μας, ονομάζονται Actors. Υπάρχουν 3 τύποι: οι χρήστες που δρουν ατομικά, οι ομάδες χρηστών, και οι Ευφυείς Πράκτορες (Agents) του συστήματος. Κάθε μια από αυτές τις οντότητες έχει το προφίλ της, το οποίο στην πλατφόρμα μας αποτελεί και αυτό έναν Πόρο Γνώσης. Όλοι οι χρήστες μπορούν να έχουν πρόσβαση λοιπόν στα προφίλ αυτά, ακόμα και αν κάποιες ιδιωτικές πληροφορίες είναι πιθανόν να μην είναι ορατές από το σύνολο των χρηστών. Εννοείται ότι τα προφίλ αυτά μπορούν να τροποποιηθούν μόνο από τον ίδιο τον χρήστη που αντιπροσωπεύει το προφίλ, ενώ αν πρόκειται για ομάδα, από τα ίδια τα μέλη της ομάδας.

Σε ότι αφορά τους κανόνες που διέπουν το σύστημα, υπάρχουν κάποιοι γενικοί κανόνες που ισχύουν για όλους τους Πόρους Γνώσης. Αναλυτική περιγραφή τους για κάθε ΠΓ θα γίνει στην επόμενη παράγραφο. Οι γενικοί κανόνες που ισχύουν για κάθε ΠΓ, ξεκινούν με τις Δικαιοδοσίες (Permissions) που έχουν οι χρήστες ή οι ομάδες σε καθέναν από αυτούς. Τα διαφορετικά επίπεδα δικαιοδοσιών σε ΠΓ είναι σχετικά με την δυνατότητα χρηστών ή ομάδων να τροποποιήσουν (modify), να διαγράψουν (delete), ή να δημιουργήσουν (create) τους ΠΓ. Εξ’ ορισμού στο περιεχόμενο που δημιουργεί και δημοσιεύει ένας χρήστης, ή μια ομάδα χρηστών, έχει πρόσβαση ο ίδιος ο χρήστης ή η ομάδα. Κατά τη διάρκεια δημιουργίας λοιπόν ενός νέου Πόρου Γνώσης, ο χρήστης επιλέγει ποιοι θα έχουν πρόσβαση σε αυτόν. Οι δυνατές επιλογές είναι:

· Ο ίδιος ο χρήστης (επιλογή: εγώ)

· Η ομάδα στην οποία ανήκει (επιλογή: η ομάδα μου)

· Ολόκληρη η κοινότητα της πλατφόρμας (επιλογή: η κοινότητα)

Οι παραπάνω επιλογές ισχύουν και για την πρόσβαση στην τροποποίηση του κάθε ΠΓ, δηλαδή στο ποια άτομα θα έχουν τη δυνατότητα να αλλάξουν το περιεχόμενο του. Σε ότι αφορά τη διαγραφή ενός ΠΓ, αυτό μπορεί να διαγραφεί μόνο από τον συντάκτη του. Αν συντάκτης του ΠΓ είναι ολόκληρη ομάδα, τότε μόνο ο ‘αντιπρόσωπος’ της ομάδας ή ο επικεφαλής/ αρχηγός της μπορεί να το πράξει. Σε περίπτωση που ένας ΠΓ, για οποιοδήποτε λόγο παραβιάζει τους κανόνες της κοινότητας, τότε αυτός μπορεί να αφαιρεθεί από το σύστημα από την αρμόδια «αρχή», που είναι είτε ο διαχειριστής του συστήματος, είτε οι επικεφαλής των ομάδων. Στην πραγματικότητα, σε αυτή την περίπτωση δεν διαγράφεται το ίδιο το περιεχόμενο, απλώς μετατρέπεται η δυνατότητα πρόσβασης μόνο στο συντάκτη, ο οποίος μπορεί να το τροποποιήσει και να το κάνει συμβατό με κανόνες που τυχόν παρέβαινε.

Οι ρόλοι που υποστηρίζει η πλατφόρμα μας και αναπαριστούν τις κατηγορίες χρηστών του συστήματος είναι οι εξής:

· Επισκέπτης (Visitor)

· Μέλος (Member)

· Επικεφαλής (Αρχηγός) Ομάδας (Group Leader)

· Διαχειριστής (Administrator)

Μια επισκόπηση αυτών των ρόλων φαίνεται στην Εικόνα 3, στο διάγραμμα ρόλων – δικαιωμάτων των χρηστών της πλατφόρμας. Όπως περιγράψαμε στην προηγούμενη παράγραφο, κάθε Πόρος Γνώσης, έχει τρία επίπεδα δικαιοδοσίας: Πρόσβαση/ Τροποποίηση/ Διαγραφή. Με βάση αυτά τα επίπεδα πρόσβασης θα περιγράψουμε και τους ρόλους των χρηστών.

Ξεκινώντας από τον ‘Επισκέπτη’ του συστήματος, είναι ο χρήστης εκείνος που δεν έχει πρωτύτερα εγγραφεί στο σύστημα και συνεπώς δεν έχει login και password. Ο επισκέπτης έχει πρόσβαση σε όλους τους Πόρους Γνώσης οι οποίοι επιτρέπουν την πρόσβαση σε όλη την Κοινότητα της πλατφόρμας. Τα σημεία στα οποία δεν έχει πρόσβαση είναι οι περιοχές του συστήματος που απαιτούν την εγγραφή του, με σκοπό να μπορεί να δημιουργεί ο ίδιος περιεχόμενο, ή να συμμετέχει σε μια από τις υπάρχουσες ομάδες. Για να αποκτήσει λοιπόν πρόσβαση σε όλους αυτούς τους χώρους, ο χρήστης θα πρέπει να συμπληρώσει την φόρμα εισαγωγής στο σύστημα, να δημιουργήσει δηλαδή το προφίλ του, και να αποτελεί πλέον εγγεγραμμένο χρήστη.

Τα ‘Μέλη’ του συστήματος έχουν πρόσβαση και δυνατότητα τροποποίησης όλων των ΠΓ με αντίστοιχο επίπεδο ολόκληρη την κοινότητα της πλατφόρμας. Επιπλέον, μπορεί να δημιουργήσει το προσωπικό του προφίλ, το σχέδιο μάθησής του, και γενικά όλους τους δυνατούς Τύπους ΠΓ, δημιουργώντας το δικό του περιεχόμενο. Φυσικά έχει πρόσβαση και δυνατότητα τροποποίησης του περιεχομένου αυτού, ενώ επιπλέον έχει τη δυνατότητα να γίνει μέλος μιας ομάδας. Μετά από αυτή τη διαδικασία, αυτόματα αποκτά πρόσβαση και δυνατότητα τροποποίησης σε όλους τους ΠΓ, των οποίων οι δικαιοδοσίες αφορούν τη συγκεκριμένη ομάδα.

Οι επικεφαλής ή αλλιώς ‘Αρχηγοί’ των ομάδων, είναι τα υπεύθυνα μέλη για την ενσωμάτωση νέων μελών στις υπάρχουσες ομάδες. Σε περίπτωση που κάποια ομάδα δεν έχει αρχηγό, τότε όλα τα μέλη που προσχωρούν στην συγκεκριμένη ομάδα. Μπορούν να γίνουν αυτόματα αρχηγοί της. Ο αρχηγός της ομάδας έχει επίσης τη δυνατότητα να διαγράψει κάποιον Πόρο Γνώσης από την ομάδα, εάν διαπιστώσει ότι αυτός παραβιάζει κάποιους από τους κανόνες της Κοινότητας ή της Ομάδας. Στην πραγματικότητα δεν διαγράφει τον ΠΓ, απλά αφαιρεί την πρόσβαση στα μέλη της ομάδας, και δίνει μόνο στον συντάκτη του τη δυνατότητα να το τροποποιήσει και να το δημοσιεύσει ξανά.

Τέλος, ο ‘Διαχειριστής’ του συστήματος είναι ο μόνος που μπορεί να αφαιρέσει ή να απομακρύνει κάποιο μέλος από την κοινότητα της πλατφόρμας. Ο ίδιος είναι υπεύθυνος για την έγκριση των νέων χρηστών που επιθυμούν να γίνουν μέλη της κοινότητας, ενώ επίσης μπορεί και αυτός να διαγράψει (με τον τρόπο που αναφέραμε και παραπάνω) έναν ΠΓ που παραβιάζει τους κανόνες της κοινότητας.
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Εικόνα 3: Διάγραμμα ρόλων και δικαιωμάτων των χρηστών

Στην εικόνα αυτή, φαίνονται σχηματικά οι ρόλοι των χρηστών και η δυνατότητά τους να έχουν πρόσβαση ή να τροποποιούν το περιεχόμενο των ΠΓ του συστήματος. Όπως παρατηρούμε, ένα μέλος έχει τη δυνατότητα να βλέπει ή να τροποποιεί εκείνους τους Πόρους Γνώσης που είτε ως άτομο (επίπεδο πρόσβασης εγώ) είτε ως μέλος κάποιας ομάδας (επίπεδο πρόσβασης η ομάδα μου) είτε ως μέλος της κοινότητας (επίπεδο πρόσβασης η Κοινότητα), του επιτρέπουν την πρόσβαση αυτή.

3.2 Περιγραφή Χώρων Αλληλεπίδρασης

Σε αυτή την παράγραφο θα αναφερθούμε αναλυτικά σε όλους τους Χώρους Αλληλεπίδρασης του Συστήματος. Οι χώροι αυτοί όπως έχουμε ήδη αναφέρει ονομάζονται Learn, Share, Practice, Connect, Join, και επισημαίνουν τις δραστηριότητες που μπορεί να εξασκήσει κάθε χρήστης μέσα σε αυτούς. Η πλατφόρμα μας, αποτελώντας ένα web-based περιβάλλον έχει ως στόχο έναν σχεδιασμό που θα είναι φιλικός προς το χρήστη. Η πλοήγηση μέσα στους χώρους του συστήματος θα πρέπει να είναι απλή και εύκολη, λαμβάνοντας πάντα υπ’ όψιν και τον χρόνο «φόρτωσης» κάθε σελίδας, ο οποίος δεν θα πρέπει να καθυστερεί τον χρήστη με τη χρήση αρχείων εικόνων πολύ μεγάλου μεγέθους. Για την καλύτερη και ευκολότερη λοιπόν, πλοήγηση του χρήστη στην πλατφόρμα, το σύστημά μας θα έχει τον σχεδιασμό που φαίνεται στην Εικόνα 4.
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Εικόνα 4: Πλοήγηση στην πλατφόρμα

Όπως φαίνεται σε αυτήν την εικόνα, η οθόνη του συστήματος περιέχει τα εξής:

· Λογότυπο Πλατφόρμας: Το λογότυπο του συστήματος, το οποίο αποτελεί και σύνδεσμο προς την κύρια σελίδα.

· Χώροι Αλληλεπίδρασης: Από εδώ ο χρήστης έχει άμεση πρόσβαση στον επιθυμητό χώρο του συστήματος.

· Πόροι Γνώσης/ Περιοχές Χώρων Αλληλεπίδρασης: Εδώ παρουσιάζονται όλοι οι Πόροι Γνώσης του συστήματος. Ο τρόπος με τον οποίο θα παρουσιάζονται όλοι οι ΠΓ στον χρήστη, θα είναι κοινός για όλους τους Τύπους ΠΓ, ώστε να διευκολύνεται ο χρήστης στην εύρεση και μελέτη του περιεχομένου που αναζητεί, ανεξάρτητα από τον τύπο του ΠΓ.

· Γραμμή Εργαλείων ΠΓ: Κάθε Τύπος ΠΓ συσχετίζεται με μια γραμμή εργαλείων, η οποία επιτρέπει στο χρήστη να δει και να έχει πρόσβαση σε όλες τις ενέργειες που συσχετίζονται με τον συγκεκριμένο Τύπο ΠΓ. Τα εικονίδια των ενεργειών αυτών (Πίνακας 3, σελ. 36) εμφανίζονται σε αυτή τη γραμμή εργαλείων.

· Λειτουργίες Χώρου ‘Join’: Οι λειτουργίες του χώρου αυτού είναι προσβάσιμες ανά πάσα στιγμή από τους χρήστες του συστήματος. Εδώ το σύστημα παρουσιάζει στους χρήστες τις εξής πληροφορίες:

1. Ποιοι είναι οι συνδεδεμένοι χρήστες

2. Νέα της Κοινότητας (φιλτραρισμένα με βάση τις προτιμήσεις του χρήστη)

3. Γεγονότα (φιλτραρισμένα με βάση τα ενδιαφέροντα του χρήστη)

4. Συντομεύσεις του χρήστη

5. Εύρεση

6. Βοήθεια – Συχνές Ερωτήσεις (FAQs)

3.2.1 O Χώρος Μάθησης ‘Learn’

Ο χώρος αυτός του συστήματος είναι σχεδιασμένος για να προσφέρει στο χρήστη γνώση. Η αξία του είναι μεγάλη για το ρόλο του συστήματος, καθώς εδώ προσφέρονται στα μέλη της κοινότητας ευκαιρίες μάθησης μέσα από ένα μεγάλο αριθμό Εμπειριών Μάθησης (Learning Experiences – LE) και Μονάδων Μάθησης (Learning Units – LU). Επιπλέον παρέχεται στο χρήστη το Σχέδιο Μάθησης (Learning Plan – LP), το οποίο είναι ένα εργαλείο για την υποστήριξη της διαδικασίας μάθησης.

Κάθε Εμπειρία Μάθησης ή Μονάδα Μάθησης συσχετίζεται με τουλάχιστον ένα Θεματικό Πεδίο. Τα Θεματικά Πεδία (Life Domain) είναι τα πεδία με τα οποία είναι σχετικό το θέμα του συγκεκριμένου Πόρου Γνώσης. Τέτοια πεδία μπορεί να είναι η οικογένεια, ο χώρος εργασίας, η ψυχαγωγία κ.α. Οι δύο παραπάνω τύποι ΠΓ συναποτελούν τις Ευκαιρίες Μάθησης (Learning Opportunities). Επίσης, υπάρχουν 3 διαφορετικά Επίπεδα Δυσκολίας (Learning Levels) για κάθε συγκεκριμένο ΠΓ που ανήκει σε αυτούς τους δυο τύπους. Τα υπάρχοντα Επίπεδα Δυσκολίας σκοπεύουν να κατατάξουν τους παραπάνω ΠΓ με στόχο να διευκολύνεται ο χρήστης και να αναζητά τους αντίστοιχης κατηγορίας ΠΓ, σε σχέση με το βαθμό ενασχόλησής του με το Πεδίο Ενδιαφέροντος που διαπραγματεύονται. Μια εισαγωγική εικόνα του Χώρου Μάθησης ‘Learn’ φαίνεται στην Εικόνα 5.
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Εικόνα 5: Εισαγωγή στον Χώρο Μάθησης ‘Learn’

Πέρα από τις Ευκαιρίες Μάθησης, ο Χώρος Μάθησης περιλαμβάνει τον αντίστοιχο Agent καθώς και τα απαραίτητα εργαλεία για την σύνταξη του περιεχομένου (Authoring Tools). Ο χώρος αυτός έχει όλα τα απαραίτητα χαρακτηριστικά για να καταστήσει δυνατή την κοινωνική συναναστροφή, και να αναπτύξει μεθόδους συνεργατικής μάθησης. Αυτό το επιτυγχάνει παροτρύνοντας τους χρήστες να δημιουργήσουν Μονάδες και Εμπειρίες Μάθησης, δηλαδή να τους κάνει να μοιραστούν τη γνώση και τις απόψεις τους, αρχικά μέσα από μια απλή ιστορία ή εικόνα, καθώς και τι και πως κάποιος μπορεί να μάθει μέσα από αυτή, ή ακόμα και να προτείνουν τρόπους μάθησης μέσα από νέες εμπειρίες.

Τα μέλη της κοινότητας ενθαρρύνονται να καταθέτουν νέες Μονάδες και Εμπειρίες Μάθησης. Οι Πόροι Γνώσης αυτοί θα πρέπει να έχουν κάποιο συγκεκριμένο θέμα, το οποίο οι χρήστες θα επιλέγουν από συγκεκριμένα Θεματικά Πεδία είτε επεκτείνοντας δυναμικά κάποιο από τα υπάρχοντα, είτε δημιουργώντας ένα καινούριο. Οι συντάκτες ενός ΠΓ θα βοηθούνται επιπλέον με μια on-line διαδικασία, που εκτός από τα απαραίτητα για τη συγγραφή εργαλεία, θα παρέχει και διάφορες επιλογές που θα διευκολύνουν την μετέπειτα χρήση του ΠΓ, καθορίζοντας το Επίπεδο Δυσκολίας του ΠΓ ή άλλες παραμέτρους του τρόπου μάθησης όπως το αν ο ΠΓ αποτελεί μια on-line διαδικασία, αν μπορεί να αποτελέσει μάθημα εκτός δικτύου, αν είναι μια προσομοίωση ρόλων, κτλ. Πέρα από τις μονάδες και τις εμπειρίες μάθησης, η πλατφόρμα μας για να υποστηρίξει τον χρήστη της στην οργάνωση των μαθησιακών δραστηριοτήτων που τον ενδιαφέρουν και με τις οποίες έχει σχετιστεί, παρέχει και το Σχέδιο Μάθησης. Με αυτό δίνει τη δυνατότητα στα μέλη της να ακολουθούν μια συγκεκριμένη και δομημένη προσέγγιση στη διαδικασία μάθησης, μαθαίνοντας τους παράλληλα να προγραμματίζουν τις ενέργειές τους για την επίτευξη των στόχων τους. Τα Σχέδια αυτά, στη συνέχεια κρίνονται ιδιαίτερα χρήσιμα και για τους υπόλοιπους χρήστες του συστήματος, οι οποίοι μπορούν να τα μελετήσουν και να τα εφαρμόσουν ως επιτυχημένα στη δημιουργία των δικών τους Σχεδίων Μάθησης για την επίτευξη των προσωπικών τους στόχων.

Όπως ήδη αναφέρθηκε, ο Χώρος Μάθησης ‘Learn’ είναι χωρισμένος σε 2 Περιοχές Χώρων (Sub Spaces), τις Ευκαιρίες Μάθησης (Learning Opportunities) και το Σχέδιο Μάθησης (Learning Plan). Τα χαρακτηριστικά της κάθε περιοχής, παρουσιάζονται στις επόμενες παραγράφους.

3.2.1.1 Η Περιοχή ‘Ευκαιρίες Μάθησης’ (Learning Opportunities)

Σε αυτή την περιοχή, ο χρήστης έχει πρόσβαση στις Μονάδες Μάθησης (Learning Units) και στις Εμπειρίες Μάθησης (Learning Experience). Όταν εισέρχεται σε αυτή, το σύστημα του παρουσιάζει έναν πίνακα με όλους τους Πόρους Γνώσης των παραπάνω τύπων. Ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να επιλέξει τον τρόπο με τον οποίο θα είναι ταξινομημένοι οι ΠΓ, για παράδειγμα με βάση το Θεματικό τους Πεδίο, το Επίπεδο Δυσκολίας, ή τον Συντάκτη. Επιπλέον το σύστημα παρέχει και προηγμένες δυνατότητες εύρεσης (Advanced Search), με βάση περισσότερες από μια παραμέτρους όπου και εδώ μπορεί να είναι ο Συντάκτης, το Θεματικό Πεδίο, το Επίπεδο Δυσκολίας, κ.α. Σκοπός πάντα είναι το σύστημα να μπορεί να παρέχει τον τρόπο προβολής των ΠΓ, και τον τρόπο εύρεσης του περιεχομένου που ανταποκρίνεται στις συγκεκριμένες απαιτήσεις του κάθε χρήστη.

1) Μονάδες Μάθησης (Learning Units): Είναι Πόροι Γνώσης οι οποίοι αποτελούν εκπαιδευτικό υλικό, αφού περιέχουν οδηγίες για τον χρήστη που περιγράφουν την διαδικασία μάθησης.

· Κάθε ΠΓ μπορεί να μεταλλαχθεί σε εκπαιδευτικό υλικό, παρέχοντας στον χρήστη τις κατευθυντήριες γραμμές για το πώς θα τον χρησιμοποιήσει με σκοπό την μάθηση.

· Αυτό που μετατρέπει έναν πόρο σε εκπαιδευτικό υλικό είναι ο τρόπος με τον οποίο ο χρήστης θα το προσεγγίσει και θα το χρησιμοποιήσει. Ο ίδιος ΠΓ μπορεί να χρησιμοποιηθεί για διάφορους εκπαιδευτικούς σκοπούς, γεγονός που δεν εξαρτάται από το περιεχόμενό του ΠΓ, αλλά από τον τρόπο που χρησιμοποιείται.

2) Εμπειρίες Μάθησης (Learning Experience): Ως Εμπειρία Μάθησης καλούμε ένα σύνολο Μονάδων Μάθησης που μπορεί να χρησιμοποιήσει ένας χρήστης, ακολουθώντας μια προτεινόμενη και συγκεκριμένη σειρά, η οποία θα τον οδηγήσει στην επίτευξη ενός συγκεκριμένου εκπαιδευτικού στόχου. Το σύνολο αυτό, αποτελεί μια σημαντική εμπειρία η οποία συμβάλει στον εμπλουτισμό των γνώσεων, της κατανόησης και των ικανοτήτων του ατόμου σε σχέση με το θέμα που διαπραγματεύεται. Η δομή αυτού του τύπου ΠΓ, επιτρέπει τη δημιουργία Εμπειριών Μάθησης οι οποίες καλύπτουν το σύνολο των διαφορετικών ΠΓ που υπάρχουν στο σύστημά μας.

Στην Εικόνα 6 βλέπουμε μια οθόνη του συστήματος από το Χώρο Μάθησης και συγκεκριμένα στην Περιοχή Ευκαιρίες Μάθησης (Learning Opportunities). Διακρίνεται η λίστα με τις Εμπειρίες και τις Μονάδες Μάθησης, μέσα στις οποίες μπορεί να πλοηγηθεί ο χρήστης. Η ταξινόμηση των ΠΓ στο συγκεκριμένο παράδειγμα, έχει γίνει με βάση το βαθμό δυσκολίας.
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Εικόνα 6: Ο Χώρος Μάθησης ‘Learn’
3.2.1.2 Η Περιοχή ‘Σχέδιο Μάθησης’ (Learning Plan)

Το Σχέδιο Μάθησης είναι μια λίστα επιλογών του χρήστη, που στόχο έχει να τον βοηθήσει να οργανώσει τη διαδικασία μάθησης. Ο χρήστης έχει πρόσβαση στο Σχέδιο Μάθησης του, όπως αυτό το δημιούργησε στο Χώρο Σύνδεσης ‘Connect’. Το σχέδιο αυτό χρησιμεύει στο χρήστη ως ένα εργαλείο πλοήγησης μέσα στο χώρο μάθησης. Να σημειωθεί ότι η δημιουργία ή η τροποποίηση του Σχεδίου Μάθησης γίνεται μόνο μέσα από τον Χώρο Σύνδεσης ‘Connect’, ενώ η προβολή του σχεδίου και η πρόσβαση στα περιεχόμενα του γίνονται στο Χώρο Μάθησης.

Το Σχέδιο Μάθησης περιλαμβάνει μια σειρά από επιλογές του χρήστη οι οποίες είναι οι παρακάτω:

1) Ένα σύνολο από Εμπειρίες Μάθησης, τις οποίες προγραμματίζει ο χρήστης να ακολουθήσει για να μάθει

2) Ένα σύνολο στόχων που συσχετίζει ο χρήστης με κάθε Εμπειρία Μάθησης.

3) Το κριτήριο που επέλεξε για να θεωρηθεί επιτυχημένος κάθε στόχος.

Κατά την είσοδό του χρήστη λοιπόν στο χώρο αυτό, παρουσιάζεται η λίστα με τις Εμπειρίες Μάθησης που έχει συμπεριλάβει στο Σχέδιο του, με όλες τις απαραίτητες πληροφορίες που τις ακολουθούν καθώς και με τα απαραίτητα στοιχεία του Σχεδίου Μάθησης που αναφέραμε, δηλαδή τους στόχους που έχει θέσει ο χρήστης μέσα σε αυτό καθώς και τα κριτήρια για την επίτευξή τους.

3.2.2 O Χώρος Διαμοίρασης ‘Share’

Ο Χώρος αυτός αναφέρεται σε όλες τις υπηρεσίες που προσφέρει το σύστημα, οι οποίες βοηθούν τους χρήστες είτε ως ομάδες, είτε ως άτομα, να δημιουργήσουν, να μοιραστούν, να αποθηκεύσουν και να ανακτήσουν πληροφορία. Όλα τα εργαλεία τα οποία διευκολύνουν τους χρήστες να συγγράψουν και να μοιραστούν τη γνώση που κατέχουν, αποτελούν μέρη αυτού του χώρου του συστήματος. Μια εισαγωγική εικόνα του χώρου, με τη δυνατότητα του χρήστη να ακολουθήσει τους συνδέσμους προς τις διάφορες Περιοχές, βλέπουμε στην Εικόνα 7.
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Εικόνα 7: Εισαγωγή στον Χώρο Διαμοίρασης ‘Share’

Ο Χώρος Διαμοίρασης ‘Share’ προσφέρει τα εργαλεία στους χρήστες για να μοιράζονται γνώσεις, ιδέες και πρωτοβουλίες. Αυτή η διαδικασία διαμοίρασης επιτυγχάνεται με πολλούς τρόπους, όπως η συγγραφή περιεχομένου και η δημοσίευσή του στην κοινότητα, η διεξαγωγή on-line συνομιλιών ή συζητήσεων μεταξύ των χρηστών σε κάποιο φόρουμ, ή η προώθηση διαφόρων πρωτοβουλιών σε προγράμματα (projects).

Σε κάθε Περιοχή του Χώρου Διαμοίρασης, παρέχονται στον χρήστη και τα απαραίτητα Εργαλεία Συγγραφής (Authoring Tools), για την διευκόλυνση του κατά τη διάρκεια δημοσίευσης του αντίστοιχου περιεχομένου. Τα Εργαλεία αυτά ποικίλλουν από απλές φόρμες και προγράμματα φόρτωσης (uploading) του περιεχομένου των Μονάδων Γνώσης στο σύστημα, μέχρι διάφορους οδηγούς σύνταξης περιεχομένου βασισμένους σε πρότυπα (template-based wizards), για την υποστήριξη της δημιουργίας δομημένου περιεχομένου. Οι οδηγοί αυτοί ποικίλλουν με βάση τους διαφορετικούς Τύπους Πόρων Γνώσης ο καθένας από τους οποίους έχουν συγκεκριμένη πληροφορία που πρέπει ο χρήστης να περιγράψει, καθώς επίσης και με βάση την εξοικείωση του χρήστη με το σύστημα. Με αυτό τον τρόπο τα εργαλεία συγγραφής παρουσιάζουν μια διαβάθμιση στην ευκολία χρήσης τους, αλλά και στις δυνατότητες που προσφέρουν στους χρήστες σε σχέση και με την πολυπλοκότητα των διαφορετικών τύπων ΠΓ. Κάτι τέτοιο επιτρέπει ακόμα και στους αρχάριους χρήστες να μαθαίνουν προοδευτικά τη χρήση όλων των εργαλείων που προσφέρει το σύστημα. Στην Εικόνα 8 παρουσιάζεται η διαδικασία και τα στάδια από τα οποία περνάει η εξοικείωση του χρήστη με το σύστημα και τις δυνατότητες που αυτό του παρέχει, σε σχέση πάντα με τον χρόνο που ο χρήστης έχει ενασχοληθεί με το σύστημα.
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Εικόνα 8: Διαδικασία Εξοικείωσης του Χρήστη με το Σύστημα

Έτσι αρχικά η ενασχόληση ενός χρήστη με την πλατφόρμα ξεκινά με την ανάγνωση απλών Πόρων Γνώσης όπως είναι για παράδειγμα τα ‘Νέα’ της κοινότητας και στη συνέχεια, όσο περισσότερο χρόνο αφιερώνει ο χρήστης στο σύστημα αυξάνεται και η εξοικείωσή του με αυτό, προχωρώντας στην ανάγνωση δομημένων Πόρων Γνώσης όπως είναι οι ‘Εμπειρίες Μάθησης’. Στη συνέχεια ο χρήστης μαθαίνει να συμμετέχει στη συγγραφή απλών Πόρων Γνώσης όπως είναι μια Συζήτηση στο Φόρουμ, και σταδιακά αποκτά τη δυνατότητα να συγγράφει ή να τροποποιεί απλούς ΠΓ όπως είναι οι Ισχυρισμοί, η Επιχειρηματολογία και άλλοι τύποι, με αποτέλεσμα η εξοικείωσή του με την πλατφόρμα να ολοκληρώνεται με την δυνατότητα συγγραφής και τροποποίησης Δομημένων ΠΓ όπως είναι οι Μονάδες Μάθησης ή η συμμετοχή στην Προσομοίωση Παιχνιδιών Ρόλων.

Όπως παρατηρήσαμε και στην εισαγωγική εικόνα, ο Χώρος Διαμοίρασης ‘Share’ του συστήματος, χωρίζεται σε 4 Περιοχές. Αυτές είναι: η Βιβλιοθήκη Γνώσεων (Knowledge Library), η περιοχή Συνομιλιών (Chat), η περιοχή Συζητήσεων (Forum) και το Εργαστήριο Πρωτοβουλιών (Initiative Lab). Οι Περιοχές αυτές περιγράφονται αναλυτικά στη συνέχεια.

3.2.2.1 Η Περιοχή ‘Βιβλιοθήκη Γνώσεων’ (Knowledge Library)

Ιδιαίτερα σημαντική περιοχή του συστήματος, για την εκπλήρωση των εκπαιδευτικών στόχων του , είναι η ‘Βιβλιοθήκη Γνώσεων’. Η Περιοχή αυτή, περιέχει όλο το περιεχόμενο της πλατφόρμας που έχει εισαχθεί από τους χρήστες ή τους διαχειριστές του συστήματος και αφορά όλα τα Θεματικά Πεδία. Το περιεχόμενο αυτό είναι δηλαδή οι Πόροι Γνώσης που υπάρχουν ως εκπαιδευτικό υλικό μέσα στην κοινότητα. Μέσα στην Περιοχή αυτή λοιπόν, παρουσιάζονται όλοι οι Πόροι Γνώσης με Τύπους: Μονάδας Γνώσης (Knowledge Unit), Ιστορία (Story), Επιχειρηματολογία (Argument), Ισχυρισμός (Claim) και Ερωτηματολόγιο (Questionnaire). Αυτοί οι Τύποι ΠΓ είναι είτε Απλοί, είτε Δομημένοι, και ανάλογα με τον διαχωρισμό αυτό παρουσιάζονται διαφορετικά, παρέχοντας και τα αντίστοιχα εργαλεία κάθε φορά στο χρήστη. Με τον τρόπο αυτό επιτυγχάνεται η ακριβέστερη δυνατή περιγραφή των θεμάτων που προσεγγίζουν οι ΠΓ που έχουν συγγράψει τα μέλη της κοινότητας, και συγχρόνως δίνεται στους χρήστες η δυνατότητα να αξιοποιήσουν όσο το δυνατόν καλύτερα προς όφελός τους το περιεχόμενο αυτό, μέσα από τα αντίστοιχα εργαλεία που παρέχει η πλατφόρμα. Στην Εικόνα 9 παρουσιάζεται η οθόνη του συστήματος για την Περιοχή ‘Βιβλιοθήκη Γνώσεων’ (Knowledge Library) με τη λίστα όλων των διαθέσιμων για τον χρήστη Μονάδων Γνώσης (Knowledge Unit).
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Εικόνα 9: Η Περιοχή ‘Βιβλιοθήκη Γνώσεων’ (Knowledge Library)

3.2.2.2 Η Περιοχή Συνομιλιών (Chat)

Στην Περιοχή αυτή του συστήματος οι χρήστες μπορούν να συνομιλήσουν με τα υπόλοιπα μέλη της κοινότητας που είναι συνδεδεμένα τη συγκεκριμένη χρονική στιγμή στην πλατφόρμα. Κατά την είσοδο του χρήστη σε αυτή την περιοχή, παρουσιάζονται οι σύνδεσμοι προς όλα τα υπάρχοντα «Δωμάτια» Συνομιλίας (Chat Rooms). Τα «δωμάτια» αυτά ανήκουν σε διαφορετικά Θεματικά Πεδία και κάθε ένα από αυτά έχει το θέμα της Συνομιλίας, τους στόχους, την ημερομηνία για την οποία έχει προγραμματιστεί, την κατάσταση (αν είναι προγραμματισμένη να γίνει, αν διεξάγεται τη συγκεκριμένη χρονική στιγμή ή αν έχει ολοκληρωθεί) καθώς και άλλες σχετικές πληροφορίες.

Οι επιλογές του χρήστη στη συγκεκριμένη περιοχή του συστήματος, είναι 3. Έχει τη δυνατότητα:

1. Να μπει σε κάποιο από τα υπάρχοντα chat rooms και να συμμετάσχει σε μια συνομιλία που διεξάγεται σε αυτό.

2. Να προγραμματίσει μια νέα Συνομιλία στο υπάρχον chat room.

3. Να δημιουργήσει ένα νέο chat room, και να προγραμματίσει μια Συνομιλία σε αυτό.

3.2.2.3 Η Περιοχή Συζητήσεων (Forum)

Μια ακόμα Περιοχή του Χώρου Διαμοίρασης ‘Share’ του συστήματος, είναι η Περιοχή Συζητήσεων (Forum). Σκοπός της Περιοχής αυτής, είναι η ανταλλαγή ιδεών και ο διάλογος πάνω σε αυτές με τη συμμετοχή και συνεισφορά όλων των μελών της κοινότητας. Εδώ οι χρήστες μπορούν να λάβουν μέρος σε συζητήσεις παρουσιάζοντας τις απόψεις τους είτε αυτόνομα, είτε σε σχέση με τις θέσεις άλλων μελών της κοινότητας που έχουν ήδη εκφραστεί. Κατά την είσοδο του χρήστη στην περιοχή αυτή, παρουσιάζονται σύνδεσμοι προς όλες τις συζητήσεις που διεξάγονται, με την ταξινόμησή τους πάντα να γίνεται με βάση συγκεκριμένα κριτήρια που θέτει ο ίδιος ο χρήστης. Οι επιλογές που έχει στη συνέχεια είναι οι παρακάτω:

1. Η συμμετοχή σε κάποια από τις υπάρχουσες συζητήσεις, καταθέτοντας μια νέα σκέψη ή απαντώντας στον ισχυρισμό κάποιου άλλου χρήστη.

2. Η δημιουργία και η εκκίνηση μιας νέας συζήτησης.

3.2.2.4 Η Περιοχή ‘Εργαστήριο Πρωτοβουλιών’ (Initiative Lab)

Το ‘Εργαστήριο Πρωτοβουλιών’ είναι ο χώρος του συστήματος, όπου τα μέλη της κοινότητας ξεκινούν ή συμμετέχουν στην ανάπτυξη πρωτοβουλιών. Κατά την είσοδο σε αυτήν την περιοχή, ο αντίστοιχος Agent παρέχει στους χρήστες τις απαραίτητες πληροφορίες για την κατάσταση των πιο πρόσφατων ενεργειών –πρωτοβουλίες που έχουν προταθεί, πρωτοβουλίες που προχωρούν, κτλ. Η αναπαράσταση που χρησιμοποιείται για να παρουσιαστεί στους χρήστες αυτή η κατάσταση, φαίνεται στην Εικόνα 10. Με την εικόνα αυτή, γίνεται κατανοητό ότι κάθε πρωτοβουλία πρέπει να περνά από κάποια διαφορετικά στάδια, με βάση και τα όσα οι χρήστες μαθαίνουν μέσα από τις Εμπειρίες Μάθησης.
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Εικόνα 10: Διαδικασία ‘Εργαστηρίου Πρωτοβουλιών’

Αυτό είναι το πρώτο βήμα για τη συγκρότηση της δομής της διαδικασίας μέσα από την οποία τα μέλη της κοινότητας θα καταθέτουν προτάσεις για πρωτοβουλίες και θα τις ακολουθούν. Με την ύπαρξη μιας εικόνας σαν και αυτή για κάθε πρωτοβουλία, το σύστημα θα μπορεί να παρουσιάσει στους χρήστες σε ποια φάση ακριβώς βρίσκεται κάθε πρωτοβουλία, ποιες πρωτοβουλίες προχωρούν κανονικά και ποιες έχουν μείνει στάσιμες σε κάποια φάση.

Η πλοήγηση του χρήστη στο ‘Εργαστήριο Πρωτοβουλιών’ γίνεται μέσα από το Χώρο Διαμοίρασης. Εκεί παρουσιάζονται όλοι οι ΠΓ με Τύπο ‘Πρωτοβουλία’. Η πληροφορία που περιέχει κάθε ένας από αυτούς αφορά τον τίτλο της πρωτοβουλίας, μια «σημαία» κατάστασης, μια περιγραφή της, την ομάδα που αποτελεί τον πυρήνα της (μια λίστα ατόμων δηλαδή, στην οποία μπορεί να προστεθεί οποιοσδήποτε νέος χρήστης), ένα φόρουμ συζητήσεων (μια συζήτηση που σχετίζεται με την συγκεκριμένη πρωτοβουλία) και μερικές πληροφορίες για τις συναντήσεις αποφάσεων. Οι πληροφορίες αυτές που υπάρχουν σε κάθε πρωτοβουλία περιλαμβάνουν τον χρόνο, τη διάρκεια, και τον «τόπο» διεξαγωγής της εικονικής συνάντησης. Κάθε φορά που δημιουργείται μια νέα Πρωτοβουλία, αυτόματα η Εικονική Συνάντηση (Virtual Meeting) ανακοινώνεται και στον αντίστοιχο πίνακα του Κέντρου Εικονικών Συναντήσεων (Virtual Meeting Center). Κάθε φορά που η ομάδα της πρωτοβουλίας θα ανανεώνει τα στοιχεία της κάθε συνάντησης, θα ανανεώνονται αυτά αυτόματα και στο Κέντρο Εικονικών Συναντήσεων.

Το ‘εργαστήριο πρωτοβουλίας’ λοιπόν χρησιμοποιεί την εμπειρική μάθηση με στόχο να βοηθήσει και να υποκινήσει τους χρήστες για να προωθήσουν πρωτοβουλίες, να τις συζητήσουν, να τις αξιολογήσουν και να τις αναπτύξουν μαζί με άλλους χρήστες, κάνοντας πραγματικότητα το σκοπό του συστήματος που είναι η δημιουργία νέων τρόπων συνεργατικής μάθησης και ανταλλαγής γνώσεων.

3.2.3 O Χώρος Εξάσκησης ‘Practice’

Ο Χώρος Εξάσκησης ‘Practice’ του συστήματος είναι ο χώρος όπου οι χρήστες μπορούν και διερευνούν τις μαθησιακές δυνατότητες που παρέχει η πλατφόρμα, μέσα σε τρισδιάστατους «κόσμους». Ουσιαστικά αποτελεί τον χώρο της «Κοινωνικής Αλληλεπίδρασης», μέσα στον οποίο οι χρήστες μπορούν να συναντιούνται, να αλληλεπιδρούν και να εμπλέκονται σε έναν μεγάλο αριθμό δραστηριοτήτων οι οποίες λαμβάνουν χώρα σε ένα πραγματικού χρόνου (real-time), πολυχρηστικό (multi-user), τρισδιάστατο περιβάλλον. Η περιγραφή των Πόρων Γνώσης και των εργαλείων που παρέχονται –ή δημιουργούνται από τους χρήστες για την Κοινωνική Αλληλεπίδραση, είναι σχετικά με τη δομή του Χώρου αυτού, που αποτελείται από έναν αριθμό Περιοχών (Sub Spaces), κάθε μια από τις οποίες έχει και συγκεκριμένους σκοπούς. Δεν πρέπει να ξεχνάμε ότι η έννοια της «Κοινωνικής Αλληλεπίδρασης» είναι ιδιαίτερα σημαντική με βάση τη θεωρία στην οποία βασίζεται η πλατφόρμα μας, και για το λόγο αυτό έχει δοθεί ιδιαίτερη σημασία στο πως θα είναι δομημένοι οι χώροι αυτοί, και στο πως η τρισδιάστατη τεχνολογία θα μπορέσει να αποδώσει ρεαλιστικά τα πολυχρηστικά εικονικά περιβάλλοντα αλληλεπίδρασης των χρηστών. Μια εισαγωγική εικόνα του χώρου, με τη δυνατότητα του χρήστη να ακολουθήσει τους συνδέσμους προς τις διάφορες Περιοχές, βλέπουμε στην Εικόνα 11.
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Εικόνα 11: Εισαγωγή στον Χώρο Εξάσκησης ‘Practice’
Όπως παρατηρούμε λοιπόν, ο χώρος ‘Practice’ περιέχει τις παρακάτω Περιοχές:

· Η Εικονική Πλατεία (Virtual Plaza), η εισαγωγική σελίδα του Χώρου Εξάσκησης από όπου οι χρήστες μέσα από μια τρισδιάστατη πλοήγηση μπορούν να έχουν πρόσβαση σε όλες τις υπόλοιπες Περιοχές Κοινωνικής Αλληλεπίδρασης.

· Το Εικονικό Καφενείο (Virtual Café), ένας χώρος που τα μέλη της κοινότητας μπορούν να συναντιούνται και να παίζουν παιχνίδια που θα υποστηρίζει η πλατφόρμα όπως για παράδειγμα σκάκι.

· Το Εικονικό Κέντρο Συνάντησης (Virtual Meeting Center), όπου οι χρήστες και οι ομάδες μπορούν να χρησιμοποιούν εικονικά δωμάτια συναντήσεων. Μέσα σε αυτά παρέχονται ειδικά εργαλεία στους χρήστες, ώστε οι συναντήσεις αυτές να δίνουν συγκεκριμένες δυνατότητες στους χρήστες και να έχουν μια συγκεκριμένη δομή.

· Το Κέντρου Προσομοίωσης Παιχνιδιών Ρόλων (Role Playing Simulation Center), το οποίο αποτελεί το χώρο που έχει σχεδιαστεί για να εξομοιώνει αίθουσες συνεδριάσεων, στις οποίες ομάδες χρηστών μπορούν να δρουν σαν μια ομάδα που αντιμετωπίζει συγκεκριμένα προβλήματα ή συζητά καινοτομίες που αφορούν την κοινότητά της.

· Η Εικονική Πόλη (Virtual Town), είναι ένας χώρος «εξάσκησης» στον οποίο οι χρήστες αποκτούν εμπειρίες και εξασκούνται στο σχεδιασμό και την κατασκευή κοινόχρηστων χώρων σε ένα ελεύθερο εικονικό περιβάλλον, αποκτώντας τον ρόλο του πολίτη στην εικονική πόλη στην οποία ζουν.

Στις επόμενες παραγράφους περιγράφουμε αναλυτικότερα κάθε μία από τις παραπάνω περιοχές που αποτελούν το Χώρο Εξάσκησης.

3.2.3.1 Η Περιοχή ‘Εικονική Πλατεία’ (Virtual Plaza)

Η είσοδος του χρήστη στο Χώρο Εξάσκησης ‘Practice’, σημαίνει και την είσοδό του στον τρισδιάστατο κόσμο της πλατφόρμας. Η πρώτη Περιοχή που συναντάει είναι η ‘Εικονική Πλατεία’. Εδώ υπάρχει ένας πίνακας που παρουσιάζει έναν χάρτη με όλα τα τρισδιάστατα κοινωνικά πεδία δράσης, μια εικόνα του συνολικού Χώρου μέσα στον οποίο οι χρήστες μπορούν να πλοηγηθούν απεικονισμένοι ως avatars (τρισδιάστατα είδωλα που απεικονίζουν το κάθε μέλος της κοινότητας) και να έχουν πρόσβαση σε διαφορετικές περιοχές του χώρου όπου θα συναντιούνται με τα avatars άλλων χρηστών.

Η ‘Εικονική Πλατεία’ είναι ο πρώτος τρισδιάστατος χώρος τον οποίο συναντάει ο χρήστης στο σύστημα, συνεπώς δίνει την πρώτη εντύπωση για τους 3Δ κόσμους του συστήματος. Για το λόγο αυτό, παρέχονται από τον αντίστοιχο Agent του χώρου, οι κατάλληλες βοήθειες (σύνδεσμοι προς επεξηγήσεις περιοχών και δραστηριοτήτων που μπορεί ο χρήστης να αναπτύξει), ενώ παρέχεται και μια Καθοδηγούμενη Ξενάγηση, η οποία μετακινεί αυτόματα το avatar του χρήστη μέσα στις περιοχές του χώρου παρέχοντάς του εξηγήσεις για τις λειτουργίες κάθε μιας από αυτές.

Επίσης από την ‘Εικονική Πλατεία’, ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να δει τη λίστα με όλες τις διαφορετικές δραστηριότητες ή γεγονότα που λαμβάνουν χώρα στις περιοχές του Χώρου Εξάσκησης, είτε αυτές συμβαίνουν τη συγκεκριμένη χρονική στιγμή, είτε έχουν προγραμματιστεί για το μέλλον. Εδώ ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να δει και ποιες είναι οι «ανεπίσημες» συναντήσεις που πραγματοποιούνται σε κάποια από τα κέντρα συνάντησης, και αν επιθυμεί να προσθέσει και να προγραμματίσει μια συνάντηση που επιθυμεί.

3.2.3.2 Η Περιοχή ‘Εικονικό Καφενείο’ (Virtual Café)

Από την ‘Εικονικά Πλατεία’ ο χρήστης μπορεί να κατευθυνθεί άμεσα στο ‘Εικονικό Καφενείο’ (Virtual Café). Ο χώρος αυτός έχει δημιουργηθεί για να μπορούν οι χρήστες της πλατφόρμας και μέλη της κοινότητας να συναντιούνται ανεπίσημα, χωρίς να χρειάζεται να έχουν ορίσει κάποια συγκεκριμένη συνάντηση. Με την είσοδο του χρήστη στο χώρο, βρίσκεται σε μια αίθουσα όπου κατ’ αρχήν υπάρχει ένα avatar που υποστηρίζεται από έναν ευφυή πράκτορα. Σκοπός του είναι να καλωσορίζει τα μέλη της κοινότητας στο χώρο και να είναι σε θέση να κάνει μια υποτυπώδη συζήτηση με το χρήστη. Μέσα στον ίδιο χώρο θα βρίσκονται ταυτόχρονα και τα avatars όσων άλλων χρηστών έχουν επιλέξει να βρίσκονται εκεί. Μια εικόνα του χώρου με το avatar του συστήματος, και τις διάφορες δυνατές δραστηριότητες που υποστηρίζονται να φαίνονται στο βάθος του χώρου, παρουσιάζεται στην Εικόνα 12.
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Εικόνα 12: Η Περιοχή του ‘Εικονικού Καφενείου’ (Virtual Café)

Οι δραστηριότητες αυτές, εκτός από ανεπίσημες συναντήσεις των μελών της κοινότητας, μπορεί να είναι και κάποια επιτραπέζια παιχνίδια που μπορούν ανά πάσα στιγμή να προστεθούν στο σύστημα. Αρχικά, η περιοχή θα είναι εξοπλισμένη με ένα Εικονικό Σκάκι, στο οποίο οι χρήστες μπορούν να εισέρχονται στη σκακιέρα επιλέγοντας πιόνια και κατόπιν να περιμένουν τον αντίπαλο τους. Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, το ίδιο το σύστημα, ελέγχει αν κάθε παίχτης παίζει στη σειρά του, και αν οι κινήσεις που εκτελεί είναι αποδεκτές. Η Εικόνα 12 παρουσιάζει μια «οθόνη» της πλατφόρμας για το συγκεκριμένο παιχνίδι.
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Εικόνα 13: Εικονικό Σκάκι στην Περιοχή Παιχνιδιών

3.2.3.3 Η Περιοχή ‘Κέντρο Εικονικών Συναντήσεων’ (Virtual Meetings Center)

Από την εισαγωγική περιοχή του χώρου υπάρχει η δυνατότητα άμεσης πρόσβασης και στο ‘Κέντρο Εικονικών Συναντήσεων’. Μέσα σε αυτό οι ομάδες χρηστών έχουν την δυνατότητα να «κλείνουν» αίθουσες συνεδριάσεων. Ο αριθμός των αιθουσών αυτών θα είναι συγκεκριμένος, και θα εξαρτάται από τον αριθμό των χρηστών κάθε κοινότητας της πλατφόρμας. Με την εισαγωγή του ο χρήστης θα ενημερώνεται από ειδικό πίνακα για όλες τις συναντήσεις που συμβαίνουν τη συγκεκριμένη χρονική στιγμή, ή έχουν προγραμματιστεί για το μέλλον. Παράλληλα θα υπάρχουν σε αυτόν και παλαιότερες συναντήσεις, από τις οποίες έχουν αποθηκευτεί αντίγραφα των συνομιλιών των χρηστών και τα οποία είναι διαθέσιμα στα μέλη της ομάδας ή και ολόκληρης της κοινότητας. Επίσης, οι χρήστες μπορούν να καθορίσουν μια νέα συνάντηση, ορίζοντας το θέμα, το χρόνο, τη διάρκεια και τους συμμετέχοντες που θέλουν να προσκαλέσουν. Οποιαδήποτε νέα καταχώρηση, ενημερώνει αυτόματα και τον κεντρικό πίνακα με τον χάρτη όλων των συναντήσεων, που υπάρχει στην ‘Εικονική Πλατεία’. Μια γενική όψη του ‘Κέντρου Εικονικών Συναντήσεων’ φαίνεται στην Εικόνα 14.
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Εικόνα 14: Η Περιοχή του ‘Κέντρου Εικονικών Συναντήσεων’

Το ‘Κέντρου Εικονικών Συναντήσεων’ αποτελείται όπως αναφέραμε, από Αίθουσες Συναντήσεων. Η είσοδος σε μία από αυτές τις αίθουσες συνεπάγεται τη συμμετοχή σε μια ιδιωτική συζήτηση των χρηστών μέσα στο δωμάτιο. Για την διευκόλυνσή των χρηστών μέσα σε αυτό το χώρο υπάρχουν τα παρακάτω εργαλεία:

1. Η Ατζέντα: Το εργαλείο αυτό επιτρέπει στην ομάδα να δείχνει και να τροποποιεί ένα έγγραφο που περιγράφει τα θέματα της συνάντησης και τον χρόνο που διαρκεί ή της απομένει.

2. Το εργαλείο που παρέχει το αντίγραφο της συζήτησης που διεξάγεται στην αίθουσα, το οποίο οι χρήστες μπορούν να το αποθηκεύσουν στον υπολογιστή τους.

3. Το Εικονικό Κανάλι (Hi-Touch Channel): Το εργαλείο που επιτρέπει στους χρήστες να αλληλεπιδρούν μέσα από ήχο ή και εικόνα μέσα από ένα εργαλείο διασκέψεων εμπεδωμένο στην πλατφόρμα.

4. Η Κοινή Οθόνη (Shared Screen): Το εργαλείο αυτό επιτρέπει στους χρήστες να χειρίζονται ένα κοινό πίνακα και να επιλέγουν τα έγγραφα που θα παρουσιάζονται μέσα στη συνάντηση.

5. Το εργαλείο Ανταλλαγής Ιδεών (Brainstorming Tool): Βοηθάει την ομάδα να συλλέγει (ανώνυμα ή όχι) ιδέες, απόψεις και προτάσεις των μελών της για κάποιο συγκεκριμένο θέμα και στη συνέχεια να τις αποθηκεύει σε κάποιο έγγραφο.

6. Το εργαλείο Ψηφοφορίας (Voting Tool): Βοηθάει την ομάδα στη λήψη αποφάσεων επιτρέποντας την ψηφοφορία μεταξύ των περιεχομένων μιας λίστας που δημιουργεί η ομάδα, και παρουσιάζοντας τα αποτελέσματα της ψηφοφορίας αυτής.

3.2.3.4 Η Περιοχή ‘Κέντρο Προσομοίωσης Παιχνιδιών Ρόλων’ (Role Playing Simulation Center)

Από την ‘Εικονική Πλατεία’ οι χρήστες μπορούν να έχουν πρόσβαση και προς το ‘Κέντρο Προσομοίωσης και Παιχνιδιών Ρόλων’. Μέσα σε αυτό ο χρήστης μπορεί να επισκεφθεί κάποια από τις Σκηνές Δράσης Προσομοίωσης Παιχνιδιών Ρόλων (Role-Playing Simulation Stages). Οι Σκηνές Δράσης αυτές έχουν σχεδιαστεί για να επιτρέπουν στους χρήστες να εμπλέκονται σε ένα παιχνίδι ρόλων μιας ομάδας που αντιμετωπίζει μια σημαντική πρόκληση στην τοπική της κοινότητα, καθώς και για να φιλοξενούν παιχνίδια ρόλων που θα προσομοιάζουν ενδιαφέρουσες καταστάσεις, και μερικές από τις οποίες πιθανότατα θα περιγράφονται σε κάποιους Πόρους Γνώσης ή θα προτείνονται από τους ίδιους τους χρήστες. Παράδειγμα μιας τέτοιας κατάστασης μπορεί να είναι η συνέντευξη για την πλήρωση μιας θέσης εργασίας ή μια συζήτηση μεταξύ των μελών μιας οικογένειας. Στην Εικόνα 15 παρουσιάζεται μια γενική όψη της Περιοχής του ‘Κέντρου Προσομοίωσης Παιχνιδιών Ρόλων’.
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Εικόνα 15: Το ‘Κέντρο Προσομοίωσης Παιχνιδιών Ρόλων’

Η ιδέα του Παιχνιδιού Ρόλων είναι άμεσα συνυφασμένη με τον Πόρο Γνώσης τύπου ‘Ιστορία’ που μπορεί να δημιουργήσει ο χρήστης στο Χώρο Διαμοίρασης ‘Share’. Η κάθε ‘Ιστορία’ αποτελείται από έναν αριθμό παραμέτρων. Η πρώτη παράμετρος είναι η ‘Περιγραφή της Κατάστασης’, ένα κείμενο που περιγράφει το περιβάλλον στο οποίο διαδραματίζεται η ιστορία. Η δεύτερη παράμετρος είναι οι ‘Ρόλοι’, δηλαδή ο αριθμός των προσώπων που συμμετέχουν στην ιστορία, και η τρίτη είναι η ‘Περιγραφή της Ιστορίας’ δηλαδή ένας απλός Πόρος Γνώσης που μπορεί να είναι ένα κείμενο ή ένα video. Έτσι οι χρήστες μπορούν να δημιουργήσουν μια ιστορία, να την δημοσιεύσουν και στη συνέχεια να την προτείνουν στο ‘Κέντρο Προσομοίωσης Παιχνιδιών Ρόλων’ προσκαλώντας και άλλους χρήστες να συμμετέχουν σε αυτή. Όλα τα προτεινόμενα παιχνίδια ρόλων θα παρουσιάζονται στον Πίνακα Ανακοινώσεων του ‘Κέντρου Προσομοίωσης Παιχνιδιών Ρόλων’, μαζί με μια λίστα διαθέσιμων ρόλων για κάθε ένα από τα παιχνίδια, από την οποία μπορεί ο κάθε χρήστης να επιλέξει τη συμμετοχή του στο παιχνίδι.

3.2.3.5 Η Περιοχή ‘Εικονική Πόλη’ (Virtual Town)

Μια ακόμα Περιοχή του Χώρου Εξάσκησης ‘Practice’ είναι η ‘Εικονική Πόλη’ (Virtual Town). Αυτός είναι ένας χώρος όπου οι χρήστες προσκαλούνται να συμμετάσχουν στη δημιουργία μιας εικονικής πόλης και στη χρήση αυτής της πόλης για την φιλοξενία εκδηλώσεων, αλλά και συναντήσεων των μελών της κοινότητας. Εδώ, κάθε χρήστης μπορεί στο προσωπικό κομμάτι «γης» του να δημιουργήσει ένα δικό του χώρο (σπίτι, εκθεσιακό χώρο, δρόμο) ή και λιγότερο ρεαλιστικά δημιουργήματα που μπορούν να κατασκευάσουν στον υπολογιστή τους.

Η ταυτόχρονη και από κοινού ανάπτυξη της ‘Εικονικής Πόλης’ με την ενθάρρυνση των νέων χρηστών για συμμετοχή, προσβλέπει στη συνεργασία και την ανταλλαγή γνώσεων μεταξύ των χρηστών. Το σύστημα από την πλευρά του, παρέχει στους χρήστες τα κατάλληλα εργαλεία με τα οποία οι χρήστες μπορούν να μοιράζονται και να σε συνεργασία να δημιουργούν τρισδιάστατα αντικείμενα, τα οποία μπορούν να χρησιμοποιηθούν κατά το κτίσιμο ή τη διακόσμηση των κτιρίων και των χώρων της ‘Εικονικής Πόλης’. Το εργαλείο αυτό αρχικά θα περιλαμβάνει ένα πλήθος αντικειμένων τα οποία μπορούν να δανείζονται οι χρήστες για τις κατασκευές τους (τοίχοι, πόρτες, καρέκλες, δέντρα, κτλ). Στην είσοδο της Εικονικής Πόλης οι χρήστες θα μπορούν να βλέπουν και να επιλέγουν από ένα πίνακα μια λίστα συναντήσεων, με τις προτεινόμενες συναντήσεις που θα μπορούν να γίνονται στην ‘Εικονική Πόλη’. Για τη δημιουργία μιας τέτοιας συνάντησης ο χρήστης είναι απαραίτητο να δηλώσει κάποια στοιχεία για τα άτομα και τους λόγους της συνάντησης, καθώς και τις Συντεταγμένες του χώρου που θα γίνει.

3.2.4 O Χώρος Σύνδεσης ‘Connect’

Ο Χώρος Σύνδεσης ‘Connect’ του Συστήματος είναι ο χώρος που παρουσιάζονται τα προφίλ των οντοτήτων της πλατφόρμας. Τα προφίλ αυτά αφορούν τους χρήστες, τις ομάδες και τους Ευφυείς Πράκτορες (Agents) του συστήματος. Μια εισαγωγική εικόνα του χώρου βλέπουμε στην Εικόνα 16.
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Εικόνα 16: Εισαγωγή στον Χώρο Σύνδεσης ‘Connect’
Κατά την είσοδο λοιπόν στο χώρο, ο χρήστης έχει τις παρακάτω πέντε επιλογές που οδηγούν στις αντίστοιχες σελίδες – Περιοχές του συστήματος:

1. Το προφίλ μου

2. Προφίλ Χρηστών

3. Προφίλ Ομάδων

4. Προφίλ Ευφυών Πρακτόρων

5. Ρόλοι στο σύστημα

Στις επόμενες παραγράφους θα περιγράψουμε τη λειτουργικότητα των Περιοχών αυτών.

3.2.4.1 Η Περιοχή ‘Το προφίλ μου’ (My Profile)

Σε αυτή την περιοχή ο χρήστης μπορεί να έχει πρόσβαση στο προφίλ του, με τη δυνατότητα να το τροποποιήσει. Το προφίλ κάθε χρήστη χωρίζεται σε 4 ενότητες:

· Τα προσωπικά του δεδομένα (Personal Data), που περιέχουν όλα τα απαραίτητα δεδομένα για τον διαχωρισμό και την αναγνώριση των χρηστών.

· Τις Συντομεύσεις του (Bookmarks), στις οποίες ο χρήστης προσθέτει από τους Χώρους του συστήματος και τις Περιοχές, τους συγκεκριμένους Πόρους Γνώσης που τον ενδιαφέρουν.

· Το Σχέδιο Μάθησής του (Learning Plan), που περιέχει το εργαλείο σύμφωνα με το οποίο ο κάθε χρήστης μπορεί να οργανώσει την διαδικασία μάθησης του. Το Σχέδιο Μάθησης περιλαμβάνει:

· Ένα σύνολο Εμπειριών Μάθησης (Learning Experiences) και Μονάδων Μάθησης (Learning Units) που προγραμματίζει να ακολουθήσει.

· Ένα σύνολο στόχων που έχει θέσει και συνδέονται με κάθε Εμπειρία και Μονάδα Μάθησης.

· Ένα κριτήριο που θα επιβεβαιώνει την επιτυχία του παραπάνω στόχου.

Στην Εικόνα 17 φαίνεται μια οθόνη του συστήματος από την περιοχή ‘το Προφίλ μου’ και συγκεκριμένα στην προβολή των προσωπικών δεδομένων.
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Εικόνα 17: Η Περιοχή ‘το Προφίλ μου’ (Playing Simulation Center)

3.2.4.2 Η Περιοχή ‘Προφίλ Χρηστών’ (Members Profiles)

Σε αυτή την Περιοχή, ο κάθε χρήστης μπορεί να έχει πρόσβαση στα προφίλ άλλων χρηστών. Η δομή είναι παρόμοια με τη δομή που περιγράψαμε παραπάνω, χωρίς όμως να υπάρχει η δυνατότητα τροποποίησης του προφίλ ενός άλλου χρήστη.

Η Περιοχή ‘Προφίλ Ομάδων’ (Groups Profiles)

Στην περιοχή αυτή, παρουσιάζεται το προφίλ κάθε ομάδας χρηστών που έχει δημιουργηθεί στην κοινότητα της πλατφόρμας. Τα δεδομένα που αποθηκεύονται στο προφίλ κάθε ομάδας είναι τα παρακάτω:

1. Τα δεδομένα που αφορούν την ομάδα.

2. Τα μέλη της ομάδας.

3. Τους γενικούς στόχους της ομάδας.

4. Τα κύρια χαρακτηριστικά της.

5. Τους Πόρους Γνώσης που συσχετίζονται με την ομάδα.

3.2.4.3 Η Περιοχή ‘Προφίλ Ευφυών Πρακτόρων’ (Agent Profiles)

Σε αυτή την περιοχή παρουσιάζεται μια σύντομη επεξήγηση των χαρακτηριστικών των Ευφυών Πρακτόρων. Συγκεκριμένα, παρουσιάζεται σε ποιο χώρο βρίσκεται ο κάθε ένας, ποια τα χαρακτηριστικά τους και ποια η αποστολή τους.

3.2.4.4 Η Περιοχή ‘Ρόλοι του Συστήματος’ (Roles)

Σε αυτή την περιοχή υπάρχει μια λίστα όλων των διαφορετικών ρόλων που υπάρχουν μέσα στην πλατφόρμα μας. Οι ρόλοι αυτοί περιλαμβάνουν τον διαχειριστή του συστήματος, τους αρχηγούς των ομάδων κτλ. Για κάθε έναν από αυτούς τους ρόλους υπάρχει ένας σύνδεσμος προς μια αντίστοιχη συζήτηση στο φόρουμ, που επιτρέπει στον κάθε χρήστη να επικοινωνήσει μαζί τους. Κάθε φορά που ένας χρήστης αποκτά έναν νέο ρόλο, το όνομά του εμφανίζεται στην κατηγορία του αντίστοιχου ρόλου.

3.2.5 O Χώρος Συμμετοχής ‘Join’

Ο Χώρος Συμμετοχής ‘Join’ είναι ο χώρος που παρουσιάζει περιληπτικά τι συμβαίνει στην πλατφόρμα τη δεδομένη χρονική στιγμή. Όπως έχει ήδη δειχθεί στην Εικόνα 4 (σελ 40), κατά την πλοήγηση του χρήστη στην πλατφόρμα οι λειτουργίες του Χώρου Συμμετοχής είναι πάντα προσβάσιμες στο χρήστη. Μέσα από αυτές ο χρήστης μπορεί να ενημερώνεται για το τα δρώμενα στην πλατφόρμα, και συγχρόνως μπορεί να συμμετέχει σε οποιαδήποτε από αυτές τις δραστηριότητες.

Οι ενότητες που περιλαμβάνει ο χώρος αυτός είναι οι παρακάτω:

· Ποιοι χρήστες είναι συνδεδεμένοι (Who’s on): Ο χρήστης βλέπει πόσοι άλλοι χρήστες βρίσκονται συνδεδεμένοι στο σύστημα τη δεδομένη χρονική στιγμή και ποιοι είναι αυτοί.

· Νέα (News): Τα νέα παρουσιάζονται σύμφωνα με το σχετικό Χώρο του συστήματος στον οποίο βρίσκεται ο χρήστης. Τα νέα αυτά φιλτράρονται σύμφωνα με τις προτιμήσεις του χρήστη και αν ο χρήστης δεν έχει επιλέξει ποια νέα θα του εμφανίζονται, τότε εμφανίζονται όλα μαζί με τον αντίστοιχο Agent που θα προτρέπει τον χρήστη να δηλώσει τις προτιμήσεις του. Επιπλέον ο χρήστης μπορεί να επιλέξει κάποιο συγκεκριμένο Νέο και να οδηγηθεί στην ‘Περιοχή Νέων’ όπου παρουσιάζονται όλα τα Νέα.

· Γεγονότα (Events): Εδώ ο χρήστης μπορεί να δει τα γεγονότα της κοινότητας, να επιλέξει κάποιο από αυτά για περισσότερες πληροφορίες, καθώς και να δημιουργήσει ή να εκφράσει ενδιαφέρον για κάποιο γεγονός. Τα γεγονότα αυτά μπορεί να είναι Συζητήσεις (Chat), Παιχνίδια Ρόλων (Role-Playing) ή άλλες συναντήσεις.

· Οι Συντομεύσεις του (My Bookmarks): Εδώ παρουσιάζονται οι συντομεύσεις του χρήστη, τις οποίες μπορεί να ακολουθήσει ανά πάσα στιγμή περιηγείται στην πλατφόρμα.

· Αναζήτηση στην κοινότητα (Community Search): Η αναζήτηση αυτή παρουσιάζει τα αποτελέσματα φιλτραρισμένα ανάλογα με το χώρο στον οποίο βρίσκεται ο χρήστης και με βάση τις αντίστοιχες παραμέτρους.

· Βοήθεια και απαντήσεις στις πιο συχνές ερωτήσεις (Help and FAQ’s): Ανάλογα με το χώρο στον οποίο βρίσκεται ο χρήστης, το σύστημα στοιχειοθετεί τις βοήθειες που παρέχει στο χρήστη και είναι σχετικές με το χώρο αυτό, καθώς και τις γενικού περιεχομένου συνήθεις ερωτήσεις (FAQ’s) των χρηστών. Στο φόρουμ του συστήματος, κάθε χρήστης μπορεί να θέσει μια νέα ερώτηση στην κοινότητα ή τον διαχειριστή της πλατφόρμας.

Όλες οι παραπάνω λειτουργίες του χώρου είναι πάντα ορατές στο χρήστη που περιηγείται στο σύστημα. Η Εικόνα 18 παρουσιάζει το Χώρο Συμμετοχής ‘Join’, όπως φαίνεται στο αντίστοιχο μέρος της οθόνης του χρήστη.
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Εικόνα 18: Ο Χώρος Συμμετοχής ‘Join’
3.3 Ευφυείς Πράκτορες (Agents)

Οι Ευφυείς Πράκτορες (Agents) μπορούν να θεωρηθούν ειδικά μέλη της Κοινότητας της πλατφόρμας. Η κύρια δραστηριότητά τους είναι να επεμβαίνουν και να ενεργούν ακόμα και χωρίς να τους το ζητήσουν οι χρήστες, παρέχοντας χρήσιμες προτάσεις που δημιουργούνται κατ’ αποκλειστικότητα για κάθε χρήστη.

Ο τύπος των προτάσεων αυτών που παράγονται από τους Agents της πλατφόρμας, εξαρτάται από τον ίδιο τον Agent και το Χώρο τον οποίο εξυπηρετεί, σε κάθε περίπτωση όμως ως σκοπό έχουν να αυξάνουν σταδιακά το βαθμό εξοικείωσης του χρήστη με το σύστημα, καθώς και το ενδιαφέρον του για τη συμμετοχή στις δραστηριότητες της κοινότητας.

Οι βασικές λειτουργίες λοιπόν, των Ευφυών Πρακτόρων μέσα στην πλατφόρμα μας είναι οι εξής:

1. Να συμβάλουν στη βαθμιαία αύξηση του επιπέδου οικειότητας του κάθε χρήστη με κάποιο συγκεκριμένο Χώρο (όπως ήδη έχουμε αναφέρει κάθε Χώρος έχει τον δικό του Agent)

2. Να συμβάλουν στο να αντιληφθούν οι χρήστες την αξία του να χρησιμοποιούν την πλατφόρμα, παρέχοντας και προτείνοντας τους σημαντικούς Πόρους Γνώσης.

3. Να συμβάλουν στην αύξηση του βαθμού συμμετοχής του κάθε χρήστη, τόσο σε κοινωνικό όσο και σε ατομικό επίπεδο, προτρέποντας τον να μοιραστεί γνώσεις που έχει.

Όλοι οι πράκτορες του συστήματος αλληλεπιδρούν άμεσα με τους χρήστες μέσω μηνυμάτων που παρέχονται στο περιβάλλον αλληλεπίδρασης των Ευφυών Πρακτόρων με το χρήστη (Agent UI). Η δραστηριότητα των Agents ξεκινά είτε αν αυτή ενεργοποιηθεί από το χρήστη, είτε αν ο χρήστης κάνει κάποια συγκεκριμένη ενέργεια (για παράδειγμα εισέλθει μέσα σε ένα νέο χώρο).

Ένα δεύτερο βασικό χαρακτηριστικό των Agents της πλατφόρμας μας, είναι ότι βασίζονται στο περιβάλλον στο οποίο βρίσκονται. Υπάρχουν και στους πέντε Χώρους Αλληλεπίδρασης, ενώ η εμφάνιση και η αλληλεπίδρασή τους με τους χρήστες είναι ανάλογη με το περιεχόμενο του κάθε χώρου. Κάθε agent εμπλέκεται με έναν συγκεκριμένο Χώρο και με αυτό τον τρόπο ο χρήστης μπορεί να αλληλεπιδρά με αυτόν πιο φυσικά.

Κεφάλαιο

4

4 Επιλογή Τεχνολογιών

Μετά την παρουσίαση της επιθυμητής λειτουργικότητας του συστήματος, στις επόμενες ενότητες παρουσιάζουμε τον τρόπο με τον οποίο θα υλοποιηθεί το σύστημα. Στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάζεται η επιλογή των τεχνολογιών με τις οποίες θα υλοποιηθεί η πλατφόρμα μας και στη συνέχεια θα παρουσιαστεί και η αρχιτεκτονική της.

4.1 Εισαγωγή

Για τη φάση του σχεδιασμού και της ανάπτυξης του συστήματος είναι απαραίτητη η μεθοδική εργασία για την επίτευξη των καλύτερων δυνατών αποτελεσμάτων. Η μεθοδολογία που θα χρησιμοποιηθεί για την επιλογή των τεχνολογιών που θα ενσωματωθούν στο σύστημα περιγράφεται στην Εικόνα 19 και περιλαμβάνει 5 βασικά βήματα.
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Εικόνα 19: Διαδικασία Τεχνολογικού Σχεδιασμού

Οι επιλογή των τεχνολογιών θα γίνει αρχικά με βάση τις οδηγίες τεχνολογικού σχεδιασμού, οι οποίες περιλαμβάνουν την επιθυμητή λειτουργικότητα (που έχουμε ήδη περιγράψει), τον ορισμό συγκεκριμένων κριτηρίων με βάση τα οποία θα γίνει η επιλογή, καθώς και τη γνώση και παρουσίαση των πλέον σύγχρονων και αποτελεσματικών (state of the art) τεχνολογιών. Ο συνδυασμός των παραπάνω θα δείξει ποιες είναι οι ενδεδειγμένες τεχνολογίες για την εκπλήρωση των στόχων του συστήματος. Στη συνέχεια, θα γίνει η παρουσίαση όλων αυτών των εναλλακτικών λύσεων, που θα περιλαμβάνει όχι μόνο τις τεχνολογίες που μπορούν να υλοποιήσουν τα συγκεκριμένα μέρη του συστήματος, αλλά θα παρουσιάζει και τους πιθανούς συνδυασμούς διαφορετικών τεχνολογιών με σκοπό να καλυφθούν επαρκώς οι απαιτήσεις του συστήματος. Όλες αυτές οι εναλλακτικές λύσεις θα συγκριθούν με βάση τα όσα έχουν προκαθοριστεί, και τα αποτελέσματα της σύγκρισης θα οδηγήσουν στην επιλογή των τεχνολογιών που θα πλαισιώσουν την αρχιτεκτονική του συστήματος. Να σημειωθεί ότι αυτή η σύγκριση θα γίνει με βάση κάποια συγκεκριμένα σύνολα λειτουργικότητας στα οποία θα χωριστεί το σύνολο της λειτουργικότητας της πλατφόρμας. Ακολουθεί η δημιουργία της αρχιτεκτονικής δομής του συστήματος και τελευταίο βήμα, είναι η φάση της ανάπτυξης της πλατφόρμας με βάση τον προηγούμενο σχεδιασμό.

Στη συνέχεια, παρουσιάζουμε αναλυτικά τις τεχνολογίες για κάθε μια κατηγορία υπηρεσιών που προσφέρει η πλατφόρμα μας.

4.2 Πολυχρηστικά Περιβάλλοντα

Η παράγραφος αυτή αναφέρεται στη σύγκριση των διαθέσιμων τεχνολογιών και εργαλείων με σκοπό την υποστήριξη πολυχρηστικών (multi-user) υπηρεσιών μέσω του Διαδικτύου. Οι υπηρεσίες αυτές θα χρησιμοποιηθούν από το σύστημα για την υποστήριξη της επικοινωνίας και της συνεργασίας των χρηστών σε πραγματικό χρόνο και με την ταυτόχρονη παρουσία πολλών χρηστών. Παράδειγμα μιας τέτοιας υπηρεσίας είναι η φωνητική συνομιλία, με την οποία δύο ή περισσότεροι χρήστες μπορούν να επικοινωνήσουν σε πραγματικό χρόνο μέσα από το Διαδίκτυο χρησιμοποιώντας μικρόφωνο και ηχεία (ή ακουστικά). Στην παράγραφο αυτή συγκρίνονται οι τεχνολογίες που μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την υποστήριξη αυτών των υπηρεσιών. Οι τεχνολογίες μπορεί να αποτελούνται από εξυπηρετητές, clients ή και ολοκληρωμένες πλατφόρμες. Η σύγκρισή τους έχει σκοπό την απόφαση για το ποια λύση είναι η πλέον κατάλληλη για τις ανάγκες του συστήματος. Οι ανάγκες αυτές έχουν ήδη περιγραφεί, ενώ αναφέρονται περιληπτικά στη συνέχεια. Για τη σύγκριση των τεχνολογιών ιδιαίτερη προσοχή δίνεται στην εκπλήρωση ορισμένων τεχνολογικών κριτηρίων. Αυτά είναι:

· Υποστήριξη σε πρότυπα (standards), πρωτόκολλα και τις πλέον χρησιμοποιούμενες και καθιερωμένες τεχνολογίες

· Θέματα ασφάλειας

· Απόδοση

· Δια-λειτουργικότητα και αλληλεπίδραση με άλλες τεχνολογίες όπως βάσεις δεδομένων και γλώσσες προγραμματισμού

· Πλατφόρμες Λειτουργικών Συστημάτων που υποστηρίζουν

· Κόστος

Στη συνέχεια θα αναφερθούμε περιληπτικά στις απαιτήσεις και υπηρεσίες που θα πρέπει να περιλαμβάνει η πλατφόρμα μας και οι οποίες αφορούν τα πολυχρηστικά περιβάλλοντα.

4.2.1 Απαιτήσεις – Υπηρεσίες

Με βάση την περιγραφή της λειτουργικότητας του συστήματος οι ακόλουθες πολυχρηστικές υπηρεσίες θα προσφέρονται από το σύστημά μας:

· Πολυχρηστικά τρισδιάστατα περιβάλλοντα

· Συνομιλία με ήχο και εικόνα, υπηρεσίες chat, διαμοιραζόμενες εφαρμογές

Στους παρακάτω πίνακες παρουσιάζονται συνοπτικά οι συγκεκριμένες απαιτήσεις. Ο Πίνακας 5 εμφανίζει τις απαιτήσεις του συστήματος από το πολυχρηστικό 3Δ περιβάλλον, ενώ ο Πίνακας 6 εμφανίζει τις απαιτήσεις σε φωνητική ή γραπτή συνομιλία (chat) καθώς και στη διαμοίραση των εφαρμογών.

	
	Σύντομη Περιγραφή

	01
	Χρήση 3Δ απεικονίσεων των χρηστών (avatars)

	02
	Ενσωμάτωση γραπτής συνομιλίας

	03
	Ενσωμάτωση φωνητικής συνομιλίας

	04
	Ενσωμάτωση Ευφυών Πρακτόρων (Agents)

	05
	Ενσωμάτωση video

	06
	Δημιουργία / Φόρτωση στο σύστημα 3Δ χώρων


Πίνακας 5: Απαιτήσεις από τα Πολυχρηστικά 3Δ Περιβάλλοντα

	
	Σύντομη Περιγραφή

	07
	Υποστήριξη διαφορετικών τρόπων αλληλεπίδρασης ήχου / εικόνας

	08
	Υποστήριξη διαφορετικών τρόπων γραπτής αλληλεπίδρασης

	09
	Υποστήριξη αποθήκευσης αντιγράφων της γραπτής συνομιλίας

	10
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Πίνακας 6: Απαιτήσεις από voice / text chat, διαμοίραση εφαρμογών

4.2.2 Λύσεις για 3Δ Πολυχρηστικά Περιβάλλοντα

Για την παρουσίαση των εναλλακτικών τεχνολογικών λύσεων για τα πολυχρηστικά τρισδιάστατα περιβάλλοντα πρέπει αρχικά να αναφέρουμε τα τεχνολογικά κριτήρια στα οποία θα βασιστεί η επιλογή μας. Τα κριτήρια αυτά είναι τα παρακάτω:

· Ο client πρέπει να μπορεί να ενσωματωθεί σε μια ιστοσελίδα, τουλάχιστον για τους πλέον χρησιμοποιούμενους φυλλομετρητές (όπως ο Internet Explorer ή ο Netscape)

· Το κόστος χρήσης για τον τελικό χρήστη πρέπει να είναι όσο πιο μικρό γίνεται

· Το κόστος εγκατάστασης και χρήσης του εξυπηρετητή πρέπει να είναι όσο πιο μικρό γίνεται

· Ύπαρξη βιβλιοθηκών που περιέχουν avatars και τρισδιάστατα αντικείμενα

· Διαθέσιμα SDK’s (Software Development Kit) ή API’s (Application Programming Interface) τόσο από την πλευρά του server όσο και από την πλευρά του client, για να υπάρχει η δυνατότητα προγραμματισμού για την παροχή περισσότερων λειτουργιών

· Η πλευρά του client πρέπει να είναι συμβατή τουλάχιστον με Windows και Macintosh πλατφόρμες

· Οι απαιτήσεις σε υλικό και λογισμικό πρέπει να είναι τέτοιες που να προσφέρουν όσο το δυνατόν καλύτερα 3Δ γραφικά, χωρίς υπερβολικές απαιτήσεις.

Οι προσφερόμενες τεχνολογίες και πλατφόρμες που μπορούν να προσφέρουν την επιδιωκόμενη λειτουργικότητα και να εγγυηθούν την κάλυψη των απαιτήσεων σε ότι αφορά το πολυχρηστικό τρισδιάστατο περιβάλλον της πλατφόρμας μας είναι οι παρακάτω:

· Macromedia Flash Communication Server MX

· ActiveWorlds

· Parallel Graphics

· Adobe Atmosphere

· Sense8

· SmartVR smartVerse

· Nebulae Multi-user server

· EVE (Educational Virtual Platform)

Στη συνέχεια περιγράφουμε αναλυτικά κάθε μια από αυτές σε σχέση πάντα με τις απαιτήσεις του συστήματος.

Macromedia Flash Communication Server MX

Ο Macromedia Flash Communication Server MX [1] μπορεί να καλύψει όλες τις παραπάνω απαιτήσεις του συστήματος, σε συνδυασμό με τα πακέτα προγραμμάτων Flash MX [2] και Director MX [3]. Συγκεκριμένα το Director MX μπορεί να χρησιμοποιηθεί ως το εργαλείο δημιουργίας (authoring tool) των 3Δ χώρων και κινούμενων σχεδίων του συστήματος. Σε αυτούς τους χώρους οι χρήστες θα έχουν πρόσβαση μέσα από το Shockwave Player [4] το οποίο μπορεί να ενσωματωθεί τόσο μέσα στον Internet Explorer (ως ένα ActiveX control) όσο και στον Netscape (ως plug-in) σε πλατφόρμες Macintosh ή Windows. Με τη χρήση και κάποιων εργαλείων δημιουργίας 3Δ μοντέλων (3D modeling tools) όπως είναι το 3D Studio Max ή το Character Studio, η χρήση 3Δ avatars διευκολύνεται ενώ η δημιουργία κινούμενων εικόνων ή κινήσεων καθίσταται εφικτή.

Επιπλέον, εκμεταλλευόμενοι τις δυνατότητες του FlashMX player και συνδυάζοντας τον με τον εξυπηρετητή Macromedia Flash Communication Server MX, η υλοποίηση της γραπτής συνομιλίας, της φωνητικής συνομιλίας και η χρήση ηχογραφημένων εκ των προτέρων video είναι εφικτή. Ένα άλλο σημαντικό πλεονέκτημα της πλατφόρμας που παρέχει η Macromedia είναι ότι η αλληλεπίδραση των χρηστών με τον σύστημα (User Interface) μπορεί να παραμετροποιηθεί πλήρως. Αυτό το χαρακτηριστικό γνώρισμα είναι πολύ χρήσιμο προκειμένου να δημιουργηθεί ένα user interface το οποίο θα βρίσκεται πολύ κοντά στις ανάγκες των χρηστών. Επιπλέον, η αλληλεπίδραση στον τρισδιάστατο χώρο και η πλοήγηση μπορεί να εκτείνει τις δυνατότητές της με την χρήση της γλώσσας προγραμματισμού Lingo, η οποία επιτρέπει στον προγραμματιστή τη δημιουργία σκηνών τρισδιάστατης αλληλεπίδρασης πολύ υψηλής ποιότητας.

Το βασικό μειονέκτημα της πλατφόρμας της Macromedia είναι η απουσία βιβλιοθηκών με 3Δ αντικείμενα και avatars τα οποία μπορούν να χρησιμοποιούνται για τις ανάγκες του συστήματος. Αυτό σημαίνει ότι κάθε τρισδιάστατο αντικείμενο ή avatar θα πρέπει να σχεδιαστεί εξ’ αρχής δημιουργώντας έτσι περιορισμούς σε ότι αφορά τις δυνατότητες φόρτωσης στο σύστημα τρισδιάστατων χώρων. Παρόλο που οι τύποι αρχείων του Shockwave (.w3d) υποστηρίζονται από τα πιο σημαντικά προγράμματα για την ανάπτυξη 3Δ μοντέλων, όπως είναι τα 3DS Max [5], Lightwave 3D [6], Maya [7], Cinema4D [8], οι τρισδιάστατοι κόσμοι που δημιουργούνται από αυτό, τείνουν να γίνονται αρκετά αργοί στις αποκρίσεις προς τους χρήστες, ειδικά μετά από ένα μεγάλο μέρος ταυτόχρονα συνδεδεμένων χρηστών.

Το κόστος της πλατφόρμας της Macromedia είναι λογικό. Για μια μέγιστη χωρητικότητα του δικτύου (bandwidth) της τάξης των 10 Mbps και για έναν αριθμό 500 συνδέσεων η ενδεικτική τιμή είναι 4500€.

4.2.2.1 ActiveWorlds
Η πλατφόρμα της ActiveWorlds [9], είναι μια από τις καλύτερες πλατφόρμες στον τομέα των πολυχρηστικών  τρισδιάστατων περιβαλλόντων. Τα βασικά πλεονεκτήματα αυτής της πλατφόρμας σε σχέση με τις απαιτήσεις της πλατφόρμας μας, είναι τα παρακάτω:

· Προσφορά του SDK της ActiveWorlds, που επιτρέπει την ανάπτυξη περαιτέρω λειτουργικότητας (όπως η προσθήκη τεχνητής νοημοσύνης στο σύστημα μέσα από τη δημιουργία Ευφυών Πρακτόρων) και η ενσωμάτωση τρίτων εργαλείων για την κάλυψη της λειτουργικότητας σε ήχο

· Δυνατότητα των χρηστών να «χτίσουν» τους δικούς τους κόσμους και να προσθέσουν επιθυμητή λειτουργικότητα

· Υποστήριξη γραπτής συνομιλίας

· Παροχή βιβλιοθηκών με μεγάλο πλήθος από ήδη κατασκευασμένα avatar και τρισδιάστατα αντικείμενα

Παρόλα αυτά το κόστος του server της ActiveWorlds είναι ιδιαίτερα υψηλό. Εξαρτάται από τον αριθμό των χρηστών που μπορούν να είναι ταυτόχρονα συνδεδεμένοι στην πλατφόρμα καθώς και από το μέγεθος των εικονικών κόσμων που δημιουργούνται. Για παράδειγμα, για μέγεθος εικονικής γης ενός εκατομμυρίου τ.μ. και 50 ταυτόχρονα συνδεδεμένους χρήστες, το κόστος του Uniserver [10] είναι 9000€. Επιπλέον η πλευρά του client της ActiveWorlds που ονομάζεται ActiveWorlds browser [11] έχει τα εξής μειονεκτήματα:

· Δεν μπορεί να ενσωματωθεί σε κάποιο φυλλομετρητή. Αντιθέτως, ο ίδιος μπορεί μόνον να ενσωματώσει τον Internet Explorer, ελαχιστοποιώντας με τον τρόπο αυτό τη συμβατότητα και τις πλατφόρμες στις οποίες μπορεί να λειτουργήσει.

· Δεν μπορεί εύκολα να αλλαχθεί ή  έστω να τροποποιηθεί το περιβάλλον αλληλεπίδρασής του με το χρήστη.

4.2.2.2 Parallel Graphics
Το βασικό πλεονέκτημα της λύσης που προτείνει η Parallel Graphics [12] είναι η υποστήριξη που παρέχει στα πρότυπα VRML97 [13] και X3D [14]. Επιπλέον, υποστηρίζει ένα σύνολο από έτοιμα avatar καθώς και δυνατότητα γραπτής συνομιλίας. Η λύση της Parallel Graphics υποστηρίζει επίσης τη δημιουργία των Ευφυών Πρακτόρων καθώς και την ενσωμάτωση video με αρχεία τύπου real media ή avi, ενώ επιτρέπει τη δημιουργία σε πραγματικό χρόνο νέων 3Δ χώρων. Τα τρισδιάστατα αντικείμενα μπορούν να εισαχθούν (με drag and drop) από τον χρήστη σε ένα πολυχρηστικό περιβάλλον και οι υπόλοιποι χρήστες μπορούν όχι μόνο να βλέπουν αυτή την ενέργεια, αλλά και ταυτόχρονα να υποστηρίζεται προκαθορισμένη λειτουργικότητα για τα αντικείμενα αυτά στο 3Δ περιβάλλον. Η πλευρά του client για την πλατφόρμα της Parallel Graphics παρέχεται χωρίς επιβάρυνση, ενώ λειτουργεί σε πλατφόρμες Windows αλλά και Macintosh.

Εντούτοις, το κόστος της πλατφόρμας αυτής είναι απαγορευτικό, ενώ η διαδικασία εγκατάστασης και υποστήριξής της είναι πολύπλοκη και δαπανηρή, με το συνολικό κόστος να αυξάνεται ακόμα περισσότερο με την προσθήκη νέων λειτουργιών στην πλευρά του server. Τέλος η πλατφόρμα δεν υποστηρίζει τη δυνατότητα φωνητικής συνομιλίας.

4.2.2.3 Adobe Atmosphere
Η πλατφόρμα Adobe Atmosphere [15] που παρουσιάζει η Adobe, είναι μια νέα εναλλακτική τεχνολογία για τη δημιουργία και ανάπτυξη πολυχρηστικών τρισδιάστατων κοινοτήτων. Αποτελεί μια ελπιδοφόρα λύση, αν και ακόμα βρίσκεται σε δοκιμαστική (beta) έκδοση. Τα πλεονεκτήματα που παρουσιάζει η πλατφόρμα αυτή είναι τα ακόλουθα:

· Υποστηρίζει πολλά διαφορετικά πρότυπα εικόνων και πολυμέσων

· Υποστηρίζει πολλά εργαλεία δημιουργίας 3Δ μοντέλων

· Υποστηρίζει λειτουργίες γραπτής συνομιλίας

· Δεν απαιτεί την ύπαρξη εξεζητημένων συνόλων υλικού ή λογισμικού από την πλευρά του client
· Μπορεί να χρησιμοποιηθεί ακόμα και πάνω από μια σύνδεση 56Kbps με το Διαδίκτυο.

Παρ’ όλα αυτά, η παραπάνω λύση έχει κάποια σημαντικά μειονεκτήματα σε ότι αφορά την ενσωμάτωσή της στο σύστημά μας. Κατ’ αρχήν το γεγονός ότι βρίσκεται ακόμα σε beta version σημαίνει ότι αν και προσφέρεται δωρεάν, μέρος της λειτουργικότητας δεν έχει ακόμα σχεδιαστεί πλήρως και δεν έχει ελεγχθεί σε βάθος. Επιπλέον δεν αναφέρεται ακόμα κάποια υποστήριξη για ήχο ή video, ενώ η πλατφόρμα είναι διαθέσιμη προς το παρόν μόνο για περιβάλλον Windows.

4.2.2.4 Sense8

Η πλατφόρμα Sense8 [16] έχει πολλά πλεονεκτήματα για την υποστήριξη τρισδιάστατων προσομοιώσεων, ενώ παρέχει πολλές δυνατότητες για τη κατανομή και τον συγχρονισμό των δεδομένων. Ωστόσο υπάρχουν κάποια σημαντικά προβλήματα για την εφαρμογή της στο σύστημά μας. Η πλατφόρμα αυτή έχει σχεδιαστεί για τη δημιουργία πολύπλοκων προσομοιώσεων και όχι για τη δημιουργία πολυχρηστικών τρισδιάστατων κοινοτήτων. Πιο συγκεκριμένα:

· Δεν παρέχει τη δυνατότητα για γραπτή ή φωνητική συνομιλία μεταξύ των χρηστών.

· Η πλευρά του client είναι διαθέσιμη μόνο για πλατφόρμες Windows.

4.2.2.5 SmartVR smartVerse
Η πλατφόρμα smartVerse Error! Reference source not found. της SmartVR μπορεί να θεωρηθεί ως μια από τις πιο πολλά υποσχόμενες λύσεις για την υποστήριξη 3Δ πολυχρηστικών κοινοτήτων. Τα βασικά της πλεονεκτήματα είναι:

· Υποστηρίζει δυναμικές προσομοιώσεις και αλλαγές μέσα σε μια 3Δ σκηνή

· Υποστηρίζει γραπτή και φωνητική συνομιλία μεταξύ των χρηστών, καθώς και διαμοιραζόμενους πίνακες

· Αξιόπιστη μετάδοση δεδομένων από και προς την πλευρά του client, υποστήριξη πολλών ταυτόχρονα συνδεδεμένων χρηστών.

· Υψηλής ποιότητας τρισδιάστατα γραφικά

Στα μειονεκτήματα της πλατφόρμας συγκαταλέγεται η απουσία υποστήριξης για πλατφόρμες εκτός από τα Windows, και το μικρό 

4.2.2.6 Nebulae Multi-user server

Ο Nebulae Multi-user sever [18] είναι ένας εξυπηρετητής ο οποίος έχει παρόμοιες δυνατότητες με τον Macromedia Flash Communication Server, σε ότι αφορά τα πολυχρηστικά 3Δ περιβάλλοντα. Στα βασικά πλεονεκτήματά του συγκαταλέγεται το γεγονός ότι τρέχει σε όλες τις συμβατές με Java πλατφόρμες, ενώ συγχρόνως παρέχεται σε πολύ χαμηλό κόστος. Όμως, ο server αυτός δεν παρέχει συμβατότητα με τις νέες λειτουργικότητες του Director MX, συνεπώς η δημιουργία και η υποστήριξη υπηρεσιών όπως η φωνητική συνομιλία ή οι διαμοιραζόμενοι πίνακες, κρίνεται ιδιαίτερα δύσκολη.

4.2.2.7 EVE (Educational Virtual Platform)

Η πλατφόρμα EVE (Educational Virtual Environment) είναι ένα ερευνητικό πρωτότυπο το οποίο έχει αναπτυχθεί από το Εργαστήριο Κατανεμημένων Συστημάτων και Τηλεματικής του Τμήματος Μηχανικών Η/Υ και Πληροφορικής Πάτρας. Σκοπός της πλατφόρμας αυτής είναι η παροχή και υποστήριξη πολυχρηστικών VRML κόσμων. Οι χρήστες αναπαρίστανται από τρισδιάστατα avatars, τα οποία μπορούν και κάνουν χειρονομίες οι οποίες εκφράζουν συναισθήματα ή ενέργειές τους. Η πλατφόρμα δίνει τη δυνατότητα της διαχείρισης των χρηστών της (απορρίπτοντας συμμετέχοντες), διαχείρισης των διαμοιραζόμενων αντικειμένων, ενώ υποστηρίζεται η δυνατότητα γραπτής συνομιλίας μεταξύ των χρηστών, με την αναπαράσταση της από κάποια συννεφάκια που παρουσιάζονται πάνω από τα avatars των χρηστών.

Η παρούσα έκδοση της πλατφόρμας E.V.E. βασίζεται σε ένα client – multi-server μοντέλο. Η πλευρά του εξυπηρετητή αποτελείται από μια βάση δεδομένων και δυο ειδών servers: τον VRML Server και τον Chat Server. Ο VRML Εξυπηρετητής είναι υπεύθυνος για τη διαχείριση του συνόλου των 3Δ πολυχρηστικών εικονικών κόσμων, τους οποίους κρατάει συνεχώς ενημερωμένους αντανακλώντας κάθε διαμοιραζόμενο γεγονός σε όλους τους συμμετέχοντες ενός εικονικού κόσμου. Ο Chat Server χρησιμοποιείται με σκοπό την παροχή σύγχρονης γραπτής επικοινωνίας μεταξύ των χρηστών. Η πλευρά του client της πλατφόρμας, αποτελείται από τον φυλλομετρητή (web browser) και από ένα σύνολο από Java Applets που παρέχουν την επικοινωνία με τους παραπάνω εξυπηρετητές. για την υποστήριξη του συνόλου της λειτουργικότητας της πλατφόρμας.

Τα κύρια πλεονεκτήματα της πλατφόρμας αυτής είναι η συμβατότητά της με το πρότυπο VRML97 και ο εύκολος μετασχηματισμός αυτόνομων VRML κόσμων σε πολυχρηστικά περιβάλλοντα. Επιπλέον, μέσω της χρήσης του Cortona VRML client plug-in [19] που παρέχεται δωρεάν από την Parallel Graphics, η EVE μπορεί να χρησιμοποιηθεί παρέχοντας πρόσβαση σε streaming video ή εφαρμογές flash (και μάλιστα σε συνδυασμό με τον Macromedia Flash Communication Server), οι οποίες μπορούν να ενσωματωθούν σε τρισδιάστατους multi-user κόσμους. Η πλατφόρμα αυτή είναι βασισμένη σε τεχνολογία Java και συνεπώς τρέχει σε οποιοδήποτε λειτουργικό σύστημα.

Σε ότι αφορά την πλατφόρμα αυτή, η δυνατότητα που υπάρχει στο να την παραμετροποιήσουμε και να την τροποποιήσουμε, έτσι ώστε να μπορεί να ανταποκριθεί πλήρως στις ανάγκες του συστήματος που σχεδιάζουμε, επιτρέπει τον καλύτερο συνδυασμό των τεχνολογικών λύσεων που προτείνονται, την καλύτερη δυνατή κάλυψη των απαιτήσεων του συστήματος και την ευκολία στην προσθήκη νέων λειτουργικοτήτων στο υπό σχεδίαση σύστημα. Περισσότερες πληροφορίες για την πλατφόρμα υπάρχουν στις παρακάτω εργασίες [20], [21], [22], [23] και [24].

4.2.3 Λύσεις για voice/text chat, διαμοίραση εφαρμογών

Για την υλοποίηση στο σύστημα των υπηρεσιών γραπτής και φωνητικής συνομιλίας μεταξύ των χρηστών καθώς και διαμοίρασης εφαρμογών, τα τεχνολογικά κριτήρια τα οποία πρέπει να πληρούν οι υποψήφιες λύσεις είναι τα παρακάτω:

· Το πρόγραμμα που θα τρέχει τοπικά στον υπολογιστή του χρήστη (client), θα πρέπει να μπορεί ενσωματωθεί σε μια ιστοσελίδα, και να υποστηρίζεται από τους πιο σημαντικούς φυλλομετρητές (τουλάχιστον από τον Internet Explorer και τον Netscape).

· Το κόστος για τον τελικό χρήστη θα πρέπει να είναι όσο το δυνατόν μικρότερο.

· Το κόστος για τον server να είναι όσο το δυνατόν μικρότερο.

· Η ύπαρξη SDK και API για τον client ή τον server, με σκοπό να τροποποιείται το interface και η λειτουργικότητα της εφαρμογής.

· Οι απαιτήσεις σε υλικό και λογισμικό πρέπει να είναι όσο το δυνατόν μικρότερες, και ταυτόχρονα να μπορεί να προσφέρει την καλύτερη δυνατή ποιότητα φωνητικής αλληλεπίδρασης μεταξύ των χρηστών μέσω του διαδικτύου.

· Συμβατότητα με τα πλέον σημαντικά πρότυπα στην περιοχή, όπως τα H.323 [25] και SIP [26].

Οι πλέον σημαντικές τεχνολογικές προτάσεις για την υποστήριξη των παραπάνω επιθυμητών λειτουργιών είναι οι εξής:

· Macromedia Flash Communication Server MX

· Click to Meet

· Microsoft Exchange 2000 Conferencing Server

· Microsoft Direct Play Voice

· OpenH323 project

· Marratech E-meeting technology

· Mbone tools

4.2.3.1 Macromedia Flash Communication Server MX

Η λύση αυτή της Macromedia προσφέρει αλληλεπίδραση των χρηστών μέσα από μια πολύ καλής ποιότητας φωνητική συνομιλία, η οποία χρησιμοποιεί τον Flash Player από την πλευρά του client και τον Macromedia Flash Communication Server MX. Όπως περιγράψαμε και παραπάνω, ο Flash Player που παρέχεται από την Macromedia δωρεάν, ενσωματώνεται στον φυλλομετρητή, τρέχει σε όλες τις πλατφόρμες λειτουργικών συστημάτων, ενώ το περιβάλλον αλληλεπίδρασης με τους χρήστες μεταβάλλεται εύκολα. Ο Flash Communication Server παρέχει όλη την επιθυμητή λειτουργικότητα συμπεριλαμβανομένων της δυνατότητας γραπτής συνομιλίας και της παροχής διαμοιραζόμενου πίνακα (shared whiteboard).

Το κύριο πλεονέκτημα αυτής της λύσης είναι ότι μπορεί να συνδυαστεί και να ενσωματωθεί σε ολοκληρωμένα τρισδιάστατα εικονικά περιβάλλοντα, όπως είναι η πλατφόρμα EVE. Επιπλέον, το κόστος του εξυπηρετητή δεν είναι απαγορευτικό, με μόνο μειονέκτημα ότι είναι μια τεχνολογία που δεν υποστηρίζει κάποια από τα υπάρχοντα πρότυπα στην περιοχή.

4.2.3.2 Click to Meet Conference Server

Η λύση του Click to Meet [27] μπορεί να θεωρηθεί ως η καλύτερη λύση στην περιοχή της συνδιάσκεψης μέσω του Διαδικτύου (web conferencing). Προσφέρει όλη την επιθυμητή λειτουργικότητα για το σύστημά μας, και επιπλέον τη δυνατότητα μεταφοράς αρχείων, διαμοίρασης εφαρμογών και συνδιάσκεψης μέσω video. Το κόστος του όμως είναι απαγορευτικό για ένα τέτοιο σύστημα, ενώ η αλληλεπίδρασή του με μια 3Δ πολυχρηστική πλατφόρμα κρίνεται δύσκολη.

4.2.3.3 Microsoft Exchange 2000 Conferencing Server

Η πρόταση της Microsoft στην περιοχή, ο Microsoft Exchange 2000 Conferencing Server [28] είναι μια από τις καλύτερες διαθέσιμες λύσεις σε ότι αφορά την ποιότητα και την σταθερότητα. Το κύριο πλεονέκτημά του είναι η υποστήριξη του προτύπου H.323, προσφέροντας την επιθυμητή λειτουργικότητα (γραπτή, φωνητική συνομιλία μεταξύ των χρηστών, shared whiteboard) καθώς και υπηρεσίες μεταφοράς αρχείων, διαμοίρασης εφαρμογών, συνδιάσκεψης μέσω video και εξ’ αποστάσεως διαχείρισης.

Η πλευρά του client είναι το πρόγραμμα Microsoft NetMeeting, το οποίο συμπεριλαμβάνεται σε κάθε πλατφόρμα Windows, με δυνατότητα ενσωμάτωσής του και στον web browser. Το κύριο μειονέκτημα αυτής της λύσης είναι το υψηλό κόστος της, μιας και απαιτείται επιπρόσθετη άδεια χρήσης για κάθε νέο «πελάτη» που συνδέεται στο σύστημα. Επίσης, η αλληλεπίδραση του με έναν 3Δ εξυπηρετητή μπορεί να αποδειχθεί προβληματική, λόγω ασυμβατότητας.

4.2.3.4 Microsoft Direct Play Voice

Η τεχνολογία Direct Play Voice [29] της Microsoft, στην ουσία αποτελεί ένα API (Application Programming Interface) για την υλοποίηση λειτουργικότητας φωνής πάνω από IP δίκτυα (voice over IP). Το βασικό πλεονέκτημα αυτής της λύσης λοιπόν, είναι η δυνατότητα που παρέχει δωρεάν στον προγραμματιστή να χρησιμοποιήσει αυτό το API και να δημιουργεί εφαρμογές υποστηρίζοντας πολλούς τύπους τεχνολογιών, όπως peer-to-peer, ενώ στα βασικά μειονεκτήματα συγκαταλέγεται το γεγονός ότι η τελική εφαρμογή καθώς και η ανάπτυξη πρέπει να γίνει σε περιβάλλον Windows, ενώ απαιτείται η χρήση και άλλων εφαρμογών για την παροχή των υπολοίπων υπηρεσιών πέρα από την φωνητική συνομιλία.

4.2.3.5 OpenH323 project
Το OpenH323 project [30] έχει ως σκοπό την ανάπτυξη μιας open-source υλοποίησης ενός API που υποστηρίζει την έκδοση 4 του H.323, με σκοπό την παροχή υπηρεσιών φωνής πάνω από IP δίκτυα (Voice over IP). Τα αποτελέσματα του είναι πολλά υποσχόμενα, όμως η λύση αυτή δεν είναι ακόμη ώριμη τεχνολογικά, ενώ απαιτεί και αυτή τη χρήση και άλλων τεχνολογιών για τις υπόλοιπες υπηρεσίες, όπως η γραπτή συνομιλία και η δημιουργία shared whiteboards.

4.2.3.6 Marratech E-meeting technology

Η λύση αυτή της Marratech, που ονομάζεται Marratech E-meeting technology [31], προσφέρει όλη την επιθυμητή από το σύστημα λειτουργικότητα (γραπτή και φωνητική συνομιλία φωνής, shared whiteboard) καθώς επίσης και διαμοίραση εγγράφων, συνδιάσκεψη μέσω video και διαχείριση εξ’ αποστάσεως μέσα από ένα διαδικτυακό περιβάλλον αλληλεπίδρασης. Το πρωτόκολλο επικοινωνίας που χρησιμοποιεί η λύση της Marratech δεν είναι το H.323, αλλά τα IEFT πρωτόκολλα, ενώ ο client παρέχεται δωρεάν και υποστηρίζει το σύνολο των λειτουργικών συστημάτων. Το κύριο μειονέκτημα αυτής της πλατφόρμας είναι ότι δεν μπορεί να παραμετροποιηθεί εύκολα, απουσιάζουν SDK ή API, ενώ δεν μπορεί να ενσωματωθεί σε κάποιον web browser. Το κόστος της πλατφόρμας αυτής θεωρείται ιδιαίτερα υψηλό.

4.2.3.7 Mbone tools

Η λύση των Mbone tools [32] και συγκεκριμένα του Robust-Audio Tool (RAT) [33] προσφέρει υπηρεσίες φωνής πάνω από IP δίκτυα (voice over IP) σε πολύ υψηλή ποιότητα. Το βασικό πλεονέκτημα αυτής της λύσης, είναι ότι αποτελεί ένα open-source προϊόν που υποστηρίζει σχεδόν κάθε πλατφόρμα (συμπεριλαμβανομένων των Solaris, SunOS, Linux, FreeBSD και Windows). Επιπλέον, είναι διαθέσιμη και για IPv6 δίκτυα, ενώ σε συνδυασμό με άλλα Mbone εργαλεία μπορεί να προσφέρει επιπλέον λειτουργίες. Τα εργαλεία αυτά είναι τα: VIC [34] (για video), ΝΤΕ (Network Text Editor) [35] (διαμοίραση κειμένων), WBE [36] (για shared whiteboard). Επίσης, έχει δημιουργηθεί ένα περιβάλλον αλληλεπίδρασης, το οποίο ενσωματώνει ήχο, video και ένα εργαλείο διαμοιραζόμενων εφαρμογών το ReLaTe (Remote Language Teaching).

Το μειονέκτημα του RAT είναι ότι τρέχει ως μια αυτόνομη java εφαρμογή, που δεν μπορεί εύκολα να ενσωματωθεί σε κάποιο web browser. Επιπλέον έχει υλοποιηθεί για multicast δίκτυα, γεγονός που κάνει υποχρεωτική την αλλαγή κάποιον ρυθμίσεων στο επίπεδο εφαρμογών (application layer), μιας και το multicasting δεν είναι λειτουργικότητα που υπάρχει εξ’ ορισμού στα IPv4 δίκτυα.

4.2.4 Παρουσίαση Συγκρίσεων – Αποτελεσμάτων

Σε αυτή την παράγραφο παρουσιάζουμε συνοπτικά τα αποτελέσματα των παραπάνω συγκρίσεων με βάση τις απαιτήσεις που ορίσαμε αρχικά. Ο Πίνακας 7 παρουσιάζει τις τεχνολογίες, και το κατά πόσον αυτές υποστηρίζουν τις απαιτήσεις που όρισε ο Πίνακας 5 και ο Πίνακας 6 (σελ. 61).
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Πίνακας 7: Σύγκριση Τεχνολογιών Πολυχρηστικών Περιβαλλόντων

Όπως μπορεί να διαπιστώσει κανείς από τον πίνακα που προέκυψε, καμιά από τις παραπάνω τεχνολογίες δεν μπορεί εξολοκλήρου να καλύψει το σύνολο των επιθυμητών λειτουργικοτήτων. Αυτό σημαίνει, ότι ο συνδυασμός κάποιων από αυτές κρίνεται αναγκαίος, για την επίτευξη της πλέον αποδοτικής λύσης. Όπως παρατηρούμε, σε ότι αφορά τις υπηρεσίες φωνητικής και γραπτής συνομιλίας, και διαμοίρασης εφαρμογών, ο Flash Communication Server δείχνει να καλύπτει πλήρως το εύρος απαιτήσεων, αποτελώντας έτσι την πιο αποδοτική λύση. Σε ότι αφορά το 3Δ περιβάλλον και τις λειτουργικότητες που απαιτούνται, οι λύσεις της πλατφόρμας της ActiveWorlds και η EVE πλεονεκτούν. Στη συνέχεια λοιπόν παραθέτουμε αυτό τον συνδυασμό των πλέον αξιόπιστους, αποτελεσματικούς και εφικτών συνδυασμών.

4.2.4.1 ActiveWorlds – Flash Communication Server MX

Η πρώτη λύση είναι η χρήση του Flash Communication Server MX και της πλατφόρμας ActiveWorlds. Ο συνδυασμός αυτός παρέχει όλη την απαιτούμενη λειτουργικότητα, με τον εξυπηρετητή της ActiveWorlds να χρησιμοποιείται για την δημιουργία των τρισδιάστατων χώρων και την αλληλεπίδραση των χρηστών μέσα σε αυτούς, και τον Flash Communication Server να είναι υπεύθυνος για την γραπτή και φωνητική επικοινωνία και τη διαμοίραση εφαρμογών των απαιτούμενων εφαρμογών (whiteboard).

Το βασικό μειονέκτημα αυτής της λύσης είναι το υψηλό κόστος ανάπτυξης. Επιπλέον η ενσωμάτωση των εφαρμογών που προσφέρει ο Communication Server με το περιβάλλον της AW δεν είναι εφικτή, συνεπώς οι προσφερόμενες μέσα από Flash player υπηρεσίες θα πρέπει να είναι προσβάσιμες μέσα από ένα εξωτερικό παραθυρικό περιβάλλον 2 διαστάσεων.

4.2.4.2 EVE – Flash Communication Server MX

Η δεύτερη λύση είναι ο συνδυασμός της πλατφόρμας EVE, με τον Flash Communication Server. Η λύση αυτή προσφέρει σχεδόν όλη την επιθυμητή λειτουργικότητα, με τον Flash Communication Server να είναι και πάλι υπεύθυνος για τη γραπτή και φωνητική επικοινωνία και τη διαμοίραση εφαρμογών των απαιτούμενων εφαρμογών, και την πλατφόρμα EVE να αναλαμβάνει την υλοποίηση των 3Δ χώρων.

Για την εφαρμογή και υποστήριξη όλης της επιθυμητής λειτουργικότητας, είναι αναγκαίες κάποιες τροποποιήσεις στην πλατφόρμα EVE, οι οποίες είναι εφικτές. Το κύριο πλεονέκτημα όμως αυτής της λύσης, είναι η ενοποιημένη υπόσταση που θα έχουν όλες οι επιθυμητές υπηρεσίες που θα παρέχονται μέσα από τον 3Δ εικονικό κόσμο, με ιδιαίτερα χαμηλό κόστος ανάπτυξης.

Συμπερασματικά λοιπόν, η λύση αυτή παρουσιάζει μεγαλύτερη πληρότητα αν και έχει ανάγκη δυσκολότερης υλοποίησης, κυρίως από την πλευρά της πλατφόρμας EVE.

4.3 Web-based Υπηρεσίες

Στην παράγραφο αυτή παρουσιάζονται όλες οι διαθέσιμες τεχνολογίες και τα εργαλεία που είναι δυνατόν να χρησιμοποιηθούν για την ανάπτυξη των web-based υπηρεσιών του συστήματος. Οι υπηρεσίες αυτές, περιλαμβάνουν φόρουμ με αυξημένη λειτουργικότητα, υπηρεσίες ειδήσεων και νέων (newsletters), εργαλεία δημιουργίας και φόρτωσης στο σύστημα περιεχομένου, και όλες τις υπόλοιπες υπηρεσίες που είναι απαραίτητες για την δημιουργία της κοινότητας της πλατφόρμας μας. Επιπλέον, για τη δημιουργία των Ευφυών Πρακτόρων που θα πλαισιώνουν το σύστημα, είναι αναγκαία και η καταγραφή πληροφοριών σχετικά με τη συμπεριφορά των χρηστών μέσα στο σύστημα, ή άλλων ποσοτικών και ποιοτικών στοιχείων, που θα καταστήσουν εφικτή την υλοποίηση της παραπάνω λειτουργικότητας.

Για την υλοποίηση των web υπηρεσιών, είναι απαραίτητη η χρήση όλων των υπαρχόντων τεχνολογικών λύσεων, που μαζί θα δημιουργήσουν μια αποτελεσματική πλατφόρμα. Κάτι τέτοιο απαιτεί τον σχεδιασμό μιας αρχιτεκτονικής 3 επιπέδων (3-tier architecture), η οποία θα περιλαμβάνει έναν web εξυπηρετητή στον οποίο θα φιλοξενούνται δυναμικές ιστοσελίδες, και ένα σύστημα διαχείρισης σχεσιακής βάσης δεδομένων (relational database management system) από την πλευρά του server, και έναν απλό web browser από την πλευρά του client.

Στη σύγκριση των τεχνολογιών ιδιαίτερη προσοχή δίνεται στην εκπλήρωση ορισμένων βασικών κριτηρίων. Αυτά είναι:

· Θέματα Ασφάλειας

· Απόδοση

· Υποστήριξη σε πρότυπα και πρωτόκολλα

· Πολυγλωσσική Υποστήριξη (Multilingual Support)

· Δυνατότητα επαναχρησιμοποίησης και τροποποίησης (reusability – flexibility)

· Λειτουργικά συστήματα που υποστηρίζονται (και από την πλευρά του server και από αυτήν του client)

· Κόστος

4.3.1 Απαιτήσεις – Υπηρεσίες

Με βάση την περιγραφή της λειτουργικότητας του συστήματος, προκύπτει το σύνολο των λειτουργικοτήτων που απαιτείται να υποστηρίζει το σύστημά μας. Ο Πίνακας 8 παρουσιάζει συνοπτικά όλες αυτές τις web-based υπηρεσίες.
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Πίνακας 8: Απαιτήσεις – Υπηρεσίες από web-based services
4.3.2 Τεχνολογικές Λύσεις

Στις επόμενες παραγράφους παρουσιάζονται οι τεχνολογίες που μπορούν να υποστηρίξουν τις web-based υπηρεσίες του συστήματος. Οι επιλογές για την εύρεση της πλέον κατάλληλης λύσης, μπορούν να χωριστούν σε 2 βασικές κατηγορίες. Η πρώτη από αυτές περιλαμβάνει τον συνδυασμό ενός web server στον οποίο φιλοξενούνται ιστοσελίδες γραμμένες σε μια γλώσσα προγραμματισμού (scripting language) και μιας βάσης δεδομένων, ενώ η δεύτερη χρησιμοποιεί έτοιμες λύσεις, που έχουν σχεδιαστεί και υλοποιηθεί αποκλειστικά για τη δημιουργία on-line κοινοτήτων. Κάποια από αυτά τα έτοιμα προϊόντα μπορούν να προσαρμοστούν στις απαιτήσεις του συστήματός μας, γι’ αυτό και τα παρουσιάζουμε. Πριν από την παρουσίαση των εναλλακτικών τεχνολογικών λύσεων όμως, πρέπει αρχικά να αναφέρουμε τα τεχνολογικά κριτήρια στα οποία θα βασιστεί η επιλογή μας. Τα κριτήρια αυτά είναι τα παρακάτω:

· Όλες οι υπηρεσίες πρέπει να είναι προσβάσιμες από τους σημαντικότερους web browsers (τουλάχιστον από τον Internet Explorer και τον Netscape)

· Υποστήριξη για τα πρωτόκολλα και τα πρότυπα (HTTP, HTML, XML)

· Το κόστος από την πλευρά του server (web server, βάση δεδομένων) όσο και των εργαλείων για την δημιουργία του περιεχομένου, πρέπει να είναι όσο το δυνατόν μικρότερο

· Αλληλεπίδραση με τα υπόλοιπα μέρη του συστήματος

· Υποστήριξη στην ύπαρξη αντιγράφων της βάσης δεδομένων (database replication)

· Οι απαιτήσεις σε υλικό και λογισμικό πρέπει να είναι όσο το δυνατόν μικρότερες

Η χρήση μιας Scripting Language που χρησιμοποιεί έναν web server και ένα σύστημα διαχείρισης βάσης δεδομένων, είναι η πιο συχνά χρησιμοποιούμενη λύση για την ανάπτυξη υπηρεσιών που βασίζονται στο web. Οι συνδυασμοί που έχουν επικρατήσει και μπορούν να υποστηρίξουν τις απαιτήσεις του συστήματος είναι οι ακόλουθοι:

· PHP – Apache – MySQL

· ASP.NET – IIS – Microsoft SQL Server 2000

· JSP – Oracle 9i Application Server – Oracle 9i Database

Στη συνέχεια παρουσιάζουμε πιο αναλυτικά τους συνδυασμούς αυτούς, τις δυνατότητες που προσφέρουν και κατά πόσο ανταποκρίνονται στις απαιτήσεις της πλατφόρμας που σχεδιάζουμε.

4.3.2.1 PHP – Apache – MySQL
Η γλώσσα PHP [37] Apache Software Foundation [38] σε συνδυασμό με τον web εξυπηρετητή Apache και την βάση δεδομένων MySQL, έχει την ικανότητα να προσφέρει στο σύνολό της την απαιτούμενη λειτουργικότητα. Η PHP είναι μια πολύ διαδεδομένη γλώσσα για την δημιουργία εφαρμογών ή την ενσωμάτωσή της σε HTML σελίδες. Ο συνδυασμός της με μια βάση δεδομένων για την αποθήκευση απαραίτητου όγκου πληροφοριών, της δίνει τη δυνατότητα να υποστηρίξει on-line κοινότητες. Ο Apache Web Server [39] είναι ένας από τους πιο σημαντικούς, ενώ παρέχει τη δυνατότητα να τρέχει τη γλώσσα PHP ως ένα module του, αυξάνοντας τη συνολική ασφάλεια, απόδοση και σταθερότητα του συστήματος. Η πλευρά του server μπορεί να τρέξει τόσο σε Windows όσο και σε Linux πλατφόρμες, ενώ απαιτεί από την πλευρά του client απλά έναν web browser (συμβατό με την έκδοση 1.1 του HTTP πρωτοκόλλου).

Η χρήση του Apache με PHP και της βάσης δεδομένων MySQL [40] δίνει τη δυνατότητα για την ανάπτυξη όλων των απαιτήσεων του συστήματος όπως τα φόρουμ, τα νέα, οι μηχανές αναζήτησης κτλ. Το ίδιο ισχύει και για τη διαδικασία της δημιουργίας και φόρτωσης στο σύστημα του περιεχομένου, τη λειτουργία της πλατφόρμας σε διαφορετικές εκδόσεις γλωσσών, και όλες τις υπόλοιπες απαιτήσεις.

Το κύριο πλεονέκτημα που παρουσιάζει αυτή η λύση είναι το κόστος, μιας και παρέχεται χωρίς χρέωση, ενώ παράλληλα ειδικά αν το λειτουργικό σύστημα που τρέχει είναι το Linux, παρουσιάζει και ιδιαίτερα αυξημένη απόδοση και ασφάλεια. Το μόνο μειονέκτημα επιλογής των παραπάνω τεχνολογιών είναι η έλλειψη συγκεκριμένων δυνατοτήτων από τη βάση δεδομένων σε σύγκριση κιόλας με τις άλλες εμπορικές λύσεις και τις δυνατότητες που προσφέρουν.

4.3.2.2 ASP.NET – IIS – Microsoft SQL Server 2000

Το περιβάλλον ASP.NET [41] αποτελεί μια server-side τεχνολογία που παρέχεται από τον IIS (Internet Information Services) [42]. Επιτρέπει τον συνδυασμό HTML σελίδων, scripts και ActiveX αντικειμένων για την ανάπτυξη δυναμικών ιστοσελίδων και εφαρμογών. Με την υποστήριξη από ένα σύστημα διαχείρισης βάσεων δεδομένων όπως η MS SQL Server 2000 [43], αυξάνει τις δυνατότητες του και αποτελεί μια από τις πλέον αξιόπιστες λύσεις για την υποστήριξη και δημιουργία multi-user κοινοτήτων μέσω του Διαδικτύου.

Οι δυνατότητες που παρέχει το περιβάλλον σε ότι αφορά τις απαιτήσεις του συστήματος είναι απεριόριστες. Όλες οι επιθυμητές υπηρεσίες μπορούν να υλοποιηθούν με τον καλύτερο δυνατό τρόπο, παρέχοντας παράλληλα μια πολύ καλή διαχείριση του συστήματος. Το περιβάλλον της ASP.NET που αποτελεί μέρος τους .NET Framework [44], είναι ιδιαίτερα αξιόπιστο και ευέλικτο -με τη δυνατότητα προγραμματισμού σε διαφορετικές γλώσσες όπως C# ή VB Script, ενώ παρέχει στον προγραμματιστή πολλές δυνατότητες επαναχρησιμοποίησης κώδικα. Το μόνο μειονέκτημα που παρουσιάζει η λύση αυτή, είναι ότι βασίζεται αποκλειστικά σε τεχνολογίες Microsoft, γεγονός που μπορεί να παρουσιάσει ασυμβατότητα με άλλους web browser πέραν του Internet Explorer. Η πλευρά του server υποχρεωτικά θα τρέχει σε περιβάλλον Windows, ενώ επίσης το κόστος υλοποίησης αυτής της λύσης είναι υψηλό.

4.3.2.3 JSP – Oracle 9i Application Server – Oracle 9i Database

Μια ακόμα αξιόπιστη λύση για τη δημιουργία εφαρμογών που είναι προσβάσιμες μέσα από το Διαδίκτυο, είναι ο συνδυασμός JSP σελίδων με έναν application server όπως αυτός της Oracle και την βάση δεδομένων της Oracle. Ο συνδυασμός αυτός είναι ικανός να προσφέρει την επιθυμητή λειτουργικότητα στο σύστημα. Η τεχνολογία JSP (Java Server Pages) [45] χρησιμοποιείται πολύ συχνά για τη δημιουργία δυναμικών ιστοσελίδων ή εφαρμογών που στηρίζονται στο web. Κύριο πλεονέκτημά της, είναι η δυνατότητα να μεταφερθεί σε οποιοδήποτε λειτουργικό σύστημα, το οποίο υποστηρίζει Java Virtual Machine [46]. Ο συνδυασμός της τεχνολογίας JSP με μια βάση δεδομένων όπως η Oracle 9i Database [47], της δίνει τη δυνατότητα να υποστηρίζει πολυχρηστικά περιβάλλοντα και on-line κοινότητες. Η βάση δεδομένων της Oracle είναι σε θέση να διαχειρίζεται αποτελεσματικά πολύ μεγάλο όγκο πληροφορίας, το μειονέκτημά της όμως είναι το κόστος της. Επίσης για την υποστήριξη της JSP και την καλύτερη δυνατή αλληλεπίδρασή της με τη βάση δεδομένων προτείνεται η χρήση ενός application server, που στην περίπτωση αυτή πλέον κατάλληλος είναι ο Oracle 9i Application Server [48]. Ο εξυπηρετητής αυτός αποτελείται από τον Oracle HTTP Server που βασίζεται στον Apache, και ο οποίος παρέχει την απαιτούμενη σταθερότητα, απόδοση και επεκτασιμότητα για κάθε απαιτητική διαδικτυακή εφαρμογή. Παρόλο που η λύση αυτή υπερκαλύπτει όλα τα τεχνολογικά κριτήρια, και καθιστά εύκολα εφικτή την ανάπτυξη του συνόλου της επιθυμητής λειτουργικότητας του συστήματος, το συνολικό κόστος του κρίνεται ιδιαίτερα υψηλό. Επίσης, η χρήση των τεχνολογιών της Oracle απαιτεί εξειδικευμένες γνώσεις και εκπαιδευμένο προσωπικό.

Μια δεύτερη επιλογή για τη δημιουργία on-line κοινοτήτων, είναι η χρήση ολοκληρωμένων πακέτων που θα περιλαμβάνουν σε μεγάλο ποσοστό την επιθυμητή λειτουργικότητα, ενώ ταυτόχρονα θα παρέχουν τη δυνατότητα να τροποποιηθούν για να μπορέσουν να ανταποκριθούν στις συγκεκριμένες απαιτήσεις του συστήματος. Υπάρχει μια αρκετά μεγάλη γκάμα προϊόντων που προσφέρει την γρήγορη ανάπτυξη on-line κοινοτήτων, ενώ πολλά από αυτά παρέχουν και τα κατάλληλα modules ή API’s για την επέκταση της λειτουργικότητάς τους. Παρ’ όλα αυτά, το κύριο μειονέκτημά τους είναι ότι δύσκολα μπορούν να ανταποκριθούν σε συγκεκριμένες απαιτήσεις του συστήματός μας. Είναι λοιπόν προτιμότερη η δημιουργία εξ’ αρχής του συνόλου της λειτουργικότητας, παρά η τροποποίηση ενός υπάρχοντος με περιορισμένες πολλές φορές δυνατότητες πακέτου. Στη συνέχεια παρουσιάζουμε τις σημαντικότερες και πιο συχνά χρησιμοποιούμενες λύσεις.

4.3.2.4 PHP-Nuke
Το PHP-Nuke [49] είναι ένα πακέτο που υποστηρίζει πολυχρηστικά περιβάλλοντα και είναι γραμμένο εξ’ ολοκλήρου σε PHP. Ανήκει στην κατηγορία του ανοιχτού λογισμικού (open-source), και περιλαμβάνει φόρουμ, μηχανές αναζήτησης, υποστήριξη περιεχομένου σε πολλές γλώσσες, παρουσίαση νέων και ειδήσεων και πολλές άλλες λειτουργίες όπως πολύ καλές σελίδες διαχείρισης. Το σύνολο της λειτουργικότητάς του βασίζεται σε ανεξάρτητα modules, τα οποία μπορούν να τροποποιηθούν ή να προστεθούν καινούρια, με σκοπό να είναι δυνατή η προσθήκη νέων λειτουργιών ή εφαρμογών. Εντούτοις, δεν ενδείκνυται η επιλογή του για την πλατφόρμα μας, μιας και βάσει των απαιτήσεων, το σύνολο της λειτουργικότητας θα πρέπει να προστεθεί εκ νέου στο PHP-Nuke. Οι απαιτήσεις του είναι ένας εξυπηρετητής παγκοσμίου ιστού (ο Apache ή ο IIS), και ένα σύστημα διαχείρισης βάσεων δεδομένων (όπως MySQL, PostgreSQL ή και MS SQL Server).

4.3.2.5 Postnuke
Το περιβάλλον του Postnuke [50] είναι ένα ακόμα πακέτο παρόμοιο με το PHP-Nuke. Είναι και αυτό πακέτο ανοιχτού λογισμικού, γραμμένο σε PHP, το οποίο παρουσιάζει σταθερότητα και ασφάλεια στη λειτουργία του. Οι λειτουργικότητες που παρέχει καθώς και οι απαιτήσεις του είναι παρόμοιες με το PHP-Nuke, με μόνη διαφορά την παροχή ενός API για την επέκταση των δυνατοτήτων του. Τα μειονεκτήματα όμως που επισημάνθηκαν στο PHP-Nuke, ισχύουν και σε αυτό το πακέτο.

4.3.2.6 Communispace
Το πακέτο Communispace [51] είναι μια αξιόπιστη λύση για την ανάπτυξη on-line κοινοτήτων και προχωρημένων υπηρεσιών web. Παρέχει ένα ασφαλές προγραμματιστικό περιβάλλον που προσφέρει τη δυνατότητα ανάπτυξης ποικίλων υπηρεσιών και εφαρμογών. Βασίζεται στην τεχνολογία ASP, τρέχει στον IIS Server και χρησιμοποιεί τον MS SQL Server 2000. Η δομή της πλατφόρμας αυτής όμως, που δεν επιτρέπει σύνθετες παρεμβάσεις για την προσθήκη επιπρόσθετων λειτουργιών, καθώς και το κόστος της, κάνουν απαγορευτική τη χρήση της στα πλαίσια ανάπτυξης του συστήματός μας.

4.3.2.7 Colarity Resolution
Το πακέτο Colarity Resolution [52], παρέχει ένα web-based περιβάλλον για την ανάπτυξη υπηρεσιών web. Παρέχει αποτελεσματικά εργαλεία για την διαχείριση on-line κοινοτήτων, ενώ η αρχιτεκτονική του που βασίζεται σε ASP τεχνολογία, επιτρέπει την ανάπτυξη των εφαρμογών που απαιτούνται. Κύριο μειονέκτημα αυτής της λύσης, είναι το ιδιαίτερα υψηλό κόστος της, σε σύγκριση και με το σύνολο της προσφερόμενης λειτουργικότητας.

4.3.3 Παρουσίαση Συγκρίσεων – Αποτελεσμάτων

Σε αυτή την παράγραφο παρουσιάζουμε συνοπτικά τα αποτελέσματα των παραπάνω συγκρίσεων, με βάση τις απαιτήσεις που ορίσαμε αρχικά. Ο Πίνακας 9 παρουσιάζει τις τεχνολογίες που μπορούν να υλοποιήσουν τις web-based υπηρεσίες της πλατφόρμας, και το κατά πόσον αυτές υποστηρίζουν τις απαιτήσεις που ορίσαμε παραπάνω (βλ. Πίνακας 8, σελ. 70).

· ‘Ε’: σημαίνει ότι η αντίστοιχη απαίτηση ή υπηρεσία του συστήματος μπορεί εύκολα να υλοποιηθεί ή να προσαρμοστεί στην πλατφόρμα από την τεχνολογία.

· ‘Δ’: σημαίνει ότι η τεχνολογία μπορεί να υποστηρίξει την αντίστοιχη απαίτηση, αλλά η υλοποίηση αυτή κρίνεται δύσκολη ή/ και πολύπλοκη.

	
	01
	02
	03
	04
	05
	06
	07
	08
	09
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	PHP – Apache – MySQL
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Δ
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε

	ASP.NET – IIS – MS SQL Server 2000
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε

	JSP – Oracle AS – Oracle 9i Database
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε

	PHP-Nuke
	Δ
	Ε
	Ε
	Δ
	Δ
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Δ
	Δ

	Postnuke
	Δ
	Ε
	Ε
	Δ
	Δ
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Ε
	Δ
	Δ

	Communispace
	-
	Ε
	Ε
	-
	-
	Ε
	-
	Ε
	Ε
	Δ
	Ε
	Ε
	Ε
	-
	-

	Colarity Resolution
	-
	Ε
	Ε
	-
	-
	Ε
	-
	Ε
	Ε
	Δ
	Ε
	Ε
	Ε
	-
	-


Πίνακας 9: Σύγκριση Τεχνολογιών για την υποστήριξη Υπηρεσιών web
Ο παραπάνω πίνακας επιβεβαιώνει την θέση ότι τα πακέτα που προσφέρουν ολοκληρωμένες λύσεις (PHP-Nuke, Postnuke, Communispace, Colarity Resolution) είτε δεν μπορούν να υλοποιήσουν το σύνολο της επιθυμητής λειτουργικότητας, είτε μπορούν δύσκολα να την υποστηρίξουν πλήρως. Από τις λύσεις που περιλαμβάνουν το συνδυασμό μιας scripting γλώσσας προγραμματισμού σε συνδυασμό με έναν εξυπηρετητή παγκοσμίου ιστού και ένα σύστημα διαχείρισης βάσεων δεδομένων, οι λύσεις ASP.NET – IIS – MS SQL Server 2000 και JSP – Oracle AS – Oracle 9i Database είναι οι πλέον αξιόπιστες και πιο πιστά ανταποκρινόμενες στις απαιτήσεις του συστήματος. Από τις δύο, η λύση ASP.NET είναι πιο κοντά στις απαιτήσεις του συστήματος και με λιγότερο σχετικό κόστος.

4.4 Λύσεις για Streaming Video / Media

Σε αυτή την παράγραφο παρουσιάζουμε τις τεχνολογίες και τα εργαλεία που μπορούν να υλοποιήσουν την παροχή ροής ήχου και εικόνας (Streaming Video / Media) μέσω του Διαδικτύου. Οι απαιτήσεις του συστήματος σε ότι αφορά το συγκεκριμένο τομέα έχουν ήδη περιγραφεί. Υπάρχουν όμως και κάποια τεχνολογικά κριτήρια πάνω στα οποία θα στηριχθεί η επιλογή. Τα κριτήρια αυτά είναι τα παρακάτω:

· Ο client θα πρέπει να μπορεί να ενσωματωθεί μέσα σε μια Ιστοσελίδα και να είναι προσβάσιμος από τους σημαντικότερους φυλλομετρητές (τουλάχιστον από τον Internet Explorer και τον Netscape).

· Το κόστος από την πλευρά του server, αλλά και από την πλευρά του client να είναι όσο το δυνατόν μικρότερο.

· Παροχή SDK’s και API’s στον client και στον server, για τον καλύτερο προγραμματισμό και του εργαλείου και την εφαρμογή του στις απαιτήσεις της πλατφόρμας.

· Η πλευρά του client θα πρέπει να τρέχει τουλάχιστον σε πλατφόρμες Windows και Macintosh.

· Οι απαιτήσεις της τεχνολογίας σε υλικό και λογισμικό πρέπει να είναι όσο το δυνατόν μικρότερες, παρέχοντας ταυτόχρονα καλής ποιότητας ήχο και video.

· Η τεχνολογία θα πρέπει να υποστηρίζει τα πρότυπα (όπως MP3, MP4, AVI, MOV) και τα πρωτόκολλα (RTSP [53], RTP [54]) της περιοχής των streaming media.

4.4.1 Τεχνολογικές Λύσεις

Οι πιο πλήρεις και πολλά υποσχόμενες τεχνολογικές λύσεις για την υποστήριξη της πρόσβασης και μετάδοσης ροής ήχου και εικόνας στο σύστημά μας, είναι οι παρακάτω:

· QuickTime/Darwin Streaming Server

· Helix Universal Server

· Windows Media Technologies

· Java Media Framework
Στη συνέχεια θα παρουσιάσουμε τις λύσεις αυτές, σε σχέση και με τις απαιτήσεις του συστήματος.

QuickTime/Darwin Streaming Server

Ο QuickTime Streaming Server [55] δημιουργήθηκε από την Apple για τη διανομή μέσων σε πραγματικό χρόνο μέσω του Διαδικτύου. Η τελευταία του έκδοση είναι ο QuickTime Streaming Server 4 ο οποίος υποστηρίζεται αποκλειστικά από πλατφόρμες και υπολογιστές Macintosh. Ο QuickTime Streaming Server χρησιμοποιεί το RTP (Real-time Transport Protocol), το RTSP και τα πρότυπα MPEG-4 και MP3, ενώ υποστηρίζει τις τυποποιήσεις QuickTime MOV, MP3 και MP4. Έχει τη δυνατότητα να πραγματοποιεί έως και 4000 ροές unicast και multicast ταυτόχρονα. Η οργάνωση και η διαχείριση της πληροφορίας πραγματοποιείται μέσω ενός εύχρηστου περιβάλλοντος, το οποίο βασίζεται στο web και επιτρέπει την απομακρυσμένη πρόσβαση στον εξυπηρετητή, ενώ είναι δυνατός ο προγραμματισμός πρόσθετων λειτουργιών με τη χρήση του API plug-in. Γενικά λοιπόν ο QuickTime Streaming Server είναι ευσταθές, αξιόπιστο και ευέλικτο λογισμικό και αποτελεί μία καλή λύση για την πραγματοποίηση ροών ήχου και video στο σύστημά μας. Ο Darwin Streaming Server [56] αποτελεί μια open-source υλοποίηση του QuickTime Streaming Server, η οποία τρέχει σε Windows, Linux και Unix πλατφόρμες, διατηρώντας τα ίδια χαρακτηριστικά και πλεονεκτήματα. O client της πλατφόρμας αυτής είναι ο QuickTime player και διατίθεται δωρεάν.

4.4.1.1 Helix Universal Server
Ο Helix Universal Server [57], έχει αναπτυχθεί από τη RealNetworks [58] με σκοπό τη διαχείριση μέσων που μεταδίδονται απευθείας και κατ’ απαίτηση μέσω δικτύου. Υποστηρίζει διανομή περιεχομένου unicast και multicast και μπορεί να εξυπηρετεί περισσότερες από 10000 αιτήσεις για ηχητική πληροφορία ταυτόχρονα. Διαθέτει μία εύχρηστη κονσόλα διαχείρισης web η οποία επιτρέπει την κεντρική και απομακρυσμένη διαχείριση των Helix Servers. Ο εξυπηρετητής διακρίνεται για τη σταθερότητα, την αξιοπιστία του και την ικανότητά του να διαβαθμίζεται, χαρακτηριστικά τα οποία σε σημαντικό βαθμό οφείλονται στις λειτουργίες ανάκαμψης που διαθέτει οι οποίες ελαχιστοποιούν τις απώλειες αιτήσεων των χρηστών. Ο Helix Universal Server υποστηρίζει πολλούς τύπους αρχείων, όπως Real Media, Windows Media, QuickTime, MPEG 4, MP3 και MPEG2, καθώς και τα πρωτόκολλα RTSP (Real Time Streaming Protocol), PNA (Progressive Networks Audio), MMS (Microsoft Media Services) και RTP. Επίσης λειτουργεί στα πιο σημαντικά λειτουργικά συστήματα με εκδόσεις για Windows, Linux, Sun Solaris κ.α. Η ποιότητα του video που προσφέρει είναι υψηλή και στον client «παίζει» μέσω του RealPlayer, που παρέχεται δωρεάν.

4.4.1.2 Windows Media Technologies

Η Microsoft πρόσφατα παρουσίασε το Media Player 9 Series [59]. Πρόκειται για μία ολοκληρωμένη πλατφόρμα για τη δημιουργία και τη διανομή περιεχομένου ήχου και video μέσω δικτύου. Η πλατφόρμα αποτελείται από τον Windows Media Player, τις Windows Media Services, έναν streaming server, τον Windows Media Encoder, τα Windows Media Audio και Video, τη Windows Media DRM που είναι μία τεχνολογία για την ασφαλή διανομή και πώληση περιεχομένου μέσων στο Διαδίκτυο και το Windows Media SDK. Όσον αφορά στα τεχνικά χαρακτηριστικά, ο streaming server υποστηρίζει το πρωτόκολλο MMS (Microsoft Media Server) και το HTTP. Μπορεί να πραγματοποιεί unicast και multicast διανομή τόσο αποθηκευμένου περιεχομένου όσο και κατ’ απαίτηση, ενώ είναι σε θέση να διεκπεραιώσει έως 9000 παράλληλες ροές με ταχύτητες dial-up. Ο Media Player παρέχει υποστήριξη για πολλές τυποποιήσεις πολυμέσων, όπως ASF, WAV, AVI, MIDI, MPEG, VOD, AU, AIFF και MP3. Το μειονέκτημα της τεχνολογίας αυτής, είναι η συμβατότητά της μόνο με πλατφόρμες Windows, γεγονός που περιορίζει τους στόχους της πλατφόρμας μας.

4.4.1.3 Java Media Framework
Το JMF (Java Media Framework) [60] είναι ένα open-source API, το οποίο μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την ανάπτυξη λύσεων λογισμικού ροής πολυμέσων. Σε αυτή την περίπτωση τόσο ο client όσο και ο server πρέπει να δημιουργηθούν εξ’ αρχής, και να είναι φυσικά γραμμένα σε Java. Ο client θα είναι ένα Java applet, για να μπορεί να ενσωματωθεί μέσα στον browser, και ο εξυπηρετητής θα είναι μια εφαρμογή Java. Το μειονέκτημα του JMF είναι η απαίτηση αυξημένης εμπειρίας και περαιτέρω προσπάθειας από ότι οι άλλες λύσεις, για την ανάπτυξη των απαιτήσεων του συστήματος.

4.4.2 Συγκρίσεις – Αποτελέσματα

Η παραπάνω σύγκριση των τεχνολογιών καταδεικνύει ότι είναι αρκετές οι λύσεις που μπορούν να χρησιμοποιηθούν, και να ανταποκριθούν στις ανάγκες και απαιτήσεις της πλατφόρμας. Μια προσεκτική ανάλυση όμως του κόστους, των δυνατοτήτων που προσφέρουν οι τεχνολογίες, της ευκολίας στην ενσωμάτωση στην πλατφόρμα μας, καθώς και τη συμβατότητα που παρέχουν με διαφορετικές πλατφόρμες λειτουργικών συστημάτων, προκρίνει ως πλέον κατάλληλα λύση τον Darwin Streaming Server.

4.5 Εργαλεία Δημιουργίας Περιεχομένου

Τα εργαλεία Δημιουργίας του Περιεχομένου (Content Creation tools), συμπεριλαμβάνονται στην πλατφόρμα και σχετίζονται με τους διαφορετικούς τύπους Πόρων Γνώσης που υποστηρίζει το σύστημά μας. Για κάθε έναν διαφορετικό τύπο ΠΓ (όπως αυτοί παρουσιάζονται στην Εικόνα 2, σελ. 34) θα παρέχεται και ένα Εργαλείο Συγγραφής. Αντικατοπτρίζοντας την ιεραρχία των τύπων ΠΓ, όπου κάθε ένας από αυτούς αποτελεί επέκταση ενός απλούστερου, τα Εργαλεία Συγγραφής της πλατφόρμας θα παρουσιάζουν μια προοδευτική πορεία παροχής δυνατοτήτων, βασιζόμενα και στη διαδικασία εξοικείωσης του χρήστη με το σύστημα (Εικόνα 8, σελ. 45).

4.5.1 Απαιτήσεις

Κάθε Εργαλείο Συγγραφής του περιεχομένου που συμπεριλαμβάνεται στην πλατφόρμα, υποστηρίζει δύο τρόπους συγγραφής:

1. Καθοδηγούμενη Δημιουργία (υποστήριξη από οδηγούς – wizards)

2. Δημιουργία και Τροποποίηση (απουσία οδηγών – wizards)

Στον περίπτωση 1, οι χρήστες υποστηρίζονται από το σύστημα στη δημιουργία νέων Πόρων Γνώσης από έναν οδηγό (wizard), ο οποίος τους καθοδηγεί βήμα προς βήμα για τον καθορισμό των διαφορετικών πεδίων που χαρακτηρίζουν κάθε Τύπο ΠΓ. Κάθε βήμα περιλαμβάνει μια επεξήγηση για το νόημα ή τη λειτουργία κάθε πεδίου που πρέπει να συμπληρωθεί για τη δημιουργία του περιεχομένου. Οι χρήστες πρέπει κάθε στιγμή να γνωρίζουν που ακριβώς βρίσκονται και στην όλη διαδικασία, ενώ ο wizard πρέπει να την ολοκληρώνει με τον κατάλληλο τρόπο, ώστε ο χρήστης να μπορεί να έχει μια επισκόπηση του περιεχομένου πριν το καταθέσει.

Στην περίπτωση 2, οι χρήστες μπορούν να δημιουργήσουν και να τροποποιήσουν όλους τους διαφορετικούς τύπους ΠΓ. Με ένα βοηθητικό κείμενο που θα επεξηγεί ή θα υπενθυμίζει τα χαρακτηριστικά γνωρίσματα κάθε συγκεκριμένου τύπου ΠΓ και το οποίο οι χρήστες θα επιλέγουν αν θα είναι ορατό ή όχι, οι χρήστες θα μπορούν να ενασχοληθούν με τη συγγραφή και τον πλέον πολύπλοκων τύπων ΠΓ. Εννοείται ότι η χρήση αυτού του τρόπου συγγραφής, ακολουθείται από χρήστες που είναι εξοικειωμένοι με την πλατφόρμα.

4.5.2 Προσέγγιση της Υλοποίησης

Όπως έχει ήδη γίνει κατανοητό, η πλατφόρμα μας, σε ότι αφορά τη δημιουργία του εκπαιδευτικού περιεχομένου, ακολουθεί μια προσέγγιση βασισμένη στους Πόρους Γνώσης. Η ιδέα όμως του Πόρου Γνώσης διαφέρει από κάθε πρότυπο στην περιοχή του e-learning content, όπως είναι το SCORM [61], [62], [63] ή το IMS [64]. Για το λόγο αυτό, δεν έχει νόημα να χρησιμοποιηθούν εργαλεία που είναι συμβατά με αυτά τα πρότυπα, όπως είναι τα: SCOmaker [65], IMS Assesst Designer [66], [67], Macromedia Authorware [68], Learn eXact [69].

Τα εργαλεία συγγραφής του περιεχομένου που θα δημιουργηθούν, θα υλοποιούν εξ’ αρχής την επιθυμητή λειτουργικότητα, η οποία θα μπορεί να επεκτείνεται σταδιακά, παρέχοντας τη δυνατότητα υποστήριξης δημιουργίας της δομής των Πόρων Γνώσης κάθε τύπου. Η υλοποίησή τους, θα γίνει με τη χρήση του περιβάλλοντος ASP.NET, όπως και όλες οι υπηρεσίες web που θα παρέχει η πλατφόρμα.

4.6 Ευφυείς Πράκτορες (Agents)

Κάθε υπολογιστικό σύστημα εκπαίδευσης από απόσταση ή εκπαιδευτική διαδικασία, προϋποθέτει την αλληλεπίδραση μεταξύ των χρηστών και του συστήματος σε μικρό ή μεγάλο βαθμό και σε πολλά επίπεδα. Είναι προφανές ότι η εκπαιδευτική διαδικασία μπορεί να καλύπτει νέα πεδία, να ενσωματώνει νέες δυνατότητες και να διεκπεραιώνεται ευκολότερα, ανάλογα με το βαθμό ολοκλήρωσης της αλληλεπίδρασης των χρηστών με το σύστημα. Ένας παράγοντας που συμβάλλει στην αύξηση των δυνατοτήτων των μηχανισμών αλληλεπίδρασης είναι η χρησιμοποίηση λογισμικού που προσδίδει κάποιες μορφές ευφυΐας στο σύστημα.

Οι εφαρμογές οι οποίες διαθέτουν λειτουργίες που προσομοιάζουν σε μορφές ευφυΐας ονομάζονται ευφυείς πράκτορες (Intelligent Agents, IAs). Πρόκειται για λογισμικό που βασίζεται στις πλέον σύγχρονες τεχνικές του πεδίου της τεχνητής νοημοσύνης οι οποίες έχουν αξιοποιήσει την εξάπλωση του Διαδικτύου και των κατανεμημένων υπολογισμών [70]. Οι ευφυείς πράκτορες αποτελούν αυτόνομο λογισμικό και έχουν την ικανότητα να διακινούνται μέσω δικτύου, αλληλεπιδρώντας μεταξύ τους και εκτελώντας εργασίες για τους χρήστες του συστήματος. Λειτουργούν χρησιμοποιώντας γνώσεις και πληροφορίες σε συνδυασμό με υλοποιημένες λειτουργίες λογικής, με σκοπό την πραγματοποίηση ενός συγκεκριμένου έργου. Είναι σε θέση να αναγνωρίζουν συμβάντα, να προσδιορίζουν τη σημασία αυτών των συμβάντων και να δρουν εκ μέρους του χρήστη. Η χρησιμοποίησή τους απαλλάσσει τους χρήστες από την ενασχόληση με βασικές εργασίες, προάγοντας τις ουσιαστικότερες πλευρές της αλληλεπίδρασης με το σύστημα.

4.6.1 Απαιτήσεις

Ο σκοπός της χρήσης των Ευφυών Πρακτόρων στο σύστημά μας, είναι η αλληλεπίδραση τους με τους χρήστες, ενώ επιπλέον πρέπει να είναι σε θέση να παρέχουν συμβουλευτικές υπηρεσίες, χάρη στις δυνατότητες που θα διαθέτουν για συγκράτηση πληροφοριών αναφορικά με τις δραστηριότητες των χρηστών. Οι agent της πλατφόρμας θα πρέπει να επιτρέπουν την αμεσότερη και πιο φυσική αλληλεπίδραση μεταξύ των χρηστών και του εκπαιδευτικού υλικού [71], διευκολύνοντας την πρόσβαση σε πληροφορίες και υπηρεσίες.

4.6.2 Τεχνολογικές Λύσεις

Υπάρχουν πολλά ερευνητικά και εμπορικά εργαλεία για τη δημιουργία πρακτόρων. Διακρίνονται σε περιβάλλοντα σχεδιασμού και υλοποίησης πρακτόρων [72] και σε γλώσσες επικοινωνίας μεταξύ πρακτόρων. Στις επόμενες παραγράφους παρατίθενται τα σημαντικότερα από αυτά.

4.6.2.1 IBM Aglets
Τα aglets είναι αντικείμενα Java που μπορούν να μετακινούνται μεταξύ κόμβων του Διαδικτύου, διακόπτοντας την εκτέλεσή τους σε κάποιο κόμβο και συνεχίζοντάς τη σε άλλον. Κατά τη μετακίνησή τους, μεταφέρουν τόσο τον κώδικα όσο και τα δεδομένα [73]. Η IBM έχει αναπτύξει το Aglets Software Development Kit (ASDK) το οποίο είναι ένα περιβάλλον για τον προγραμματισμό σε Java, κινητών πρακτόρων για το Διαδίκτυο. Το ASDK διατίθεται ελεύθερα στο Διαδίκτυο [74]. Κύριο πλεονέκτημα των IBM aglets είναι η υποστήριξη του πρωτοκόλλου ATP/0.1 (Agent Transfer Protocol) το οποίο έχει υλοποιηθεί ως τμήμα του IBM Aglets Workbench.

4.6.2.2 AgentBuilder

Ο AgentBuilder [75] είναι μία ολοκληρωμένη συλλογή εργαλείων που αναπτύχθηκε από τη Reticular Systems, Inc. με σκοπό την κατασκευή ευφυών πρακτόρων λογισμικού. Ο AgentBuilder αποτελείται από δύο κύριες υπομονάδες, το Toolkit και το Run-Time System, οι οποίες έχουν υλοποιηθεί σε Java. Οι πράκτορες που δημιουργούνται με αυτήν τη συλλογή εργαλείων επικοινωνούν κάνοντας χρήση της KQML (Knowledge Query and Manipulation Language) και υποστηρίζουν τις δράσεις που ορίζονται για την KQML. Ο AgentBuilder είναι λογισμικό που διατίθεται στο εμπόριο.

4.6.2.3 DirectIA SDK
Το DirectIA (Direct Intelligent Adaptation) SDK [76] είναι ένα εμπορικό εργαλείο που αναπτύχθηκε από το Masa Group [77]. Έχει την ικανότητα να προσθέτει σε έναν πράκτορα ή σε ένα σύνολο πρακτόρων λειτουργίες που προσομοιάζουν σε ανθρώπινες συμπεριφορές, όπως για παράδειγμα δυνατότητες μάθησης, αντίληψης και επιλογής δράσεων. Το SDK αυτό μπορεί να χρησιμοποιηθεί μεταξύ άλλων περιβαλλόντων και σε εικονικούς κόσμους. Η DirectIA application engine αποτελείται από βιβλιοθήκες C++ για πλατφόρμες των Windows.

4.6.2.4 Intelligent Agent Factory

Το Intelligent Agent Factory [78] αναπτύχθηκε από την εταιρία Bits & Pixels [79]. Πρόκειται για ένα περιβάλλον δημιουργίας ευφυών πρακτόρων το οποίο χαρακτηρίζεται κυρίως από την ταχύτητα με την οποία μπορεί να πραγματοποιεί τις υλοποιήσεις. Ο έλεγχος των πρακτόρων γίνεται με κανόνες που προγραμματίζονται με το σύστημα forward-chaining Jess (CLIPS).

4.6.2.5 JAFMAS

Το JAFMAS (Java-based Agent Framework for MultiAgent Systems Development and Implementation) [80] είναι μία ερευνητική προσπάθεια για τη δημιουργία ενός πλαισίου που θα επιτρέπει την ανάπτυξη συστημάτων multi-agent καθώς και ενός συνόλου κλάσεων για την ανάπτυξη πρακτόρων σε Java. Το JAFMAS υποστηρίζει multicast και κατευθυνόμενη επικοινωνία, δράσεις KQML ή άλλων περιβαλλόντων ομιλίας-δράσης και λειτουργίες ανάλυσης της συνέπειας και της συνοχής συστημάτων multi-agent.

Κεφάλαιο
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5 Αρχιτεκτονική του Συστήματος

5.1 Εισαγωγή

Σε αυτό το κεφάλαιο της διπλωματικής εργασίας, σκοπό έχουμε να περιγράψουμε την Αρχιτεκτονική της πλατφόρμας μας. Η περιγραφή αυτή θα γίνει με τον χωρισμό του συστήματος σε λειτουργικά τμήματα, των οποίον η μορφή και η συσχετίσεις θα αναλυθούν. Η περιγραφή αυτή θα περιλαμβάνει τις προϋποθέσεις σε ότι αφορά τα φυσικά εξαρτήματα του υλικού των υπολογιστών (hardware), και το απαραίτητο λογισμικό (software), τόσο για την πλευρά του εξυπηρετητή (server side), όσο και από την πλευρά του χρήστη –πελάτη του συστήματος (client side).

Τα ακόλουθα θέματα που αφορούν τη σχεδίαση του συστήματος περιγράφονται στις παρακάτω παραγράφους:

· H αρχιτεκτονική δομή της πλατφόρμας, δηλαδή η στατική δομή της αρχιτεκτονικής σε σχέση με τα μέρη της, τις διασυνδέσεις μεταξύ αυτών, καθώς και με τις λειτουργίες και αλληλεπιδράσεις που παρέχονται από τα μέρη του συστήματος.

· H ανάπτυξη του συστήματος, δηλαδή η υποδομή του συστήματος η οποία δείχνει την σχεδίαση των συστατικών μερών του συστήματος σε σχέση με το υλικό. Επίσης, οι απαιτήσεις σε υλικό και λογισμικό στον εξυπηρετητή και στον υπολογιστή του χρήστη περιγράφονται σε αυτή την ενότητα.

5.2 Αρχιτεκτονική Δομή του Συστήματος

Στην ενότητα αυτή, αναλύεται η αρχιτεκτονική δομή του συστήματος. Η δομή αυτή, περιγράφεται από τη σχέση των συστατικών μερών που την αποτελούν, τις διασυνδέσεις τους και τις λειτουργίες που προσφέρονται από κάθε μέρος.

Η αρχιτεκτονική της πλατφόρμας μας βασίζεται σε διάφορα μέρη που προσφέρουν όλη την απαιτούμενη λειτουργικότητα ως εξής:

· Ο εξυπηρετητής παγκοσμίου ιστού (web server) μαζί με τις υπηρεσίες παγκοσμίου ιστού (web services).

· Ο πολυχρηστικός εξυπηρετητής (multi-user server)

· Ο εξυπηρετητής ροής κινούμενης εικόνας και ήχου (streaming video server)

· Η βάση δεδομένων (database)

· Ο χρήστης – πελάτης (client), ο οποίος είναι ένας φυλλομετρητής του παγκοσμίου ιστού (web browser), συμπληρωμένος από τις απαραίτητες επιπρόσθετες συνδέσεις (plug-ins) για την πρόσβαση σε συγκεκριμένες παρεχόμενες λειτουργίες, όπως η ροή κινούμενης εικόνας και ήχου, οι τρισδιάστατοι πολυχρηστικοί χώροι, η ζωντανή συνομιλία και η αλληλεπίδραση με τους ευφυείς πράκτορες.

Μια επισκόπηση της αρχιτεκτονικής του συστήματος, με τα διαφορετικά συστατικά μέρη που αποτελούν την πλευρά του εξυπηρετητή (server’s side) και την πλευρά του χρήστη (client’s side) φαίνεται στην Εικόνα 20.
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Εικόνα 20: Γενική Αρχιτεκτονική Δομή του Συστήματος

Στις επόμενες παραγράφους, περιγράφουμε τα κύρια συστατικά του συστήματος. Για κάθε ένα από αυτά υπάρχει η περιγραφή των καθηκόντων του, των διασυνδέσεων που προσφέρει, και όλων των υπολοίπων μερών με τα οποία αλληλεπιδρά. Επιπλέον, περιλαμβάνεται μια περιγραφή των διασυνδέσεων των μερών και των λειτουργιών τους.

5.2.1 Ο Εξυπηρετητής Παγκοσμίου Ιστού (Web Server)

Ο Εξυπηρετητής Παγκοσμίου Ιστού (Web Server) χρησιμοποιείται για τις ακόλουθες λειτουργίες:

1. Για την αποθήκευση του περιεχομένου των Πόρων Γνώσης της πλατφόρμας.

2. Για να αποθηκεύονται και να εκτελούνται οι κώδικες (scripts/modules) που αποτελούν τις Υπηρεσίες Παγκοσμίου Ιστού (Web Services).

3. Για την αποθήκευση των αρχείων που πρέπει να υπάρχουν στον χρήστη (client) για το τρέξιμο των πολυχρηστικών εφαρμογών (τη φωνητική συνομιλία και τη γραπτή συνομιλία, τα τρισδιάστατα περιβάλλοντα, κ.α.)

Η κύρια ευθύνη του Εξυπηρετητή Web είναι να αλληλεπιδρά με τον φυλλομετρητή (web browser) χρησιμοποιώντας το πρωτόκολλο HTTP. Επιπλέον, επικοινωνεί και με τη βάση δεδομένων μέσα από τον κώδικα και τα αντικείμενα (modules / objects) που περιλαμβάνουν οι ιστοσελίδες στις οποίες υλοποιούνται οι web υπηρεσίες συγκεκριμένων λειτουργιών, όπως είναι το φόρουμ, τα εργαλεία δημιουργίας Πόρων Γνώσης, κ.α.). Εξαιτίας του γεγονότος ότι η συγκεκριμένη λειτουργικότητα και όλες οι άλλες web υπηρεσίες της πλατφόρμας μας, θα βασιστούν στην γλώσσα ASP της πλατφόρμας .NET, ο εξυπηρετητής παγκοσμίου ιστού που θα χρησιμοποιηθεί για να φιλοξενεί το σύστημά μας, θα είναι ο Microsoft IIS Server.

5.2.2 Οι Υπηρεσίες Παγκοσμίου Ιστού (Web Services)

Οι Υπηρεσίες Παγκοσμίου Ιστού (Web Services) αποτελούν ένα από τα πιο βασικά μέρη της αρχιτεκτονικής δομής της πλατφόρμας. Το προγραμματιστικό περιβάλλον που θα χρησιμοποιηθεί για να τις περιγράψει και να τις υλοποιήσει πρέπει να είναι σε θέση να υποστηρίζει τις ακόλουθες επιθυμητές λειτουργίες:

· Αλληλεπίδραση με την βάση

· Διαχείριση του συστήματος

· Πιστοποίηση των χρηστών του συστήματος

· Διαχείριση των δικαιωμάτων πρόσβασης που έχει κάθε χρήστης σε κάθε Πόρο Γνώσης

· Παρακολούθηση των δραστηριοτήτων και των αντιδράσεων των χρηστών για την αξιοποίηση των αποτελεσμάτων από τους Ευφυείς Πράκτορες (Agents) και την αξιολόγηση της πλατφόρμας.

· Υποστήριξη της λειτουργικότητας για τους Χώρους Μάθησης, Διαμοίρασης, Σύνδεσης και Συμμετοχής της πλατφόρμας μας.

· Παροχή της web έκδοσης της πλατφόρμας σε πολλές γλώσσες με δυνατότητα εύκολης προσθήκης μιας νέας γλώσσας.

Οι υπηρεσίες web υλοποιούνται στην πλατφόρμα μας χρησιμοποιώντας το Microsoft .NET Framework, με γλώσσα ASP.NET, σε συνδυασμό με τον εξυπηρετητή MS SQL Server 2000, ως το σύστημα διαχείρισης βάσεων δεδομένων. Στις επόμενες παραγράφους θα περιγράψουμε συνοπτικά, τον τρόπο με τον οποίο προσφέρεται στους χρήστες του συστήματος η παραπάνω λειτουργικότητα.

5.2.2.1 Αλληλεπίδραση με την βάση δεδομένων

Μια από τις πιο σημαντικές και αποτελεσματικές δυνατότητες της γλώσσας ASP.NET, είναι ο τρόπος που μεταχειρίζεται και διαχειρίζεται το περιεχόμενο της βάσης δεδομένων με την οποία συνεργάζεται. Από τεχνική άποψη, τα αντικείμενα (objects) που χρησιμοποιεί η γλώσσα ASP ώστε να έχει πρόσβαση στη βάση δεδομένων δεν είναι αντικείμενα ASP, αλλά Active Data Objects (ADO) –Ενεργά Αντικείμενα Δεδομένων. Αυτά τα αντικείμενα χρησιμοποιούνται από την ASP.NET για την παροχή πολλών λειτουργιών και υπηρεσιών, όπως σύνδεση με τα στοιχεία της βάσης, ανάκτηση τους εκμετάλλευση των δεδομένων.

Ο ορισμός των ADO δίνεται από την Microsoft ως μία βιβλιοθήκη αρχείων τύπου COM με κωδικό όνομα ADODB. Υπάρχουν έξι ειδών αντικείμενα στο μοντέλο αντικειμένων ADO. Αυτά είναι τα παρακάτω:

· Command: Συγκρατεί πληροφορία για τα ερωτήματα στη βάση. Επιπλέον, χρησιμοποιείται για να εκτελεί SQL ερωτήματα σε ένα αντικείμενο σύνδεσης.

· Connection: Συγκρατεί την απαραίτητη πληροφορία για τη σύνδεση με τη βάση δεδομένων.

· Error: Συγκρατεί λεπτομερείς πληροφορίες για πιθανά σφάλματα. Κάθε σφάλμα είναι ένα διαφορετικό αντικείμενο της συλλογής Error.

· Field: Περιέχει την πληροφορία μιας στήλης δεδομένων (πεδίο) ενός συνόλου εγγραφών.

· Property: Ο πάροχος των δεδομένων (για παράδειγμα η βάση δεδομένων) είναι υπεύθυνη για τον ορισμό αυτού του αντικειμένου.

· Recordset: Είναι ένα αντικείμενο που αναπαριστά ένα σύνολο εγγραφών σε έναν πίνακα της βάσης δεδομένων. Οι παράμετροι ενός αντικειμένου τύπου Recordset μπορούν είτε να οριστούν ως «μόνο προς ανάγνωση» (read only), είτε να επιτρέπουν στο χρήστη να τροποποιήσει τα δεδομένα. Σε συνδυασμό με το αντικείμενο Connection, μπορεί να ανοίξει πολλαπλά σύνολα εγγραφών από την ίδια βάση δεδομένων.

Σε έναν τυπικό ASP κώδικα, αρχικά εγκαθίσταται η σύνδεση με τη βάση δεδομένων και στη συνέχεια εκτελείται το SQL ερώτημα, το οποίο μπορεί να περιλαμβάνει μια οποιαδήποτε εντολή όπως INSERT ή SELECT.

5.2.2.2 Διαχείριση του συστήματος

Με τη χρήση των τεχνολογιών ASP.NET και SQL Server 2000, θα δημιουργηθούν και οι σελίδες διαχείρισης του συστήματος. Οι σελίδες αυτές έχουν ως σκοπό να βοηθούν τον διαχειριστή του συστήματος να διαχειρίζεται τους χρήστες και τις ομάδες στην κοινότητα, καθώς και να αξιοποιεί την πληροφορία σχετικά με τις κινήσεις των χρηστών που είναι αποθηκευμένες στη βάση δεδομένων του συστήματος όπως περιγράφεται παρακάτω. Η διαχείριση του συστήματος (προσθήκη νέων χρηστών, διαγραφή χρηστών, αλλαγή αδειών πρόσβασης) με την παρουσία των σελίδων διαχείρισης, θα είναι εύκολη και πρακτική. Ακόμα, επιπλέον σελίδες θα δημιουργούνται με στόχο να βοηθούν τον διαχειριστή της πλατφόρμας στην αξιολόγηση του συστήματος γεγονός που θεωρείται υψίστης σημασίας για την κοινότητα.

5.2.2.3 Πιστοποίηση των χρηστών από το σύστημα

Η χρήση της τεχνολογίας ASP.NET παρέχει αξιόπιστα εργαλεία για την ασφάλεια του συστήματος. Σε συνδυασμό πάντα με τη βάση δεδομένων και συγκεκριμένα με τον MS SQL Server 2000, η ASP προσφέρει μια άριστη λύση στο επίμαχο ζήτημα της ασφάλειας. Αν και δεν είναι στους σκοπούς αυτής της διπλωματικής εργασίας η λεπτομερής ανάπτυξη του ζητήματος της ασφάλειας, ή η διερεύνηση άλλων θεμάτων ασφαλείας, μερικά στοιχεία δεν είναι περιττό να αναφερθούν. Όταν ένας χρήστης που έχει συνδέεται στο σύστημα, ζητάει μια συγκεκριμένη ιστοσελίδα (web page), ο εξυπηρετητής ελέγχει την ταυτότητα του χρήστη και αποδέχεται η απορρίπτει την πρόσβαση του χρήστη στη συγκεκριμένη σελίδα. Έπειτα, ανάλογα με το αποτέλεσμα, απαντά στον εγκεκριμένο χρήστη ή απορρίπτει τον κακοπροαίρετο χρήστη. Μερικά από αυτά τα εργαλεία της τεχνολογίας ASP είναι τα εξής:

· Αντικείμενα Εφαρμογών και Συνόδων (Application and Session Objects)

· Στοιχείο Ελέγχου Αδειών (Permission Checker Component)

· Εργαλείο Σύνδεσης (Logging Utility Component)

Τέλος, η πλατφόρμα ASP.NET και ο MS SQL Server 2000, επιτρέπουν την κρυπτογράφηση των πιο σημαντικών δεδομένων του χρήστη, όπως είναι ο κωδικός πρόσβασης, κατά την αποθήκευσή του στη βάση δεδομένων του συστήματος.

5.2.2.4 Διαχείριση των δικαιωμάτων πρόσβασης των χρηστών σε κάθε Πόρο Γνώσης

Η πλατφόρμα μας έχει πολλά διαφορετικά επίπεδα δικαιωμάτων πρόσβασης κάθε χρήστη στους διαφορετικούς Πόρους Γνώσης. Αυτά είναι για κάθε χρήστη:

· Ο ίδιος ο χρήστης

· Η ομάδα στην οποία ανήκει

· Ολόκληρη η κοινότητα της πλατφόρμας

Η άδεια αυτή συσχετίζεται και με την πράξη που επιτρέπεται σε κάθε Πόρο Γνώσης (Πρόσβαση, Δημιουργία, Δημοσίευση, Τροποποίηση, Διαγραφή, Συζήτηση, Βαθμολόγηση). Η πληροφορία αυτή αποθηκεύεται για κάθε ΠΓ στη βάση δεδομένων, όπως περιγράφουμε στην παράγραφο 5.2.6.2 (σελ. 86).

5.2.2.5 Καταγραφή των ενεργειών των χρηστών

Η χρήση ASP.NET και MS SQL Server 2000 επιτρέπει την εύκολη δημιουργία εργαλείων για την παραγωγή στατιστικών στοιχείων σχετικά με τους χρήστες, τις σελίδες που επισκέπτονται και τις ενέργειες που κάνουν, με σκοπό την παρακολούθηση των κινήσεων των χρηστών για την αποστολή των γεγονότων στους Ευφυείς Πράκτορες του συστήματος και κατά συνέπεια την αποδοτικότερη παρουσία τους στο σύστημα με βάση τα στατιστικά στοιχεία. Έτσι θα δημιουργηθούν μερικά επιπλέον σύνολα εγγραφών και πεδία στη βάση δεδομένων του συστήματος, στα οποία θα καταχωρούνται οι συνήθειες των χρηστών καθώς και πληροφορίες σχετικά με την πλοήγηση των χρηστών στο δικτυακό τόπο της πλατφόρμας. Αυτή η παραπάνω πληροφόρηση θα είναι διαθέσιμη στον διαχειριστή του συστήματος διαμέσου των σελίδων διαχείρισης όπως περιγράφονται παραπάνω, αλλά και στους Ευφυείς Πράκτορες. Επιπλέον αυτή η πληροφόρηση θα μπορούσε να φανεί χρήσιμη για την αξιολόγηση του συστήματος, αλλά και για τους ίδιους τους χρήστες και την διαδικασία μάθησης μέσα στα πλαίσια του συστήματος.

5.2.2.6 Υποστήριξη της λειτουργικότητας των διαφορετικών Χώρων του συστήματος

Υπάρχουν δύο εναλλακτικές λύσεις για την υποστήριξη της λειτουργικότητας των Χώρων LEARN, SHARE, CONNECT, JOIN του συστήματος. Η πρώτη είναι η δημιουργία φόρουμ, chats, βιβλιοθηκών, κτλ ως υπηρεσίες web που τρέχουν ως μια διαδικασία στον εξυπηρετητή. Ο web-browser επικοινωνεί με αυτές τις υπηρεσίες μέσω του πρωτοκόλλου HTTP, και τις ενσωματώνει στο δικτυακό τόπο. Η δεύτερη εναλλακτική είναι η ανάπτυξή τους με ASP.NET και SQL Server 2000 και η ενσωμάτωσή τους μέσα στον κώδικα κάθε ιστοσελίδας ξεχωριστά. Και οι δύο εναλλακτικές προτάσεις μπορούν να αξιοποιηθούν ανάλογα με την περίπτωση.

5.2.2.7 Παροχή πολλών γλωσσών στο περιβάλλον της πλατφόρμας

Η τεχνολογία ASP.NET είναι η πιο αποδοτική πλατφόρμα για τη δημιουργία υπηρεσιών βασισμένων στον παγκόσμιο ιστό, οι οποίες πρέπει να υποστηρίζουν πολλές διαφορετικές γλώσσες. Για την αντιμετώπιση αυτού του ζητήματος, θα πρέπει να ακολουθηθούν τα παρακάτω στάδια.

Καταρχήν, θα πρέπει να δημιουργηθούν τα αρχεία (resource files) στα οποία θα αποθηκεύεται η πληροφορία για κάθε γλώσσα που θέλουμε να υποστηρίζει η πλατφόρμα μας. Με τη δημιουργία των αρχείων αυτών, μπορούμε να προχωρήσουμε στο επόμενο στάδιο που είναι ο καθορισμός της εξ ορισμού (default) γλώσσας του client του συστήματος. Κάθε σύστημα έχει μια προκαθορισμένη γλώσσα. Την γλώσσα αυτή είναι δυνατόν να την αποκτήσει κανείς ως μια δεδομένη για κάθε γλώσσα (ISO) συμβολοσειρά, χρησιμοποιώντας ένα ASP αντικείμενο. Επομένως όταν ο χρήστης μπαίνει για πρώτη φορά στο σύστημά μας, οι ιστοσελίδες μπορούν να προγραμματιστούν έτσι ώστε να εμφανίζεται στο χρήστη η προεπιλεγμένη γλώσσα του. Μόλις η γλώσσα του χρήστη έχει αναγνωριστεί, η σελίδα ανακτά από το συγκεκριμένο αρχείο (resource file) την απαραίτητα πληροφορία και παρουσιάζει το περιεχόμενο στην αποθηκευμένη γλώσσα. Παράλληλα με την παραπάνω τεχνική, η βάση δεδομένων πρέπει να σχεδιαστεί με τέτοιο τρόπο ώστε να υποστηρίζει δεδομένα σε πολλές γλώσσες.

5.2.3 Ο Φυλλομετρητής (Web Browser)

Ο φυλλομετρητής (web browser) αποτελεί τον client της πλατφόρμας μας. Αρκεί λοιπόν ένας τυπικός web browser, συμβατός με το HTTP 1.1 πρωτόκολλο, ούτως ώστε ο τελικός χρήστης να έχει πρόσβαση στη λειτουργικότητα του συστήματος και το περιεχόμενό του.

Η μόνη απαίτηση που παρουσιάζεται για τον φυλλομετρητή, είναι η δυνατότητά του να μπορεί να ενσωματώσει και να αλληλεπιδράσει με τον Flash player, τον Shockwave player, και τον Quick Time player.

5.2.4 Ο Εξυπηρετητής Πολυχρηστικών Διαδικασιών

Ο Εξυπηρετητής Πολυχρηστικών Διαδικασιών χρησιμοποιείται για την επίτευξη της αλληλεπίδρασης πολλών χρηστών στους εικονικούς χώρους του περιβάλλοντος της πλατφόρμας. Υποστηρίζει τη συνεργασία και επικοινωνία (γραπτή ή φωνητική) πολλαπλών χρηστών, και υλοποιείται από τον Macromedia Flash Communication Server MX σε συνδυασμό με την πλατφόρμα EVE.

Ο εξυπηρετητής της Macromedia θα φιλοξενεί και θα τρέχει τις ακόλουθες επικοινωνιακές υπηρεσίες: γραπτή και φωνητική συνομιλία, διαμοιραζόμενος πίνακας, και διαμοιραζόμενη οθόνη brainstorming. Καθεμία από τις παραπάνω εφαρμογές αποτελείται από δύο μέρη:

1. Ένα flash αρχείο που παρέχει το περιβάλλον αλληλεπίδρασης με τον χρήστη και τρέχει στην πλευρά του client
2. Την πλευρά προγραμματισμού του εξυπηρετητή (ActionScript), που επιτρέπει τον ευέλικτο έλεγχο των πληροφοριών και παρέχει τη βάση για την ανάπτυξη των αλληλεπιδράσεων των χρηστών σε πραγματικό χρόνο. Ο Macromedia Flash Communication Server MX επικοινωνεί με τους αντίστοιχους clients (Shockwave και Flash), μέσω του πρωτοκόλλου Real-Time Messaging Protocol (RTMP). Για την ανάπτυξη της παραπάνω λειτουργικότητας, υπάρχουν δύο Application Programming Interfaces (APIs) που παρέχονται μαζί με τον Flash Communication Server. Αυτά είναι το API της πλευράς του client [81] και αυτό της πλευράς του server [82].

Η πλατφόρμα EVE θα παρέχει την πολυχρηστική τρισδιάστατη υπόσταση των χώρων του συστήματος, με την αναπαράσταση του χρήστη από 3Δ avatar, τη δυνατότητα φωνητικής συνομιλίας, και την αλληλεπίδρασης μέσω των χειρονομιών των avatars των χρηστών. Η πλατφόρμα αλληλεπιδρά με συγκεκριμένα Java applets του Cortona VRML client.

5.2.5 Ροή ήχου και εικόνας

Σε αυτή την παράγραφο αναφερόμαστε στην παροχή από την πλατφόρμα ροής ήχου και εικόνας. Ο εξυπηρετητής ροής ήχου και εικόνας (streaming server), θα χρησιμοποιείται με σκοπό να φιλοξενεί και να διαθέτει στους χρήστες αρχείο ήχου και κινούμενης εικόνας (video). Ο εξυπηρετητής αυτός που θα χρησιμοποιηθεί στην πλατφόρμα θα είναι ο Darwin Streaming media server.

Ο client του εξυπηρετητή αυτού, έχει ως ρόλο την αναπαραγωγή των πολυμεσικών ροών τοπικά στον υπολογιστή του χρήστη, και βρίσκεται ενσωματωμένος στον φυλλομετρητή. Ο client που θα χρησιμοποιεί το σύστημά μας, είναι ο QuickTime player. Για την ενσωμάτωση ροής πολυμέσων σε μια Ιστοσελίδα, χρησιμοποιείται η εντολή EMBED της γλώσσας HTML, σε συνδυασμό με την αναφορά σε ένα αρχείο που περιέχει μια RTSP διεύθυνση που δείχνει στα πολυμεσικά δεδομένα του streaming server.

Για παράδειγμα ο κώδικας που χρειάζεται για την ενσωμάτωση ενός αρχείου πολυμέσων που ονομάζεται TEST.mp4 σε μια Ιστοσελίδα είναι ο ακόλουθος:

<HTML>

<BODY>

<EMBED 

SRC="LINK.mov" 

WIDTH="380" 

HEIGHT="496" 

AUTOPLAY="FALSE" 

CONTROLLER="true" 

PLUGINSPAGE="http://www.apple.com/quicktime/download/">

</BODY>

</HTML>

Η URL διεύθυνση που παρουσιάζεται στην παράμετρο SRC είναι ένας σύνδεσμος προς το αρχείο αναφοράς, που είναι μια εικόνα. Αυτή η εικόνα αποτελεί τον σύνδεσμο προς το πολυμεσικό αρχείο, και περιέχει τον παρακάτω σύνδεσμο:

rtsptext rtsp://www.streamingserver.com/TESTSTREAM.mov

5.2.6 Η Βάση Δεδομένων

Η βάση δεδομένων του συστήματος είναι το πιο βασικό στοιχείο του. Σε αυτήν διατηρείται το κύριο μέρος της απαιτούμενης πληροφορίας για τη λειτουργία του περιβάλλοντος. Σχεδόν όλα τα στοιχεία του συστήματος αλληλεπιδρούν άμεσα (web services) ή έμμεσα (π.χ. multi-user server) με τη βάση δεδομένων. Πιο συγκεκριμένα, η βάση δεδομένων του συστήματος είναι υπεύθυνη για τις ακόλουθες λειτουργίες:

· Αποθήκευση των δεδομένων των χρηστών (ρόλοι, δικαιώματα πρόσβασης, προφίλ, κτλ.)

· Αποθήκευση του περιεχομένου των Πόρων Γνώσης (κανόνες πρόσβασης, τροποποίησης, metadata, κτλ.)

· Αποθήκευση των παραμέτρων για την καταγραφή των ενεργειών των χρηστών για την παροχή των απαραίτητων πληροφοριών στους Agents.

Δομή της Βάσης Δεδομένων για την πληροφορία των χρηστών

Οι κύριες οντότητες στη δομή του συστήματος είναι οι χρήστες, οι ομάδες χρηστών και οι Ευφυείς Πράκτορες. Η πλατφόρμα επιτρέπει στους χρήστες του συστήματος να υπάρχουν ως ανεξάρτητα μέλη της κοινότητας, αλλά και ως ομάδες χρηστών. Κάθε χρήστης δηλαδή, εκτός από αυτόνομη οντότητα στο σύστημα, μπορεί επιπλέον να αποτελεί και μέλος μιας ομάδας. Ένας χρήστης μπορεί να ανήκει σε περισσότερες από μία ομάδες, με διαφορετικούς ρόλους σε κάθε ομάδα. Συνεπώς στο σχεδιασμό της βάσης δεδομένων της πλατφόρμας, υπάρχουν δύο διαφορετικοί πίνακες στους οποίους αποθηκεύονται τα στοιχεία των ανεξάρτητων μελών και των ομάδων. Ένας τρίτος πίνακας χρησιμοποιείται για την συσχέτιση μελών και ομάδων, δηλαδή την υπόδειξη των μελών κάθε ομάδας. Τέλος, ο πίνακας Group_Profile (Προφίλ Ομάδων) συσχετίζεται με τον πίνακα Ind_Profile (Προφίλ Χρηστών), για να υποδεικνύεται ποιος χρήστης είναι ο αρχηγός κάθε ομάδας. Ένα παράδειγμα των πινάκων που χρησιμοποιούνται για την αποθήκευση των δεδομένων των χρηστών εμφανίζεται στην Εικόνα 21.

[image: image43.png]Group_members

PKFK1 | Group ID
PK,FK2 |Member ID

vy

Group_Profile Ind_Profile
PK | Group_iD PK [ Member 1D
Name Name
Nickname Nickname
Password FamiyName
Members Email
Status Usemame
Type Password
GeneralGoals JoiningDate
GroupNorms Gender
GroupLeader Age
Website Birthday
Address —» FamilyStatus
PhoneNum Occupation
Picture Website
fcon Address
Joining_time Town
State
Interests Telephone
SharingAreas Avatar
LearingGoals con
LearningPlan Picture
SocialNetwork Interests
PreferredkAs Expertise
GroupStatement Sharing
FK1 | Member_ID LearingStyle
GeneralGoals
SocialNetwork
FavouriteKAs
Status.
PersonalStatement





Εικόνα 21: Βασικοί Πίνακες για τα Δεδομένα των Χρηστών

5.2.6.1 Δομή της Βάσης Δεδομένων για τους Πόρους Γνώσης

Η δομή της βάσης του συστήματος είναι άρρηκτα συνδεδεμένη με τους Πόρους Γνώσης, τους Χώρους, τις Περιοχές και τα εργαλεία της πλατφόρμας. Υπάρχουν πολλοί Τύποι ΠΓ που έχουν διαφορετικά χαρακτηριστικά, καθώς και πολλά κοινά πεδία. Για το λόγο αυτό στη Βάση Δεδομένων υπάρχει ένας κοινός πίνακας για όλους τους ΠΓ, όπου αποθηκεύονται όλα τα κοινά χαρακτηριστικά γνωρίσματα. Ένα παράδειγμα του πίνακα αυτού φαίνεται στην Εικόνα 22.
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Εικόνα 22: Βασικός Πίνακας των Πόρων Γνώσης

Για την υποστήριξη των διαφορετικών τύπων Πόρων Γνώσης (όπως οι μονάδες μάθησης, τα πλάνα μάθησης κτλ.) χρειάζονται επιπρόσθετοι πίνακες στη βάση δεδομένων, για την αποθήκευση της πληροφορίας που σχετίζεται αποκλειστικά με κάθε Πόρο Γνώσης. Η δομή αυτών των πινάκων παρουσιάζεται στην Εικόνα 23.
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Εικόνα 23: Δομή της Βάσης Δεδομένων για τους ΠΓ

5.2.6.2 Δομή της Βάσης Δεδομένων για την καταγραφή των ενεργειών των χρηστών

Ένας από τους κυριότερους στόχους της πλατφόρμας μας είναι η παρακολούθηση των ενεργειών των χρηστών, με σκοπό τον εφοδιασμό των Ευφυών Πρακτόρων με πληροφορίες που θα κάνουν αποδοτικότερη τη λειτουργία τους, μιας και θα προβάλλουν πως οι χρήστες συνηθίζουν να κινούνται στους Χώρους και τις Περιοχές του Συστήματος.

Οι πληροφορίες που πρέπει να αποθηκεύονται, είναι ο αριθμός των ενεργειών του κάθε χρήστη σε κάθε Πόρο Γνώσης και ο χρόνος που μεσολαβεί μεταξύ κάθε ενέργειας. Σχετικά με τους Χώρους, τις Περιοχές και τα θεματικά πεδία, είναι σημαντικό να αποθηκεύονται ποιοι Χώροι, Περιοχές και θεματικά πεδία επισκέπτονται οι χρήστες, και πόσο χρόνο αφιερώνουν σε κάθε ένα από αυτά. Όλη αυτή η πληροφόρηση πρέπει να είναι προσβάσιμη από τους Agents του συστήματος, έτσι ώστε να τους παρέχεται η επιθυμητή λειτουργικότητά τους. Οι απαιτούμενοι πίνακες στη βάση δεδομένων για την υποστήριξη των παραπάνω πληροφοριών εμφανίζονται στην Εικόνα 24.
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Εικόνα 24: Δομή της ΒΔ για την καταγραφή των ενεργειών των χρηστών

Κάθε ενέργεια του χρήστη κατά τη διάρκεια της επίσκεψής του σε ένα Πόρο Γνώσης αποθηκεύεται σε ένα πίνακα που συσχετίζει τον πίνακα Ind_Profile, τον πίνακα των Πόρων Γνώσης και τον πίνακα ενεργειών σε ΠΓ (Πίνακας 3, σελ. 36). Επιπλέον, είναι βασικό να σχεδιαστεί ένας πίνακας που θα συσχετίζει το προφίλ κάθε ανεξάρτητου χρήστη με το Χώρο ή την Περιοχή που επισκέπτεται εκείνη τη στιγμή. Ο αριθμός αυτών των επισκέψεων και ο χρόνος παραμονής κάθε χρήστη στο Χώρο / Περιοχή, αποθηκεύεται στον πίνακα User_Visits (Επισκέψεις Χρηστών). Τέλος, ο συνολικός χρόνος παραμονής κάθε χρήστη στο σύστημα αποθηκεύεται στο ατομικό του προφίλ.

5.2.6.3 Συνολική Δομή της Βάσης Δεδομένων

Η συνολική δομή της βάσης δεδομένων, όπως ήδη αναφέραμε κινείται γύρω από δύο βασικούς άξονες. Οι άξονες αυτοί είναι οι χρήστες της πλατφόρμας και οι Πόροι Γνώσης του συστήματος. Γύρω από αυτούς, έχουν δημιουργηθεί όλοι οι υπόλοιποι πίνακες, οι οποίοι συσχετίζουν τους χρήστες με τις ομάδες και με τους διάφορους Πόρους Γνώσης, αποθηκεύουν το περιεχόμενο όλων των Πόρων Γνώσης, συσχετίζουν τους ΠΓ με τους Χώρους και τις Περιοχές του συστήματος, και αποθηκεύουν τις ενέργειες των χρηστών και τις επισκέψεις τους στις διάφορες Περιοχές και Χώρους του συστήματος, για την ανάπτυξη των Ευφυών Πρακτόρων. Τέλος, στη βάση δεδομένων της πλατφόρμας αποθηκεύονται και όλες οι απαραίτητες πληροφορίες για την υποστήριξη όλων των τρισδιάστατων εικονικών περιβαλλόντων που αποτελούν τη βάση για την Κοινωνική Αλληλεπίδραση των χρηστών.

Στην Εικόνα 25 παρουσιάζουμε το σύνολο των πινάκων της βάσης δεδομένων της πλατφόρμας, με όλα τα βασικά χαρακτηριστικά τους, και με τις συσχετίσεις που αυτοί παρουσιάζουν.
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Εικόνα 25: Η Βάση Δεδομένων του Συστήματος

5.3 Ανάπτυξη του Συστήματος

Η παράγραφος αυτή παρουσιάζει τη δομή του υλικού των υπολογιστών που απαιτεί το σύστημά μας. Οι απαιτήσεις σε λογισμικό, αλλά και σε υλικό, της πλατφόρμας μας, περιγράφονται σε αυτή την ενότητα.

Η αρχιτεκτονική του συστήματος βασίζεται σε τρεις βασικούς κόμβους:

· Τον Client
· Τον εξυπηρετητή ροής ήχου και εικόνας

· Το επίπεδο με τους εξυπηρετητές web, πολυχρηστικού περιβάλλοντος και βάσης δεδομένων

Στη συνέχεια θα περιγράψουμε τις απαιτήσεις κάθε επιπέδου σε λογισμικό και υλικό.

5.3.1 Ο κόμβος του client
Ο κόμβος του client αποτελεί την πρόσβαση του τελικού χρήστη στο σύστημα. Απαιτείται ένας προσωπικός ηλεκτρονικός υπολογιστής με γρήγορη σύνδεση στο Internet, και εγκατεστημένα τα απαραίτητα plug-in (Flash Player, Cortona VRML plug-in, QuickTime player), τα οποία και εγκαθίστανται αυτόματα στον υπολογιστή του χρήστη την πρώτη φορά που θα μπει στον δικτυακό κόμβο και θα πλοηγηθεί στις σελίδες που τα απαιτούν για τη λειτουργία τους.

Είναι επιθυμητό η πλευρά του client του συστήματος να μπορεί να είναι διαθέσιμη για πλατφόρμες Windows, Linux και Macintosh, με τη χρήση Internet Explorer και Netscape ως web browsers. Εκτός από τη σύνδεση στο Διαδίκτυο, ο υπολογιστής του χρήστη απαιτείται να έχει και μια κάρτα ήχου, για τη σύνδεση μικροφώνου και ηχείων.

Πιο συγκεκριμένα οι απαιτήσεις σε κάθε πλατφόρμα είναι:

· Φυλλομετρητής (web browser): Microsoft Internet Explorer 5.0 ή νεότερη έκδοση, Netscape 4.0 ή νεώτερη

· Κεντρική Μονάδα Επεξεργασίας (CPU): 300 MHz Intel Pentium II processor  ή μεγαλύτερος ή 233 MHz Power PC
· Μνήμη: 128 MB ή περισσότερη διαθέσιμη RAM
· 3Δ κάρτα γραφικών

· Υποστήριξη Java (Java Virtual Machine)

5.3.2 Ο κόμβος του εξυπηρετητή ροής ήχου και εικόνας

Τα λειτουργικά συστήματα που υποστηρίζονται από τον Darwin Streaming Server είναι τα: Mac OS X, RedHat Linux 7.2, Solaris 8, Windows 2000 και Windows NT. Οι απαιτήσεις για ένα τέτοιο σύστημα είναι οι παρακάτω:

· Τουλάχιστον 512 MB RAM
· 1 GB διαθέσιμου χώρου στο σκληρό δίσκο

5.3.3 Ο κόμβος του εξυπηρετητή web, πολυχρηστικού περιβάλλοντος και βάσης δεδομένων

Όπως περιγράψαμε και στην αναλυτική παρουσίαση των τεχνολογιών που θα χρησιμοποιηθούν, απαιτείται η χρήση τριών υπολογιστικών συστημάτων για να φιλοξενήσουν τον εξυπηρετητή web, τον multi-user εξυπηρετητή και το σύστημα διαχείρισης βάσης δεδομένων. Κάθε ένα από αυτά τα συστήματα προτείνουμε να έχει:

· Windows 2000 Advanced Server ή Windows 2003 Server Enterprise Edition, ως λειτουργικό σύστημα.
· Πολύ γρήγορη σύνδεση στο Internet (T1/LAN).

· Τουλάχιστον 256MB RAM (προτείνονται 512MB).

· Τουλάχιστον Pentium III CPU.

· Τουλάχιστον 40GB χώρο στο σκληρό δίσκο.

Κεφάλαιο

6

6 Μελλοντική Εργασία

Η εργασία αυτή είχε ως στόχο να επιδείξει πως η χρήση των πολυχρηστικών εικονικών περιβαλλόντων και των web-based υπηρεσιών, μπορούν να υποστηρίξουν τη δημιουργία on-line κοινοτήτων που έχουν ως στόχο την υποστήριξη της εκπαιδευτικής διαδικασίας.

Ιδιαίτερο βάρος δόθηκε στη σχεδίαση της παραπάνω πλατφόρμας και στη διαδικασία που έπρεπε να ακολουθηθεί για την επίτευξη των στόχων αυτής της διπλωματικής εργασίας. Επιπρόσθετα, προχωρήσαμε στην υλοποίηση μιας πρώτης έκδοσης της πλατφόρμας, που περιείχε τη βασική λειτουργικότητά της, με ιδιαίτερη έμφαση στην ανάπτυξη της πλατφόρμας EVE (Educational Virtual Environment), που αποτελεί τον εξυπηρετητή πολυχρηστικού περιβάλλοντος. Η πλατφόρμα EVE έχει υλοποιηθεί από το Εργαστήριο Κατανεμημένων Συστημάτων και Τηλεματικής του Τμήματος Μηχανικών Η/Υ και Πληροφορικής και κατά την διάρκεια του σχεδιασμού του συστήματός μας, κρίθηκε ως η πλέον κατάλληλη επιλογή για την υποστήριξη τρισδιάστατων πολυχρηστικών περιβαλλόντων. Η προσαρμογή της στα πλαίσια του συστήματός μας, με την προσθήκη της επιθυμητής λειτουργικότητας και την υποστήριξη της αλληλεπίδρασής της με τα υπόλοιπα στοιχεία του, ήταν απαραίτητη.

Σε αυτή τη διπλωματική εργασία παρουσιάσαμε όλα τα στάδια σχεδιασμού ενός συστήματος υψηλών απαιτήσεων. Ο σχεδιασμός αυτός ξεκίνησε από την οριοθέτηση των βασικών στόχων της πλατφόρμας μας. Με την παρουσίαση και την ανάλυση των Θεωριών της Κοινωνικής Αλληλεπίδρασης και της Αυτόνομης Μάθησης, περιγράψαμε αναλυτικά τα επιθυμητά χαρακτηριστικά που πρέπει να παρουσιάζει το σύστημά μας. Στη συνέχεια, είχε σειρά η ανάλυση της οντολογίας του. Το σύστημά μας έχει βασισμένη τη λειτουργία του στον Παγκόσμιο Ιστό, συνεπώς η όλη δομή του είναι τέτοια ούτως ώστε να υποστηρίζει την πλοήγηση ενός χρήστη μέσα σε αυτό. Σε αυτή την κατεύθυνση η πλατφόρμα μας χωρίζεται σε Χώρους και Περιοχές, τη λογική και τη δομή των οποίων περιγράψαμε αναλυτικά. Σε ότι αφορά τη δεύτερη βασική οντότητα του συστήματος, τους Πόρους Γνώσης, αναλύσαμε διεξοδικά την έννοιά τους και περιγράψαμε τους διαφορετικούς Τύπους τους. Στην ενότητα της λειτουργικότητας του συστήματος, περιγράφθηκαν επίσης και οι Ευφυείς Πράκτορες, των οποίων ο ρόλος είναι ιδιαίτερα σημαντικός στην πλατφόρμα.

Η συνέχεια της εργασίας αυτής, αφορούσε τις τεχνολογίες με τις οποίες έπρεπε να υλοποιηθούν οι παρεχόμενες υπηρεσίες, τα εικονικά περιβάλλοντα και το σύνολο της επιθυμητής λειτουργικότητας. Οι τεχνολογίες αυτές επιλέχθηκαν με βάση τη σύγκρισή του σε σχέση με την λειτουργικότητα που προσφέρουν, αλλά και το κατά πόσον αυτή ανταποκρίνεται αποτελεσματικά στις απαιτήσεις του συστήματός μας. Η ολοκλήρωση της πρώτης φάσης του σχεδιασμού της πλατφόρμας, έκλεισε με την περιγραφή της αρχιτεκτονικής δομής της. Η δομή αυτή περιλαμβάνει μια αρχιτεκτονική που βασίζεται σε πολλά επίπεδα κόμβων που επικοινωνούν μεταξύ τους. Οι κόμβοι αυτοί είναι ο χρήστης – πελάτης του συστήματος, ο κόμβος του εξυπηρετητή παγκοσμίου ιστού και των εξυπηρετητών ροής ήχου και εικόνας και πολυχρηστικού περιβάλλοντος, και τέλος ο κόμβος του συστήματος διαχείρισης βάσεων δεδομένων. Σε αυτή την ενότητα, παρουσιάστηκαν και οι απαιτήσεις σε λογισμικό και υλικό των συστημάτων που έχουν ως σκοπό να φιλοξενήσουν την πλατφόρμα και να καταστήσουν αποτελεσματική τη λειτουργία της.

Το αμέσως επόμενο βήμα, μετά την διαδικασία της σχεδίασης, είναι η έναρξη της υλοποίησης της πλατφόρμας. Η ολοκλήρωση του συνόλου της λειτουργικότητας και της ανάπτυξης της πλατφόρμας EVE, για την ενσωμάτωσή της στο σύστημά μας, αποτελούν μελλοντική εργασία. Στα πλαίσια της μελλοντικής αυτής εργασίας, σε ότι αφορά τα στοιχεία της πλατφόρμας, ο τρόπος με τον οποίο αυτά θα υλοποιηθούν έχουν καθοριστεί με σαφήνεια στην παρούσα διπλωματική εργασία.

Μελλοντική εργασία συναφής με το αντικείμενο του πολυχρηστικού εικονικού περιβάλλοντος αποτελεί και η ενσωμάτωση των Ευφυών Πρακτόρων σε τρισδιάστατους χώρους. Με βάση την περιγραφή του συστήματος που έχουμε κάνει, οι Πράκτορες βρίσκονται σε κάθε Χώρο του συστήματος, αλληλεπιδρούν όμως με τους χρήστες μόνο μέσω συνομιλιών που συντελούνται όμως σε χώρο δύο διαστάσεων. Η επέκταση όμως της πλατφόρμας, που απαιτεί και περαιτέρω ανάπτυξη του εξυπηρετητή του πολυχρηστικού εικονικού περιβάλλοντος, θα επιτρέπει στους Πράκτορες να υπάρχουν μέσα σε ένα τρισδιάστατο χώρο, να κινούνται μέσα σε αυτόν και να βοηθούν, να καθοδηγούν και να κάνουν τις προτάσεις τους στους χρήστες – μέλη της κοινότητας της πλατφόρμας.
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	Τιμή: Κείμενο Παραγόμενο από το σύστημα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Παραγόμενο από το σύστημα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο (μόνο για ομάδες) Το ίδιο με τον συγγραφέα
	Τιμή: Κείμενο Παραγόμενο από το σύστημα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Παραγόμενο από το σύστημα κατά τη δημιουργία

	Ημερομηνία Δημιουργίας
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα κατά τη δημιουργία

	Ημερομηνία τελευταίας τροπο-ποίησης
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα μετά την τροποποίηση
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα μετά την τροποποίηση
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα μετά την τροποποίηση
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα μετά την τροποποίηση
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα μετά την τροποποίηση
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα μετά την τροποποίηση
	
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα μετά την τροποποίηση
	
	
	Τιμή: Ημ/νία Παραγόμενη από το σύστημα μετά την τροποποίηση
	
	

	Τοποθεσία Χώρος / Περιοχή
	Χ: Διαμοίρασης Π: Βιβλιοθήκη Γνώσεων
	Χ: Διαμοίρασης Π: Βιβλιοθήκη Γνώσεων
	Χ: Μάθησης

Π: Ευκαιρίες Μάθησης
	Χ: Μάθησης

Π: Ευκαιρίες Μάθησης
	Χ: Μάθησης (προβολή),

Σύνδεσης (τροποποίηση)

Π: Πλάνο Μάθησης
	Χ: Διαμοίρασης Π: Φόρουμ
	Χ: Διαμοίρασης Π: Συνομιλίες
	Χ: Διαμοίρασης Π: Εργαστήριο Πρωτοβουλιών
	Χ: Εξάσκησης 

Π: Κέντρο Εικονικών Συναντήσεων
	Χ: Εξάσκησης Π: Σκηνές Προσομοίωσης
	Χ: Σύνδεσης

Π: Εξαρτάται από τον τύπο του προφίλ
	Χ: Συμμετοχής Π: Νέα
	Χ: Συμμετοχής Π: Γεγονότα

	Επεξήγηση
	Τιμή: Κείμενο Προστιθέμενο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Προστιθέμενο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Προστιθέμενο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Προστιθέμενο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	
	Τιμή: Κείμενο Προστιθέμενο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Προστιθέμενο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Προστιθέμενο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Προστιθέμενο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Προστιθέμενο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	
	Τιμή: Κείμενο Προστιθέμενο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία

(ίδιο με την επεξήγηση)
	Τιμή: Κείμενο Προστιθέμενο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία

	Θεματικό Πεδίο
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή (μόνο για προφίλ ομάδων): Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία

	Θέμα
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο (ή επιλεγμένο από διαθέσιμα) από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο (ή επιλεγμένο από διαθέσιμα) από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο (ή επιλεγμένο από διαθέσιμα) από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο (ή επιλεγμένο από διαθέσιμα) από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο (ή επιλεγμένο από διαθέσιμα) από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο (ή επιλεγμένο από διαθέσιμα) από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο (ή επιλεγμένο από διαθέσιμα) από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο (ή επιλεγμένο από διαθέσιμα) από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο (ή επιλεγμένο από διαθέσιμα) από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο (ή επιλεγμένο από διαθέσιμα) από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο (ή επιλεγμένο από διαθέσιμα) από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο (ή επιλεγμένο από διαθέσιμα) από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία

	Λέξεις Κλειδιά
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή (μόνο για ομάδες): Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Κείμενο Ορισμένο από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία

	Κατάσταση
	
	
	
	Τιμή: Δεν έχει ξεκινήσει (προεπιλογή), Μερικώς Ολοκληρωμένη, Ολοκληρωμένη (αλλάζεται από το σύστημα με βάση τις Μονάδες Μάθησης που έχουν καταναλωθεί)
	Τιμή: Δεν έχει εκπληρωθεί (προεπιλογή), Μερικώς Εκπληρωμένο, Εκπληρωμένο 

(αλλάζεται από το σύστημα)
	Τιμή: Σε εξέλιξη, Αποθηκευμένη (στη Βιβλιοθήκη Γνώσεων) Ορισμένη από τον συγγραφέα ή τον υπεύθυνο
	Τιμή: Προγραμμα-τισμένη, Σε εξέλιξη, Αποθηκευμένη (στη Βιβλιοθήκη Γνώσεων) Ορισμένη από το σύστημα (σε εξέλιξη) ή τον υπεύθυνο (προγραμμα-τισμένη ή αποθηκευμένη)
	Τιμή: Σε εξέλιξη, Αποθηκευμένη, Project σε εξέλιξη, Αποθηκευμένο project Ορισμένη από το συγγραφέα
	Τιμή: Προγραμμα-τισμένη, Σε εξέλιξη, Αποθηκευμένη (στη Βιβλιοθήκη Γνώσεων) Ορισμένη από το σύστημα (σε εξέλιξη) ή τον υπεύθυνο (προγραμμα-τισμένη ή αποθηκευμένη)
	Τιμή: Προγραμμα-τισμένο, Σε εξέλιξη, Αποθηκευμένο (στη Βιβλιοθήκη Γνώσεων) Ορισμένη από το σύστημα (σε εξέλιξη) ή από τον υπεύθυνο (προγραμμα-τισμένη ή αποθηκευμένη)
	Τιμή: 1.Συνδεδεμένο, ή όχι  (για τα μέλη), 2.Ενεργό, Αποθηκευμένο (για τις ομάδες) 1.Ορισμένο από το σύστημα 2.Ορισμένο από το δημιουργό
	Τιμή: Ενεργό, Αποθηκευμένο Ορισμένο από το σύστημα
	Τιμή: Προγραμμα-τισμένο, Σε εξέλιξη, Αποθηκευμένο Ορισμένο από το σύστημα

	Προσβασι-μότητα
	Τιμή: Εγώ, Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Εγώ, Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Εγώ, Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Εγώ, Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Εγώ, Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Εγώ, Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Εγώ, Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Εγώ, Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Εγώ, Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Εγώ, Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Η κοινότητα Ορισμένη από το σύστημα
	Τιμή: Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία

	Δυνατότητα Τροπο-ποίησης
	Τιμή: Εγώ (προεπιλογή), Η ομάδα μου, Η κοινότητα Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Εγώ (προεπιλογή), Η ομάδα μου, Η κοινότητα Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Εγώ (προεπιλογή), Η ομάδα μου, Η κοινότητα Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Εγώ (προεπιλογή), Η ομάδα μου, Η κοινότητα Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Εγώ Ορισμένη από το σύστημα
	Τιμή: Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Η ομάδα μου, Η κοινότητα (προεπιλογή) Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Εγώ (για το προφίλ μου, Η ομάδα μου (για προφίλ ομάδων) Ορισμένο από το σύστημα
	Τιμή: Εγώ (προεπιλογή), Η ομάδα μου, Η κοινότητα Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία
	Τιμή: Εγώ (προεπιλογή), Η ομάδα μου, Η κοινότητα Ορισμένη από το συγγραφέα κατά τη δημιουργία

	Άδεια πρόσβασης (ρόλοι)
	Τιμή: Διαχειριστής, Κοινότητα, Αρχηγός ομάδας Ορισμένη από το σύστημα
	Τιμή: Διαχειριστής, Κοινότητα, Αρχηγός ομάδας Ορισμένη από το σύστημα
	Τιμή: Διαχειριστής, Κοινότητα, Αρχηγός ομάδας Ορισμένη από το σύστημα
	Τιμή: Διαχειριστής, Κοινότητα, Αρχηγός ομάδας Ορισμένη από το σύστημα
	Τιμή: Διαχειριστής, Κοινότητα, Αρχηγός ομάδας Ορισμένη από το σύστημα
	Τιμή: Διαχειριστής, Κοινότητα, Αρχηγός ομάδας Ορισμένη από το σύστημα
	Τιμή: Διαχειριστής, Κοινότητα, Αρχηγός ομάδας, Υπεύθυνος Ορισμένη από το σύστημα
	Τιμή: Διαχειριστής, Κοινότητα, Αρχηγός ομάδας Ορισμένη από το σύστημα
	Τιμή: Διαχειριστής, Κοινότητα, Αρχηγός ομάδας, Υπεύθυνος Ορισμένη από το σύστημα
	Τιμή: Διαχειριστής, Κοινότητα, Αρχηγός ομάδας Ορισμένη από το σύστημα
	Τιμή: Διαχειριστής, Κοινότητα, Αρχηγός ομάδας Ορισμένη από το σύστημα
	Τιμή: Διαχειριστής, Κοινότητα, Αρχηγός ομάδας Ορισμένη από το σύστημα
	Τιμή: Διαχειριστής, Κοινότητα, Αρχηγός ομάδας Ορισμένη από το σύστημα

	Επισκεψιμό-τητα
	Τιμή: Ναι, Όχι (προεπιλογή) Αλλάζει από το σύστημα με την είσοδο ενός Χ μέλους
	Τιμή: Ναι, Όχι (προεπιλογή) Αλλάζει από το σύστημα με την είσοδο ενός Χ μέλους
	Τιμή: Ναι, Όχι (προεπιλογή) Αλλάζει από το σύστημα με την είσοδο ενός Χ μέλους
	Τιμή: Ναι, Όχι (προεπιλογή) Αλλάζει από το σύστημα με την είσοδο ενός Χ μέλους
	
	Τιμή: Ναι, Όχι (προεπιλογή) Αλλάζει από το σύστημα με την είσοδο ενός Χ μέλους
	Τιμή: Ναι, Όχι (προεπιλογή) Αλλάζει από το σύστημα με την είσοδο ενός Χ μέλους
	Τιμή: Ναι, Όχι (προεπιλογή) Αλλάζει από το σύστημα με την είσοδο ενός Χ μέλους
	Τιμή: Ναι, Όχι (προεπιλογή) Αλλάζει από το σύστημα με την είσοδο ενός Χ μέλους
	Τιμή: Ναι, Όχι (προεπιλογή) Αλλάζει από το σύστημα με την είσοδο ενός Χ μέλους
	Τιμή: Ναι, Όχι (προεπιλογή) Αλλάζει από το σύστημα με την είσοδο ενός Χ μέλους
	Τιμή: Ναι, Όχι (προεπιλογή) Αλλάζει από το σύστημα με την είσοδο ενός Χ μέλους
	Τιμή: Ναι, Όχι (προεπιλογή) Αλλάζει από το σύστημα με την είσοδο ενός Χ μέλους

	Μέσος Όρος Βαθμολογίας
	Τιμή: 1 έως 5 Ορισμένος από το σύστημα: Μέσος Όρος βασισμένος στη βαθμολογία των μελών
	Τιμή: 1 έως 5 Ορισμένος από το σύστημα: Μέσος Όρος βασισμένος στη βαθμολογία των μελών
	Τιμή: 1 έως 5 Ορισμένος από το σύστημα: Μέσος Όρος βασισμένος στη βαθμολογία των μελών
	Τιμή: 1 έως 5 Ορισμένος από το σύστημα: Μέσος Όρος βασισμένος στη βαθμολογία των μελών
	
	Τιμή: 1 έως 5 Ορισμένος από το σύστημα: Μέσος Όρος βασισμένος στη βαθμολογία των μελών
	Τιμή: 1 έως 5 Ορισμένος από το σύστημα: Μέσος Όρος βασισμένος στη βαθμολογία των μελών
	Τιμή: 1 έως 5 Ορισμένος από το σύστημα: Μέσος Όρος βασισμένος στη βαθμολογία των μελών
	Τιμή: 1 έως 5 Ορισμένος από το σύστημα: Μέσος Όρος βασισμένος στη βαθμολογία των μελών
	Τιμή: 1 έως 5 Ορισμένος από το σύστημα: Μέσος Όρος βασισμένος στη βαθμολογία των μελών
	
	Τιμή: 1 έως 5 Ορισμένος από το σύστημα: Μέσος Όρος βασισμένος στη βαθμολογία των μελών
	Τιμή: 1 έως 5 Ορισμένος από το σύστημα: Μέσος Όρος βασισμένος στη βαθμολογία των μελών

	Δημοτικό-τητα
	Τιμή: Αριθμός Αυξάνεται από το σύστημα κάθε φορά που εισέρχεται εάν νέο μέλος
	Τιμή: Αριθμός Αυξάνεται από το σύστημα κάθε φορά που εισέρχεται εάν νέο μέλος
	Τιμή: Αριθμός Αυξάνεται από το σύστημα κάθε φορά που εισέρχεται εάν νέο μέλος
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� Η πρακτική μάθηση (learning-by-doing) είναι μια παιδαγωγική θεωρία κατά την οποία ο μαθητής διδάσκεται μέσα από εμπειρίες. Σε αντίθεση με την ανάγνωση κειμένων ή την διδασκαλία από τον καθηγητή, η μέθοδος αυτή περιλαμβάνει την εκτέλεση συγκεκριμένων δραστηριοτήτων.


� ‘Ν’ σημαίνει ότι η συγκεκριμένη τεχνολογία υποστηρίζει την αντίστοιχη απαίτηση και ‘Ε’ ότι χρειάζεται να επεκταθεί για να υλοποιηθεί η υποστήριξη αυτή. Οι τεχνολογίες που στοχεύουν μόνο στην παροχή υπηρεσιών γραπτής και φωνητικής συνομιλίας και δυνατοτήτων διαμοιραζόμενων εφαρμογών είναι τονισμένες με ανοιχτό γκρι χρώμα.
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