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ΕΙΣΑΓΩΓΗ

Το ακόλουθο σύγγραμμα παρουσιάζει και αξιολογεί όλα τα απαραίτητα στοιχεία για τη δημιουργία ενός Εικονικού Εκπαιδευτικού Περιβάλλοντος (ΕΕΠ) που θα χρησιμοποιειθεί τόσο σε επίπεδο δικτύου όσο και σε προσωπικό. Ας δούμε όμως πρώτα τι είναι ένα ΕΕΠ. Ένα  Εικονικό Εκπαιδευτικό Περιβάλλον  είναι μια προσομοίωση μιας εικονικής τάξης η οποία τείνει να αναπαραστήσει μια πραγματική τάξη διδασκαλίας, όπου οι εικονικοί μαθητές θα έχουν τους ίδιους ρόλους και θα ενεργούν όπως σε μια καθημερινή ρεαλιστική τάξη. Οι δραστηριότητες των μαθητών θα πραγματοποιούνται από ένα υπολογιστικό σύστημα που θα χρησιμοποιεί ένα ή περισσότερα τρισδιάστατα εικονικά περιβάλλοντα, μέσα από τα οποία οι χρήστες-μαθητές/δασκάλοι θα συνεργάζονται σε πραγματικό χρόνο όπως και σε κάθε άλλο χώρο διδασκαλίας. Επιπλέον θα υποστήριζεται και η ασύγχρονη εκπαίδευση, αυξάνοντας έτσι το πλήθος των χρηστών, διευκολύνοντάς τους να συμμετέχουν όποτε αυτοί διαθέτουν χρόνο.

Η δομή ενός ΕΕΠ παρουσιάζεται στο ακόλουθο σχήμα:


Η χρησιμότητα και η λειτουργία των τμημάτων ενός ΕΕΠ καταγράφονται στα επόμενα κεφάλαια.
1. Ανασκόπηση Τεχνολογιών για τη δημιουργία εκπαιδευτικών περιβαλλόντων

Σε αυτό το κεφάλαιο περιγράφονται οι τεχνολογίες και οι πλατφόρμες που είναι απαραίτητες για την υλοποίηση ενός δικτυακού εικονικού εκπαιδευτικού περιβάλλοντος. Επειδή η κατασκευή ενός δικτυακού εικονικού εκπαιδευτικού περιβάλλοντος απαιτεί την συμβολή πολλών διαφορετικών τεχνολογιών, για την ορθή μελέτη τους έχει γίνει η ακόλουθη κατηγοριοποίηση: τεχνολογίες web, πλατφόρμες υποστήριξης, intelligent agents, avatars, μεταφραστικά εργαλεία, συστήματα βάσεων δεδομένων και streaming.
1.1. Τεχνολογίες web
Οι τεχνολογίες που αναφέρονται σε αυτή τη παράγραφο έχουν σκοπό να διευκολύνουν την παρουσίαση αλλά και την κατανόηση γλωσσών, που στηρίζονται στο παγκόσμιο ιστό, τρισδιάστατων γραφικών και εικονικών περιβαλλόντων, όσο και τη μετάδοση οπτιακουστικών μέσων. Η συνεχή εξέλιξη όλων των στοιχείων που παρουσιάζονται παρακάτω οφείλεται στον ανταγωνισμό μεταξύ της Microsoft και της Netscape, αλλά και άλλων εταιριών, που πλέον προσεγγίζουν την πέμπτη γενιά προϊόντων. Παράλληλα οι απαιτήσεις των χρηστών συνδράμουν στην βελτίωση αυτών των τεχνολογιών.
1.1.1. HTML
Η βασική γλώσσα που χρησιμοποιείται έως σήμερα στις σελίδες του διαδικτύου είναι η HTML (Hyper Text Markup Language) [1]. Η γλώσσα αυτή αναπτύχθηκε με σκοπό να καταστήσει εφικτή τη χρήση επιστημονικών και τεχνολογικών κειμένων από μη ειδικούς χρήστες. Η γλώσσα Html βασίζεται στην SGML (Standard Generalized Markup Language), και υποστηρίζεται από πλήθος προγραμματιστικών εργαλείων αφού ο χρήστης μπορεί να προγραμματίσει πάνω σε αυτήν ακόμα και σε ένα απλό κειμενογράφο. Οι διάφορες εκδόσεις της Html που έχουν κυκλοφορήσει είναι οι 1.0, 2.0, 3.0, 3.2, 4.0 και 4.01 και αποδεικνύουν τις ελλείψεις της γλώσσας αλλά και την ανάγκη να της κάλυψης όλων των νέων αναγκών των προγραμματιστών, για αυτό εξάλλου ενσωματώνονται συνέχεια πλήθος νέων χαρακτηριστικών. Η Html 4.01 έχει καλύψει αρκετά προβλήματα που παρουσίαζε η 4.0 και ταυτόχρονα έχει γίνει συμβατή με την XHTML με αποτέλεσμα τη παραγωγή μικρότερου και αποδοτικότερου κώδικα (ικανοποιητική χρήση tags). Πάντως νέες εκδόσεις Html δεν είναι αναμενόμενες καθώς η ενσωμάτωση της html με την xml (δημιουργία της xhtml) οδήγησε στην αντικατάστασή της.

1.1.2. XML/XSL XML/EDI

H κάλυψη των περιορισμών της Html οδήγησαν στην δημιουργία της XML                (eXtensible Markup Language) [2]  η οποία και αυτή στηρίζεται στην SGML και εκμεταλλεύεται τόσο την ευελιξία της όσο και την ισχύ της, ενώ ταυτόχρονα έχει περιορίσει τα πολύπλοκα χαρακτηριστικά της. Οι βασικές διαφορές της HTML και της XML είναι οι ακόλουθες: στην XML [3]
· έγινε προσθήκη νέων tag και attribute name
· καθώς η HTML καθορίζει τι σημαίνει κάθε tag, η XML χρησιμοποιείται tag μόνο για την οριοθέτηση ορισμένων τμημάτων δεδομένων γιατί αφήνει την μετάφρασή τους στην εφαρμογή που τα διαβάζει

· δομές εγγράφων μπορούν να εμφωλευτούν σε οποιοδήποτε επίπεδο

· προσφέρεται μια περιγραφή της γραμματικής του παραγόμενου κώδικα με σκοπό να βοηθήσει τις εφαρμογές που χρειάζονται να επικυρώσουν ασφαλές δομές.

Η XML χρησιμοποιείται όσο και η Java γιατί προσφέρει εφαρμογές που εκμεταλλεύονται πληροφορίες του δικτύου, τις οποίες χειρίζονται διάφοροι clients με τη βοήθεια κάποιων server, ενώ η τελευταία έκδοσή της είναι η XML base [2].
ΧSL (eXtensible Stylesheet Language) [4]: Παρόλο που είναι δύσχρηστη χρησιμοποιείται για την περιγραφή των Style sheets. Αποτελείται από δύο τμήματα 

1. XSL Ttransformations (XSLT) [5]: μετασχηματισμοί μεταξύ δύο αντικειμένων 

2. Tο λεξιλόγιο: τροποποιεί τα αντικείμενα, αποδέχεται τα χαρακτηριστικά τους και τα συνδυάζει.

Η τρέχουσα έκδοση είναι η XSL 1.0 [6] και δεν είναι συμβατή με την html.

EDI (Electronic Data Interchange) [7] [7]: Λειτουργεί παρέχοντας συλλογή από πρότυπες διατάξεις και ενός στοιχειώδους λεξιλογίου μέσο μιας ηλεκτρονικής υπηρεσίας. Στόχος είναι να διαχωριστούν οι διαφορετικοί τύποι δεδομένων έτσι ώστε να διαχειριστούν κατάλληλα.

1.1.3. XHTML (eXtensible Hyper Text Markup Language) 

Aποτελεί την τελευταία και την ιδανικότερη markup γλώσσα και για αυτό γίνεται ευρεία χρήση της στο διαδίκτυο. Η τελευταία της έκδοση είναι η XHTML 1.1 [9] second edition και χωρίζεται σε τρις κατηγορίες:
1. XHTML transitional: γίνεται χρήση των χαρακτηριστικών της HTML 4 αλλά ο κώδικας είναι πλέον συμβατός με όλους τους browsers.

2. XHTML strict: ικανοποιεί μια καθαρή δομή Markup χωρίς tags αλλά με χρήση του CSS (cascading style sheet) για να υλοποιηθούν διάφορα χαρακτηριστικά όπως fonts, colour κ.α..

3. XHTML frameset: σκοπό έχει να χωρίσει το ενεργό παράθυρο του browser σε μικρότερα τμήματα (frames).

Ένα πλεονέκτημα της XHTML [8] είναι ότι είναι συμβατή με τις HTML και XML και τους χρήστες τους αλλά και τις εφαρμογές που στηρίζονται σε DOM (document object model) δευτέρου επιπέδου. Έχει πιο πλούσιο κώδικα με αποτέλεσμα να δημιουργούνται αποδοτικότερες σελίδες στο διαδίκτυο αλλά και εφαρμογές σε κινητά τηλέφωνα και άλλα τηλεπικοινωνιακά μέσα. Η XHTML 1.1 έχει ως τελικό σκοπό την εύκολη ενσωμάτωση νέων χαρακτηριστικών και την συμβατότητά της με άλλες markup γλώσσες.

XHTML basic [10]
Είναι μια έκδοση της XHTML που αποτελείται από τα ελάχιστα απαιτούμενα χαρακτηριστικά, τα οποία είναι αναγκαία για την λειτουργία της. Χρησιμοποιείται από πελάτες που δεν έχουν την υποστήριξη των ολοκληρωμένων πακέτων όπως δηλαδή τα κινητά τηλέφωνα, τα PDAs κ.α.. Ο σκοπό της είναι να χρησιμοποιηθεί  ως μια κοινή γλώσσα που να υποστηρίζει όμως ποικιλία γραφικών και πολυμέσων.

Από τα μέσα του 2001 έχει αρχίσει η δημιουργία της XHTML 2.0 όπου θα εκμεταλλεύεται όλες τις τεχνολογίες XML.

1.1.4. DHTML (Dynamic HTML) 

Είναι μια συνέχεια της HTML και αποτελεί ένα συνδυασμό από Html, CSS, Java και VB scripts, DOM. Το DOM καθορίζει ποια χαρακτηριστικά μιας σελίδας μπορούν να μεταβληθούν και συνδυάζει τα πλεονεκτήματά των scripts και CSS για αυτό και η επιτυχία της DHTML [11] στηρίζεται στην επιλογή του κατάλληλου DOM. Οι επιπλέον της ικανότητες στηρίζονται στο γεγονός ότι ο υπολογιστής του χρήστη υπολογίζει και αναλαμβάνει όλες τις διαδικασίες αντί ενός ενδιάμεσου server, μειώνοντας έτσι το χρόνο υλοποίησης και εκτέλεσης. Γενικά ο κώδικας σε DHTML είναι αυτάρκης, χρησιμοποιώντας διάφορους τύπους και script για να επεξεργαστεί τα δεδομένα του χρήστη και να χειριστεί τα HTML tag. Το μοναδικό πρόβλημα είναι ότι κάθε browser ακολουθεί διαφορετικούς ορισμούς και με διαφορετικά αποτελέσματα ο καθένας.

1.1.5. SML (SmartX [‘smartcard’] Markup Language)

Ο στόχος της SML [12] είναι η αυτοματοποίηση όλων των διεργασιών με XML παρέχοντας γενικές μεθόδους για την αναπαράσταση αυτών των έξυπνων συναρτήσεων. Η SML είναι ένα συμπλήρωμα της XML και η επιτυχία του στηρίζεται στην ικανή περιγραφή των δεδομένων της smartx συσκευής και στις προσαρτημένες της λειτουργίες. Ο κώδικας στην SML δεν χρησιμοποιεί αριθμητικές εντολές και συνθήκες, αλλά αντίθετα έχει χτιστεί πάνω στις βάσεις της smart card.

1.1.6. PGML (precision graphics markup language) 

Αναγνωρισμένο από τις Adobe–Netscape–Sun, αποτελεί μια βαθμωτή γλώσσα 2D γραφικών, σχεδιασμένων τόσο για απλά σχέδια όσο και για απαιτητικές εφαρμογές. Η PGML [13] κάνει χρήση δύο βασικών μοντέλων: το PostScript και το PortableDocument format. Η PGML θα μπορούσε να αποτελέσει μια απλή XML εφαρμογή, παρόλαυτα είναι αυτόματη και μπορεί να ενσωματώσει νέα χαρακτηριστικά.

QAML (Q&A markup language) 

‘Εχει σκοπό να εξυπηρετήσει αποκλειστικά κείμενα με ερωτήσεις και απαντήσεις, δηλαδή για FAQs (frequently asked questions). Χρησιμοποιεί τη script γλώσσα cgi όπου μετατρέπει τα QAML [14] κείμενα σε HTML.

Java technology 

Η Java [15] είναι μια δημιουργία της Sun Microsystems [16] και είναι βασισμένη στη JavaVirtual μηχανή η οποία συνδέει τον κώδικα της Java με το hardware του συστήματος. Η πλατφόρμα Java αποτελείται από δύο μέρη:
1. JVM (JavaVirtual machine) 

2. Java API (Application Programming Interface) 1.3.1 [17]
Το δεύτερο μέρος αποτελεί μια συλλογή από λογισμικό σε Java οργανωμένο σε βιβλιοθήκες ή αλλιώς σε πακέτα. Σκοπός του είναι να βοηθήσει τον προγραμματιστή να αναπτύξει τις δικές του εφαρμογές. Παρόλο που η Java είναι γλώσσα γενικού σκοπού, η κυριότερη της χρήση στηρίζεται στη δημιουργία και στην εκτέλεση προγραμμάτων για σελίδες στο διαδίκτυο (Java applets). Το πλεονέκτημα των applets βασίζεται στο γεγονός του ότι είναι δυναμικά, καθώς κάνουν καλύτερη χρήση του υλικού ενός υπολογιστή επειδή εκτελούνται στον υπολογιστή του χρήστη και όχι στο server. Επιπλέον μεταφέρονται ευκολότερα μέσο του διαδικτύου αφού είναι μικρότερα σε μέγεθος (bytes) επειδή ο κώδικας αποτελείται από bytecodes. Βασικά χαρακτηριστικά των Java applets είναι το μικρό τους μέγεθος, είναι αντικειμενοστραφή, παρέχουν ασφάλεια και ανεξαρτησία. Όπως προαναφέρθηκε η Java απαρτίζεται από ένα σύνολο βιβλιοθηκών–πακέτων, που ένας στόχος τους είναι και η υποστήριξη του δικτύου και το σημαντικότερο από αυτά είναι τα παρακάτω: java.net, java.awt, java.security, java.rmi, java.sql, java.applet και java.beans. 

java beans technology: Η αρχιτεκτονική της java beans [18] στοχεύει στη δημιουργία και τη χρήση δυναμικών πακέτων λογισμικού σε Java. Τα βασικά στοιχεία των java beans είναι εύχρηστα, φορητά, υποστηριζόμενα από ευέλικτους editors, ικανά για ισχυρά υπολογιστικούς μηχανισμούς. Αρκετά στοιχεία του java beans μπορούν να χρησιμοποιηθούν σε μια εφαρμογή χωρίς την απαραίτητη εγγραφή κώδικα, έτσι η εικονική τους χρήση επιτρέπει την επεξεργασία των ιδιοτήτων τους χωρίς προγραμματισμό Javapplet. Χρησιμοποιείται για την δημιουργία εφαρμογών και για την επικοινωνία με το applet context. Το applet framework αποτελείται από δύο γνωρίσματα το applet και το applet context. Ένα applet είναι ένα ολοκληρωμένο παράθυρο με επιπλέον χαρακτηριστικά τα οποία χρησιμοποιεί το applet context για την αρχικοποίηση, την εκκίνηση και το τερματισμό του applet.Έτσι το applet  context είναι εφαρμογή η οποία είναι υπεύθυνη για την φόρτωση και την εκτέλεση των applet. Για παράδειγμα ένα applet μπορεί να αποτελεί ένα web browser ή ακόμα ένα applet development περιβάλλον.

java server pages technology 1.1: Εκμεταλλεύεται χαρακτηριστικά γλωσσών HTML–like, όπως δηλαδή tags και κώδικα java αντί για Vbscript και κυρίως χρησιμοποιείται από εξυπηρετητές όπως ο Apache και το Netscape. O web server αυτόματα μετατρέπει τον κώδικα σε java που δημιουργήθηκε από το JSP [19] σε Java servlets.

· Java abstract window toolkit: Περιέχει της συναρτήσεις που υλοποιούν γραφικά και εικόνες για τη δημιουργία user interfaces. Δηλαδή για αντικείμενα όπως κουμπιά, μενού, scrollbars κ.α.. Η τάξη component είναι η βάση για όλα τα στοιχεία AWT [19]. Ορισμένα από τα στοιχεία ενεργοποιούνται όταν υπάρχει αλληλεπίδραση μεταξύ αυτών και ενός χρήστη.

· Java Media Framework: Είναι η συλλογή από τάξεις που παρέχουν υποστήριξη σε πολυμέσα, δηλαδή για οπτιακουστικές εργασίες όπως playback, αναμετάδοση, αναπαραγωγή κ.α., μέσο εφαρμογών Java και Java applets. Αποτελείται από τρία πακέτα το Player, Capture, Conference [21] και υποστηρίζει τύπους μέσων όπως Mpeg–1,    Mpeg–2, Mpeg–3,  Mpeg–4, QuickTIme, AVI, MIDI, WAV κ.α.. Το Java Media Framework API υποστηρίζει τρία επίπεδα χρήσης. Το πρώτο είναι το επίπεδο client όπου επιτρέπει στον χρήστη να ελέγξει ένα Java Media player μέσο μερικών άλλων κλήσεων. Το δεύτερο είναι το επίπεδο enhancement όπου επιτρέπει στον προγραμματιστή να αντικαταστήσει μέρη ενός Media player με σκοπό να το προσαρμόσει στις ανάγκες του. Έτσι το Java Media Framework αυξάνει τη λειτουργικότητα του Media player χωρίς να είναι αναγκαία η εγγραφή του από την αρχή. Το τρίτο επίπεδο είναι το design το οποίο επιτρέπει στο προγραμματιστή να σχεδιάσει και να γράψει καινούρια Media player που θα υποστηρίζουν επιπλέον χαρακτηριστικά. Τέλος αξίζει να σημειωθεί ότι τα κυριότερα πλεονεκτήματα της Java στηρίζονται στο γεγονός του ότι εκτελούνται είτε από τον client είτε από τον server και ο κώδικας είναι ισχυρός και αντικειμενοστραφής.H τελευταία του έκδοση είναι η 2.1.1 [22].

VRML (Virtual Reality Modelling Language)

Χρησιμοποιείται για την κατασκευή τρισδιάστατων γραφικών, εικονικών περιβαλλόντων και για άλλα πολυμέσα αλληλεπίδρασης για το διαδίκτυο. Έχει γίνει προσπάθεια να καλύψει, η γλώσσα VRML, όλες τις ανάγκες προσομοίωσης των μέσων του διαδικτύου έτσι ώστε να αποτελέσει τη γλώσσα πρότυπο. Στις αρχές του 1994 η ανάγκη να ολοκληρώσουν οι σχεδιαστές μια μόνο γλώσσα, αντίστοιχη της HTML, για εικονικά περιβάλλοντα και μέσα γραφικών, οδήγησαν στην δημιουργία της VRML 1.0 [23]. Αργότερα δημιουργήθηκε η VRML 2.0 που όμως καθιερώθηκε ως VRML 97 [24] και τα κυριότερα χαρακτηριστικά της είναι η ανεξαρτησία πλατφόρμας, η επεκτασιμότητα και η ικανότητα να ανταποκρίνεται σε χαμηλού εύρους συνδέσεις. Παράλληλα το Web3D οριοθέτησε μια συνθήκη που σκοπό είχε τη παροχή ενός προτύπου που θα καλύβει τις αυξημένες απαιτήσεις του δικτύου και θα ήταν συμβατό με τη VRML. O στόχος αυτός οδήγησε στη δημιουργία του X3D που εκπλήρωσε τις ανάγκες της νέας γενιάς γραφικών. Τα βασικότερα χαρακτηριστικά του X3D είναι τα παρακάτω: είναι αμοιβαία συμβατό με τη VRML97, είναι XML ολοκληρωμένο, είναι λειτουργικό–συμβατό με άλλα πρότυπα και τεχνολογίες όπως MPEG–4 και ΗΤML. Και η VRML όσο και η X3D είναι ανεξάρτητα εργαλεία, ικανά να ενσωματώσουν και να ολοκληρώσουν ορισμένα scripts με στόχο να αυξήσουν τη λειτουργικότητα των 3D γραφικών, για αυτό εξάλλου οι VRML editors και τα VRML εργαλεία για γραφικά αναπτύσσονται μέχρι σήμερα. Το κυριότερο πάντως πλεονέκτημα είναι ότι ο χρήστης μπορεί να χειριστεί άμεσα τα γραφικά που παράγει μέσο της  VRML βελτιώνοντας τα καθώς τα εκτελεί έτσι ώστε να τα προσαρμόσει στις απαιτήσεις του.

1.1.7. Scripting γλώσσες

Οι scripting γλώσσες προσφέρουν εύκολο και γρήγορο προγραμματισμό σε αντίθεση με τις δομημένες και μεταγλωτίσιμες γλώσσες και είναι ιδανικές για προγράμματα περιορισμένης έκτασης αλλά και για την προσθήκη  κώδικα σε ήδη υπάρχοντα προγράμματα. Στις σελίδες του WWW συχνά  χρησιμοποιούνται scripts στις διάφορες φόρμες εισαγωγής στοιχείων, αλλά και άλλων υπηρεσιών του δικτύου. Οι σημαντικότερες script γλώσσες είναι οι Php, Perl, Cgi, Vbscript και Javascript. 
· PHP (Hyper text Processor) Είναι μια “server–side  cross–platform html” ολοκληρωμένη script γλώσσα. Το Php [25] είναι ένα εργαλείο που διευκολύνει τους σχεδιαστές να δημιουργήσουν δυναμικές ιστιοσελίδες. Αρχικά εμφανίστηκε το 1994 και μέχρι σήμερα έχουν εμφανιστεί οι εκδόσεις 1, 2, 3 και 4. Όλες οι scripting γλώσσες μοιάζουν μεταξύ τους, έτσι και η Php έχει δανειστεί αρκετά στοιχεία από τις γλώσσες C, Java και Perl. Η Php είναι σαφώς ανώτερη από τη cgi καθώς ελαχιστοποιεί το πλήθος και το μέγεθος των cgi προγραμμάτων αφού τα αντικαθιστά με μικρά scripts μέσα στον κώδικα τον html αρχείων. Η Php υποστηρίζει προγράμματα βάσης δεδομένων όπως Access, LDAP, Oracle και Mysql, αλλά και δικτυακές υπηρεσίες και built–in συναρτήσεις. Η τελευταία έκδοση της Php είναι η 4.0.6 [26] η οποία είναι ακόμα πιο αποδοτική όσο αναφορά τις απαιτήσεις σε μνήμη. Αξίζει να αναφερθεί και η Php–GTK που είναι μια προέκταση της Php και παρέχει αντικειμενοστραφή interface και toolkit τα οποία βοηθούν στη δημιουργία “client–side cross–platform” GUI εφαρμογές.

Perl (Practical Extraction and Report Language) Είναι μια ερμηνευόμενη υψηλού επιπέδου προγραμματιστική γλώσσα και έχει κληρονομήσει χαρακτηριστικά κυρίως από C – like γλώσσες και λιγότερο από awk και Unix shell και για αυτό είναι συμβατή με Unix, MVS, VMS, Macintosh, OS/2 και Amiga. Ο διαχειρισμός των αρχείων Perl [27] και των ικανοτήτων της γλώσσας την καθιστά κατάλληλη για χρήση για ιστιοσελίδες, βάσης δεδομένων και προγραμματισμό γραφικών. Τα προγράμματα που είναι γραμμένα σε Perl ονομάζονται perl scripts για αυτό και ο όρος perl program αναφέρεται στο πρόγραμμα συστήματος Perl το οποίο εκτελεί το perl script. Η τελευταία έκδοση της Perl είναι η Perl6.0 [28] η οποία όμως ουσιαστικά είναι γραμμένη σε C ++. Ακόμα όμως χρησιμοποιούνται εκδόσεις νεώτερες της 5.4 οι οποίες χαρακτηρίζονται από τις ισχυρές συναρτήσεις χειρισμού κειμένου. Παλιότερες εκδόσεις της 5.4 δημιουργούν προβλήματα μνήμης.

· CGI (Common Gateway Interface) Είναι μια δημοφιλής και σταθερή γλώσσα για δημιουργία cgi scripts. Αποτελεί ένα βασικό τρόπο επικοινωνίας μεταξύ ενός browser με άλλα προγράμματα που υπάρχουν στον τοπικό ή άλλο απομακρυσμένο υπολογιστή. Τα cgi scripts είναι εκτελέσιμα προγράμματα που μπορεί να είναι γραμμένα και σε άλλες γλώσσες όπως Shellscripts, Perl, C κ.α.. Τα cgi scripts προσομοιώνουν ένα browser και έχουν τη δυνατότητα 

· να έχουν πρόσβαση σε βάσεις δεδομένων όπως Oracle, Mysql και να τις διαχειρίζονται 

· να απευθύνονται σε άλλα URLs χωρίς να μεσολαβεί ο χρήστης 

· να δημιουργεί γραφικά και ήχους κατά την επιθυμία του χρήστη

· Πάντως το πιο σημαντικό χαρακτηριστικό των cgi scripts είναι η δυνατότητά τους      να ενσωματώνουν ταυτόχρονα νέα χαρακτηριστικά σε αυτά ή ακόμα και σε υπάρχοντα προγράμματα ή σε server που εκτελούνται χωρίς να είναι αναγκαία η διακοπή τους[29].

ASP (Active Server Pages) Είναι ένα server–side scripting περιβάλλον που χρησιμοποιείται για τη δημιουργία και την εκτέλεση δυναμικών δικτυακών server εφαρμογών. Η τεχνολογία αυτή είναι διαθέσιμη από τη Microsoft IIS (Internet Information Server) 5.1 [31]. Με την ASP [30] μπορούν να συνδυαστούν ΗTML σελίδες με  άλλες script εφαρμογές για τη δημιουργία δυναμικών ιστοσελίδων αλληλεπίδρασης. Μια σελίδα ASP είναι μια HTML σελίδα που περιέχει ένα ή περισσότερα scripts που έχουν δρομολογηθεί σε ένα web browser πριν αποσταλούν στον χρήστη. Η ASP είναι μια γλώσσα  ανεξάρτητη τεχνολογίας, το οποίο σημαίνει ότι τα ASP scripts μπορεί να είναι γραμμένα και σε άλλες scripting γλώσσες όπως για παράδειγμα η Vbscript και Javascript.

Vbscript (Visual Basic) Είναι μια απλουστευμένη έκδοση της οικογένειας γλωσσών Basic και είναι συμβατή με Windows και Macintosh. Αποτελεί ένα περιβάλλον scripting το οποίο μπορεί να αυξήσει τις δυνατότητες μιας ιστοσελίδας κάνοντάς την περισσότερο ενεργή σε αντίθεση από μια στατική σελίδα. Η Vbscript [32] δημιουργήθηκε από τη Microsoft για να χρησιμοποιηθεί είτε ως client–side scripting γλώσσα για τον Microsoft Internet Explorer είτε ως server–side scripting γλώσσα για τον Microsoft Internet Information Server. Ένα πλεονέκτημα των Vbscript είναι ότι επεξεργάζονται στο server πρώτα, πριν σταλούν στον χρήστη, για αυτό είναι γρηγορότερα (στην ταχύτητα εμφάνισης τους) και ορισμένες τους λειτουργίες δεν είναι ορατές στον χρήστη. Η πραγματική τους αξία είναι ότι η Vbscript είναι η προεπιλεγμένη γλώσσα για τις ASP σελίδες. 
· Javascript: Οι τελευταίες εκδόσεις της  JavaScript είναι οι 1.2 και 1.3 [33]. Το πακέτο των δύο εκδόσεων μαζί με το πρωτότυπο Jumping JavaScript [34], αποτελεί ένα ολοκληρωμένο εργαλείο για τους χρήστες του Web και τους σχεδιαστές που θέλουν να προσθέσουν ειδικά εφέ  στις ιστιοσελίδες τους και να αυξήσουν τη λειτουργικότητά τους. Οι χρήστης αυτής της scripting γλώσσας μπορούν να υλοποιήσουν αρκετά εύκολα και γρήγορα, να ανακαλύψουν πρακτικές και έξυπνες τεχνικές για  επικάλυψη και μορφοποίηση των σελίδων, εφαρμογές CSS, χειρισμό γραμματοσειρών κ.α.. Η JavaScript επιτρέπει τη χρήση αντικειμένων για να μεγιστοποιήσει την ασφάλεια των εφαρμογών και των applet. Bασικά χαρακτηριστικά της JavaScript είναι η προσαρμόσιμη διάταξη στις εφαρμογές, μεγάλη ποικιλία client-side scripting τεχνικών, υποστηρίζει το νέο πρότυπο ECAMAScript, περιέχει αρκετά προχωρημένα scripting και DHTML παραδείγματα. Τέλος η JavaScript παρέχει ταυτόχρονα όλες τις πληροφορίες και τις πηγές που χρειάζεται ο χρήστης για να γράψει, να εξουδετερώσει τυχών σφάλματα και να αναπτύξει JavaScript προγράμματα που προσθέτουν τo ανώτατο επίπεδο τεχνικών αλληλεπίδρασης στις σελίδες του Web.

Προφανώς η χρήση των scripts σε μια ιστοσελίδα αυξάνει τη λειτουργικότητά της όμως αυξάνει και το συνολικό χρόνο εκτέλεσης (εμφάνισης σελίδας) καθώς χρειάζονται περισσότερο χρόνο για να μεταγλωττιστούν επειδή κάθε ενέργειά τους διαχειρίζεται από δευτερεύον πρόγραμμα (το οποίο απαιτεί επιπλέον διαδικασίες).

1.1.8. Real time technologies
Τα εικονικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα προϋποθέτουν την ύπαρξη καταγραμμένων ήχων και οπτικών μέσων, τα οποία θα διατείθονται άμεσα στους χρήστες. Επιπλέον η χρήση των ακουστικών μέσων υποστηρίζει όσα προβλήματα επικοινωνίας παρουσιαστούν μεταξύ των συμμετεχόντων χρηστών στο εικονικό περιβάλλον, όταν η γραπτή επικοινωνία και η αναπαράσταση των avatar είναι αναποτελεσματική. Παρακάτω περιγράφονται ορισμένα εργαλεία και τεχνολογίες για οπτιακουστικές συνδιαλέξεις.

1.1.8.1. Εργαλεία για συνδιαλέξεις με ήχο μέσο δικτύου
OnLive! ACS 200 Community Server: Έχει αναπτυχθεί από την communities.com και επιτρέπει συνεργασία και ηχητική επικοινωνία μεταξύ δύο διαφορετικών ομάδων χρηστών σε πραγματικό χρόνο. Ο OnLive! ACS 200 Community server [35] [35] αποτελείται από δύο τμήματα το OnLive! Talker και το OnLive! Traveler, όπου οι τελευταίες τους έκδοση είναι η 2.0.Το πρώτο τμήμα (OnLive! Talker [37]) επιτρέπει στους χρήστες να πραγματοποιούν ομιλίες μέσο ιστοσελίδων και να συμμετάσχουν σε ακουστικές συνδιαλέξεις. Παράλληλα το δεύτερο τμήμα  (OnLive! Traveler [36]) κάνοντας χρήση του OnLive! 3D εικονικού περιβάλλοντος επιτρέπει στους χρήστες να συνομιλήσουν ή να στείλουν γραπτά μηνύματα μέσο του διαδικτύου. Τα κυριότερα πλεονεκτήματα του OnLive! ACS 200 Community Server είναι η υποστήριξη που παρέχει για ταυτόχρονη χρήση του από εκατό χρήστες, έχει υψηλή ποιότητα ήχου, επιτρέπει τη χρήση modem χαμηλών ταχυτήτων (ακόμα και 14.4 kbps) και μπορεί να χρησιμοποιηθεί ακόμα για εκπαιδευτικούς σκοπούς και πλήρη εξάσκηση ή για τη συνεργασία επιχειρήσεων, από χρήστες που βρίσκονται σε διαφορετικές τοποθεσίες. Επιπλέον υποστηρίζει το πρότυπο H.323 και χρησιμοποιεί κυρίως τεχνολογία μιξαρισμένου ήχου. 
· Microsoft Exchange 2000 Conferencing server: Προσφέρει υπηρεσίες συνδιαλέξεων (όπως ηχητική επικοινωνία, μεταφορά αρχείων, οπτική παρουσίαση αποτελεσμάτων), οπτιακουστικές συνδιαλέξεις και τον προγραμματισμό της διαχείρισής τους. Επιπλέον χαρακτηριστικά του Microsoft Exchange 2000 Conferencing server [38] για συνδιαλέξεις σε πραγματικό χρόνο είναι ο έλεγχος του εύρους διακύμανσης των χρηστών, πρόσβαση στις πηγές συνομιλίας ανά χρήστη, υποστήριξη πολλών χρηστών ταυτόχρονα, εργαλεία διαχείρισης–διοίκησης, ασφάλεια, αξιοπιστία, εξομοίωση με τα πρότυπα συνδιάλεξης και συμβατότητα με το Outlook 2000 και XP. Τέλος το Microsoft Exchange 2000 Conferencing server  υποστηρίζεται από τα πρότυπα H.323 και Τ.120.

· Meeting Point [39]: Αποτελεί ένα πακέτο λογισμικού για συνδιαλέξεις και υποστηρίζει τα πρότυπα H.323 για επικοινωνίες, τα G.711 και G.723 για ήχο, Η.226 και Η.263 για εικόνα, Τ.120 για δεδομένα και κατανεμημένες εφαρμογές. Ακολουθεί δύο μεθόδους μετάδοσης: την IP multicast και τη IP unicast. Το Meeting Point προσφέρει αυξημένη λειτουργικότητα με τη χρήση του επίλεκτου εξοπλισμού. Χρησιμοποιείται για εικονικές τάξεις με τη χρήση του ClassPoint ή για περιβάλλοντα εξάσκησης με τον ελεγκτή Meeting Point και για οπτικές συνδιαλέξεις μεταξύ των προτύπων IP (H.323), ISDN (H.320) και ATM (H.321) με τη χρήση του FCV com’s V-Gate 4000. Βασικά πλεονεκτήματα του Μeeting Point είναι η εξομοίωση με τα πρότυπα συνδιάλεξης και η υποστήριξη που παρέχει σε διάφορα λειτουργικά συστήματα όπως Windows NT, Solaris 2.6, 2.7  Red Hat και Linux 6.1.

1.1.8.2. Oπτιακουστικά πολυμέσα

CUseeMe Conference server 5.0[40] [40]: Ίσως είναι το κυριότερο προϊόν λογισμικού που ακολουθεί το πρότυπο H.323 και επιτρέπει ομαδικές συνδιαλέξεις. Εκτός από τη συμβατότητά του με το πρότυπο H.323 λειτουργεί και με πρότυπα  βασισμένα στον ήχο IP (VoIP) και μέσο πυλών για σύνδεση ISDN (H.320) οπτικών συνδιαλέξεων και τέλος με πρότυπα τηλέφωνα (POTS). Αυτή η ικανότητα του να χειρίζεται άλλα συστήματα του επιτρέπει στις εταιρίες να ενισχύσουν τις υπάρχουσες πηγές συνδιάλεξης, ειδικά για τα μεταβατικά περιβάλλοντα συνδιαλέξεων ISDN και για τις επεκτάσιμες επικοινωνίες μέρα του IP δικτύου. Το CUseeMe Conference server είναι συμβατό με το Outlook Scheduling, το Continuous Presence, το Streaming Media και το Meeting Point conferencer και έτσι επιτρέπεται μια ισχυρή συνεργασία τους. Ειδικότερα το Continuous Presence επιτρέπει των χωρισμό της οθόνης σε μικρότερα ενεργά παράθυρα και επιτρέπει την ταυτόχρονη προβολή τους, αντί μόνο ενός, οπότε μπορούν να συμμετάσχουν περισσότεροι χρήστες. Ένα πλεονέκτημα του είναι το μιξάρισμα των εισερχόμενων οπτικών δεδομένων και η δρομολόγησή τους για κάθε τελικό αποδέκτη μέσο ενός καναλιού. 

· Netscape Media server 1.0: Τόσο ο Media server όσο και ο Media Player 1.0 [41], δημιουργούν ένα πρότυπο βασισμένο σε ηχητικές εκδόσεις, και ένα σύστημα παραλήπτη όπου επιτρέπει τη δημιουργία και τη παράδοση πληροφοριών με αποδοτικά μέσα. Ο Media Player προσφέρει κανάλια ήχου υψηλής ποιότητας. Επίσης προσφέρει δυναμικά πολυμέσα μέσο της ικανότητάς του να συγχρονίζει τον ήχο με HTML κείμενα, plug–ins, Java applets και Javascript. Ο Media Player δουλεύει από κοινού με τον Media server, καθιστώντας τους χρήστες ικανούς να δεχτούν κανάλια ήχου υψηλής ποιότητας και συγχρονισμένα πολυμέσα απευθείας από την επιφάνεια εργασίας τους. Κύριο πλεονέκτημα του Media Player είναι η ικανότητά του για αυτόματου εύρους optimized streaming, η οποία παρέχει τη μέγιστη δυνατή ποιότητα ήχου για μια ποικιλία ταχυτήτων σύνδεσης. 

Real Networks Streaming Media: Είναι ένα τυπικό σύστημα που αναπτύχθηκε από τη Real Networks. Αποτελείται από τρία τμήματα: Real Player/Real Player Plus και Real Producer τα οποία χρησιμοποιούνται για την εκτέλεση και την οργάνωση των μέσων που αναπαράγονται, και το Real server για την εξυπηρέτηση των δεδομένων. Το Real Networks Streaming Media [42] [42] υποστηρίζει ολοκληρωμένες γλώσσες συγχρονισμένων πολυμέσων (SMIL) για το συγχρονισμό και τον σχεδιασμό διάφορων τύπων δεδομένων, όπως RealPix, Real text και Real Flash. Επιπλέον στηρίζει το RTSP (Real Time Streaming Protocol) το οποίο είναι ένα τυποποιημένο πρωτόκολλο client/server για ήχο. Το Real Networks Streaming Media χαρακτηρίζεται για το εύρος διαπραγματεύσεων, την υποστήριξη multicasting, ψευδο–streaming για μικρά αρχεία, συγχρονισμένα πολυμέσα και ανώτερα plug–in. Ο Real server είναι συμβατός με Windows NT, Unix συστήματα και έχει  ικανότητες διαχείρισης και επίβλεψης βασισμένες πάνω στο διαδίκτυο, οι οποίες επεκτείνονται μέσο της HTML και ενός server–side ADI. Η Real System υποστηρίζει τύπους όπως αρχεία ASF, AVI, JPEG, MPEG, VIV και WAV, για αυτό και θεωρείται ως η καλύτερη πλατφόρμα για την ανάπτυξη και αναπαραγωγή οπτιακουστικών μέσων. 
1.1.9. Flash technology
Η τελευταία έκδοση Macromedia Flash 5 [43] [43] είναι το κλειδί για τον σχεδιασμό και τη παραγωγή χαμηλού εύρους παρουσιάσεις, ιστοσελίδων και animations. Προσφέρει scripting ικανότητες στο χρήστη και σύνδεση server–side για τη δημιουργία ελκυστικών εφαρμογών, δικτυακά περιβάλλοντα εργασίας και σεμινάρια εκπαίδευσης. Το Macromedia Flash επίσης αποτελεί ένα δικτυακό πρότυπο για σχεδιασμό γραφικών, animation και έξυπνων clip με καινοτομική JavaScript-like σύνταξη κώδικα. Οι χρήστες του δημιουργούν καλαίσθητα, τροποποιήσιμα, και ουσιώδης περιβάλλοντα αλληλεπίδρασης για την εξερεύνηση του διαδικτύου, μεγάλου μήκους/δομής animations και άλλα ελκυστικά εφέ για τις ιστιοσελίδες τους. Τα αρχεία του Macromedia Flash μπορούν να εκτελεστούν από το Macromedia Shockwave Player ή τη Java. Το Macromedia Flash όσο και το Macromedia Generator χρησιμοποιούνται για την υλοποίηση εικονικών μέσων σε ένα browser, αλλά με διαφορετικούς τρόπους. Το Macromedia Flash ενεργεί μέσο του browser του χρήστη χρησιμοποιώντας το Macromedia Flash Player ενώ το Macromedia Generator χρησιμοποιεί τον server και στέλνει στον χρήστη τα παραγόμενα αρχεία flash σε διάφορoυς τύπους. Το πακέτο Macromedia Flash 5 υποστηρίζεται από λειτουργικά συστήματα όπως Windows 95/98, NT4 και Windows 2000 αλλά και από βάσεις δεδομένων, HTML και XML. Τέλος η δύναμη του Macromedia Flash 5 μπορεί να επεκταθεί με τη χρήση του Macromedia Exchange for Flash.

1.2. Πλατφόρμες για την υλοποίηση και υποστήριξη δικτυακών εικονικών περιβαλλόντων

Τα βασικά στοιχεία ενός δικτυακού εικονικού περιβάλλοντος είναι ο server για το εικονικό περιβάλλον και ο client (browser είτε plug–in) για την αντιπροσώπευση των τρισδιάστατων γραφικών. Στις επόμενες ενότητες γίνεται αναφορά των τεχνολογιών για την υλοποίηση και την υποστήριξη των δικτυακών εικονικών περιβαλλόντων αλλά και των στοιχειωδών χαρακτηριστικών και ικανοτήτων τους. Επίσης αναφέρονται ορισμένα εργαλεία που υποστηρίζουν την διαδικασία της ανάπτυξης εικονικών περιβαλλόντων και συγκεκριμένα για την δημιουργία τρισδιάστατων σκηνών και avatar. Οι ολοκληρωμένες πλατφόρμες που θα αναφερθούν περιέχουν επιπλέον εργαλεία σχεδιασμού τρισδιάστατων γραφικών, συστήματα διαχείρισης βάσεων δεδομένων και παρέχουν υποστήριξη για έξυπνους χρήστες. Βέβαια τα κύρια τμήματα αυτών των πλατφορμών είναι οι browser, γιατί αυτοί παρέχουν στον χρήστη ένα συνεργάσιμο εικονικό περιβάλλον, αλλά και οι server που διαχειρίζονται τα εικονικά περιβάλλοντα και κατανέμουν πρόσθετες πληροφορίες στους χρήστες.  Παρόλαυτά δεν υπάρχει μεγάλη ποικιλία εξυπηρετητών που να αντιστοιχεί στο αυξημένο πλήθος των χρηστών. 

1.2.1. Plug-ins και VRML Browser

Σε κάθε χρήστη είναι απαραίτητος ένας browser ή ένα plug–in, που θα αποτελούν μία εφαρμογή ή ένα browser plug–in, για να έχει τη δυνατότητα να δει τρισδιάστατα γραφικά (VRML ή 3D αρχεία). Οι browser και τα plug–in πρέπει να έχουν τα ακόλουθα χαρακτηριστικά:

· Πλήρη συμβατότητα με το VRML πρότυπο

· Υποστήριξη scripting γλωσσών

· Οπτιακουστική αλληλεπίδραση

· Απόδοση και εκτέλεση τρισδιάστατων γραφικών

· Υποστήριξη της Java, Javascript και EAI (External Authoring Interface)

· Ο χώρος εργασίας του χρήστη πρέπει να παρέχει μεθόδους άνετης και αποδοτικής πλοήγησης και αλληλεπίδρασης

· SDK, να μπορεί να επαναπρογραμματιστεί και να ρυθμιστεί ώστε να παρέχει επιπλέον χαρακτηριστικά 

Οι πιο διαδεδομένοι VRML  browser είναι οι παρακάτω 

Βlaxxun Contact 4.3: αποτελεί ένα client επικοινωνίας πολυμέσων, που χρησιμοποιείται για την αναπαραγωγή τρισδιάστατων γραφικών. Ικανοποιεί όλα τα VRML και MPEG–4 πρότυπα. Χρησιμοποιείται κυρίως για την αναπαράσταση εικονικών κόσμων, τρισδιάστατων μέσων αλληλεπίδρασης και avatars, όλα σε τεχνολογία VRML 1.0 και VRML 97. Στηρίζεται από τις πλατφόρμες Windows 95/98/Me/2000/NT 4.0.

Casus Presenter 1.0a17: Αναπτύχθηκε από την Fraunhofer Institute for Computer με σκοπό να προσφέρει μια πλατφόρμα για τη δημιουργία animation σε VRML. Είναι εξολοκλήρου γραμμένη σε Java, για αυτό και υποστηρίζεται από τη Javascript  και τη VRML 97. Tέλος στηρίζει τις πλατφόρμες SGI IRIX, Linux, Sun solaris, Windows 95/98/NT 4.0, και απαιτείται ταυτόχρονα και το Open Inventor για τη σωστή λειτουργία τους.

Community Place 2.0: Είναι ένα πακέτο λογισμικού που επιτρέπει την πλοήγηση του τρισδιάστατου κόσμου του διαδικτύου, όπου οι χρήστες μπορούν να συνομιλήσουν, να ασχοληθούν με παιχνίδια και να αναζητήσουν νέους φίλους μέσο των εικονικών κόσμων. Είναι απαραίτητο να εγκατασταθεί στο προσωπικό υπολογιστή του χρήστη για να μπορεί να εισέλθει σε αυτά τα εικονικά περιβάλλοντα. Ακολουθεί την τεχνολογία VRML 97 και υποστηρίζει τις πλατφόρμες Windows 95/98/NT 4.0/Java environment 1.1.5.x.

Contona 2.6: Κατασκευάστηκε από την Parallel graphics για να εξυπηρετήσει δυναμικές παρουσιάσεις για εκπαιδευτικούς, εμπορικούς και ψυχαγωγικούς  σκοπούς. Επιτρέπει τη συνομιλία μεταξύ των συνδεδεμένων χρηστών σε εικονικές σκηνές–κόσμους, την τοποθέτηση τρισδιάστατων αντικειμένων σε αυτούς τους κόσμους και την διαχείρισή τους. Ακολουθεί την τεχνολογία VRML 97 και υποστηρίζει τις πλατφόρμες Windows 95/98/2000/NT 4.0/Μac.

Cosmo Player 2.1: Προσφέρει υψηλής ποιότητας τρισδιάστατα γραφικά για αποδοτικές πλοηγήσεις στο διαδίκτυο. Ακολουθεί την τεχνολογία VRML 2.0 και υποστηρίζει τις πλατφόρμες Windows 3.1/95/NT 4.0/Power Mac.

1.2.2. DVE Servers 

Οι πιο κατάλληλοι server για την διαχείριση και την κατανομή εικονικών περιβαλλόντων είναι οι DVE servers. Οι servers αυτοί, όπου υποστηρίζουν την χρήση πολλών χρηστών ταυτόχρονα, είναι αρκετά πιο αποδοτικοί από τους κοινούς server επειδή είναι υπεύθυνοι  για την ανταλλαγή πληροφοριών, δραστηριοτήτων και την υποστήριξη επιπλέον χαρακτηριστικών των εικονικών περιβαλλόντων. Οι DVE server πρέπει  να έχουν τα παρακάτω χαρακτηριστικά 

· Αυτόματη δημιουργία VRML στοιχείων
· Διαχείρισή τους από το χρήστη

· Βιβλιοθήκη που να περιέχει τα διαθέσιμα avatars
· Πληροφορίες για φιλτράρισμα

· Υποστήριξη συνομιλίας
· Υποστήριξη οπτιακουστικής επικοινωνίας

· Αποθήκευση κατανεμημένων αντικειμένων

· SDK, ώστε να μπορεί να επαναπρογραμματιστεί και να προσαρμοστεί για να παρέχει περισσότερα χαρακτηριστικά

Οι πιο δημοφιλής servers για πολλαπλούς χρήστες παρουσιάζονται στον πίνακα 1.
	Όνομα
	URL
	Πλατφόρμα
	Τεχνολογία

	Blaxxun community server
	http://www.blaxxun.com/
	Linux, SGI, Sun, Windows NT 4.0
	VRML 97

	Deep Matrix 1.2.1
	http://www.geometrek.com/products/deepmatrix.html
	Java
	VRML 97

	Instant Community 1.0
	http://www.blaxxun.com/
	Windows NT 4.0 / 2000, Linux, Solaris
	VRML 97

	Object Reality
	http://www.objectreality.com/
	Source code: Java / VRML / Perl 5 / C
	VRML 97

VRML 2.0

	Vnet 1.1b1
	http://ariadne.iz.net/~jeffs/
	Source code: Java
	VRML 97

	Parallel Graphics multi – user server
	http://www.parallelgraphics.com/products/server
	Windows NT 4.0 / 95 / 98 / 2000 / SMS Solaris 5.5.1, 5.6, 5.7, Linux
	VRML 97


Πίνακας 1
1.2.3. Ολοκληρωμένες εμπορικές πλατφόρμες 

Σε αυτό το τμήμα παρουσιάζονται συγκεκριμένες πλατφόρμες όπως οι Blaxxun Community Platform, Microsoft Virtual Worlds Platform, Sense8, Community Place, Active Worlds ParallelGraphics solution και η DOVRE που χρησιμοποιούνται σήμερα.

1.2.3.1. Blaxxun Community Platform

Η  Blaxxun Community Platform 4 [44] είναι ένα κατανεμημένο client-server σύστημα. Μπορεί να συνδυάσει το blaxxun Community Server Modules, τους clients (blaxxun Contact και blaxxun3D),  και την blaxxun Community Platform SDK με το Administration Interface. Tο blaxxun SDK είναι χωρισμένο στα blaxxun Client SDK και blaxxun Server SDK. Tο πρώτο τμήμα απαρτίζεται από τέσσερα πακέτα: το blaxxun Shared Information, το blaxxun Contact 3D COM, το blaxxun Contact 3D EAI και το blaxxun Contact 3D Script. Ενώ το δεύτερο αποτελεί ένα απλό πακέτο με τον πυρήνα API για όλες τις λειτουργικές βελτιώσεις του blaxxun Community   Server. Το Blaxxun interactive υποστηρίζει όλα τα σχετικά πρότυπα: HTML, VRML, Java, ActiveX, OCX, Direct3D και OpenGL. Το Community Server είναι συμβατό με τα Windows NT και ορισμένα Unix like συστήματα όπως τα Linux και Solaris. Χρησιμοποιώντας το SDK (Software Development Kit), το Community Server μπορεί να συνδεθεί με άλλα υπάρχοντα συστήματα, βάσεις δεδομένων, συστήματα διαχείρισης προβολής, συστήματα λογαριασμών, συστήματα ηλεκτρονικής διαφήμισης, εταιρίες Intranets και άλλα “backend” συστήματα. Ο χρήστης μπορεί να χρησιμοποιεί Windows 95, Windows 98, and Windows NT. Tο blaxxun Community Platform είναι μια πλατφόρμα με ισχυρά χαρακτηριστικά, κατάλληλα αρκετά  για την εφαρμογή των εικονικών περιβαλλόντων στηριζόμενη στο γεγονός του ότι είναι βασισμένη σε open πρότυπα και μπορεί να συνδεθεί με άλλες πλατφόρμες λογισμικού επιτρέποντας στον σχεδιαστή να παράξει ένα ολοκληρωμένο σύστημα με αυξημένη λειτουργικότητα. 

1.2.3.2. Microsoft Virtual Worlds Platform

Tο Microsoft Virtual Worlds Group [45] έχει οριστεί για την πραγματοποίηση μιας πλατφόρμας λογισμικού που λέγεται Virtual Worlds, και η οποία παρουσιάστηκε το 2000. Αυτή η πλατφόρμα υποστηρίζει κείμενα, γραφικά, ήχο, εικόνα και άλλους τύπους μέσων. Το Virtual Worlds αναπτύχθηκε σε C++ και εκτελείται σε Windows 98/2000/NT. Αποτελείται από τα ακόλουθα μέρη:
· Virtual Worlds Platform Source: πηγαίος κώδικας για το πυρήνα των στοιχείων του VWorlds και για τον server συμπεριέχοντας έλεγχο από το χρήστη, έλεγχο απόδοσης,  UI έλεγχο και εξερεύνηση αντικειμένων.

Virtual Worlds Platform Binaries: μεταφράζεται από Intel πλατφόρμες που έχουν συμβατό υλικό του συστήματος καθώς είναι χτισμένες στο ακόλουθο πηγαίο δέντρο.

· SDK Samples and Tools: Χρήστες, δείγματα και πακέτα εργαλείων τα οποία περιέχουν εξουσιοδοτημένα (εργαλεία επεξεργασίας κειμένου) και Basic Clients,  Sample Content και Scripts, World Wizard, Sample Worlds, επιπλέον Supporting Client Installs.

Υπάρχουν επίσης ορισμένα επιπλέον διαθέσιμα εργαλεία όπως το Avatar Construction Kit και το Autodesk-3DS File Toolkit, τα οποία υποστηρίζουν τη πλατφόρμα Virtual World. Ένα πλεονέκτημα της πλατφόρμας Microsoft Virtual Worlds είναι ότι αποτελεί μια ολοκληρωμένη πλατφόρμα, η οποία προσφέρει διάφορα εργαλεία και άλλα χρήσιμα στοιχεία για την υποστήριξη και την σωστή εφαρμογή των εικονικών περιβαλλόντων παρόλο που δεν είναι μια ώριμη πλατφόρμα. Επίσης, υποστηρίζει τα κυριότερα πρότυπα για τους τρισδιάστατους χώρους και εκτελείται μόνο πάνω στη πλατφόρμα της Microsoft (Windows 98, 2000, NT και Internet Explorer 5).

1.2.3.3. Sense8

H Sense8 [46] έχει προωθήσει μια σειρά από cross–platform εφαρμογών για αναπτυγμένα εργαλεία, τα οποία παρουσιάζονται παρακάτω:
· World  Toolkit  Release  9[47] [47]:  είναι  ένα  cross–platform  ολοκληρωμένο σύστημα λογισμικού και χρησιμοποιείται για τη δημιουργία υψηλής επίδοσης τρισδιάστατων εφαρμογών πραγματικού χρόνου για επιστημονικούς και εκπαιδευτικούς σκοπούς. Αποτελείται από μια λειτουργική βιβλιοθήκη που περιέχει πλειάδα συναρτήσεων γραμμένες σε C, και διάφορα άλλα εργαλεία για τη δημιουργία και τη διαχείριση των εφαρμογών.  Επιπλέον το World Toolkit υποστηρίζει κατανεμημένες δικτυακές εξομοιώσεις, cave–like αναδυόμενες επιλογές και μια μεγάλη ποικιλία συσκευών διεπαφής.

World  Up 3D  real time GUI software environment [48]: αποτελεί ένα πλήρες πακέτο σχεδίασης λογισμικού και διανομής περιβάλλοντος για τη δημιουργία 3D / VR εφαρμογών. Παρέχει ισχυρή λειτουργικότητα σε πραγματικό χρόνο σε αλληλεπιδραστικά ή αντικειμενοστραφή περιβάλλοντα. Τα βασικά χαρακτηριστικά του είναι το Graphical interface, build–in τύποι αντικειμένων, υποστήριξη πολλών τύπων αρχείων, χρήση scripting γλωσσών και πλήρη συμβατότητα με το World2World.

World2World [49]: είναι ένα σύστημα client–server για  τρισδιάστατα περιβάλλοντα λογισμικού σε πραγματικό χρόνο. Μαζί με το World Toolkit και το World Up επιτρέπουν στους χρήστες τους να δημιουργήσουν, γρήγορα και εύκολα, αποδοτικές τρισδιάστατες/εικονικής πραγματικότητας εφαρμογές για πολλαπλούς χρήστες για την ανάπτυξη του Intranet και του Internet. Τα κυριότερα τμήματά του είναι οι World2World servers (Server Manager, Simulation Server, Firewall Proxy) και ένας client για να αλληλεπιδρά με τους χρήστες. Η Sense8 είναι μια ολοκληρωμένη και πλήρης πλατφόρμα η οποία μπορεί να χρησιμοποιηθεί από διάφορες εταιρίες όπως η Caterpillar (όπου επιτρέπει σε σχεδιαστικές ομάδες μηχανικών να συνευρεθούν χωρίς να είναι απαραίτητο να ταξιδέψουν), η Hughes Research (για την εκπαίδευση αστροναυτών) και η DEC     (για την επίδειξη αγώνων Grande Prix για εμπορικούς σκοπούς). Ένα μειονέκτημα της πλατφόρμας είναι η αδυναμία της να προσφέρει πλήρη υποστήριξη της VRML.

1.2.3.4. DOVRE (Distributed Object – oriented Virtual Reality Environment)

H DOVRE [50] είναι μια πλατφόρμα λογισμικού για την σχεδίαση δικτυακών τρισδιάστατων εφαρμογών για πραγματικό χρόνο και για τη δημιουργία πρωτότυπων περιβαλλόντων διασύνδεσης και ολοκληρωμένων πολυμέσων για τα τρισδιάστατα περιβάλλοντα. Το DOVRE αποτελεί ένα C++ API για ανάπτυξη εφαρμογών, και ένα αντικειμενοστραφή framework όπου μπορεί να ενσωματώσει νέα χαρακτηριστικά για να αυξήσει τη λειτουργικότητά του. Είναι ένα client–server περιβάλλον και είναι συμβατό τόσο σε δίκτυα IP–based όσο και σε προσωπικούς υπολογιστές ή μεγαλύτερα συστήματα. Eπίσης υποστηρίζει αρκετά πρότυπα όπως το Open GL, VRML 2.0 και τμήματα του MPEG – 4, ενώ χρησιμοποιείται από Windows 95, NT 4.0, IRIX 6.x, Linux 2.x. Ορισμένες εφαρμογές που είναι βασισμένες πάνω στο DOVRE είναι οι ακόλουθες: 3D Portal [51] (περιβάλλον για μελλοντικά νοικοκυριά), SoNG [52] (μια client–server πλατφόρμα για πρόσβαση σε δίκτυα και πολυμέσα), Blow Out [53] (χρησιμοποιείται στις τηλεδιασκέψεις), Cyber City [54] (συνεργάσιμο περιβάλλον για την σύνδεση των αστικών κέντρων με τα προάστια), Maestro [55] (προσφέρεται για την συνεργασία των πελατών με ειδικούς, για επιχειρήσεις αυτοματοποίησης και πετρελαίου, για να διευκολύνει την εκπαίδευση) και η VRNT [56] (χρησιμοποιείται για την εικονική παρουσίαση πληροφοριών από βάσεις δεδομένων). Το σημαντικότερο πλεονέκτημα του DOVRE είναι η ικανότητά του να διανέμει και να ανανεώνει εικονικά περιβάλλοντα μέσα σε ένα δίκτυο. Επίσης και στο γεγονός ότι είναι βασισμένο σε πρότυπα και παρέχει ένα API, για αυτό αποτελεί ένα αποδοτικό εργαλείο για την σχεδίαση εφαρμογών και για την συνεργασία τρισδιάστατων εικονικών περιβαλλόντων σε πραγματικό χρόνο. 

1.2.3.5. Community Place
Είναι ένα προϊόν λογισμικού VRML και χρησιμοποιείται για το σχεδιασμό και την αναπαράσταση τρισδιάστατων εικονικών κόσμων για να  εξυπηρετήσει ποικιλία χρηστών στο διαδίκτυο. Αποτελεί ένα κομμάτι του Virtual Society project και υποστηρίζεται από την Sony Corporation’s PSDC (Platform Software Development Center). To Community Place[57] χωρίζεται σε τρία τμήματα: Community Place browser όπου χρησιμοποιείται για την αναπαράσταση τρισδιάστατων κόσμων στο διαδίκτυο, Community Place Conductor αποτελεί μια εφαρμογή για τη δημιουργία on–line κόσμων και Community Place Bureau όπου είναι ένας  server για πολλαπλούς χρήστες και υποστηρίζει έως 100 χρήστες ταυτόχρονα. Οι ικανότητες του Community Place αυξάνονται αν ενσοματωθούν νέες εφαρμογές στους εικονικούς κόσμους μέσο του Community Place Application Object server και η άνετη διαχείριση των πολλαπλών τρισδιάστατων κόσμων μέσο του Community Place World Location server. Πιο συγκεκριμένα μπορεί να καλύψει αρκετές ανάγκες αν συνδεθεί με ορισμένες βάσεις δεδομένων αλλά και να προσαρμοστεί στις απαιτήσεις των χρηστών καθώς  εκτελείται. Τέλος το Community Place προσφέρει στους χρήστες του επικοινωνίες και άλλα κοινωνικά γεγονότα σε πραγματικό χρόνο, που ταυτίζονται όμως με τον αληθινό κόσμο.

1.2.3.6. Active worlds
Ένα Active World [58] αποτελεί ένα τρισδιάστατο κατανεμημένο εικονικό περιβάλλον όπου οι χρήστες μπορούν να εργαστούν σε αυτό σε πραγματικό χρόνο χρησιμοποιώντας avatars. Τα Active Worlds υποστηρίζονται από μια σειρά εργαλείων με σκοπό να μπορέσουν οι χρήστε να δουν τους τρισδιάστατους κόσμους, να δημιουργήσουν τα δικά τους περιβάλλοντα και να προσθέσουν επιπλέον λειτουργικότητα σε αυτά. Η Active Worlds πλατφόρμα αποτελείται από τρις βασικές μονάδες:

1. Τον Active Worlds Browser: αντιπροσωπεύει τον client του συστήματος, ο οποίος είναι αναγκαίος  για να επισκεφτεί το Active Worlds εικονικό περιβάλλον. 

2. Τον Active Worlds Server: υποστηρίζει τα Active Worlds εικονικά περιβάλλοντα και η τελευταία του έκδοσης είναι η Active Worlds Server Beta 3.0 κατασκευάστηκε στις 26, ανανεώθηκε στις 5 Δεκεμβρίου 2000) το οποίο υποστηρίζει τα Windows 95 / 98 / NT 4.0, Sun Solaris (Sparc) και Linux (x86). Ο Active Worlds Server επιτρέπει στους χρήστες του να δημιουργήσουν τους δικούς τους τρισδιάστατους κόσμους και να διαμορφώσουν την λειτουργικότητα των κόσμων αυτών (για παράδειγμα η καθολική ή η περιορισμένη πρόσβαση, χρήση των αρχικών χαρακτηριστικών – ιδιοτήτων, προτύπων,  ήχων, μουσικής και avatars, υποστήριξη νέων ομάδων χρηστών κ.α.).

3. Το Active Worlds SDK: Διευκολύνει τους προγραμματιστές να αναπτύξουν εφαρμογές που λειτουργούν εντός του Active Worlds εικονικού περιβάλλοντος.

Τα κυριότερα πλεονεκτήματα του Active Worlds είναι η υποστήριξη από πολλά 3D πρότυπα, όπως η VRML 2.0 και ορισμένοι τύποι πολυμέσων, το φιλικό προς τον χρήστη περιβάλλον διασύνδεσης και η ικανότητα να αυξήσει την νοημοσύνη του συστήματος με τη βοήθεια προγραμματισμένων συντελεστών λογισμικού. Από την άλλη μεριά η πραγματική VRML υποστήριξη είναι ένα κομμάτι της ολοκληρωμένης προδιαγραφής VRML 2.0. 

1.2.3.7. Parallel Graphics
Η λύση που πρόσφερε η Parallel Graphics [59] για το σχεδιασμό εικονικών περιβαλλόντων  για πολλαπλούς χρήστες είναι βασισμένη στην αρχιτεκτονική του Helios Information Service. Αυτή η αρχιτεκτονική χρησιμοποιείται για τον συγχρονισμό των γεγονότων στους  τρισδιάστατους κόσμους πολλαπλών χρηστών του διαδικτύου και αποτελείται από τα ακόλουθα τμήματα :
· Ένα  πολλαπλών-χρηστών client, ο οποίος μπορεί να είναι είτε ο Islands multi-user VRML client ή ο Cortona VRML client. Αυτός ο client επιτρέπει στους χρήστες να αλληλεπιδρούν μεταξύ τους σε τρισδιάστατους κόσμους, να διαχειρίζονται τρισδιάστατα αντικείμενα σε εικονικά περιβάλλοντα και να ανταλλάσσει κείμενα, γραφικά και ήχο. 

· Ένα client διοίκησης και εποπτείας, ο οποίος μπορεί να είναι ένας φυλλομετρητής (browser) δικτύου.

Tον server ο οποίος αποτελείται από τον Helios server, άλλους χρήσιμους παράγοντες και έναν HTTP server. Ο Helios server υποστηρίζει την επικοινωνία μεταξύ των χρηστών των τρισδιάστατων κόσμων και τους προσφέρει την ικανότητα να τοποθετήσουν τρισδιάστατα αντικείμενα μέσα στις περιοχές που προτιμούν και στη συνέχεια να τις επεξεργαστούν σε ένα σύστημα πολλαπλών χρηστών αλλά και να δημιουργήσουν τα δικά τους τρισδιάστατα αντικείμενα σε αυτούς τους κόσμους.

· Μία βάση δεδομένων για αποθήκευση: Parallel Graphics ήδη χρησιμοποιεί τη DB Posgres, αλλά και κάθε άλλη SQL βάση δεδομένων μπορεί επίσης να χρησιμοποιηθεί.

Τα κύρια πλεονεκτήματα της ParallelGraphics είναι ότι υποστηρίζεται από τις βασικές πλατφόρμες όπως είναι οι Microsoft Windows 95/98 και NT 4.0, SMS Solaris 5.5.1, 5.6 και 7 SPARC και ix86,  και επίσης αποτελεί ένα cross-platform,  βαθμωτό και κατανεμημένο σύστημα. Επιπλέον παρέχει στον χρήστη ένα φιλικό και καλαίσθητο περιβάλλον. Δυστυχώς όμως το σύστημα αυτό είναι διαθέσιμο ακόμα μόνο σε έκδοση beta.

1.2.4. Εργαλεία για σχεδιασμό στο τρισδιάστατο χώρο

Τα εργαλεία αυτά λειτουργούν ως ένας σύνδεσμος μεταξύ του δημιουργού τους και του τρισδιάστατου κόσμου. Περιέχουν ένα εργονομικό και φιλικό προς τον χρήστη περιβάλλον διασύνδεσης, βιβλιοθήκες τρισδιάστατων αντικειμένων και γραφικών με σκοπό να διευκολύνουν την δημιουργία τρισδιάστατων περιβαλλόντων. Ένα βασικό τους χαρακτηριστικό είναι η υποστήριξη πολλών τρισδιάστατων τύπων και πλήρη υποστήριξη της VRML. Eπιπλέον χαρακτηριστικό μπορεί να αποτελέσει η υποστήριξη πρόσθετων εργαλείων για scripting και animation. Ακολουθούν τα ευρέως χρησιμοποιούμενα εργαλεία για τρισδιάστατα περιβάλλοντα:
3DstudioMax [60]: είναι ένα πρόγραμμα για σχεδιασμό τρισδιάστατων περιβαλλόντων και προσφέρει διάφορα εργαλεία για τη δημιουργία αντικειμένων που ταυτίζονται με τον πραγματικό τρισδιάστατο χώρο. Το 3DstudioMax 4 αποτελεί ένα επαγγελματικό εργαλείο για τη δημιουργία χαρακτήρων animation, ανάπτυξη παιχνιδιών νέας γενιάς και τη δημιουργία οπτικών εφέ. Είναι ένα προϊόν της Discreet και είναι συμβατό για τις πλατφόρμες Microsoft Xbox, Sony Playstation 2 και τα Windows NT. Η τελευταία έκδοση του είναι η 3DstudioMax 4.2.6 [61] και έχει την ικανότητα να εξάγει VRML αρχεία.

· Cosmo World 1.0.: είναι μια εφαρμογή που χρησιμοποιείται για τη δημιουργία πολυμέσων σε τρισδιάστατα περιβάλλοντα και animation, χρησιμοποιώντας τη VRML 2.0. Χρησιμοποιείται κυρίως από  SGI και IRIX πλατφόρμες, αλλά και Windows και είναι ένα προϊόν της Cosmo Software [62] και της Silicon Graphics [63]. Ένα βασικό χαρακτηριστικό του Cosmo World είναι η plug-in αρχιτεκτονική του, γιατί όσο εξοικειώνεται ο χρήστης με αυτό, τόσο αυξάνονται και τα εργαλεία που χρησιμοποιεί. Παρέχει μια βιβλιοθήκη με αρκετά έτοιμα τρισδιάστατα αντικείμενα και αρκετά έξυπνα-αποδοτικά σχεδιαστικά εργαλεία για τη διαχείριση των τρισδιάστατων αντικειμένων και πολυγώνων.

Parallel Graphics Internet Space Builder [64] / Internet Scene Assembler [66]: To Internet Space Builder αποτελεί ένα εργαλείο για τη δημιουργία εντυπωσιακών τρισδιάστατων κόσμων και ήχων για το δίκτυο για αυτό χρησιμοποιείται για την αναπαράσταση παλαιότερων και μελλοντικών κόσμων, αλλά και για εκπαιδευτικούς σκοπούς από απομακρυσμένους χρήστες. Το Internet Scene Assembler είναι ένα ανωτάτου επιπέδου τεχνικής επαναστατικό εργαλείο που επιτρέπει στον χρήστη να συγκεντρώνει τρισδιάστατες σκηνές είτε με animations είτε με διασυνδέσεις χωρίς να χρειαστεί να προγραμματίσει, για αυτό προσφέρεται για εικονικές περιηγήσεις, για παρουσιάσεις και οπτικά εγχειρίδια για μαθητές [65]. Και τα δύο αυτά εργαλεία υποστηρίζουν το πρότυπο VRML 97 και 2.0.

X3D-Edit (eXtensible 3D): είναι ένα πρόγραμμα σύνταξης αρχείων γραφικών για το X3D το οποίο επιτρέπει απλή αλάθαντη σύνταξη, εξουσιοδότηση και επικύρωση των X3D και VRML σκηνών και αρχείων γραφικών. Το X3D-Edit χρησιμοποιεί το σύνολο των tag της  XML ορισμένα από την X3D DTD (Document Type Definition) σε συνδυασμό με τις Sun’s Java, IBM’s Xeena XML editor και ένα αντιπροσωπευτικό διαταγμένο αρχείο σύνταξης. Τα βασικά χαρακτηριστικά του X3D-Edit είναι: η έγκριση και ο έλεγχος των αρχείων X3D για το VRML97 profile και Core profile, η αυτόματη μετάφραση των X3D σκηνών σε VRML, η ανεξαρτησία πλατφόρμας χρησιμοποιώντας Java. Επιπλέον το X3D-Edit υποστηρίζει την Geo VRML 1.0 και την H-Anim 1.1 αλλά και υποστηρίζεται από αρκετές εταιρίες που σχεδιάζουν browser όπως οι blaxxun, Nexternet, OpenWorlds και Parallel Graphics[67].

Ορισμένα άλλα εργαλεία για σχεδιασμό τρισδιάστατων γραφικών αναφέρονται στον πίνακα 2:
	Όνομα
	URL
	Πλατφόρμα
	Τεχνολογία

	Caligari TrueSpace 5.1
	http://www.caligari.com/products/
	Windows 95/98/NT
	VRML 2.0

	Ez3d 2.0

Vrml Author
	http://www.radiance.com/
	PC / NT, SUN Solaris 2.5, SGI IRIX 5.3
	VRML 2.0

	LandForm

Land surface modeler
	http://www.landform.com/pages/products.htm
	Windows 95 / NT
	VRML 1.0/2.0

	Corel Draw 10
	http://www3.corel.com/
	Windows 2000/NT, Linux
	VRML 2.0

	OpenGL
	http://www.opengl.org/
	Windows 95/98/2000/NT, MacOS, Linux
	


Πίνακας 2
1.3. Τεχνολογίες για intelligent agents

Τα τελευταία χρόνια ο όρος agent χρησιμοποιείται για ορισμένα συστήματα λογισμικού που χαρακτηρίζεται από νοημοσύνη, αυτονομία, αντίληψη των αναγκών ενός χρήστη και την εκτέλεση διαφόρων ενεργειών του. Ένας ορισμός που έχει αποδοθεί στον intelligent agent από τον FIPA (Foundation for Intelligent Physical Agents) είναι ο ακόλουθος: Intelligent Agent είναι μια οντότητα που βρίσκεται σε περιβάλλοντα, η οποία ερμηνεύει τα δεδομένα που αντιστοιχούν στα γεγονότα που συμβαίνουν στα περιβάλλοντα αυτά και εκτελεί τις εντολές που παράγουν αποτέλεσμα στους κόσμους αυτούς. [68].

Τώρα ένας απομακρυσμένο σύστημα μάθησης αλληλεπιδρά με τους χρήστες του έτσι ώστε να τους παρέχει τις εκπαιδευτικές πληροφορίες. Η υποστήριξη αυτής της αλληλεπίδρασης μπορεί να πραγματοποιηθεί από ένα άλλο σύστημα ή ένα πρόγραμμα που να χαρακτηρίζεται από τεχνητή νοημοσύνη. Τα συστήματα αυτά “agent” που χαρακτηρίζονται από τεχνητή νοημοσύνη, θεωρούνται ως τα συστήματα που έχουν ενσωματώσει και χρησιμοποιούν ανθρώπινες αντιλήψεις που εφαρμόζονται στην καθημερινή ζωή. Η πρόσφατη όμως ανάπτυξη του διαδικτύου οδήγησε στη διαμόρφωση agent που να ενεργούν στο δίκτυο, να αλληλεπιδρούν μεταξύ τους και να εκτελούν εφαρμογές για τους χρήστες τους. Οι intelligent agent χρησιμοποιούν τις τελευταίες τεχνικές τεχνητής νοημοσύνης ώστε να παρέχουν αυτόνομους, νοήμονες και κινητούς agent λογισμικού, προσεγγίζοντας παράλληλα περισσότερους χρήστες του δικτύου.

Οι intelligent agent μπορούν και παρέχουν τις επιθυμητές νοήμων αλληλεπιδράσεις μεταξύ των χρηστών και των εκπαιδευτικών εικονικών περιβαλλόντων. Η νοημοσύνη των agent φανερώνεται από τις λογικές ενέργειες των agent που χρησιμοποιούν την υπάρχουσα γνώση, πληροφορίες και λαμβάνουν τις σωστές αποφάσεις για την επίτευξη ενός στόχου. Έτσι μερικά χαρακτηριστικά των intelligent agent θα πρέπει να είναι τα παρακάτω:

· Αυτονομία: ένας intelligent agent πρέπει να λειτουργεί χωρίς την συνεχή εποπτεία του χρήστη

· Συνεργασιμότητα: οι agent πρέπει να επικοινωνούν και να συνεργάζονται με άλλους agent ή χρήστες

· Αντιδραστικότητα: οι agent πρέπει να λαμβάνουν όλα τα ερεθίσματα μέσα σε ένα περιβάλλον και να αντεπεξέρχονται στις αλλαγές αυτές σε ένα σύντομο χρονικό διάστημα. Για αυτό ανανεώνονται συχνά και επικοινωνούν σε τακτά χρονικά διαστήματα με τους υπόλοιπους agent του περιβάλλοντος. 

· Αυξημένη δραστηριότητα: οι intelligent agent οφείλουν να εκδηλώνουν αποφασιστικότητα για τη μέθοδο επίτευξης ενός στόχου παίρνοντας πρωτοβουλίες και σχεδιάζοντας ένα γενικό πλαίσιο

· Κινητικότητα: οι agent πρέπει να έχουν την ικανότητα να μεταφέρονται σε άλλα περιβάλλοντα

· Χρονική διάρκεια: οι intelligent agent βρίσκονται σε συνεχή λειτουργία, δηλαδή δεν υλοποιούν κάποιους υπολογισμούς και μετά τερματίζουν

· Προσαρμοστικότητα: οι intelligent agent προσαρμόζονται στις αλλαγές του περιβάλλοντος που βρίσκονται

· Προσωπικότητα: επειδή κάθε χρήστης δεν έχει τις ίδιες απαιτήσεις από ένα intelligent agent ή ακόμα και αν ορισμένες ταυτίζονται δεν εκτελούνται με τον ίδιο τρόπο, ένας agent πρέπει να είναι επιδεκτικός για την εκπαίδευση κάθε λογικής εφαρμογής και να έχει την δυνατότητα να την εκτελέσει. Συνήθως λοιπόν υπάρχουν στοιχεία μάθησης και μνήμης

Εμπιστοσύνη και ρίσκο: η ανάθεση ενός έργου σε ένα intelligent agent από ένα χρήστη γίνεται μόνο όταν ο agent εξασφαλίζει ορθά αποτελέσματα και είναι ικανός να αντεπεξέλθει, δηλαδή να είναι έμπιστο σύστημα. Επειδή όμως ένας intelligent agent έχει διαφορετικές εμπειρίες, μνήμη και σχέδια, η ανάθεση ενός έργου σε αυτόν εγκυμονεί ορισμένους κινδύνους και την παραγωγή σφαλμάτων. Επομένως η επιλογή του κατάλληλου agent πρέπει να γίνει έτσι ώστε να επιτευχθεί η σωστή ισορροπία μεταξύ επιτυχίας και σφάλματος.

· Σεμνές απορρίψεις: οι intelligent agent οφείλουν να αποδίδουν λογικά μηνύματα απόρριψης σε πιθανές αποτυχίες σύνδεσης επικοινωνίας ή για άλλους λόγους. Εξάλλου είναι καλύτερα η παραδοχή μιας αποτυχίας και της ταυτόχρονης ενημέρωσης του χρήστη παρά μια συνεχή ακολουθία σφαλμάτων χωρίς να γίνεται αντιληπτό από το χρήστη.

Υπάρχουν διάφοροι τύποι intelligent agent όπως δηλαδή είναι οι συνεργάσιμοι agent, οι interface agent, κινητοί agent, agent πληροφοριών, αντιδραστικοί agent, υβριδικοί agent και έξυπνοι agent. Πρόσφατα έχουν αναπτυχθεί και οι παιδαγωγικοί intelligent agent, που χρησιμοποιούνται στα εκπαιδευτικά εικονικά περιβάλλοντα και μπορούν να αναπαρασταθούν είτε από avatar είτε από ειδικά αντικείμενα όπως για παράδειγμα τα βιβλία. Οι παιδαγωγικοί intelligent agent μπορούν επιπλέον να εποπτεύσουν τις ενέργειες ενός απομακρυσμένου μαθητή-χρήστη έτσι ώστε στη συνέχεια να τον καθοδηγήσουν και να τον συμβουλέψουν. Προφανώς ένα βασικό πλεονέκτημα των παιδαγωγικών intelligent agent είναι η παροχή λεπτομερέστερων και φυσικότερων αλληλεπιδράσεων μεταξύ των μαθητών-χρηστών και του ευφυή εκπαιδευτικού πακέτου λογισμικού. Για αυτό εξάλλου παρέχουν ένα χρήσιμο και φιλικό προς τον χρήστη περιβάλλον, αλλά και βοηθούν τους χρήστες να βρουν εύκολα τις επιθυμητές πληροφορίες.

Ακολουθούν τεχνολογίες για intelligent agents: 
IBM aglets [69]: καταρχήν τα aglet αποτελούν ίσως το εργαλείο που θα ενισχύσει την ανάπτυξη των εκτελέσιμων τμημάτων του διαδικτύου, περικλείοντας μαζί με το κώδικα και άλλες σχετικές πληροφορίες. Τα aglets είναι αντικείμενα της Java τα οποία μπορούν να μετακινηθούν από ένα host του διαδικτύου σε ένα άλλο. Για παράδειγμα, καθώς ένα aglet εργάζεται σε ένα host, μπορεί να τερματίσει την εκτέλεση, να μεταφερθεί σε ένα άλλο host και να συνεχίσει εκεί την υπόλοιπη διαδικασία εκτέλεσης. Στη μεταφορά αυτή μαζί με τον κώδικα στέλνονται και τα δεδομένα που χρησιμοποιούνται. Η IBM έχει δημιουργήσει το ASDK (Aglets Software Development Kit) το οποίο είναι ένα περιβάλλον για προγραμματισμό, σε Java, κινητών agent στο διαδίκτυο. Οι κινητοί agent λειτουργούν παρόμοια με τα aglet, και καθώς μεταφέρονται σε άλλους host αποκτούν πρόσβαση στις εκεί τοπικές υπηρεσίες και δεδομένα, ενώ παράλληλα προσφέρεται η δυνατότητα επικοινωνίας-συνεργασίας με άλλους κινητούς agent με παρόμοια ενδιαφέροντα ή στόχους. Το ASDK [70]διατίθεται δωρεάν από την IBM στις εκδόσεις 1.0.3 και 1.1 Beta, ενώ είναι συμβατό με τις ακόλουθες πλατφόρμες: Solaris, Windows 95/NT, Macintosh και είναι αναγκαία η εγκατάσταση τoυ JDK 1.1 (τουλάχιστον). Επίσης η δημιουργία aglet ανεξάρτητα από πλατφόρμες μπορεί να γίνει χρησιμοποιώντας το J-AAPI (Java Aglet Application Programming Interface) [71] και τα παραγόμενα aglet εκτελούνται αυτόνομα σε όσους host υποστηρίζουν J-AAPI. Ένα βασικό πλεονέκτημα των IBM aglets είναι η υποστήριξη που παρέχουν στο πρωτόκολλο ATP/0.1 (Agent Transfer Protocol) το οποίο πραγματοποιήθηκε με το atp-πακέτο, ως ένα μέρος του IBM aglet Workbench. 
Agent Builder: το Agent Builder είναι ένα ολοκληρωμένο εργαλείο [72] κατάλληλο για την κατασκευή intelligent agent λογισμικού, και είναι κατασκευασμένο από την Reticular Systems Inc. [72]. Αποτελείται από δύο τμήματα βασισμένα σε Java το 1)Τοοlkit το οποίο περιέχει εργαλεία για τη διαχείριση μεθόδων ανάπτυξης πακέτων λογισμικού για agent, για το σχεδιασμό και την ανάπτυξη δικτύων επικοινωνίας για agent, για τον ορισμό συμπεριφοράς διαφόρων agent και για τον έλεγχο και διόρθωση agent λογισμικού 2)το Run-Time system το οποίο περιέχει μια agent μηχανή που παρέχει ένα περιβάλλον για την εκτέλεση των agent λογισμικού. Οι agent που κατασκευάζονται  από το agent builder, χρησιμοποιούν την KQML (Knowledge Query and Manipulation Language) για να επικοινωνούν και να υποστηρίζουν τις συνθήκες συνδιαλλαγών, ορισμένα σε KQML. Ένα πλεονέκτημα του agent builder είναι ότι παρέχει τη δυνατότητα στον σχεδιαστή να ορίζει νέες εντολές επικοινωνίας για μεγάλο εύρος διαφορετικών τύπων agent, έτσι ώστε να καλύψει όλες του τις απαιτήσεις ή ανάγκες. Η πρόσφατη έκδοση του agent builder είναι η 1.3 [73] και υποστηρίζει την Java, cobra και τα TCP/IP sockets. Τέλος για την σωστή λειτουργία του απαιτείται μια JVM (Java Virtual Machine) και είναι συμβατός με τις ακόλουθες πλατφόρμες: Solaris, Windows 95/98/2000/XP/NT, Linux, IRIX. 
Direct IA SDK: το Direct IA (Intelligent Adaptation) είναι ένα εμπορικό εργαλείο που δημιουργήθηκε από την Masa Group[74]. Το βασικότερο γνώρισμα του Direct IA είναι ότι αποδίδει σε ένα agent χαρακτηριστικά της ανθρώπινης ζωής όπως δηλαδή τα κίνητρα και τα αισθήματα, την ικανότητα να μάθουν, να προβλέψουν και να επιλέξουν τις μελλοντικές τους ενέργειες. Τα προϊόντα του Direct IA είναι αυτόνομα και προσαρμόζονται στις ανάγκες του χρήστη ή του εικονικού περιβάλλοντος, επιτρέποντας τη δημιουργία μιας δυναμικής σχέσης μεταξύ τους, που διατηρείται και βελτιώνεται συνεχώς [74]. Επίσης χρησιμοποιείται σε εφαρμογές για εξάσκηση και για εκπαίδευση. Αποτελείται από δύο τμήματα-μηχανές το 1)Direct IA-embedded όπου ο σκοπός της είναι να διαχειρίζεται έξυπνους αισθητήρες και ενεργοποιητές και το 2)p-Direct IA το οποίο εξυπηρετεί στην εύρεση των προσωπικών αναγκών και κινήτρων των χρηστών. Τέλος το Direct IA περιέχει βιβλιοθήκες τις C++ για πλατφόρμες των Windows. 
· Intelligent Agent Factory: το Intelligent Agent Factory [75] κατασκευάστηκε από την εταιρία Bits & Pixels [75] και το κύριο χαρακτηριστικό του είναι ότι προσφέρει ικανοποιητικές διευκολύνσεις στα προβλήματα που αντιμετωπίζουν οι intelligent agents σε πάρα πολύ μικρό χρόνο. Οι agent που δημιουργήθηκαν από το Intelligent Agent Factory ελέγχονται από κανόνες γραμμένους στην Jess (clips) που είναι ένα forward-chaining σύστημα. Κατά την διάρκεια που κατασκευάζει ένας χρήστης ένα agent στο Intelligent Agent Factory, παράγεται ταυτόχρονα ένα σύστημα κανόνων για τον έλεγχο αυτών του agent. 
Jack Intelligent Agent: το Jack Intelligent Agent είναι ένα εμπορικό εργαλείο που δημιουργήθηκε από την Agent Oriented Software Pty Ltd [76]. Αποτελεί ένα πρωτότυπο περιβάλλον για την κατασκευή, εκτέλεση και ενσωμάτωση εμπορικών agent λογισμικού βασισμένα στη γλώσσα Java χρησιμοποιώντας μια προσέγγιση στηριζόμενη στα συστατικά στοιχεία. Επίσης το σύστημα Jack στηρίζεται στην αρχιτεκτονική πυρήνα για να προσφέρει τη δυνατότητα να αναπτύσσονται και να εκτελούνται οι agent λογισμικού σε κατανεμημένες εφαρμογές[76]. Το εργαλείο αυτό είναι γραμμένο σε Java και παράλληλα χρησιμοποιεί την Jack Agent language που είναι μια προέκταση της Java, αλλά μεταφέρει τις ιδιότητές της για αυτό είναι συμβατό με κάθε πλατφόρμα που υποστηρίζει μια JVM. Ακόμα το πακέτο Jack περικλείει ένα πρότυπο επίπεδο επικοινωνίας που υποστηρίζει το UDP/IP messaging. Επειδή όμως το εργαλείο αυτό είναι γραμμένο σε Java οι Jack agents αντιμετωπίζονται ως αντικείμενα της Java και για αυτό επιτρέπεται επιπλέον η μεταφορά δεδομένων μεταξύ διαφορετικών agent μέσο ρουτινών είτε σε Java ή σε C++ χρησιμοποιώντας το Jacob ή το JNI (Java Native Interface) για τη σύνδεση κώδικα Java και C++ με μία μόνο απλή διαδικασία. Στο επίπεδο προγραμματισμού, οι Jack agents επικοινωνούν μέσο της “send and reply” τεχνοτροπίας [77]. Ένα βασικό πλεονέκτημα των Jack agent είναι το μικρό τους μέγεθος σε bytes και η μεγάλη τους αποδοτικότητα, και αυτό αποδεικνύεται από την ακόλουθη εφαρμογή: για την κατασκευή 100.000 Jack agent σε ένα προσωπικό υπολογιστή που χρησιμοποιεί Linux χρειάζονται 73 msec και για την αντίστοιχη διαγραφή τους 329 msec, ενώ για την αποστολή 200.000 μηνυμάτων μεταξύ Jack agent χρειάζονται 2662 msec. 
JAFMAS: το εργαλείο JAFMAS (Java-based Agent Framework for Multi Agent Systems) [78] παρέχει μια γενική μεθοδολογία για την κατασκευή speech-act συστημάτων για ομάδα από agent, για την κατασκευή της agent αρχιτεκτονικής και για την υποστήριξη των παραγόμενων agent. Η μεθοδολογία αυτή ακολουθεί τα εξής πέντε βήματα: 1)προσδιορισμός των agent 2)αναγνώριση των συνομιλιών 3)ορισμό των κανόνων συνδιάλεξης 4)ανάλυση του μοντέλου επικοινωνίας 5)εφαρμογή των MAS (Μulti Agent Systems). To JAFMAS παρέχει επίσης ένα πλαίσιο για να καθοδηγήσει την συνεκτική ανάπτυξη των MAS μαζί με μία ομάδα τάξεων για τους agent, γραμμένη σε Java. Αυτό το πλαίσιο προτίθεται να βοηθήσει τους αρχάριους αλλά και τους έμπειρους σχεδιαστές να μεταφέρουν τις ιδέες τους σε συγκροτημένες agent εφαρμογές. Το JAFMAS κατευθύνει την ανάπτυξη των agent από την προοπτική speech-act και υποστηρίζει multicast και απευθείας επικοινωνία, την KQML, ορισμένους  κανόνες speech-act συνδιάλεξης, και αναλύσεις για την συνεκτικότητα και την συνέπεια των MAS.

JADE (Java Agent DEvelopment framework) [79]: είναι ένα πακέτο λογισμικού πλήρως εφαρμοσμένο στη γλώσσα Java. Η αρχιτεκτονική του JADE στηρίζεται στην συνύπαρξη διαφόρων JVMs ενώ η επικοινωνία τους βασίζεται στη Java RMI (Remote Method Invocation). Απλοποιεί την εφαρμογή των MAS με τη βοήθεια ενός άλλου μέσου το οποίο ακολουθεί την FIPA προδιαγραφή και μέσο μιας ομάδας εργαλείων που υποστηρίζουν την φάση ανάπτυξης και της διόρθωσης λαθών. Η JADE πλατφόρμα μπορεί να μοιραστεί σε διάφορες μηχανές (χωρίς να είναι αναγκαίο να χρησιμοποιούν το ίδιο λειτουργικό σύστημα) και η τελική διαμόρφωση γίνεται μέσο ενός απομακρυσμένου GUI (Graphical User Interface) η οποία όμως μπορεί να βελτιωθεί ή να διορθωθεί κατά το χρόνο εκτέλεσης, μετακινώντας τους agent από μια μηχανή σε μια άλλη. Η τελευταία έκδοση του JADE είναι η 2.4 και έχει ονομαστεί “The leap of little JADE into the wireless world” και η μόνη απαίτηση που έχει είναι η Java 1.2 ή η υποστήριξη μιας JVM. Ένα πλεονέκτημα του JADE είναι ότι κάθε φορά προσαρμόζεται στις ανάγκες και τις απαιτήσεις των agent του για αυτό επιλέγει κάθε φορά τα κατάλληλα διαθέσιμα πρωτόκολλα επικοινωνίας. Και συγκεκριμένα τα πρωτόκολλα Java RMI, event-notification, HTTP, IIOP χρησιμοποιούνται περισσότερο, ενώ επιπλέον πρωτόκολλα μπορούν να χρησιμοποιηθούν με τη χρήση των MTP και IMTP JADE interface.

JKQML: η τελευταία έκδοση του είναι η 5.1 alpha. To JKQML είναι ένα πλαίσιο και API για την κατασκευή Java-based KQML-speaking agent λογισμικού που επικοινωνούν μέσο του διαδικτύου [80]. H JKQML επιτρέπει την συναλλαγή πληροφοριών και υπηρεσιών μεταξύ των συστημάτων λογισμικού, δημιουργώντας ασαφή ζευγάρια κατανεμημένων συστημάτων. Η KQML (Knowledge Query and Manipulation Language) είναι μια agent γλώσσα επικοινωνίας που χρησιμοποιείται τόσο σε πειραματικά συστήματα όσο και σε εκπαιδευτικά. Η JKQML προσφέρει αυτονομία και ευελιξία στην επικοινωνία των agent αλλά και την δυνατότητα επέκτασης του πλαισίου. Υποστηρίζει τα τρία ακόλουθα πρωτόκολλα: KTP (KQML Transfer Protocol) ένα socket-based πρωτόκολλο για τα μηνύματα της KQML αναπαραστημένα σε κώδικα ASCII, ATP (Agent Transfer Protocol) ένα πρωτόκολλο για KQML μηνύματα που μεταφέρονται μέσο κινητών agent οι οποίοι έχουν πραγματοποιηθεί από aglets, OTP (Object Transfer Protocol) που χρησιμοποιείται για τα αντικείμενα Java που περιέχονται στα KQML μηνύματα. Οι πλατφόρμες που υποστηρίζει είναι οι ακόλουθες: AIX, Solaris, Windows 95/NT, Java ενώ επιπλέον απαιτεί και το Java JDK 1.1 και το IBM aglet SDK 1.0.2 για τη πλήρη εγκατάσταση[81].

HME (Ηi-flier Matching Enable) [82]: είναι ένα προϊόν της Hi-flier βασισμένο σε μια κατοχυρωμένη τεχνολογία intelligent agent. Χρησιμοποιώντας το ΗΜΕ οι intelligent agent θεωρούνται ως μηχανές που μπορούν να εκπαιδευτούν για να κινούνται αυτόνομα μέσα σε ένα εικονικό περιβάλλον. Επιπλέον μαθαίνουν να παίρνουν αποφάσεις όπως ένας άνθρωπος, έτσι ώστε να ικανοποιήσουν τους στόχους τους. Οι Hi-flier agent κατασκευάζονται για να αντιστοιχούν Hi-flier agent σε άλλους intelligent agent έτσι ώστε να τους διευκολύνουν να αποδώσουν όσο το δυνατό καλύτερα για να παρέχουν πλήρη ικανοποίηση στο τελικό χρήστη. Μέσο δηλαδή ενός GI (Graphical Interface) ο intelligent agent μαθαίνει ποιες λειτουργίες θα κάνει και πως θα τις εκτελεί, ενώ στη συνέχεια θα τοποθετηθεί μέσα σε ένα εικονικό περιβάλλον και θα αποκοπεί από το GI. Αφού γίνει η κατάλληλη αντιστοίχηση των agent στη συνέχεια το σύστημα ενημερώνεται για το τι πρόσφεραν οι Hi-flier agent, μέσο δομών δεδομένων και αλγορίθμων αντιστοίχησης, όπως δηλαδή ασαφή βελτιστοποίηση, και νευρωνικά δίκτυα, που επεξεργάζονται συσχετισμούς μεταξύ δεδομένων. 
VIA (Versatille Intelligent Agent system): ένα προϊόν της Kinetoscope γραμμένο εξολοκλήρου σε Java [83] αποτελεί ένα εργαλείο για τη δημιουργία σύγχρονων intelligent agent. Χρησιμοποιώντας το σύστημα VIA ο χρήστης παράγει γρήγορα πλήθος agent μέσα σε εφαρμογές, intranet και σελίδες δικτύου. Μερικά σημαντικά χαρακτηριστικά του VIA είναι η υποστήριξη αρκετών προτύπων, έξυπνες ειδοποιήσεις, επιμονή και ακόμα αύξηση της αποδοτικότητας των εφαρμογών. Ένα βασικό πλεονέκτημα του συστήματος VIA είναι ότι επειδή περιέχει όλα τα απαραίτητα μέσα για τη δημιουργία intelligent agent και περιβάλλοντα διασύνδεσης για το χρήστη, οι σχεδιαστές μπορούν να δημιουργήσουν agent και έξω από αυτό. Το VIA εργάζεται παράλληλα με το VIA Manager server όπου προσδίδει ασφάλεια και εύκολο έλεγχο αλλά και υποστήριξη σε διάφορα  πρότυπα όπως τα LDAP, JDBC, CDF. Είναι επίσης απαραίτητο το JDK 1.1 για τη σωστή λειτουργία του, ενώ υποστηρίζει τις ακόλουθες πλατφόρμες Macintosh, Windows 95/NT, Java, Solaris.
1.4. Τεχνολογίες και πρότυπα για avatars
Τα avatars αποτελούν ένα σημαντικό κομμάτι των εικονικών περιβαλλόντων, επειδή ανταποκρίνονται στην αντιπροσώπευση των χρηστών. Επομένως τα avatar πρέπει να παρέχουν ποικιλία ικανοτήτων έτσι ώστε όσοι συμμετέχουν στους εικονικούς κόσμους να αισθάνονται τις διαστάσεις του χώρου και να νιώθουν ως ένα τμήμα της εικονικής κοινότητας ώστε να επικοινωνούν με ένα φυσικό και φιλικό τρόπο. Σήμερα η πιο προσιτή αναπαράσταση των avatar πραγματοποιείται με την σάρωση χαρακτήρων και με ζωντανές απεικονίσεις σε πρόσωπα τρισδιάστατων μοντέλων ανθρώπων. Ακολουθούν οι πρόσφατες τεχνολογίες και πρότυπα για avatar:

Δύο χρήσιμα προϊόντα της Winteractive για τη δημιουργία εικονικών χαρακτήρων είναι το Winteractive SARL και το 3D Vitrual Character [84]. Οι αναπαραστάσεις χαρακτήρων μέσο αυτών των εργαλείων, μπορεί να είναι είτε cartoon-like είτε ως πραγματικοί άνθρωποι, ενώ η υλοποίησή τους απαιτεί δύο φωτογραφίες που να αντιστοιχούν σε αυτούς. Προσφέρουν αναλύσεις υψηλού επιπέδου ενώ είναι δυνατή και η δημιουργία τρισδιάστατων χαρακτήρων από τον χρήστη σε VRML format. Έτσι οι ιστοσελίδες με τη χρήση avatar αποκτούν ένα πιο ευχάριστο και φυσικό χαρακτήρα παρέχοντας διάφορα μηνύματα και πληροφορίες. Τα εργαλεία αυτά είναι συμβατά με τις περισσότερες πλατφόρμες που κυκλοφορούν στην αγορά σήμερα, ενώ είναι απαραίτητο απλά ένα VRML plug-in ή κάποιο άλλο πακέτο λογισμικού για τρισδιάστατα γραφικά. 
· Άλλα δύο χρήσιμα προϊόντα της Virtock Technologies είναι το Spazz3D 2.4 και το Cybertown Avatar Creation Wizard [85] που είναι δύο εργαλεία για τη δημιουργία ευδιάκριτων χαρακτήρων και κόσμων. Τα εργαλεία αυτά υποστηρίζουν δομές H-Anim, HUD, πανοραμικούς κόσμους και τέλος παρέχουν την δυνατότητα της μετακίνησης των παραγόμενων χαρακτήρων μέσα στους εικονικούς κόσμους. Ένα βασικό πλεονέκτημα τους είναι ότι δεν είναι απαραίτητο να γνωρίζει ο σχεδιαστής VRML, ενώ είναι συμβατά με άλλα πακέτα τρισδιάστατων γραφικών όπως το Open GL και παράλληλα χρησιμοποιείται ακόμα και για τη δημιουργία αρχείων VRML 97, Web3D, AVI, BMP και JPG. Τέλος ένα σημαντικό χαρακτηριστικό των πακέτων αυτών είναι ότι παρέχουν αυτόματα το πρωτόκολλο FTP, οπότε όλα τα αρχεία που δημιουργεί ο σχεδιαστής για χαρακτήρες, εικονικούς κόσμους, ήχους μπορούν να μεταφερθούν άμεσα στην επιθυμητή ιστοσελίδα.[86]. 
ΙCA (Internet Character Animator) [87] είναι ένα προηγμένο VRML εργαλείο κυρίως για επαγγελματικούς σχεδιαστές. Χρησιμοποιείται για τη δημιουργία τρισδιάστατων χαρακτήρων για να τοποθετηθούν σε εικονικούς δικτυακούς κόσμους, σε σκηνές αλληλεπίδρασης ή για να χρησιμοποιηθούν ως προσωπικά avatar σε on-line τρισδιάστατες συζητήσεις. Υποστηρίζει τα πρότυπα VRML 97 και H-anim. Το ICA είναι συμβατό με το ISA (Intenret Scene Assembler) της Parallel Graphics, με σκοπό να αυξήσει τις ικανότητες των χαρακτήρων. Οι βιβλιοθήκες του ICA περιέχουν έτοιμους αρσενικούς και γυναικείους χαρακτήρες, παραδείγματα σε μορφή H-anim 1.1 και χαρακτήρες που χρησιμοποιούνται ως avatar σε τρισδιάστατες σκηνές για ταυτόχρονη λειτουργία από πολλούς χρήστες. 
Avatar Me – Avatar Booth [90]: το Avatar Me προτείνει πρωτοποριακές λύσεις για την ενσωμάτωση τρισδιάστατων avatar στο διαδίκτυο ενώ παράλληλα το Avatar Booth αποτελεί μια πρωτότυπη τεχνολογία για την αυτόματη δημιουργία τρισδιάστατων ανθρώπινων χαρακτήρων-avatar, και είναι ένα προϊόν της 3D Scanners Ltd. Οι τρισδιάστατοι χαρακτήρες δημιουργούνται με τη χρήση φωτογραφιών από διαφορετικές οπτικές γωνίες και στη συνέχεια το SGA TM (Seamless Generic Avatar) εκτελεί τον κατάλληλο συνδυασμό τους για το τελικό αποτέλεσμα. Τέλος το Avatar Booth έχει την ικανότητα να δημιουργήσει 50.000 χαρακτήρες ανά χρόνο. 
· MEET factory on-line AVATAR builder [89]: για τη σωστή λειτουργία του είναι απαραίτητο ένα VRML 97 plug-in ενώ συνιστάται και η χρήση του Blaxxun Contact. Το εργαλείο αυτό διαθέτει τμήματα χαρακτήρων, και ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να συνθέσει μόνος του τους δικούς του τρισδιάστατους χαρακτήρες, υποστηριζόμενο από το πρότυπο H-anim 1.1.

Bang 1.0 [88]: Είναι μια εφαρμογή για τρισδιάστατα γραφικά σε Java και υποστηρίζει την αναπαράσταση και δημιουργία τρισδιάστατων σκηνών και avatar. Επιπλέον υποστηρίζει και τη δυνατότητα συνομιλίας ή απλώς ομιλίας, ενώ για τη λειτουργία είναι απαραίτητο το Java 3D API. 
Άλλα εργαλεία που χρησιμοποιούνται για τη δημιουργία avatar είναι τα 1)blaxxun Avatar studio: που είναι όμως συμβατό μόνο με μια blaxxun κοινότητα, ενώ αντίθετα παρουσιάζει σοβαρά μειονεκτήματα με άλλα προγράμματα 2)Sven Technology’s Avatar Maker: ένα προϊόν που δεν χρησιμοποιεί ανθρώπινα χαρακτηριστικά γιατί κατασκευάστηκε πριν την δημιουργία του πρότυπου H-anim 3)Ligo’s Vrealm Builder: το οποίο διαχειρίζεται άνετα και επιτυχώς H-anim μορφές και τους προσδίδει ζωή και κίνηση [91]. 
1.5. Τεχνολογίες για αυτόματη μετάφραση

Στα εικονικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα οι χρήστες που συμμετέχουν γνωρίζουν συγκεκριμένες ομιλούμενες γλώσσες. Η ανάγκη όμως της επικοινωνίας μεταξύ χρηστών οδήγησε σε αυτόματες μηχανές μετάφρασης λέξεων και κειμένων. Για να καλυφθούν όμως στη συνέχεια οι αυξημένες απαιτήσεις αλληλεπίδρασης μεταξύ των χρηστών αλλά και για τη δημιουργία ενός φιλικού περιβάλλοντος προς τον χρήστη, αναπτύχθηκε η τεχνολογία μετάφρασης με τη βοήθεια ομιλίας, με αποτέλεσμα ο χρήστης να μαθαίνει τη σωστή προφορά και την ετυμολογία μιας λέξης.

1.5.1. Εργαλεία μετάφρασης Text-to-Speech

Το 1939 πρωτοδημιουργήθηκε μια πρωτότυπη αναλογική μηχανή που αναπαρήγαγε συγκεκριμένους ήχους, που προσέγγιζαν λέξεις, έπειτα από τον σωστό χειρισμό ειδικών χρηστών. Τις τελευταίες δύο δεκαετίες έχουν αναπτυχθεί εύχρηστες μηχανές μετάφρασης, με ανδρική ή γυναικεία φωνή και με παράλληλη εκτύπωση του αντίστοιχου κειμένου. Αρχικά η γλώσσα που χρησιμοποιήθηκε για ομιλία ήταν η Αγγλική ενώ στη συνέχεια βρήκαν εφαρμογή τα Ισπανικά, Ιαπωνέζικα κ.α. [92]. Ακολουθούν ορισμένα εργαλεία μετάφρασης text-to-speech: 
Speech CUBE: αποτελεί ένα πολύγλωσσο, πολυκάναλο, cross-operating text-to-speech σύστημα για την ηχητική μετάφραση λέξεων/κειμένων, και είναι σχεδιασμένο από τον Elan[93]. Έχει επίσης την ικανότητα να ομιλεί και να μεταφράζει σε πραγματικό χρόνο κείμενα (e-mail, SMS), τα περιεχόμενα βάσεων δεδομένων  για ομάδα εφαρμογών στο δίκτυο. Μέχρι στιγμής έχει τη δυνατότητα ομιλίας δέκα γλωσσών: Αμερικάνικα-Βρετανικά Αγγλικά, Γερμανικά, Γαλλικά, Ισπανικά, Ιταλικά, Πολωνικά, Ρώσικα, Βραζιλιάνικα και Πορτογαλικά ενώ διαθέτει δεκαεφτά διαφορετικές φωνές. Το Speech CUBE είναι κατάλληλα σχεδιασμένο για εφαρμογές telecom τόσο για ένα απλό host όσο και για κατανεμημένα συστήματα. Ένα πλεονέκτημα του είναι ότι αναγνωρίζει αυτόματα τη γλώσσα ενός κειμένου (με ανίχνευση τουλάχιστον εφτά λέξεων), ενώ κάνει μικρού εύρους χρήση του υλικού του συστήματος αυξάνοντας έτσι την αποδοτικότητα του. Είναι ικανό να εκτελεί μέχρι διακόσιες εφαρμογές ταυτόχρονα χωρίς να είναι απαραίτητο να εκτελούνται όλες σε ίδια λειτουργικά συστήματα. Οι πλατφόρμες που υποστηρίζει είναι Windows NT 4/2000/XP βάση των γλωσσών C, C++,Visual Basic και Java, για Linux Red Hat/Suze και Solaris 7/8 βάση των C, C++ και υποστηρίζει επίσης τα Elan NSC API, SAPI 4/5. 
· Lucent Text to Speech SDK R3.2 (Software Development Kit) [94]: αποτελεί ίσως την πιο έξυπνη και οικονομική text-to-speech μηχανή που διατίθεται στην αγορά σήμερα, ενώ υποστηρίζει γυναικεία και αντρική φωνή και είναι ικανό να προφέρει ακρωνύμια, ημερομηνίες, ώρα και χρηματικά ποσά. Το εργαλείο της Lucent υποστηρίζει τις ακόλουθες γλώσσες: Αμερικάνικα-Βρετανικά Αγγλικά, Καναδέζικα Γαλλικά, Γερμανικά, Γαλλικά, Ισπανικά, Ιταλικά, Κινέζικα και Μεξικάνικα Ισπανικά. Παρέχει επίσης την ταυτόχρονη χρήση του από πολλαπλά κανάλια (που είναι ανεξάρτητα από τον επεξεργαστή και την μνήμη RAM) επιτρέποντας έτσι την σύνδεση εκατοντάδων χρηστών. Μερικά επιπλέον χαρακτηριστικά του είναι 1)e-mail processor: παρέχει έξυπνη διαχείριση των email, επιτρέπει την εκφώνηση των διευθύνσεων των αποστολέων και των url 2)Custom Dictionary Editor: είναι ένα GUI εργαλείο για τον διαχειρισμό της προφοράς των λέξεων και φράσεων 3)Custom Audio Object: για τη διαχείριση της γραμμής εξόδου, ασφάλεια και thread. H Lucent TTS μηχανή υποστηρίζει το SAPI 4 και το Lucent SAPI ενώ επιτρέπει την χρήση C++ και Visual Basic στις εφαρμογές του, καθώς οι χρήστες μπορούν να μετατρέπουν κείμενα σε αρχεία wav σε συντομότερο από τον πραγματικό χρόνο. Οι πλατφόρμες που υποστηρίζει είναι τα Windows 95/98/NT 4/2000, Solaris και Free BSD.

· Βell-labs Text-to-speech system: αποτελεί ένα πακέτο λογισμικού για να μετατρέπει κάθε κείμενο σε ομιλία [95]. Το Bell-labs TTS περιέχει αρκετά στοιχεία που διαχειρίζονται συγκεκριμένες εφαρμογές όπως ανάγνωση μηνυμάτων email, εύρεση του τέλους μιας πρότασης, παρέχει στοιχειώδη συντακτική ανάλυση, μετατροπή ακρωνυμίων στις βασικές λέξεις έτσι ώστε να μεταφραστούν στην συνέχεια και σωστή προφορά των λέξεων σε κάθε γλώσσα. Το σύστημα αυτό έχει επικεντρωθεί στην προφορά των λέξεων και την κατανόηση κυρίως για τα Αμερικάνικα Αγγλικά. Παρόλαυτά υποστηρίζονται ακόμα οι ακόλουθες γλώσσες Γερμανικά, Κινέζικα, Ισπανικά, Γαλλικά, Ιταλικά, Ρουμάνικα, Ρώσικα και Ιαπωνέζικα, όμως η δυνατότητα ομιλίας παρέχεται μόνο στις πέντε πρώτες και τα Αγγλικά. Τέλος υποστηρίζει ένα προχωρημένο περιβάλλον βασισμένο σε Java ενώ η πρόσφατη του έκδοση στηρίζεται σε SGML. 
Microsoft Speech API 5.0 (Application Program Interface)[96]: είναι ένα αξιόλογο περιβάλλον που αυξάνει την ικανότητα ομιλίας και επιτρέπει text-to-speech εφαρμογές. Παράλληλα με το Microsoft Dpeech SDK 5.1 οι σχεδιαστές μπορούν με τη χρήση της Visual Basic και της ECMAScript να γράψουν ηχητικές εφαρμογές, προσθέτοντας ηχητικά δείγματα και κείμενα στο γραμματικό τύπο SAPI. Yποστηρίζει όλες τις πλατφόρμες των Windows (ακόμα και την τελευταία έκδοση XP). Η Μicrosoft την τρέχον περίοδο αναπτύσσει μια ομάδα από .NET προσφορές ώστε να προσδώσουν οι σχεδιαστές ομιλία στις εφαρμογές του δικτύου, με τη βοήθεια του .NET speech SDK στηριζόμενο στη γλώσσα SALT (Speech Application Language Tags) η οποία είναι μια προέκταση της HTML και XHTML.

1.5.2. Eργαλεία για μετάφραση text-to-text
Στις μέρες μας το διαδίκτυο βρίσκει εφαρμογή σε χρήστες που ομιλούν διαφορετικές γλώσσες. Συνεπώς για να γίνει δυνατή η επικοινωνία μεταξύ τους είναι αναγκαία τα εργαλεία άμεσης μετάφρασης κειμένων-λέξεων από τα οποία ορισμένα παρατείθονται παρακάτω: 
IBM Translation Manager: αποτελεί την αποδοτικότερη λύση για επαγγελματικές μεταφράσεις. Το μεταφραστικό εργαλείο ΤΜ της ΙΒΜ εγγυάται για την παραγωγικότητα, την αξιοπιστία, την ευελιξία, την υψηλή ποιότητα και την σταθερότητα του, γιατί δεν ικανοποιεί μονάχα τις κοινές μεταφραστικές ανάγκες ενός χρήστη, αλλά επιπλέον τον απελευθερώνει από τις κουραστικές ενέργειες μιας εργασίας μετάφρασης. Ένα βασικό του πλεονέκτημα είναι η δημιουργία μιας μνήμης μετάφρασης, η οποία ενεργοποιείται σε επανεμφανίσεις λέξεων-εκφράσεων. Η τελευταία ανανεωμένη του έκδοση είναι η 2.6 και τα βασικά χαρακτηριστικά του πακέτου είναι τα ακόλουθα [97]: project management το οποίο ελέγχει το έργο της μετάφρασης, translation memory το οποίο ξαναχρησιμοποιεί τις υπάρχουσες πληροφορίες, translation editor όπου μεταφράζει το κείμενο, terminology management το οποίο βρίσκει επιστημονικούς και τεχνικού όρους, batch interface το οποίο παρουσιάζει τις εργασίες, visual alignment tool (EQFITM) το οποίο μεταφράζει τις επανεμφανίσεις μέσο του translation memory, έναρξη μετάφρασης από τη γραμμή εκτέλεσης του DOS, χειρισμός των flag, mark-up γλωσσών και ακρωνυμίων. Το ΤΜ υποστηρίζει το MS Word 7, SGML αρχεία, αρχεία πηγαίου κώδικα ενώ στο μέλλον θα υποστηρίζονται και τα RTF (Rich Text Format) αρχεία και το MS Powerpoint[98]. Οι γλώσσες που διατείθονται για μετάφραση είναι οι ακόλουθες: Αφρικάνικα, Ισπανικά, Κινέζικα, Δανέζικα, Γερμανικά, Αγγλικά (Βρετανικά-Αμερικάνικα), Γαλλικά, Φιλανδικά, Ελληνικά, Ισλανδικά, Ιταλικά, Ιαπωνικά, Νορβηγικά, Πορτογαλικά, Ρώσικα, Σουηδικά, Πολωνικά, Ουγγαρέζικα, Τσέχικα, Τούρκικα και Κορεάτικα [99]. Η τελευταία του έκδοση ΤΜ 2.6 χρησιμοποιεί καλύτερους αλγόριθμους ασαφής λογικής, βελτιώνοντας έτσι την μετάφραση επανεμφανίσεων, και ένα νέο Windows-like κειμενογράφο[100]. Τέλος είναι συμβατό με τις πλατφόρμες Windows 95/98/NT και OS/2. 
Logos Translation Control Center [111]: είναι ένα σύστημα μετάφρασης που υλοποιήθηκε από την Logos Corporation και αποτελείται από τα: Logo Server που είναι η μηχανή μετάφρασης, LTM (Logos Translation Memory) η οποία περιέχει μια βάση δεδομένων με όλες τις προηγούμενες μεταφρασμένες φράσεις έτσι ώστε να ξαναχρησιμοποιηθούν άμεσα όταν είναι αναγκαίο, Logos Client όπου αποτελεί ένα φιλικό περιβάλλον προς τον χρήστη το οποίο συνδέει το LogosServer με τον χρήστη και το ALEX (Automatic LEXicographer) το οποίο ανανεώνεται συνεχώς από λεξικά προσθέτοντας νέους όρους. 
World translation: είναι ένα εργαλείο μετάφρασης και εκμάθησης μόνο για Windows [101]. Χρησιμοποιείται για τη μετάφραση ιστοσελίδων, μηνυμάτων email, αναφορών, κειμένων, εγχειριδίων αλλά και για την εκμάθηση νέων φράσεων και την προφορά νέων λέξεων. Οι γλώσσες που υποστηρίζει είναι τα Αγγλικά (Βρετανικά-Αμερικάνικα), Γαλλικά, Ισπανικά, Γερμανικά, Ιταλικά, Ιαπωνικά, Βραζιλιάνικα, Νορβηγικά, Πορτογαλικά, Ρώσικα, Σουηδικά, Πολωνικά, Ουγγαρέζικα, Τσέχικα, Κινέζικα, Δανέζικα, Φιλανδικά, Ελληνικά, Ισλανδικά, Ρουμάνικα, Βουλγαρικά, Σέρβικα, Βοσνιακά, Κροατικά, Σλοβένικα, Φιλλιπινέζικα και Ινδικά. Είναι συμβατό και με άλλα προϊόντα της Microsoft όπως τα Internet Explorer, Excel, Lotus. Επιπλέον χαρακτηριστικά του World translation είναι ότι παρέχει γραμματικό και συντακτικό έλεγχο ώστε να αποφεύγονται λάθη κατά την μετάφραση, διορθώνει αυτόματα τα επαναλαμβανόμενα γραμματικά λάθη, επιτρέπει τόσο τη λέξη κατά λέξη όσο και τη φράση κατά φράση μετάφραση και υποστηρίζει δικτυακούς server. 
· Transcend NLT 2.0 (Natural LanguageTranslator)[103]: το πακέτο λογισμικού του Transcend για μεταφράσεις είναι ένα γρήγορο και αποδοτικό εργαλείο για ακριβής μεταφράσεις κειμένων, email, ιστιοσελιδών κ.α. Είναι συμβατό με το MS Word και το Word Perfect αλλά μπορεί να συνδεθεί ακόμη και σε ένα δικτυακό server για να ικανοποιήσει περισσότερους χρήστες. Επιπλέον υποστηρίζει τους γνωστούς φυλλομετρητές (browser) δικτύου για αυτό επιτρέπει την αυτόματη μετάφραση ιστιοσελιδών κατά την διάρκεια της φόρτωσής τους. Ένα βασικό του πλεονέκτημα είναι ότι πρώτα αναλύει τις προτάσεις και μετά τις μεταφράζει, προσδίδοντας καλύτερη ακρίβεια και σαφήνεια. Αντίθετα ένα μειονέκτημα του είναι ότι υποστηρίζει λίγες γλώσσες και αυτές είναι τα Αγγλικά (Βρετανικά-Αμερικάνικα), Γαλλικά, Ισπανικά, Γερμανικά, Ιταλικά και Πορτογαλικά.

· SDLX 4.0: αποτελεί ένα καινοτομικό και φιλικό προς τον χρήστη εργαλείο μετάφρασης, το οποίο αυξάνει την αποδοτικότητα του, επαναχρησιμοποιώντας ήδη μεταφρασμένους όρους και εκφράσεις [104]. Είναι συμβατό με τα Windows 95/98/NT/2000 και τις XML, SGML ενώ ίσως αποτελεί το μοναδικό εργαλείο που κάνει χρήση των Αραβικών και των Εβραϊκών. Επίσης υποστηρίζει το πρότυπο TMX (Translation Memory eXchange) επιτρέποντας έτσι τις διαθέσιμες μνήμες μετάφρασης να μεταφέρονται σε διαφορετικά προϊόντα, αλλά και το πρότυπο Open tag το οποίο επιτρέπει τη χρήση πολλών διαφορετικών τύπων αρχείων. 
Systran: είναι ένα σημαντικό εργαλείο μετάφρασης όπου οι χρήστες του μπορούν να επιλέξουν να μεταφράσουν οτιδήποτε παρουσιάζεται στην επιφάνεια εργασίας τους είτε να στείλουν όσα αρχεία επιθυμούν στη στοίβα μετάφρασης [102]. Η 
Systran βρίσκεται στην αγορά για τριάντα περίπου χρόνια παρέχοντας λογισμικό για μεγάλους οργανισμούς όπως η NASA, το αμερικάνικο υπουργείο αμύνης, τη Xerox, την Ευρωπαϊκή Ένωση, καθιστώντας έτσι το προϊόν της ως το πιο αξιόπιστο. Η αρχιτεκτονική του χωρίζεται στα εξής τρία τμήματα: Dictionary, System Software και Linguistic Software. Το Systran χρησιμοποιείται για μετάφραση κειμένων, ιστιοσελιδών, email και άλλων εγγράφων, ενώ έχει την δυνατότητα να μεταφράζει περίπου 150.000 λέξεις την ώρα. Είναι συμβατό με το MS Word, web-browser, HTML, SGML ενώ υποστηρίζει τις πλατφόρμες Windows 95/98/NT, Linux, Solaris, HP UX, DEC Unix. Ακόμα χρησιμοποιεί τις ακόλουθες γλώσσες Αγγλικά, Γαλλικά, Ισπανικά, Γερμανικά, Ιταλικά, Πορτογαλλικά.και ορισμένες Ασιατικές. Τέλος υποστηρίζει το πρότυπο Systran Pro [105] το οποίο επιτρέπει στους χρήστες να δημιουργούν ένα CSD (Customer Specific Dictionary) με λέξεις και εκφράσεις της επιλογής τους αυξάνοντας την ακρίβεια και την αξιοπιστία της μετάφρασης, καθώς λειτουργεί παράλληλα με τα λεξικά που διαθέτει το Systran. 
Internet Translator Inter Tran – Neuro Tran [101]: το μεταφραστικό εργαλείο Inter Tran παρέχει δυναμικές μεταφράσεις ιστιοσελίδων ενώ υποστηρίζει τις πλατφόρμες Windows 98/NT και Linux. Η βάση δεδομένων του ανανεώνεται συνεχώς, ενσωματώνοντας συνέχεια νέες φράσεις και λέξεις αυξάνοντας έτσι την αξιοπιστία του. Παράλληλες εκδόσεις του Inter Tran είναι το Neuro Tran όπου είναι πιο ακριβές και πιο γρήγορο αλλά διαθέτει λιγότερες γλώσσες, και το Word Tran. Οι γλώσσες που χρησιμοποιεί το Inter Tran είναι οι Βοσνιακά, Βραζιλιάνικα, Κροατικά, Τσέχικα, Δανέζικα, Γερμανικά, Φιλανδικά, Αγγλικά (Βρετανικά-Αμερικάνικα), Γαλλικά, Ουγγαρέζικα, Ισλανδικά, Ισπανικά, Ιταλικά, Ιαπωνικά, Νορβηγικά, Πορτογαλικά, Ρώσικα, Ρουμανικά, Σουηδικά, Πολωνικά, Σέρβικα και Σλοβένικα. 
· e-Translation server: αποτελεί ένα προϊόν της e-lingo και παρέχει αυτόματη μετάφραση κειμένων [106] καθώς ο χρήστης επιλέγει τη γλώσσα και τη θεματολογία του περιεχόμενου. Υποστηρίζει τις γλώσσες Αγγλικά, Γερμανικά και Γαλλικά ενώ χρησιμοποιώντας την τεχνολογία της IBM web Sphere Translation Server αυξάνει τις δυνατότητες του και στα Ιταλικά, Ισπανικά και Πορτογαλικά.

Personal Translator 2001: αποτελεί ένα προϊόν σχεδιασμένο από την Linguater και είναι ίσως το μοναδικό εργαλείο που δεν μεταφράζει μόνο πρόταση κατά πρόταση αλλά και διαμέσου προτάσεων [107]. Ανανεώνεται συνεχώς η βάση δεδομένων του λεξιλογίου του, που όμως περιορίζεται στα Aγγλικά και τα Γερμανικά. Παράλληλα το Personal Translator 2001 Office plus [108] επιτρέπει μετάφραση ιστιοσελιδών, κειμένων του Word και μηνυμάτων email. Το βασικότερο πλεονέκτημά του είναι ότι με τη βοήθεια του OCR software OmniPage Pro μπορεί να μετατρέπει ένα κείμενο εικόνας (μέσο ενός scanner) σε αρχείο doc και στην συνέχεια να εκτελεί την μετάφραση. 
IBM Web Sphere Translation Server: είναι μια μεταφραστική μηχανή που προωθεί τη παγκόσμια επικοινωνία[109]. Χρησιμοποιείται κυρίως για μετάφραση ιστιοσελίδων και μηνυμάτων email αλλά και για συνομιλίες σε πραγματικό χρόνο. Έχει την ικανότητα να μεταφράζει από 200 έως 500 λέξεις το δευτερόλεπτο. Το Web Sphere Translation Server χρησιμοποιεί το πρωτόκολλο Java RMI για αυτό είναι συμβατό με τις περισσότερες πλατφόρμες όπως δηλαδή τα Windows NT, Solaris, Netscape, Apache, IBM, Microsoft IIS (Internet Information Service). Διαχειρίζεται αποδοτικά τις ιδιωματικές εκφράσεις ενώ για εξειδικευμένους τεχνικούς όρους που δεν τους γνωρίζει χρησιμοποιεί την κεντρική ιδέα της πρότασης για να τους ανακαλύψει. Τέλος χρησιμοποιεί τις ακόλουθες γλώσσες: Αγγλικά, Γαλλικά, Γερμανικά, Ισπανικά, Κινέζικα, Ιαπωνικά και Κορεάτικα. 
Μachine Translation-Self Voicing Kit (SVK): αποτελεί ένα προϊόν υπό ανάπτυξη, αλλά ήδη βρίσκει εφαρμογή στην Αγγλική και την Γερμανική γλώσσα. Είναι σχεδιασμένο από την IBM και μεταφράζει ένα κείμενο ή ακόμη και μια ομιλία στον αντίστοιχο κείμενο[112], βέβαια όταν δέχεται σαν είσοδο μια ομιλία πρώτα την μετατρέπει σε κείμενο. Το Μachine Translation ανανεώνεται συνεχώς για να καλύψει το τεράστιο μέγεθος των γλωσσών, τις ειδικές τους εκφράσεις και τις εξαιρέσεις των κανόνων, κάνοντας χρήση ακόμα και των απλών όρων της καθομιλουμένης. Η επιτυχία του Μachine Translation στηρίζεται στη χρήση των κατάλληλων τεχνικών που είναι τόσο γλωσσολογικά όσο και υπολογιστικά αποδοτικές, για να ανταποκρίνεται στην πολυπλοκότητα της γλώσσας. Υποστηρίζει όλες τις πλατφόρμες σε Java, τα Windows 98/NT, OS/2, Unix, MacOS ενώ με τη χρήση του SVK (Self Voicing Kit) ξαναμετατρέπει το κείμενο σε ομιλία. Το SVK είναι επιπλέον συμβατό με τις πλατφόρμες Windows 2000/Me/XP beta αλλά και με άλλα μεταφραστικά εργαλεία [113].
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Πίνακας 3
1.6. Συστήματα Διαχείρισης Βάσεων Δεδομένων

Στα εικονικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα η μεγάλη ροή των δεδομένων-πληροφοριών απαιτεί τη σωστή διαχείριση και ανάλυση τους με έξυπνες και αποδοτικές μεθόδους που να εκμεταλλεύονται συγχρόνως τις περισσότερες παραμέτρους του παγκόσμιου ιστού. Σήμερα υπάρχουν αρκετά συστήματα διαχείρισης βάσεων δεδομένων και η επιλογή τους πρέπει να στηρίζεται στα ακόλουθα χαρακτηριστικά: καλή παρουσίαση, επιμονή, ενημερότητα, κατανομή, συναλλαγές, queries, βελτιστοποίηση, συστατική ακεραιότητα, επιβεβαίωση, ασφάλεια κ.α.

Microsoft SQL Server 2000: το προϊόν αυτό της Microsoft αποτελεί μια λειτουργική εκσυγχρονισμένη πλατφόρμα βάσεων δεδομένων για OLTP (Large-scale Online Transactional Processing), αποθήκευση δεδομένων και άλλες ηλεκτρονικές εφαρμογές[115]. Η τελευταία έκδοση SQL server 7.0 προσφέρει ένα ολοκληρωμένο XML περιβάλλον, προσθέτει νέα ανάκτηση δεδομένων χαρακτηριστικά στις υπηρεσίες ανάλυσης και βελτιώνει την τεχνολογία αποθήκευσης μαζί με το Meta Data Services. To Μicrosoft SQL server 2000 προσφέρει αξιοπιστία, επιδεκτική κλιμάκωση, ασφαλής πρόσβαση στα δεδομένα μέσο του δικτύου, ικανοποιητική κωδικοποίηση των δεδομένων για περισσότερη ασφάλεια, ταχύτητα, υποστηρίζει την XML και έχει την ικανότητα να εκτελεί query μέσο του διαδικτύου πέρα από τα μέσα προστασίας [114]. Επειδή υποστηρίζει τα πρότυπα XML και του διαδικτύου παρέχει τη δυνατότητα της αποθήκευσης και ανάκτησης δεδομένων σε XML format μέσο διαδικασιών αποθήκευσης built-in. Μερικά πλεονεκτήματα του Μicrosoft SQL server 2000 είναι η δυνατότητα συνεργασίας με τα εργαλεία Visual Studio για τον εικονικό σχεδιασμό και για εφαρμογές βάσεων δεδομένων, η πλήρη εκμετάλλευση του υλικού του συστήματος έτσι ώστε να δίνεται η δυνατότητα χρήσης σε πολλούς χρήστες από ένα μόνο server και τέλος έχει την ικανότητα να εκτελέσει σε ολόκληρο το κείμενο αναζήτηση σε έγγραφα που είναι αποθηκευμένα σε βάσεις δεδομένων με τη χρήση του HTTP, στέλνοντας queries με τη φυσική γλώσσα. Ένα μειονέκτημα του είναι ότι είναι συμβατό μόνο με τις πλατφόρμες των Windows 98/NT/2000/XP. 
MySQL: είναι ένα προϊόν της εταιρίας MySQL AB και διατίθεται δωρεάν ενώ αποτελεί το δημοφιλέστερο client-server σύστημα διαχείρισης βάσεων δεδομένων και αποτελείται από ένα multi-threaded SQL server [116]. Ο MySQL server περιέχει μια ιδανική αρχιτεκτονική λογισμικού που αυξάνει την ταχύτητα απόδοσης και την προσαρμογή στις απαιτήσεις του χρήστη, ενώ η ικανότητα διαχωρισμού του κεντρικού server από τον χρήστη επιτρέπει την εκτέλεση του MySQL υπό αυστηρό έλεγχο συνδιαλλαγής με άκρως ταχύτατη πρόσβαση, χωρίς καμία συναλλαγή, στο δίσκο. Επίσης περιέχει C, C++, Eifel, Java, Perl, PHP, Python και Tcl APIs. Είναι συμβατό με τις περισσότερες πλατφόρμες (κυρίως Unix) ενώ εφαρμόζει πολύ γρήγορες συνδέσεις χρησιμοποιώντας ένα βέλτιστο μιας-σάρωσης multi join. Η πιο πρόσφατη έκδοση είναι η MySQL 4.0 ενώ σύντομα θα κυκλοφορήσει η MySQL Max 4.0a και η 4.1 [117]. Άλλα χαρακτηριστικά του MySQL 4.0 είναι η αυξημένη συμβατότητα με άλλα συστήματα διαχείρισης βάσεων δεδομένων  που ακολουθούν το SQL πρότυπο, η υποστήριξη του ODBC (Open DataBase Connectivity) για τα Windows, επίσης επιτρέπεται η σύνδεση στον MySQL server χρησιμοποιώντας TCP/IP συνδέσεις ή Unix sockets. Τέλος παρέχει ασφάλεια και αξιοπιστία όπως και τα περισσότερα συστήματα διαχείρισης δεδομένων, όμως παρουσιάζει ελλιπή συμβατότητα με την πλατφόρμα των Windows γιατί παρέχει λιγότερες υπηρεσίες σε αυτά. 
Oracle: το σύστημα βάσεως δεδομένων Oracle 9i είναι πλέον ανεξάρτητο πλατφόρμας [119] και είναι συμβατό ακόμα και με τα Windows και αποτελεί το πρώτο σύστημα που σχεδιάστηκε και για το διαδίκτυο. Το πακέτο Oracle 9i είναι αξιόπιστο, ασφαλές, επιτρέπει αποδοτική αποθήκευση δεδομένων και διαχωρισμό εφαρμογών στο διαδίκτυο [118]. Επιπλέον χαρακτηριστικά του πακέτου Oracle είναι η βέλτιστη διαχείριση δεδομένων για OLTP, αυξημένη ασφάλεια μέσο κωδικοποίησης των δεδομένων, υποστήριξη του SSL μέσο του HTTP, υποστήριξη της XML μέσο των εργαλείων XML SQL utility και Enabled XML Developmnet Kit, υποστήριξη εφαρμογών Java και J2EE πλατφόρμων και του Apache. Τέλος η Oracle 9i προσδίδει λειτουργικότητα κατά την παραγωγή δυναμικών XML ή HTML κειμένων μέσο SQL query στο διαδίκτυο βάση του XSQL servlet. 
SyBase: το πακέτο SyBase αποτελείται από τρία τμήματα αποθήκευσης για να καλύψει τις απαιτήσεις και την πολυπλοκότητα των αναγκών των χρηστών [120].Τα τμήματα αυτά είναι τα 1)SyBase Adaptive Server Enterprise 12.5: είναι μια δυναμική πλατφόρμα διαχείρισης δεδομένων σχεδιασμένη για εντατικών-συνδιαλλαγών επιχειρησιακές εφαρμογές. Πλεονεκτεί στην XML/XQL και EJB διαχείριση δεδομένων, συντονίζει την απροσδόκητη πολυπλοκότητα του διαδικτύου και διασφαλίζει τις εφαρμογές κρίσιμων καθηκόντων, ενώ αυξάνει την ασφάλεια 2)SQL Anywhere Studio 8: αποτελεί ένα πακέτο που παρέχει διαχείριση δεδομένων και τον συγχρονισμό της επιχείρησης, και προσδίδει αυξημένη λειτουργικότητα, ασφάλεια, άμεσα αντίγραφα που να είναι ικανά για περιστασιακά περιβάλλοντα σύνδεσης και μία πλήρη ομάδα εργαλείων ανάπτυξης και παραγωγής 3)Adaptive Server IQ: είναι μια υψηλής επίδοσης και συσχέτισης βάση δεδομένων σχεδιασμένη ειδικά για να καλύψει τις ανάγκες των χρηστών και την νέα γενιά των αυξημένων απαιτήσεων για web-enabled αποθήκευση δεδομένων, Επίσης είναι γρηγορότερο από τα συνήθη συστήματα διαχείρισης βάσεων δεδομένων, ευκολοδιαχείριστο, συμπιέζει τα δεδομένα του για εξασφάλιση χώρου αποθήκευσης, ενώ υποστηρίζει από εκατό έως χίλιους χρήστες ταυτόχρονα [121]. 
· SQL3D: το SQL3D είναι ένα προϊόν της Infomaniac’s [122] του οποίου η αρχιτεκτονική επεκτείνεται σε πρότυπα με σκοπό να παράσχει διαλειτουργικότητα ανάμεσα σε εφαρμογές που χρησιμοποιούν τρισδιάστατα δεδομένα. Επιπλέον υποστηρίζει καταμερισμό τρισδιάστατων γραφικών χωρίς συγκρούσεις, για πολλαπλούς χρήστες, ενσωμάτωση  δυσδιάστατων και τρισδιάστατων γραφικών, πολυμέσα, προσωρινά και αλφαριθμητικά δεδομένα και εκμετάλλευση της δύναμης των κατανεμημένων δεδομένων στη διαχείριση αντικειμένων. Το SQL3D συνδυάζει τα παραδοσιακά συστήματα διαχείρισης δεδομένων και τις πλατφόρμες εφαρμογών σε επίπεδο πραγματικού χρόνου. Aυτό παρέχεται με επιμονή, συνεργασία και συνέπεια πολλών χρηστών, ανθεκτικότητα, ασφάλεια, κλιμάκωση και κατανεμισμό. Οι εφαρμογές και οι viewers SQL3D χειρίζονται τα τρισδιάστατα αντικείμενα σε μία τοπική κρυφή μνήμη, σε μία κατανεμημένη ετερογενή ομοσπονδία από αντικείμενο/αντικείμενο συσχετιστικής βάσης δεδομένων υποστηρίζοντας στρατηγικά πρότυπα από τρισδιάστατα γραφικά, διαχείριση βάσεων δεδομένων και αντικειμένων.

· Database Dom: είναι ένας συνδυασμός από Java JDBC, IBM Data Access Bean και προγραμματισμό DOM [123]. Ένα XML πρότυπο αρχείο ορίζει τη βάση δεδομένων και τη δομή XML. Στη συνέχεια αυτά διαβάζονται από ένα JavaBean και δημιουργείταιXML από τα αποτελέσματα του query της βάσης ενώ ακόμα γίνεται ανανέωση της βάσης σύμφωνα με τη νέα ή τροποποιημένη XML δομή. Καθώς σήμερα οι περισσότερες βάσεις δεδομένων είναι Java JDBC compliant, η ανανέωση δεδομένων από τοXML DOM δέντρο σε JDBC βάσεις δεδομένων tables θα γίνει σημαντική. Επομένως τα XML κείμενα θα είναι περισσότερο βολικά εφόσον τα XML αρχεία θα μπορούν να αποθηκευτούν απευθείας στον τύπο της βάσης δεδομένων. 
· Microsoft Access 2002: αποτελεί ένα σημαντικό πρόγραμμα διαχείρισης βάσεων δεδομένων που χρησιμοποιείται για την αποδοτική δημιουργία και χειρισμό συστημάτων βάσεων δεδομένων [124]. Η τελευταία έκδοση 2002 είναι συμβατή και με τα Windows XP αλλά δεν είναι συμβατή με άλλες πλατφόρμες πέρα από τα Windows. Έχει φιλικό προς το χρήστη περιβάλλον και χρησιμοποιείται σε εφαρμογές δικτύου αλλά και σε γραφικά περιβάλλοντα με τη βοήθεια της Visual Basic. Επίσης παρέχει υποστήριξη στο πρότυπο XML, XSL και στις δυναμικές ιστοσελίδες, ενώ χρησιμοποιεί το πρότυπο ANSI-89 και ANSI-92 SQL.

· Scend Tek’s ZyView 2.1: είναι ένα σύστημα διαχείρισης βάσεων δεδομένων που στηρίζεται στο διαδίκτυο και είναι σχεδιασμένο από τη Scendtek Internet Corporation [125] και βασίζεται στη Perl για τη χρήση σε περιβάλλοντα Unix. Είναι συμβατό με το NSCA HTTP server παρέχοντας στους χρήστες του αποθήκευση-διαχείριση δεδομένων σε βάσεις και μέσο φυλλομετρητή (browser) δικτύου δημιουργεί HTML “προοπτικές” των δεδομένων που χρησιμοποιούνται συχνά. Είναι ένα ευέλικτο εργαλείο που χρησιμοποιείται κυρίως για τοποθέτηση βάσεων δεδομένων στο δίκτυο, ενώ μπορεί να ενσωματώσει Perl scripts για να αυξήσει τις δυνατότητές του και τα χαρακτηριστικά του. Τέλος είναι συμβατό με τις πλατφόρμες BSDI, SUN, Solaris, HP-UX και Linux.

CQL++: είναι ένα ANSI και ODBC compliant σύστημα διαχείρισης βάσεων δεδομένων με ολοκληρωμένο πηγαίο κώδικα. Η πρόσφατη έκδοσή του είναι η 9.0 release 2 [126] ενώ χρησιμοποιείται τόσο από ένα απλό χρήστη όσο και σε client/server. Είναι συμβατό με τις πλατφόρμες Linux, Windows NT, Netscape, Internet Explorer.

1.7. Τεχνολογίες Streaming
Καθώς το διαδίκτυο έχει κορεστεί από το μεγάλο αριθμό των ιστοσελίδων και των χρηστών, οι καθυστερήσεις, αργοπορία στις ώρες αιχμής, η αποτυχία εξοπλισμού και οι διακοπές έχουν γίνει κοινότυπα. Έτσι η αναζήτηση και η εμφάνιση μιας σελίδας μπορεί να γίνει με αργό ρυθμό, αποθαρρύνοντας τους χρήστες. Η τεχνολογία streaming έχει σκοπό να δώσει λύσεις σε αυτά τα προβλήματα, για αυτό παρακάτω αναφέρονται ορισμένες μέθοδοι.

Ignite Site Technology: είναι μια τεχνολογία που προσφέρει υπηρεσίες με περισσότερη ισχύ και ανταπόκριση στο παγκόσμιο ιστό [127]. Η ιδιότυπη προσέγγισή της συνδυάζει βέλτιστη αποθήκευση, έξυπνη δρομολόγηση και τη βέλτιστη δικτυακή τεχνολογία σε 13.000 servers και 1.000 δίκτυα σε 65 χώρες για να παρέχει παγκόσμιας κλάσης δυναμικά, στατικά και ζωντανά και VoP streaming media content επιτάχυνση και αξιοπιστία στις σελίδες του διαδικτύου. Παράλληλα με το IPES (Internet Performance Enhancemen Services) οι χρήστες μπορούν να απαλλάσσονται από τη συμφόρηση, τα ανεπιθύματα στοιχεία, κύματα διακοπών και υπερφόρτωση, τα οποία καθυστερούν την αποστολή ή κάνουν τις ιστοσελίδες μη διαθέσιμες. Η τεχνολογία Ignite χρησιμοποιεί ένα Netscape-like κατανεμημένο υπολογιστικό μοντέλο για την παροχή μεγαλύτερης ακρίβειας εμφάνισης, ταχύτητας και αξιοπιστίας. Επίσης το Ignite Site τοποθετεί τα περιεχόμενα δικτύου του χρήστη στο δικό του δίκτυο σε στρατηγικές θέσεις τοποθετημένους servers, οπότε με έξυπνη δρομολόγηση αποφεύγεται η δικτυακή συμφόρηση. Η βασική ιδέα της εργασίας επιτάχυνσης του Ignite Site στηρίζεται στους εύχρηστους ευφυής αλγόριθμους δρομολόγησης και σε ένα κατανεμημένο σύστημα από μνήμες, ενώ ο server στέλνει τις πληροφορίες στα  όρια του διαδικτύου έτσι ώστε να απαλλαχτεί από την συμφόρηση. Έτσι οι χρήστες έχουν τοπική πρόσβαση στα περιεχόμενα, αντί να διατρέχουν σε ολόκληρο το διαδίκτυο. Επομένως όταν ο χρήστης πληκτρολογεί ένα URL η αίτησή του δρομολογείται στο Ignite Site δίκτυο και αυτό βρίσκει το πλησιέστερο και λιγότερο απασχολημένο server για να εκπληρώσει αυτή την αίτηση. Έτσι ακόμα και αν η ζητούμενη ιστοσελίδα δεν είναι αποθηκευμένη στις διαθέσιμες μνήμες, τότε καλείται από τον αρχικό server. Αυτό το δίκτυο του Ignite Site παρέχει αυξημένη σταθερότητα, επειδή με το να χρησιμοποιεί αρκετά άλλα δίκτυα με εφεδρικούς ισχυρούς προμηθευτές, όταν ένας server καταρρέει λόγο βαριάς δικτυακής συμφόρησης η πρόσβαση παρέχεται από ένα άλλο Ignite server. Τέλος ένα μειονέκτημα του Ignite είναι ότι ο χρήστης πρέπει να αλλάζει το DNS (Domain Name Server) εφόσον η σελίδα του περιέχει Java applet μηχανισμούς ασφάλειας γιατί συγκρούονται τα προνόμια ασφάλειας των server, ενώ το ίδιο συμβαίνει και με τις σελίδες που χρησιμοποιούν Https ή SSL κωδικοποιήσεις [128]. 
Playstream: είναι μια τεχνολογία που παρέχει υψηλής ποιότητας υπηρεσίες αποστολής μέσων με εργαλεία απλής διαχείρισης τα οποία εξουσιοδοτούν τους χρήστες να στείλουν τα μέσα τους όπως video, ήχο, εικόνες, animation κ.α. μέσο streaming ή χρήση ορισμένων αρχείων από ένα μόνο λογαριασμό [129]. Οι υπηρεσίες της Playstream λειτουργούν χρησιμοποιώντας τις πιο αναπτυγμένες τεχνολογίες, δουλεύουν σε συνδυασμό με υψηλής απόδοσης υποδομή όπου χρησιμοποιεί εξισορρόπηση φόρτωσης, κανάλια με οπτικές ίνες, αποθήκευση δικτύων με fail-over ικανότητα και δυναμικές σύγχρονες -όποτε είναι κατάλληλη περίπτωση- δρομολογήσεις, με σκοπό να stream τα μέσα του χρήστη πέρα από το συνωστισμένα δημόσια και ιδιωτικά σημεία συναλλαγών του διαδικτύου. Γιατί αυτά τα σημεία είναι αυτά που προκαλούν σφάλματα και απώλειες πελατών. Η Playstream τεχνολογία επιθεωρεί συνεχώς την κυκλοφορία των κυριοτέρων θεμελιωδών στοιχείων του διαδικτύου και των δρομολογίων κρίσιμων-έργων δεδομένων σε ένα ταχύτερο και περισσότερο αξιόπιστο και καλύτερο τρόπο διαχείρισης. Το SOC (Streaming Operating Center) του Playstream είναι συνδεδεμένο μέσο του OC3s και του DS3s με όλα σχεδόν τα ισχυρά αντικείμενα του διαδικτύου. Έτσι ο συνδυασμός αυτής της έξυπνης δρομολόγησης με την “one-hop” αμεσότητα στο διαδίκτυο διευκολύνει το Playstream να στείλει τα μέσα του χρήστη με πολύ καλή ποιότητα και αξιοπιστία. Επίσης χρησιμοποιώντας ισορροπημένης-φόρτωσης τεχνολογία η Playstream παρέχει υψηλή επίδοση και πολλαπλές λύσεις μέσο πολλαπλών υψηλής-ικανότητας streaming servers, για όλους τους τύπους, ελαχιστοποιώντας έτσι τις αποτυχίες των “single points” του συστήματος. Στην καρδιά των streaming διαδικασιών υπάρχει ένα multi-terabyte, βαθμωτό, SAN (Storage Area Network) ενσωματώνοντας την τεχνολογία καναλιών με οπτικές ίνες όπου μεγιστοποιεί την ταχύτητα μεταφοράς δεδομένων ενώ παράλληλα διατηρεί την ακεραιότητα των δεδομένων με ασφάλεια RAID 5. 
Streaming Media World: η τεχνολογία αυτή έχει υιοθετηθεί από πολλούς οργανισμούς και εταιρίες και παρέχει τρία προϊόντα: το Generic Media [130], το SCM Microsystems[131] και το WorldCom [132], τα οποία παρουσιάζονται αναλυτικά παρακάτω. Το πακέτο Generic Media προσφέρει λύσεις για τη μείωση της πολυπλοκότητας της τεχνικής και του κόστους που εμποδίζουν την ανάπτυξη των streaming media, δημιουργώντας ένα απλό “streaming master” που είναι διαθέσιμος σε πολλούς τύπους και τύπους bit και επιτρέπει να επεκταθεί σε ένα μεγάλου εύρους κοινό. Το GMS (Generic Media Service) αποτελείται από τρία τμήματα: 1)την transformation engine: είναι μια multi-format μηχανή επεξεργασίας σχεδιασμένη κατάλληλα για την αυτόματη δημιουργία αρχείων streaming media στους απαιτούμενους τύπους και απαιτήσεις. Αποτελεί το πυρήνα του GMS o οποίος επιτρέπει πολλαπλές media transcoding λειτουργίες να εκτελούνται ταυτόχρονα. H κωδικοποίηση των μέσων μετατρέπεται σε μια απλή εύχρηστη υπηρεσία η οποία υποστηρίζει τύπους streaming master, εξαλείφοντας τις καθυστερήσεις και τις περιττές κωδικοποιήσεις. Τα video μπορούν να περικλείουν γραφικά, animation λογότυπα και εικόνες οι οποίες εφαρμόζονται καθώς το video αποστέλνεται, αφήνοντας ανέπαφο το streaming master. Επιπλέον, επικαλύψεις και διάφορες ενδεικτικές πληροφορίες ασφαλείας  αποθηκεύονται ως flash αρχεία τα οποία χρησιμοποιούνται μόνο όταν ο “media file” κωδικοποιείται, επιτρέποντας έτσι αλλαγές στο overlay οποιαδήποτε στιγμή, 2)το Delivery Manager είναι σχεδιασμένο για να απλοποιεί την εργασία διαχείρισης της σύνθεσης του χρήστη και των προτιμήσεών του. Το DM βρίσκει μόνο του τους εγκαταστημένους Media Player του χρήστη, ανιχνεύει το εύρος επικοινωνίας και εγκαθιστά την υπολογιστική πλατφόρμα που χρησιμοποιείται. Οι πληροφορίες που ζητούνται από τον χρήστη αποθηκεύονται σε ένα cookie, με το οποίο επιλέγεται τον κατάλληλο streaming τύπο. Οι πλατφόρμες που υποστηρίζονται είναι η Real Media, Windows Media Player, Quick Time και g Movie, 3)και το Publishing Manager είναι ένα περιβάλλον για διαχείριση των  χαρακτηριστικών των μέσων και επιτρέπει τον πλήρη έλεγχο για την διαδικασία προβολής. Υποστηρίζει το drag and drop interface, συμπεριλαμβάνοντας την ικανότητα να μεταφέρει στοιχεία χρησιμοποιώντας όλα τα FTP και SFTP(secure FTP) πρότυπα. Η SCM Microsystems επιτρέπει στους χρήστες της την πρόσβαση ψηφιακών δεδομένων χρησιμοποιώντας μια μεγάλη ποικιλία υπηρεσιών, με dedicated συνδέσεις μεταξύ των ψηφιακών πλατφόρμων, προσφέροντας ευκολία και ταχύτητα στις συναλλαγές πληροφορίας με εφασφαλισμένη ασφάλεια. To πακέτο αυτό χρησιμοποιείται για ψηφιακές τηλεοράσεις, ασφάλεια, Media και Video, ενώ συνεργάζεται με την Microsoft και την Sun για τη δημιουργία νέων προϊόντων, όπως είναι για παράδειγμα η παραγωγή του πρώτου ευραίας ζώνης Open Cable PC δέκτη. To WorldCom είναι σχεδιασμένο έτσι ώστε να καθιστά της ψηφιακές επικοινωνίες πιο αποδοτικές. Επίσης κατέχει τα περισσότερα ΙΡ δίκτυα με δεδομένα και ηχητικές επικοινωνίες για τηλεφωνικές  υπηρεσίες, frame relay, ATM Data services, IP VPNs(Virtual Private Networks), Web hosting και Web Call κέντρα. Το WorldCom περικλείει απομακρυσμένη πρόσβαση και site-to-site υπηρεσίες υποστηρίζοντας πολλαπλών-πρωτοκόλλων τοπικά δίκτυα, ενώ παρέχει δύο σχέδια το Total Access και το Remote Access. Το πρώτο υποστηρίζει “dial” και “dedicated” πρόσβασης μεθόδους για την ασφαλή σύνδεση και ενημερώνει τους χρήστες για το εύρος και τη διαθεσιμότητα του δικτύου. 
Media Pearls: χρησιμοποιείται κυρίως για τη δημιουργία συγχρονισμένων, απαιτούμενων streaming media παρουσιάσεων για διάφορους media player σε ελάχιστο χρόνο, όπως δηλαδή τους Real Networks, Microsoft, Apple Quick Time χρησιμοποιώντας HTML και XML[133]. Το πακέτο αυτό κάνει χρήση ενός συνδυασμού των πιο πρόσφατων MiniDV video εξοπλισμό και εργαλείων λογισμικού και των guerilla filmmaking τεχνικών για τη δημιουργία υψηλής ποιότητας streaming content.

· Globix: η υποδομή του Globix επιτρέπει την υποστήριξη πολλαπλών streaming τεχνολογιών και τη χρήση των τελευταίων τεχνολογικών πλεονεκτημάτων των υπολογιστών και του λογισμικού για να συμβαδίσει με τη ταχύτητα που απαιτεί ο χρήστης[135]. Συνεργάζεται με τη Real Networks και το Windows Media Player. Η λειτουργία του στηρίζεται στη μετάδοση streaming media στα IP networks και στη συνέχεια παρουσιάζεται απευθείας από τον υπολογιστή του χρήστη. Τα περιεχόμενα πρώτα κωδικοποιούνται και μετά μεταδίδονται μέσο του διαδικτύου ως πακέτα πληροφορίας, τα οποία αποσυμπιέζονται από τον υπολογιστή του τελικού χρήστη.

Power Stream: είναι μια αξιόλογων υπηρεσιών streaming media εταιρία, ειδικευμένη στην καθοδήγηση αξιών-ενοιών, υψηλής διαθεσιμότητας streaming media hosting και webcasting υπηρεσίες [136]. Eπίσης δημιουργεί νέες εφαρμογές και υπηρεσίες για να ικανοποιήσει τις ανάγκες των χρηστών καθώς και ασφάλεια, και άλλες καινοτομικές υπηρεσίες.

· AtomCast [134]: αποτελεί μια τεχνολογία για να τροφοδοτεί συνεχώς μια multi-camera παραγωγή ζωντανή στο διαδίκτυο, αλλά και για την αναπαραγωγή DVD ή άλλων μέσων.

2. Ανασκόπηση προτύπων και των τρέχουσων εργασιών ομάδων που έχουν συσταθεί για την δημιουργία προτύπων

Σε αυτό το κεφάλαιο παρουσιάζονται τα υπάρχοντα πρότυπα και πρωτόκολλα αλλά και οι προδιαγραφές που σχετίζονται με τη δημιουργία δικτυακών εικονικών εκπαιδευτικών περιβαλλόντων. Πολλά από τα πρότυπα που καταγράφονται στις επόμενες παραγράφους ανανεώνονται και εξελίσσονται συνεχώς για να εκπληρώσουν τις μελλοντικές απαιτήσεις. Το κεφάλαιο αυτό για πρακτικούς σκοπούς έχει χωριστεί στις ακόλουθες ενότητες: πρότυπα για τεχνολογίες web, metadata, agents, audio/video και real-time πρωτόκολλα, βάσεις δεδομένων, κατανεμημένα συστήματα, μεταφραστικά εργαλεία, δικτυακά εικονικά περιβάλλοντα, εκπαιδευτικά.
2.1. Πρότυπα για τεχνολογίες Web
Στις μέρες μας το World Wide Web χρησιμοποιείται κυρίως για την προσπέλαση πληροφοριών περισσότερο με την μέθοδο ανάγνωσης-μόνο, αντίθετα από ότι είχε σαν αρχικό  στόχο. Έτσι περισσότερη προσοχή δίδεται στην ανάπτυξη φυλλομετρητών (browser) με φιλικά προς τον χρήστη περιβάλλοντα διασύνδεσης που στηρίζονται στο κείμενο. Τα πρότυπα που παρουσιάζονται σε αυτήν την ενότητα είναι χρήσιμα για την οργάνωση, την σχεδίαση και την υλοποίηση εικονικών περιβαλλόντων, και είναι αναγνωρισμένα από διεθνής κοινότητες όπως τα W3C  (WWW Consortium), ISO/IEC, MPEG (Moving Picture Experts Group).

2.1.1. Web DAV
To Web DAV (Distributed Authoring and Versioning) specification δημιουργήθηκε για να ορίσει τις μεθόδους επέκτασης και της σημασιολογίας του HTTP πρωτοκόλλου ώστε να επιτρέψει την συνεργάσιμη εξουσιοδότηση στους απομακρυσμένους χρήστες, στις πηγές του δικτύου και σχηματίστηκε από την ομάδα Web DAV που ολοκλήρωσε μια λειτουργική και χρήσιμη προδιαγραφή. Παράλληλα συνεργάζεται με το WWW Consortium και το IETF (Internet Engineering Task Force) που παρέχει τεχνική υποστήριξη [137]. Το Web DAV χρησιμοποιείται για την [138] ενημέρωση λειτουργίας των κατανεμημένης εξουσιοδότησης και αποδοτικής λειτουργικότητας, το γράψιμο κώδικα XML, αντιγραφή και μετακίνηση ιστιοσελιδών, τον έλεγχο ταυτόχρονων κλειδωμάτων, προγράμματα λογιστικών θεμάτων, HTML και κείμενα γραφικών. Αρχικά το Web DAV πρωτοεμφανίστηκε στο WWW4 Conference και συγκεκριμένα στις 20 Μαρτίου 1997 το IETF πιστοποίησε το Web DAV Distributed Authoring Protocol RFC 2518, με τα χαρακτηριστικά που προαναφέρθηκαν και τελικό στόχο να ενισχύσει την επιτυχία του HTTP. Η επιτυχία του Web DAV οδήγησε στη συνεργασία με τις Microsoft, Netscape και Novel [139] και τη δημιουργία νέων προϊόντων όπως για παράδειγμα η Microsoft παρέχει υποστήριξη του Web DAV στο Office XP και 2000, Internet Explorer 5, IIS 5 (Internet Information Services), Exchange 2000, η Novel υποστηρίζει το Web DAV μέσο του NetWAre 5.1, η Apple MacOS X και η Adobe Acrobat το υποστηρίζουν επίσης, όπως επίσης και η IBM παρέχει το DAV4J server που αποτελείται από τα DAV4J client API, servlet και FSRM (File System Repository Manager). Tρεις σχετιζόμενες ομάδες εργασίας [140] είναι τα 1)DASL (DAV Searching and Locating), όπου αυτή η ομάδα εργάζεται στην εύρεση διευκολύνσεων για DAV χώρους αποθήκευσης, 2)Delta-V (Web Versioning and configuration Management), όπου συμπληρώνει τα κενά του Web DAV versioning, επεκτείνοντας τις ικανότητες του διαδικτύου με αποδοτική και συντονισμένη διαχείριση για την σωστή υποστήριξη, 3)Access Control, αποτελεί μια υποομάδα του Web DAV που ενδιαφέρεται για την ανάπτυξη-σχεδίαση ενός RAC (Remote Access Control) πρωτοκόλλου. Τέλος ένα πλεονέκτημα [138] του Web DAV έναντι του FTP είναι ότι το πρώτο εκμεταλλεύεται όλα τα στοιχεία του HTTP όπως ισχυρή πιστοποίηση της κωδικοποίησης, υποστήριξη proxy και caching καλύτερα από το SSH ενώ επιπλέον παρέχει πολλαπλές συνεχούς διοχέτευσης μεταφορές μέσο μιας απλής TCP σύνδεσης, ενώ αντίθετα το FTP απαιτεί μια νέα σύνδεση για τη μεταφορά κάθε αρχείου.

2.1.2. Voice XML
H Voice XML 2.0 specification είναι σχεδιασμένη από το Voice XML Forum που υποστηρίζεται από τις AT&T, IBM, Lucent και Motorola και έχει πιστοποιηθεί από το WWW Consortium στις 22 Μαΐου 2000 [141]. Χρησιμοποιείται για τη δημιουργία ηχητικών διαλόγων που χαρακτηρίζονται από σύνθετη ομιλία, ψηφιακό ήχο, αναγνώριση φωνής και DTFM key input, ηχογράφηση ήχου, τηλεφωνία και mixed-initiative συνομιλίες. Οι βασικοί στόχοι του Voice XML είναι [142] η προσθήκη των πλεονεκτημάτων της βασιζόμενης στον παγκόσμιο ιστό σχεδίασης της διανομής πληροφορίας στις εφαρμογές αλληλεπιδραστικής ομιλίας που ανταποκρίνονται στην ανάπτυξη συνεκτιμήσιμων μεθόδων ελέγχου για την εφασφάλιση της σωστής λειτουργίας μεταξύ των πλατφόρμων, των εργαλείων και των εφαρμογών, η πρόσβαση στα περιεχόμενα και τις πληροφορίες του διαδικτύου μέσο φωνής και τηλεφώνου, η πραγματοποίηση εφαρμογών που έχουν ενεργοποιήσει την ομιλία στο διαδίκτυο. Ορισμένα εργαλεία που παρέχονται για τη χρήση της Voice XML είναι τα 1) Be Vocal Café 2) IBM Web Sphere Voice Server SDK 3) Motorola Mobile Application Developer kit 4) Tellme Studio 5) Nuance Vbuilder.

2.1.3. XSLT / Xpath

To WWW Consortium πιστοποίησε στις 16 Νοεμβρίου 1999 τα XSLT (eXtensible Stylesheet Language Transformation) και XPath (XML Path language) [143]. To XSLT χρησιμοποιείται για τη μετατροπή XML κειμένων σε αναδιαρθρωμένα. Σχεδιάστηκε ως ένα κομμάτι του XSL αλλά μπορεί να χρησιμοποιηθεί και ως ανεξάρτητο τμήμα του XSL. Αξίζει να αναφερθεί ότι με τη χρήση του XML Spy 4.2 XSLT designer ο χρήστης προσεγγίζει το αυτόματο γράψιμο πολύπλοκων XSLT stylsesheet εκμεταλεύοντας ένα καινοτομικό drag and drop user interface. Η προδιαγραφή αυτή ορίζει το συντακτικό και τη σημασιολογία της XSLT, ενώ η 2.1 XSLT namespace ορίζει τα γνήσια στοιχεία της XSLT. Παράλληλα το XPath 1.0 είναι μια γλώσσα που χρησιμοποιείται για την διευθυνσιοδότηση τμημάτων ενός XML κειμένου. Χρησιμοποιείται τόσο από το XSLT όσο και από το XPointer, τα οποία επεξηγούν πως τα περιεχόμενα ορίζονται για XPath εκφράσεις, για τη παροχή κοινής σύνταξης και σημασιολογίας ώστε να αυξηθεί η λειτουργικότητα μεταξύ τους. Το ΧPath δεν χρησιμοποιεί XML σύνταξη.

2.1.4. Open eBook 1.0.1 specification
O οργανισμός Open eBook έχει εκδώσει το Open eBook Publication structure specification 1.0.1 το οποίο οριοθετεί τον τύπο που λαμβάνουν τα περιεχόμενα όταν μετατρέπονται από τυπώσιμη σε ηλεκτρονική μορφή, ενώ στηρίζεται στις HTML και XML specifications [144]. Το πρότυπο Open eBook αναπτύχθηκε για να επιτρέπει στους εκδότες-σχεδιαστές να διανέμουν τα προϊόντα τους σε μια απλή μορφή. Η τελευταία έκδοση 1.0.1 δεν παρέχει επιπλέον χαρακτηριστικά, αλλά απλά έχει διορθώσει αρκετά λάθη. Σύντομα θα κυκλοφορήσει και η έκδοση 2.0 η οποία θα προωθήσει ακόμα περισσότερο την ανάπτυξη του ηλεκτρονικού βιβλίου.

2.1.5. XSL 1.0

H ΧSL (eXtensible Stylesheet Language) [145] αποτελείται από δύο τμήματα 1) τη γλώσσα και 2) το XML λεξικό, και χρησιμοποιείται για τη δημιουργία εικονικών XML κειμένων και για την παρουσίαση των παραγόμενων κειμένων στην οθόνη, στην εκτύπωση και στα υπόλοιπα μέσα. Έχει σχεδιαστεί από την W3C XSL working group. Ένα XSL stylesheet καθορίζει την αναπαράσταση μιας ομάδας XML κειμένων περιγράφοντας πως ένα τμήμα της ομάδας αυτής μετατρέπεται σε XML κείμενο. Οι τελευταίες εκδόσεις της XSL specification είναι οι XSL-W3C working Draft, XSLT (XSL Transformation) specification-W3C recommendation και η(XML Path Language) XPath-W3C recommendation.

2.1.6. XML
O στόχος του XML (eXtensible Markup Language) είναι η επικοινωνία σε κατανεμημένα περιβάλλοντα για αυτό το πρότυπο προσφέρει μια αρχιτεκτονική πολλαπλών επιπέδων πάνω σε ένα επεκτάσιμο και απλό τύπο μηνυμάτων, το οποίο παρέχει ευρωστία, ευελιξία και λειτουργικότητα. Πιο συγκεκριμένα η XML περιγράφει μια ομάδα αντικειμένων τα XML κείμενα ως προς τα δεδομένα τους και τους τρόπους επεξεργασίας τους. Επίσης η XML έχει οριοθετηθεί από την SGML (Standard Generalised Markup Language) (ISO 8879) [146] και σχεδιάστηκε από το ΧΜL working group και SGML Editorial review Board. Ο βασικός στόχος της XML είναι η επιβολή περιορισμών στη διαρρύθμιση αποθήκευσης και λογικής δομής αλλά και η ελευθερία ορισμού νέων tag. Τέλος αναφέρουμε τα τρία στάδια της διαδικασίας τυποποίησης της  XML
· το πρώτο ξεκίνησε τον Ιούνιο 1996 και αναπτύχθηκε στο W3C XML 1.0 recommendation[146], που εκδόθηκε τελικά τον Φεβρουάριο 1998 
στο δεύτερο στάδιο συνέβαλαν διάφορες ομάδες εργασίας όπου κατέληξαν τον Ιανουάριο 1999 στο Recommendation Namespaces in XML [147] και τον Iούνιο του 1999 στο Recommendation for Stylesheet linking [148] 
· η τρίτη φάση ξεκίνησε τον Σεπτέμβριο του 1999 για να τελειοποιήσει το δεύτερο στάδιο που συμπεριλαμβάνει μία ομάδα εργασίας στο XML Query [149] και XML Packaging.

2.1.7. MHEG
To MHEG (Multimedia and Hypermedia information coding Expert Group) είναι ένα [150] ISO/IEC διεθνές πρότυπο το οποίο παρέχει πρότυπα για την κωδικοποιημένη αναπαράσταση πολυμέσων-υπερμέσων αντικειμένων πληροφορίας τα οποία αντιμετατίθονται μεταξύ εφαρμογών και υπηρεσιών που χρησιμοποιούν ποικιλία μέσων. Τα αντικείμενα αυτά καθορίζουν τη δομή της παρουσίασης των πολυμέσων-υπηρεσιών. Το MHEG βρίσκει εφαρμογή κυρίως σε ψηφιακά πολυμέσα, teletext, ηλεκτρονικούς οδηγούς και teleshoping. Το MHEG σταμάτησε να αναπτύσσετε στα τέλη του 2001, αλλά τα σημαντικότερα προϊόντα που έχει αναπτύξει παρουσιάζονται παρακάτω:
MHEG-8: παρέχει XML encodings για το MHEG-5 και έχει γίνει αποδεκτό από το SC 29 Plenary. Σήμερα υπάρχει το XML DTD το οποίο έχει επεξεργαστεί στο CD (Committee Draft) επίπεδο.

· MHEG-7 (ΙSO/IEC 13522-7): ορίζει τον έλεγχο της διαλειτουργικότητας του MHEG-5 engine’s και τη συμμόρφωση σε ένα συγκεκριμένο τομέα εφαρμογής, και ακόμα ορίζει ένα τύπο για περιπτώσεις ελέγχου που χρησιμοποιούνται για πιο λεπτομερείς ελέγχους και επεκτάσεις. Το MHEG-7 έχει αναπτυχθεί σε δύο εκδόσεις την first draft FCD και την set of test objects and cases.

· MHEG-6: το οποίο παρέχει ένα API για το MHEG-5, μια Java Virtual Machine Specification για χειρισμό byte code για τα αντικείμενα προγραμματισμού MHEG και ένα Applet Class specification για www συμβατότητα εφαρμογών.

· MHEG-5: υποστηρίζει τρισδιάστατα αντικείμενα και βασικού-επιπέδου εφαρμογές διασύνδεσης. Εξυπηρετεί επίσης τις ανάγκες των σχεδιαστών για ψηφιακά πολυμέσα και αναμεταδόσεις σε client/server αρχιτεκτονικές μεταξύ πλατφόρμων διαφορετικού τύπου και μάρκας.

· ISO/IEC 13522-1: MHEG Object representation Base Notation (ASN.1)

· ISO/IEC 13522-2: MHEG Object representation Alternate Notation (SGML)

· ISO/IEC 13522-3: MHEG Script Interchange representation: παρέχει μια επέκταση script η οποία ορίζει το τμήμα του εκτελέσιμου κώδικα που αναφέρεται στη Virtual Machine γνωστή ως SIR (Script Interchange Represantation). To τμήμα του κώδικα αυτού είναι ανεξάρτητο μηχανής και λειτουργικού συστήματος.

ISO/IEC 13522-4: MHEG Registration procedures

· ISO/IEC 13522-5 COR1: Technical corrigendum

2.1.8. Euro MHEG API

To Euro MHEG API σχεδιάστηκε τον Iούνιο του 1999 από την Euro MHEG Consotrium (που στηρίζεται από τις Phillips, DTS, Samsung, Eldon, Sony, S&T, Digi TAG [152] και DTG) με σκοπό να δημιουργήσει ενός υψηλού επιπέδου μη-ιδιωτικών API, MHEG-5 στη μορφή του Euro MHEG development Group [151]. To Euro MHEG στηρίζεται στο αγγλικό  MHEG-5 και έχει ως βασικό στόχο να γεφυρώσει το κενό εώς ώτου ολοκληρωθεί το DVB-MHP API. Επίσης το Euro MHEG περικλείει επεκτάσεις, μαζί με τις ευρωπαϊκές βασικές απαιτήσεις και άλλα χαρακτηριστικά που θα επιτρέψουν στο MHEG-5 να σταθεί ισάξιο απέναντι στις εναλλακτικές ιδιοκτησιακές προτάσεις.

HyTime
To HyTime (Hypermedia / Time-based Structuring Language) είναι ένα ISO/IEC διεθνές πρότυπο (ISO/IEC 10744) και επίσης αποτελεί μια εφαρμογή του ISO 8879 του SGML (Standard Generalised Markup Language) [153]. To HyTime παρέχει διευκολύνσεις για αναπαράσταση στατικών και δυναμικών πληροφοριών οι οποίες επεξεργάζονται και ανταλλάσσονται από υπερκείμενα (hypertext) και εφαρμογές πολυμέσων. Παράλληλα υποστηρίζει το βασικό μοντέλο διδακτικής πληροφορίας και της IOH (Integrated Open Hypermedia) και έχει την ικανότητα να αναπαριστά συνδέσμους για όλα τα αντικείμενα-στοιχεία με διάφορους δυνατούς τρόπους. Το HyTime παρέχει πρότυπους μηχανισμούς για να ορίζει hyperlinks μεταξύ κειμένων και αντικειμένων πληροφορίας και για προγραμματίζει τις πληροφορίες των πολυμέσων, αποφεύγοντας πολύπλοκα script. Επίσης καθορίζει μια ομάδα από εκλεπτυσμένων τύπων, που λέγονται architectural forms και αναπαριστούν τις (“υπερμεσιακές”) διαστάσεις του κειμένου, όπως πολυδιάστατους και πολλαπλής αλυσίδας υπερσυνδέσμους, παραστατικά, ευέλικτα και ισχυρά αντικείμενα κειμένου για τον προσδιορισμό και τον προγραμματισμό της εγκατάστασης των αντικειμένων κειμένου σε προϋπολογισμένα όρια. Οι τύποι αρχιτεκτονικής και τα χαρακτηριστικά του HyTime χωρίζονται σε πέντε κατηγορίες: 1)Base module περιέχει ανεξάρτητες χρήσιμες διευκολύνσεις 2)Location address επιτρέπει τον προσδιορισμό αντικειμένων που δεν μπορούν να απευθυνθούν από την SGML 3)Hyperlink 4)Scheduling 5)Rendition
MPEG-7 Multimedia Content Description Interface

To ΜPEG-7 είναι ένα ISO/IEC (JTC!/SC29?WG11/N3445) πρότυπο σχεδιασμένο από την MPEG (Moving Picture Experts Group) [154].Επίσημα ονομάστηκε Multimedia Content Description Interface με κύριο στόχο να δημιουργήσει ένα πρότυπο για την περιγραφή των δεδομένων των πολυμέσων τα οποία θα υποστηρίζουν ένα μέρος της μετάφρασης των πληροφοριών τα οποία στη συνέχεια θα επεγεργάζονται από ένα υπολογιστή. Επίσης παρέχει μία ομάδα πρότυπων εργαλείων για την περιγραφή των πληροφοριών των πολυμέσων, τόσο για τους χρήστες όσο και για τα αυτόματα συστήματα οπτιακουστικών μέσων. Το MPEG-7 επίσης στοχεύει να προσφέρει μια ολοκληρωμένη ομάδα οπτιακουστικών παραστατικών εργαλείων για να περιγράψουν τους διάφορους τύπους των πληροφοριών των πολυμέσων  ώστε να αποδώσουν καλύτερες λύσεις αποθήκευσης, υψηλή επίδοση , εργονομία , ακρίβεια κ.α. Ακόμα ορίζει προκαθορισμένες δομές των descriptor που ονoμάζονται schemes αλλά και τις σχέσεις τους όπως επίσης και μεθόδους ορισμού των δικών τους δομών. Τέλος επεξηγεί και τη γλώσσα DDL (Description Definition Language).

2.1.9. MPEG-21 Multimedia Framework
H αναγνώριση του MPEG-21 (ISO/IEC JTC1/SC29/WG11/N3162) ξεκίνησε τον Ιούνιο του 2000 και ο στόχος του είναι να περιγράψει πως ορισμένα στοιχεία, όπως η κατασκευή της υποδομής για τη διανομή και τη χρήση πολυμέσων, που συνεργάζονται και λειτουργούν μεταξύ τους [155]. Απώτερος στόχος είναι να ορίσει ένα πλαίσιο εργασίας για εφαρμογές πολυμέσων ώστε να επιτρέψει την σαφή και αυξημένη χρήση των πηγών πολυμέσων μέσο μιας ευρέας κλίμακας δικτύων και συσκευών οι οποίες χρησιμοποιούνται από ποικιλίες κοινοτήτων. Tέλος το MPEG-21 σχεδιάζει με την XML-based γλώσσα την DIDL (Digital Item Declaration Language) με σκοπό να εκφράσει τις σχέσεις μεταξύ των διαφόρων αντικειμένων με ένα συγκεκριμένο ψηφιακό στοιχείο, δηλαδή ένα δομημένο και ιεραρχικό ψηφιακό αντικείμενο που περιέχει ορισμένα στοιχεία πολυμέσων και metadata.

2.1.10. SMIL
H W3C’s SMA (Synchronised Multimedia Activity) επικεντρώθηκε στο σχεδιασμό μιας γλώσσας που να επιτρέπει απλή εξουσιοδότηση στις αναπαραστάσεις αλληλεπιδραστικών οπτιακουστικών και προγραμματιστικών πολυμέσων, όπου τα πολυμέσα, τα αντικείμενα και τα γραφικά να συνδυάζονται σε πραγματικό χρόνο, και έτσι κατέληξε στην SMIL (Synchronised Multimedia Integration Language) [156]. H Smil είναι μια XML εφαρμογή και η πρόσφατη έκδοση είναι η Smil 2.0 [157] από τη W3C Recommendation στις 7 Αυγούστου 2001. Η έκδοση αυτή έχει δύο βασικούς στόχους: 1)να ορίσει μια XML-based γλώσσα ώστε να επιτρέπει στους συγγραφείς να γράψουν interactive αναπαραστάσεις πολυμέσων και επιπλέον να μπορούν να περιγράψουν μια χρονική συμπεριφορά της αναπαράστασης των πολυμέσων χρησιμοποιώντας συνεργάσιμους υπερσυνδέσμους με αντικείμενα μέσων 2)να επιτρέψει επαναχρησιμοποίηση της SMIL σύνταξης και σημασιολογίας σε άλλες XML-based γλώσσες, και κυρίως σε αυτές που χρειάζονται να απεικονίζουν τον χρονισμό και τον συγχρονισμό, όπως για παράδειγμα για να ενσωματώνουν χρονισμούς σε XHTML και SVG. H SMIL 2.0 υποστηρίζεται από τις Real Networks μέσο του Real One Platform, την Oratrix μέσο του GRiNS, την Microsoft μέσο του Internet Explorer 6.0. Επίσης το SMIL 2.0 Testsuite [158] σχεδιάστηκε από την W3C Synchronised Multimedia Activity για να επικυρώσει την SMIL 2.0 specification και να διασφαλίσει ότι όλα τα χαρακτηριστικά της είναι εφαρμοσμένα τουλάχιστον δύο φορές μέσα σε μία διαλειτουργική μέθοδο από ανεξάρτητους οργανισμούς.

2.1.11. SVG
To SVG (Scalable Vector Graphics) [159] είναι μία πρότυπη διάταξη για ανυσματικά γραφικά, το οποίο χρησιμοποιείται για την περιγραφή δυσδιάστατων γραφικών σε XML, ενώ η πρώτη του έκδοση έγινε στις 11 Φεβρουαρίου 1999 και ακολούθησε μεγάλος αριθμός ώσπου στις 4 Σεπτεμβρίου 2001 εκδόθηκε η τελευταία προδιαγραφή από το W3C SVG Working group. Παράλληλα η SVG 1.1 σχεδιάστηκε από την W3C τον Ιανουάριο του 2002 η οποία περιγράφει επιπλέον μεικτού διανύσματος/ράστερ γραφικά σε XML. Το SVG 1,1 εξυπηρετεί δύο σκοπούς 1)να παρέχει ένα πρότυπο με συναρτησιακά στοιχεία του SVG βασισμένο στο SVG 1.0 και 2)να υποδεικνύει τα νέα χαρακτηριστικά του SVG 1.1 [160]. To SVG επιτρέπει τρις τύπους αντικειμένων γραφικών: α)γραφήματα σχημάτων διανυσμάτων β)εικόνες και γ)κείμενο. Επίσης τα περιγραφικά αντικείμενα μπορούν να ομαδοποιηθούν, να μετασχηματιστούν και να εισαχθούν σε προηγούμενα ολοκληρωμένα αντικείμενα, ενώ το κείμενο μπορεί να ταιριάζει στις εφαρμογές σε οποιαδήποτε XML namespace αυξάνοντας έτσι την πρόσβαση και την αναζήτηση των γραφικών SVG. Tα SVG drawings μπορούν να είναι δυναμικά και αλληλεπιδραστικά, και παράλληλα το DOM (Document Object Model) για το SVG επιτρέπει την αποδοτική ανυσματική διαδικασία αναπαράστασης γραφικών animation μέσο scripting [161].

2.2. Πρότυπα για Metadata
Τα metadata είναι αυτόνομα, αλλά αποτελούν πληροφορίες για κάποιο άλλο αντικείμενο ή μέσο, όπως για παράδειγμα πηγές πληροφοριών, περιεχόμενα διαδικτύου, περιγραφές χρηστών, ερωτήσεις  κ.α. Τα metadata δηλαδή δεν λειτουργούν μόνα τους, αλλά πρέπει πάντα να συσχετίζονται με άλλα αντικείμενα. Μερικοί βασικοί στόχοι που εξυπηρετούν καλύπτουν τους τομείς περιγραφής, δομής και διοίκησης.

2.2.1. Dublin Core Metadata
To Dublin Core Metadata χαρακτηρίζεται από δεκαπέντε αδόμητα στοιχεία με κείμενο-αλφαριθμητικές τιμές, τα οποία περιγράφονται στο RFC 2413. To Dublin Core 1.0 έχει έξι βασικούς στόχους: απλότητα στη δημιουργία και τη διατήρηση, συνήθης κατανοητή σημασιολογία, συμμόρφωση στα υπάρχουσα και προκύπτουσα πρότυπα, διεθνή εμβέλεια και εφαρμοστικότητα, επεκτασιμότητα και διαλειτουργικότητα ανάμεσα σε συλλογές και καταρτισμένα συστήματα [162]. Το Dublin Core Μetadata Initiative είναι ένα open forum [163] που ασχολείται με την ανάπτυξη διαλειτουργικών online metadata πρότυπων και επίσης καλύπτει διεθνής ομάδες εργασίας, διαλέξεις, διασύνδεση προτύπων και εκπαιδευτικές προσπάθειες για την προώθηση ευραίας αποδοχής των προτύπων και πρακτικών εφαρμογών των metadata. H τυποποίηση πραγματοποιείται ανάμεσα σε ποικιλία παράλληλων μεθόδων, από τα οποία το πρώτο είναι το IETF (Internet Engineering Task Force), όπου έχει τη λιγότερη επίσημη δομή αλλά είναι όμως χρήσιμο επειδή επιβάλει ένα  δημόσιου πρόσβασης χώρο αποθήκευσης κειμένων πληροφορίας, τα οποία είναι ευρέως αναγνωρισμένα στο κόσμο του διαδικτύου καταλαμβάνοντας ισχυρή θέση. Το RFC 2413 είναι η πρώτη επίσημη έκφραση του Dublin Core semantics και περιγράφει τη σημασιολογία των δεκαπέντε αντικειμένων του DC 1.0. H τελευταία Dublin Core Metadata Element Set (DC 1.1) επεξηγεί τους ανανεωμένους ορισμούς για τα Dublin Core metadata elements όπως είχαν οριστεί στο RFC 2413. Οι νέοι αυτοί ορισμοί χρησιμοποιούν ένα επίσημο πρότυπο για τη περιγραφή των metadata στοιχείων. Τον Δεκέμβριο του 1999 εκδόθηκε το έγγραφο Encoding Dublin CoreMetadata για HTML (RFC 2731) [164], το οποίο επεξηγεί πως εκφράζονται τα Dublin Core Μetadata elements χρησιμοποιώντας τα tags της HTML META και LINK και συγκεκριμένα μια ακολουθία τέτοιων στοιχείων τα οποία τοποθετούνται σε ένα HTML αρχείο λαμβάνοντας μια απεικόνιση για αυτό το αρχείο. Ορισμένα Dublin Core working group έχουν οργανωθεί γύρω από συγκεκριμένους χώρους εργασίας όπως: 1)Εlement working group: αυτές οι ομάδες ερευνούν πως να εφαρμόζουν συγκεκριμένα Dublin Core element σε διάφορους τομείς 2)Architecture working group: οι ομάδες εργάζονται πάνω σε θέματα που παρέχουν υποστήριξη και ολοκληρωμένη δομή στο DCM initiative 3)Domain centered working group: οι ομάδες προσπαθούν να εφαρμόσουν τo Dublin Core Element set σε ένα συγκεκριμένο επίπεδο ενδιαφέροντος. Τέλος ορισμένα προγράμματα που σχετίζονται με το Dublin Core είναι το CIMI (Consortium for the Computer Interchange of Museum Information) Dublin Core Metadata Testbed project [165], το CORC (Cooperative Online Resource Catalogue) για βιβλιογραφικές εγγραφές και ευρετήρια [166], Nordic Metadata I&II project [167].

2.2.2. ISO πρότυπα για Metadata
Μέχρι σήμερα έχουν εκδοθεί αρκετά πρότυπα για τα metadata και έχουν αναγνωριστεί από το διεθνή οργανισμό ISO. Oρισμένα από αυτά ακολουθούν παρακάτω:
ISO 6523 – Δομές για την αναγνώριση οργανισμών [168], [169]: το πρότυπο καλύβει την περιοχή για τη δημιουργία ομάδων δεδομένων σχετιζόμενων με οργανισμούς. Δημιουργήθηκε το 1984 και ανανεώθηκε τελευταία το 19998. 
ΙSO 11179 – specification and standardization of Data elements [170], [171]. To πρότυπο αυτό, μπορεί να θεωρηθεί ως ένα τεχνικό και θεμελιώδη πλαίσιο εργασίας, ενώ χρησιμοποιείται σε βάσεις δεδομένων και κείμενα. Το ISO/IEC 11179 specification χωρίζεται σε έξι τμήματα: 1)framework for the specification and standardization of data elements[172], 2)classification for data elements[173], 3)Basic attributes of data elements[174], 4)Rules and guidelines for the formulation if data elements definitions[175], 5)Naming and identification principles for data elements[176], και 6)Registration for data elements[176]. Tα ΙSO 11179 στοιχεία δεδομένων χαρακτηρίζονται από τρις ιδιότητες 1)object class 2)property 3)representation και έτσι το πρότυπο αυτό καθορίζει τις βασικές διαστάσεις της αποσύνθεσης, που περιέχουν metadata. Το πρότυπο εφαρμόζεται στο σχηματισμό των αναπαραστάσεων των στοιχείων δεδομένων και εννοιών όπως εμφανίζονται ανάμεσα σε ανθρώπους και μηχανές. Το πρότυπο αυτό επίσης προσδιορίζει τη σύνταξη και τη σημασιολογία των LOM (Learning Object Metadata) [171] και των χαρακτηριστικών τους. Ταυτόχρονα θα υπολογίζει τον ελάχιστο αριθμό χαρακτηριστικών που είναι αναγκαία για την διαχείριση, την τοποθέτηση και την αξιοποίηση αυτών των metadata αντικειμένων.

2.2.3. MDIS
To MDIS (Metadata Interchange Specification) [178] καλύπτει την περιοχή ανταλλαγής των δεδομένων για συλλογή metadata και αποτελεί μια δημιουργία της Metadata Coalition [178]. To MDIS κάνει ένα διαχωρισμό μεταξύ του ΑΜ (Application Metamodel) που χρησιμοποιεί τα metadata για το σχεδιασμό συγκεκριμένων εφαρμογών και του ΜΜ(Metadata Metamodel) το οποίο αναπαριστά τις κοινές πληροφορίες μιας ή περισσοτέρων ομάδας εργαλείων. Η τελευταία του έκδοση είναι η MDIS 1.1 τον Αύγουστο του 1997.
2.2.4. OIM-CWM
To OIM (Open Information Model) εκδόθηκε αρχικά τον Ιούλιο του 1999 από την Metadata Coalition καλύβοντας τον χώρο της απεικόνισης των metadata, αλλά σύντομα θα συγχωνευτεί με το CWM (Common Warehouse Metamodel) της OMG (Object Management Group) για τη δημιουργία ενός πιο ισχυρού προτύπου [179]. Το ΟΙΜ ορίζει τύπους metadata τα οποία είναι δομημένα σε συγκεκριμένου-πεδίου υπό-μοντέλα, ενώ παράλληλα κατηγοριοποιείται σε πέντε περιοχές: 1)ανάλυση και σχεδιασμός μοντέλων 2)Αντικείμενα και περιεχόμενα μοντέλων 3)Βάσεις δεδομένων και αποθήκευση των δεδομένων των μοντέλων 4)ενσυνείδητη διαχείριση μοντέλων και 5)επαγγελματικά μηχανικά μοντέλα. Το CWM είναι μια προδιαγραφή που περιγράφει την συναλλαγή metadata κατά την αποθήκευση των δεδομένων, στην επιχειρηματική ευφυία, τη διαχείριση γνώσεων και των φορητών τεχνολογιών. Αυτό επιτυγχάνεται με την αρωγή του MOF(OMG Meta-Object Facility) το οποίο σκοπό έχει να γεφυρώσει το κενό μεταξύ διαφορετικών meta-model παρέχοντας μια κοινή βάση για meta-models.

2.2.5. RDF specifications

To RDF (Resource Description Framework) είναι η πρωταρχική δουλειά του W3C Metadata Activity. O σκοπός του RDF είναι να ενσωματώνει μια ποικιλία εφαρμογών και στηριζόμενων στο διαδίκτυο metadata δραστηριοτήτων όπως χάρτες ιστοσελίδων, κατάλογοι βιβλιοθηκών και δικτυακούς καταλόγους για δρομολόγηση πληροφοριών, ορισμούς καναλιών stream, μηχανές αναζήτησης δεδομένων και κατανομή εξουσιοδότησης χρησιμοποιώντας XML ως μια αντιμεταθετική σύνταξη [180]. Το W3C έχει δημιουργήσει δύο ομάδες εργασίας: το RDF Model and Syntax Working Group (το οποίο ορίζει το RDF μοντέλο δεδομένων και επιλέγει τη RDF/XML σύνταξη) και το RDF schema Working group (το οποίο αναπτύσσει ένα λεξικό για να προσδιορίζει μια ομάδα λεξιλογίων ξεχωριστά για κάθε εφαρμογή). Το RDF schema working group έχει αναστείλει την εφαρμογή ανατροφοδότησης στην  υποψήφια προδιαγραφή για τη RDF schema description γλώσσα. Το RDF Model and Syntax specification αναγνωρίστηκε από τη W3C Recommendation στις 22 Φεβρουαρίου του 1999 [182] ενώ στις 27 Μαρτίου του 2000 εκδόθηκε το RDF Schema specification 1.0 σαν W3C Candidate Recommendation [183] και στις 12 Σεπτεμβρίου του 2001 το W3C Working Draft που ξανασχεδίασε την RDF/XML σύνταξη [181]. 
2.2.6. XMI
To XMI (XML Metadata Interchange format) [185] είναι ένα open industry πρότυπο που συνδυάζει τα πλεονεκτήματα του βασιζόμενου στο παγκόσμιο ιστό XML προτύπου για να ορίζει, επικυρώνει και να συμμερίζεται τύπους κειμένων στο δίκτυο εκμεταλλεύοντας τα θετικά χαρακτηριστικά της αντικειμενοστραφής UML (Unified Modeling Language). H UML είναι μια προδιαγραφή του OMG (Object Management Group) το οποίο παρέχει μια κοινή γλώσσα για τον  ορισμό, τον εικονικό σχηματισμό, την δόμηση και την κατανομή τεκμηριωμένων αντικειμένων και επαγγελματικών μοντέλων. Το XMI προσδιορίζει ένα open πληροφοριακό εναλλάξιμο μοντέλο το οποίο προορίζει να δώσει την ικανότητα στους σχεδιαστές να ανταλλάσσουν δεδομένα προγράμματος στο διαδίκτυο με μια πρότυπη μέθοδο, έτσι προσδίδει συνέπεια και συμβατότητα στις εφαρμογές που δημιουργούνται σε περιβάλλοντα συνεργασίας. Επίσης επιτρέπει στους σχεδιαστές να αποκτήσουν ισχυρή θέση στο δίκτυο για να ανταλλάσσουν δεδομένα ανάμεσα σε εργαλεία, εφαρμογές μέσων αποθήκευσης για αυξημένη ασφάλεια και κατανεμημένες εφαρμογές βασισμένες σε ομαδικά περιβάλλοντα σχεδίασης. Η τελευταία ανανέωσή του πραγματοποιήθηκε με τη παρουσία του XMI 1.1 spec στις 28 Ιανουαρίου του 2000 [187], το οποίο δηλώνει πως η XMI μπορεί να χρησιμοποιηθεί για μοντέλα όσο και για περιστατικά, ενώ παράλληλα υποστηρίζει το XMI namespace αφότου έγινε OMG πρότυπο. Το CWM specification (Common Warehouse Metamodel) υποβοηθά το XMI για τους πολύπλοκους τομείς της διαχείρισης της αποθήκευσης δεδομένων. Eπιπλέον ένα άλλο πρότυπο που συνδυάζει την XML schema γλώσσα του World Wide Web Consortium είναι το METS [185], το οποίο αποτελεί ένα πρότυπο για κωδικοποίηση παραστατικών, διοικητικών και δομημένων metadata μεριμνώντας για τα αντικείμενα μέσα από ψηφιακές βιβλιοθήκες, και σχεδιάστηκε από τη DLF (Digital Library Federation).

2.2.7. Geospatial Metadata 

To πρότυπο Digital Geospatial Metadata (FGDC-STD) έγινε αρχικά αποδεχτό από την FGDC (Federal Geographic Data Committee) τον Ιούνιο του 1998, ενώ η τελευταία πιστοποίηση του πραγματοποιήθηκε τον Σεπτέμβριο του 2000 [184]. Το πρότυπο αυτό σκοπεύει να παρέχει μια απλή ομάδα ορολογιών και ορισμών για την τεκμηρίωση ψηφιακών μεταδεδομένων. Επίσης εξακριβώνει τα ονόματα των στοιχείων δεδομένων και ομάδων στοιχείων δεδομένων. Το πρότυπο αυτό σχεδιάστηκε με τη προοπτική να ορίσει την απαιτούμενη πληροφορία για ένα μελλοντικό χρήστη ώστε να ορίσει τη διαθεσιμότητα, την καταλληλότητα, τα μέσα πρόσβασης και την επιτυχή μεταφορά των metadata. Παράλληλα με το πρότυπο κυκλοφορεί το FGDC metadata workbook 2.0 που παρέχει, σε ηλεκτρονική μορφή, πληροφορίες για τον χρήστη και την αξιοποίηση του προτύπου. Τέλος αξίζει να αναφερθεί ότι γίνονται προσπάθειες να εναρμονιστεί το FGDC Geospatial metadata πρότυπο με το διεθνή οργανισμό ISO και συγκεκριμένα με το πρότυπο ISO (TC211) Metadata Standard 19115.

2.2.8. GDM schema
To πρότυπο GDM (Generic Descriptive Metadata) ορίζει τη δομή των ομάδων των περιγραφικών metadata στοιχείων τα οποία χρησιμοποιούνται για την περιγραφή ψηφιακών αντικειμένων ή ακόμα και τμημάτων τους. Στη συνέχεια τα στοιχεία αυτά ομαδοποιούνται σε ένα GDM στοιχείο. Τα GDM element βασίζονται στα παραστασικά πεδία metadata ορισμένα από το GenDB (μια περιληπτική βάση δεδομένων του πανεπιστημίου Berkley). Τα GDM elements παρέχουν επίσης μια αποδοτική βάση για τη δημιουργία Dublin Core εγγραφών, γιατί τα GDM element είναι περισσότερο περιεκτικά από ότι του προτύπου [186].

2.2.9. IMS specification
Ένα απλό προϊόν της IMS Global Learning Consortium Inc. είναι το IMS Metadata specification [188] αλλά επειδή αντιμετωπίζει προβλήματα συμβατότητας με τα XML schemas απαιτείται η χρήση των παρακάτω εργαλείων Xerces 1.4.3/XML Spy 4/Microsoft XML parser 4/Turbo XML 2.2. Η τελευταία έκδοσή τους είναι η IMS Metadata specification 1.2 που κυκλοφόρησε στις 11 Μαΐου του 2001. Επιπλέον χρησιμοποιούνται εργαλεία αυτόματης δημιουργίας IMS Metadata [189] που μπορούν να μετασχηματιστούν σε αντίστοιχα του Dublin Core (αυτή η μέθοδος πρακτικά πραγματοποιείται με χρήση agent εκμεταλεύοντας την  ελεύθερη πρόσβαση στα κείμενα για τη δημιουργία metadata).

2.3. Πρότυπα για Agents

Οι agent και οι ανερχόμενες agent τεχνολογίες θεωρούνται ως το κλειδί για την υλοποίηση ευέλικτων και βαθμωτών υπηρεσιών για να καλύψουν τις απαιτήσεις της σημερινής κοινωνίας της πληροφορίας. Οι agent είναι πιθανόν να αποτελέσουν ένα αρκετά σημαντικό μέσο  για την ανάπτυξη εικονικών περιβαλλόντων σε πραγματικό χρόνο στα επόμενα χρόνια για αυτό σε αυτή την παράγραφο περιγράφονται τα σημαντικότερα πρότυπα και αρχιτεκτονικές για διάφορους τύπους agent. 
CLIMATE initiative

To CLIMATE (Cluster for Intelligence Mobile Agents for Telecomunication Environments) αντιπροσωπεύει ένα πλήθος ερευνητικών έργων με τη συνεργασία και άλλων προγραμμάτων της Ευρωπαϊκής ένωσης και την ACTS (Advanced Communications Technologies and Services) [191]. Ο στόχος του CLIMATE είναι να βελτιστοποιεί την ανταλλαγή πληροφοριών και την προώθηση συνεργασίας μεταξύ αυτών των έργων με σκοπό να εναρμονίσει το σύνολο του φόρτου εργασίας, που θα αποσκοπήσει σε ένα ευέλικτο agent ενδιάμεσο προϊόν, το οποίο θα μπορεί να χρησιμοποιηθεί από διαφορετικούς τομείς εφαρμογών. To CLIMATE προωθεί επίσης τις ACTS agent project ενέργειες με σκοπό να υιοθετήσει μια ολοκληρωμένη άποψη για όλα τα έργα. Το CLIMATE συνεργάζεται κυρίως με τα ESPRIT και EUROSCOM, συνεισφέρει στα πρότυπα OMG και FIPA. Τέλος ο πυρήνας του συνόλου των έργων που συμπληρώνουν το CLIMATE αποτελείται από τα ABROSE, AMASE , CAMELON, IMPACT, SCARAB, OCEAN κ.α.

2.3.1. Agent Link
To AgentLink είναι ένα Ευρωπαϊκό IST πρόγραμμα το οποίο χρηματοδοτείται από τη Network of Excellence για agent-based μηχανογράφηση [192]. Επίσης το AgentLink συντονίζει την έρευνα και την ανάπτυξη των δραστηριοτήτων στον χώρο των agent-based συστημάτων υπολογιστών προς όφελος της Ευρωπαϊκής Ένωσης. Το Agent Link υποστηρίζει μια πληθώρα ενεργειών με σκοπό να αυξήσει το προφίλ, την ποιότητα και την βιομηχανική συνάφεια για συστήματα agent για έρευνα και ανάπτυξη στην Ευρώπη. Ακόμα στοχεύει στην καθιέρωση συγκεκριμένων SIG (Special Interest Groups) με απώτερο στόχο να εκμεταλλευτεί τα αποτελέσματα της έρευνας αυτών των ομάδων. Οι δραστηριότητες του AgentLink χωρίζονται σε πέντε περιοχές 1)Industrial action 2)Research coordination 3)Teaching and Training 4)Special Interest groups 5)Information Infrastructure. Τέλος τα SIG που υποστηρίζονται από το AgentLink είναι τα [193]:
· SIG01: Agent-Mediated Electronic Commerce

· SIG02: Methodologies and Software Engineering for Agent Systems

SIG03: Intelligent Information Agents

· SIG04: Agent-based Social simulation

· SIG05: Multi agent Coordination and control

· SIG06: Special Interest group on intelligent and mobile agents in telecommunications and internet (SIGMA)

2.3.2. OMG ECDTF/IPSIG agent group

Η OMG agent ομάδα εργασίας προτείνει ένα εκπαιδευτικό μοντέλο ως οδηγό για την ανάπτυξη agent τεχνολογιών. Το μοντέλο αυτό αποτυπώνει τα χαρακτηριστικά ενός περιβάλλοντος agent που απαρτίζεται από agent και agencies ως οντότητες που συνεργάζονται χρησιμοποιώντας γενικά πρότυπα και πολιτικές αλληλεπίδρασης. Τα δύο κριτήρια που χρησιμοποιούνται από αυτό το μοντέλο για την κατηγοριοποίηση των agent είναι 1)η μέθοδος αλληλεπίδρασης τους και 2)η κινητικότητά τους. Επίσης συνιστά τεχνολογίες για την υιοθέτηση κοινών agent τεχνολογιών και βοηθάει τους σχεδιαστές να κατανοήσουν πως αναπτύσσονται εφαρμογές χρησιμοποιώντας agent τεχνολογίες. Παράλληλα τα agencies υποστηρίζουν ταυτόχρονη agent εκτέλεση, ασφάλεια και agent κινητικότητα. Οι βασικοί στόχοι του OMG AWG είναι να επεκτείνουν την OMG object Management αρχιτεκτονική με σκοπό να υποστηριχτεί η τεχνολογία agent μέσο της προσαρμογής νέων OMG προδιαγραφών και να εισηγηθεί για επεκτάσεις στις υπάρχουσες και προκύπτων OMG προδιαγραφές [194].

2.3.3. FIPA specifications
To FIPA (Foundation for Intelligent Physical Agents) σχηματίστηκε το 1996 για την τυποποίηση της τεχνολογίας agent και την παραγωγή προτύπων λογισμικού για ετερογενή και αλληλεπιδραστικούς agent και agent-based συστήματα [195]. To μοντέλο FIPA βασίζεται σε ένα ελάχιστο πλαίσιο για τη διαχείριση των agent σε ένα ανοιχτό περιβάλλον. Το FIPA είναι οργανωμένο και δομημένο σύμφωνα με δύο ομάδες: 1)σε αυτές που ασχολούνται στην παραγωγή και σχεδίαση προτύπων και 2)σε αυτές που υποστηρίζουν τους μηχανισμούς FIPA. To FIPA έχει αναπτύξει στενές σχέσεις και με άλλες ομάδες εργασίας και οργανισμούς προτύπων όπως το OMG. Οι FIPA προδιαγραφές αποτελούν μια συλλογή προτύπων που έχουν σκοπό να προωθήσουν την διαλειτουργικότητα ετερογενών agent και των υπηρεσιών τους. Ορισμένα από αυτά αναφέρονται παρακάτω:
· Agent Management (FIPA 98 specification, Version 1.0 Part 1): Οι βασικοί στόχοι αυτού του τμήματος είναι να ορίσουν open standard interfaces για υπηρεσίες διαχείρισης της πρόσβασης των agent, την οντολογία της διαχείρισης των agent και την μεταφορά μηνυμάτων σε πλατφόρμες agent.

· ACL (FIPA 97 specification, Version 2 Part 2): η ACL (Agent Communication Language) είναι μια γλώσσα που μπορεί να χρησιμοποιηθεί ως η βάση της επικοινωνίας μεταξύ ανεξάρτητων σχεδιασμένων και ανεπτυγμένων agent λογισμικού. Η ACL εμφανίζεται στο FIPA 97 specification τον Οκτώβρη του 1998. Κύρια πλεονεκτήματα της χρήσης της γλώσσας ACL είναι ότι η σημασιολογία της επικοινωνίας μπορεί να διατηρηθεί σε μια ελεύθερη μέθοδο.

Human – Agent Interaction (FIPA 98 Specification, Version 1.0 Part 8): ο βασικός στόχος του τμήματος αυτού είναι να οριοθετήσει το ανθρώπινο–agent κομμάτι αλληλεπίδρασης ενός agent συστήματος.

· Agent Security Management (FIPA 98 Specification, Version 1.0 Part 10): το τμήμα αυτό καθορίζει τις απειλές των δικλείδων ασφάλειας στη διαχείριση των agent και προσδίδει διευκολύνσεις για την εξασφάλιση επικοινωνιών agent-agent μέσο της FIPA agent πλατφόρμας.

Αgent Management support for mobility (FIPA 98 Specification, Version 1.0 Part 11): αυτό το τμήμα αναπαριστά ένα παιδαγωγικό πλαίσιο για την υποστήριξη της κινητικότητας των agent λογισμικού χρησιμοποιώντας την FIPA agent πλατφόρμα.

FIPA-OS: είναι μία open source εφαρμογή των θεμελιωδών στοιχείων που περιέχονται στη FIPA προδιαγραφή για την διαλειτουργικότητα των agent. Επιπλέον παρέχει μια αρχιτεκτονική βασισμένη στα δομικά στοιχεία για να επιτρέπει την ανάπτυξη των τομέων συγκεκριμένων agent, οι οποίοι μπορούν να χρησιμοποιήσουν τις υπηρεσίες της FIPA agent πλατφόρμας. Το FIPA-OS είναι ένα πειραματικό agent πλαίσιο εργασίας, που προέρχεται από την έρευνα των εργαστηρίων της Nortal Networks Harlow στην Αγγλία.

2.3.4. ΚΑοS
To KaoS (Knowledge Agent-oriented System) έχει χαρακτηριστεί ως μια open agent αρχιτεκτονική και ο βασικός του στόχος είναι να επιληφθεί στα δύο μεγαλύτερα εμπόδια της τρέχουσας agent τεχνολογίας πρώτα στην υποδομή, την εποπτεία και την ασφάλεια και δεύτερον στην έλλειψη κανόνων σημασιολογίας και επεκτασιμότητας των γλωσσών επικοινωνίας για agent. Η εκπλήρωση του πρώτου στόχου ενισχύεται από τις αυξημένες ικανότητες εμπορικών προϊόντων όπως το DCOM, COBRA και Java, ενώ ο δεύτερος στόχος παρέχει μια open agent επικοινωνία meta-αρχιτεκτονική στην οποία οποιοσδήποτε αριθμός επικοινωνιακών γλωσσών, συνοδευόμενος με τη σημασιολογία τους μπορεί να συμπεριληφθεί[196]. Στην επίλυση αυτών των προβλημάτων από το KAoS, συνδράμει το πανεπιστήμιο του Seattle το οποίο προσεγγίζει τα θέματα αυτά όχι μόνο για agent-oriented συστήματα αλλά και για non-KAoS agent πλαίσια εργασίας. To KaoS δεν είναι συμβατό με τη γλώσσα KQML, για αυτό προσπαθεί να προλαμβάνει και να αφομοιώνει γρήγορα τα νέα πρότυπα. Τέλος ένα πλεονέκτημα του KAoS είναι η αυξημένη ευελιξία του, γιατί καθώς στις πλατφόρμες των Windows οι περιεκτικοί agents πραγματοποιούνται με OLE servers, και στις πλατφόρμες Macintosh περικλείονται Apple events, στο KaoS προστέθηκε μια Java εφαρμογή η οποία επεκτείνεται παραπέρα χρησιμοποιώντας ένα συνδυασμό από πρότυπες προγραμματιστικές και scripting γλώσσες όπως η Visual Basic, Perl, Tcl , Javascript, KIF και Prolog.

2.3.5. Agent Languages and Transfer protocols

Οι agent γλώσσες χρησιμοποιούνται με σκοπό να υποστηρίζουν την επικοινωνία μεταξύ agent και να επιτρέπουν στους agent να σχηματίζουν κοινές ερμηνείες των εννοιών. Ο σχεδιασμός επικοινωνιακών agent γλωσσών έχει προσεγγιστεί από δύο πλευρές 1)να βασίζονται πάνω σε εκτελέσιμα περιεχόμενα χρησιμοποιώντας προγραμματιστικές γλώσσες όπως Java και Tcl και 2)να βασίζονται σε εμφαντικές δηλώσεις όπως για παράδειγμα ορισμούς και προϋποθέσεις. Πρακτικά η δεύτερη μέθοδο προτιμάται περισσότερο γιατί η πρώτη προβάλει περιορισμούς στην διαδικαστική προσέγγιση, δηλαδή δυσκολίες στον έλεγχο διαχείρισης εκτελέσιμων δεδομένων. Η πιο γνωστή δηλωτική agent γλώσσα είναι η KQML.

KQML (Knowledge Query and Manipulation Language) [198]: είναι μια γλώσσα αλλά και ένα πρότυπο για την ανταλλαγή πληροφοριών και γνώσεων για agent, που ουσιαστικά διαχειρίζονται μια βάση γνώσεων. Η KQML είναι ένα κομμάτι του ARPA Knowledge Sharing Effort, που στοχεύει στην ανάπτυξη τεχνικών και μεθοδολογιών για τη δημιουργία μεγάλης κλίμακας βάσεις γνώσεων οι οποίες θα είναι  επαναχρησιμοποιήσιμες και θα μπορούν να μοιραστούν, αλλά επίσης συνεργάζεται και με το DARPA (Knowledge Sharing Initiative KIF) για τη μετάδοση αντικειμενοστραφών δεδομένων. Η ΚQML αποτελεί ταυτόχρονα ένα τύπο και ένα χειρισμό μηνυμάτων  πρωτόκολλο για να υποστηρίζει run-time συνεισφορά γνώσεων μεταξύ των agent. Επίσης χρησιμοποιείται ως μια γλώσσα για προγράμματα εφαρμογής που συνεργάζονται με ένα ή περισσότερα “έξυπνα συστήματα” που διαμοιράζονται γνώσεις, υποστήριξη και συνεργάζονται στην επίλυση προβλημάτων.  Το πρώτο KQML specification Document παρουσιάστηκε το 1993 ενώ ένα KQML specification proposal εκδόθηκε το 1996. 

Το σύστημα Ontolingua [190] παρέχει ένα λεξικό με ορισμούς επαναχρησιμοποιήσιμων, φορητών και συνεισφερόντων οντολογιών (σχήματα που περιγράφουν έννοιες και τις σχέσεις τους) που αναφέρονται στους agent. Οι ορισμοί αυτοί χρησιμοποιούν παρόμοια σύνταξη και κανόνες σημασιολογίας με εκείνη του KIF, το οποίο είναι ένας τύπος που πιστοποιεί απεικονίσεις σχημάτων γνώσεων που βασίζονται στην πρώτου-βαθμού λογική.

ΚΙF (Knowledge Interchange Format) [199]: είναι μια γλώσσα που εστιάζεται στον υπολογιστή και σχεδιάστηκε για να χρησιμοποιείται στην ανταλλαγή γνώσης μεταξύ ανόμοιων υπολογιστικών συστημάτων (δημιουργημένα από διαφορετικούς προγραμματιστές σε διαφορετικές γλώσσες). Τα βασικότερα σχεδιαστικά χαρακτηριστικά της KIF είναι τα ακόλουθα:
· Declarative semantics (κατανόηση της ερμηνείας των εκφράσεων της γλώσσας KIF χωρίς να επικαλείται ένα μεταγλωττιστή για την διαχείριση αυτών των εκφράσεων)

· Έχει εκτενή λογική

· Προσφέρει αναπαραστάσεις γνώσης (επιτρέπει στους χρήστες να πάρουν αποφάσεις αναπαραστάσεων γνώσεων διεξοδικά και επίσης επιτρέπει στον χρήστη να εισάγει νέες ομάδες αναπαραστάσεων γνώσεων χωρίς να αλλαχτεί η γλώσσα)

· Εφαρμοστικότητα (παρέχει μη-μονοτονικούς συλλογιστικούς κανόνες και χρησιμοποιείται στα προγράμματα ως γλώσσα επικοινωνίας)

· Αναγνωσιμότητα (επιτρέπει περιγραφή κανόνων σημασιολογίας, παρέχει πρότυπες βάσεις γνώσεων, ορισμούς αντικειμένων, συναρτήσεων και συσχετίσεων)

Η ANSI KIF Ad Hoc Group παρουσίασε τον Μάρτη του 1995 την KIF specification. Επιπλέον η OMG και η FIPA συνεργάστηκαν για να σχεδιάσουν επεκτάσεις της UML (η οποία είναι μιας ευρέως αποδεχτή γλώσσα για αναπαραστάσεις μηχανικών προϊόντων σε αντικειμενοστραφή λογισμικό) και ιδιωματισμούς μέσα στη UML για  να προσαρμόσει τις διακεκριμένες απαιτήσεις των agent, με αποτέλεσμα τη δημιουργία της AUML (Agent Unified Modeling Language)[200]. Επιπλέον πρωτόκολλα που αναφέρονται στην μεταβίβαση agent είναι τα KTP (KQML Τransfer Protocol) και το ATP (Agent Transfer Protocol).

KTP: είναι ένα socket-based πρωτόκολλο μεταφοράς για τα KQML μηνύματα που αναπαριστάνονται στον κώδικα ASCII.

ATP [201]: είναι ένα πρωτόκολλο επιπέδου εφαρμογής για κατανεμημένα agent-based συστήματα. Μπορεί να χρησιμοποιηθεί για μεταφορά κινητών agent δικτυακών υπολογιστών. Καθώς οι κινητοί agent μπορούν να προγραμματισθούν σε διάφορες γλώσσες, το ΑΤΡ προσφέρει την ευκαιρία να διαχειριστεί την ευκινησία των agent με μια γενική και ομοιόμορφη μέθοδο. Το ΑΤΡ /0.1 συμπεριλαμβάνεται στο πακέτο ΑΤΡ ως ένα κομμάτι του IBM Aglet Workbench [202]. Στην περιοχή του διαδικτύου, το ΑΤΡ προσφέρει ένα απλό και ανεξαρτήτου πλατφόρμας πρωτόκολλο για τη μεταφορά agent σε υπολογιστές του δικτύου, χρησιμοποιώντας ATP-based agent υπηρεσίες.

2.4. Πρότυπα για Audio/Video και πρωτόκολλα       real-time
H oπτιακουστική επικοινωνία μεταξύ των συμμετεχόντων στα εκπαιδευτικά εικονικά περιβάλλοντα αποτελεί το πιο κρίσιμο σημείο. Έτσι η ορθή-ικανοποιητική επικοινωνία σε πραγματικό χρόνο ώθησε την ανάπτυξη αποδοτικών και αξιόπιστων προτύπων και πρωτοκόλλων για ηλεκτρονικές συνδιαλέξεις. Στην ενότητα αυτή καταγράφονται τα σημαντικότερα πρότυπα τηλεσύσκεψης και τα πρωτόκολλα real-time.
2.4.1. H.323

To H.323 πρότυπο παρέχει μια βάση για ήχο, εικόνα και δεδομένα επικοινωνίας για IP-based δίκτυα, περικλείοντας και το διαδίκτυο. Με το να συμβιβαστούν με το H.323, τα προϊόντα και οι εφαρμογές πολυμέσων από πολλαπλούς πωλητές μπορούν να συνεργαστούν, επιτρέποντας τους χρήστες να επικοινωνούν χωρίς να απασχολούνται για την συμβατότητα της σύνδεσης. To H.323 περιγράφει τη φύση των επικοινωνιών μεταξύ σταθμών, εξοπλισμού δικτύου και σε υπηρεσίες τοπικών δικτύων. Η Η.323 compliance έχει προαχθεί και αποδεχτεί από τους κατασκευαστές Internet phone και voice-over-IP ως το πρότυπο διαλειτουργικότητας [211].

2.4.2. Τ.120

Το Τ.120 πρακτικά είναι ένα σύνολο προτύπων, που απευθύνεται σε πραγματικού χρόνου συνεδριάσεις δεδομένων. Το πρότυπο Τ.120 επιτρέπει συνεδριάσεις με συμμετοχές από πολλά διαφορετικά σημεία όπως για παράδειγμα τον διαμοιρασμό εφαρμογών και την παράλληλη επεξεργασία κειμένων, εφαρμογές για πολλούς χρήστες ταυτόχρονα και παιχνίδια για πολλαπλούς παίχτες. To T.120 δημιουργήθηκε από την ITU (International Telecommunications Union) με σκοπό να παρέχει ένα δίκτυο και μια δομή ανεξάρτητου πλατφόρμας για συνεδριάσεις δεδομένων. To T.120 υποστηρίζεται από τις Apple, AT&T, British Telecom, Cisco systems, Intel, MCI, Microsoft και Picture Tel [212].
2.4.3. MPEG-1

To MPEG-1 χρησιμοποιείται για την κωδικοποίηση εικόνας-σκηνών και ήχο για ψηφιακή αποθήκευση μέσων μεγέθους μέχρι 1.5 Μbit . Ορισμένα προϊόντα που βασίζονται στο MPEG-1 είναι τα MP3 και Video CD. To MPEG-1 απαρτίζεται από πέντε τμήματα, από τα οποία το πρώτο εκδόθηκε το 1993 και το τελευταίο το 1998 από το ISO JTC 1/SC213.

2.4.4. MPEG-2

To πρότυπο ΜΡΕG-2 ISO/IEC 13818: 2000 [203] αποτελείται από δέκα τμήματα, από τα οποία τα τρία πρώτα έχουν προσεγγίσει τη καταξιωμένη διεθνή θέση για πρότυπα.

· Part 1 (2000): παρουσιάζει τον συνδυασμό ενός ή περισσοτέρων θεμελιωδών πλήθους ήχων και εικόνων, όπως επίσης και άλλων δεδομένων σε απλό ή πολλαπλό δίαυλο, τα οποία είναι κατάλληλα για αποθήκευση ή μετάδοση. Αυτό εξειδικεύεται σε δύο μορφές: τη program stream και τη transport stream.

· Part 2 (2000): βασισμένο στις ισχυρές συμπιεστικές ικανότητες εικόνας του προτύπου ΜPΕG-1, προσφέρει μεγάλη ποικιλία εργαλείων κωδικοποίησης, που έχουν ομαδοποιηθεί έτσι ώστε όσο είναι μαρκαρισμένα με το σύμβολο “X” αναγνωρίζονται από το πρότυπο.

· Part 3 (1998): είναι μια προς τα πίσω-συμβατή πολυκάναλη επέκταση του MPEG-1 Audio προτύπου.

· Part 4 και 5 ( 1998): αντιστοιχεί στα τμήματα 4 και 5 του MPEG-1, δηλαδή στις γενικές κωδικοποιήσεις εικόνας και τις σχετικές πληροφορίες ήχου. Πιστοποιήθηκαν το Μάρτιο του 1996.

· Part 6 (2000) DSM –CC (Digital Storage Media Command and Control): είναι μια προδιαγραφή ομάδας πρωτοκόλλων που παρέχουν τις συναρτήσεις και τις λειτουργίες ελέγχου για τη διαχείριση των MPEG-1 και MPEG-2 bitstreams.

· Part 7 (1997): είναι η προδιαγραφή του πολυκάναλου αλγορίθμου κωδικοποίησης ήχου, που όμως δεν περιορίστηκε ώστε να είναι συμβατό και με το MPEG-1 Audio. Πιστοποιήθηκε τον Απρίλιο του 1997.

· Part 8: σχεδιάστηκε μονάχα για την κωδικοποίηση εικόνας για δείγματα εισόδου των 10 bit για αυτό έχει εγκαταλειφθεί σήμερα.

· Part 9 (1996): είναι η προδιαγραφή του RTI (Real Time Interface) για να μεταφέρει κανάλια αποκωδικοποίησης τα οποία μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την προσαρμογή όλων των κατάλληλων δικτύων που μεταφέρουν κανάλια μεταβίβασης.

· Part 10: αποτελεί τον έλεγχο επίδοσης (τμήμα του DSM CC).

2.4.5. MPEG-4

To MPEG-4 [204] είναι ένα ISO/IEC 14496 πρότυπο που σχεδιάστηκε από την MPEG (Moving Picture Expert Group) και τελειοποιήθηκε τον Οκτώβριο του 1998, ενώ έγινε διεθνές πρότυπο στις αρχές του 1999. Ορισμένες επεκτάσεις του MPEG-4 Version 2 σταμάτησαν στα τέλη του 1999, για να αποκτηθεί η επίσημη διεθνής καταξίωση το 2000, ενώ μέχρι και σήμερα συνεχίζεται η ολοκλήρωση επεκτάσεων σε συγκεκριμένους τομείς. Το MPEG-4 είναι το πρώτο πρωτόκολλο αναπαραστάσεων πολυμέσων, το οποίο επιτρέπει αλληλεπίδραση και ένα συνδυασμό φυσικών και συνθετικών υλικών, κωδικοποιημένων στη μορφή των αντικειμένων. Το MPEG-4 έχει επιτεύξει τους στόχους του σε τρις τομείς 1)ψηφιακή τηλεόραση 2)εφαρμογές αλληλεπιδραστικών γραφικών και 3)αλληλεπιδραστικά πολυμέσα καθώς παρέχει τα τυποποιημένα τεχνολογικά στοιχεία για την ολοκλήρωση της παραγωγής, της διανομής και παραδείγματα για πρόσβαση πληροφοριών σε αυτούς τους τρις τομείς. Μερικά πλεονεκτήματα του προτύπου ΜPEG-4 για τους:
· Συγγραφείς, είναι η δυνατότητα παραγωγής επαναχρησιμοποιήσιμων πληροφοριών εκμεταλεύοντας προσωπικές τεχνολογίες αλλά και η δυνατότητα καλύτερης διαχείρισης και εξασφάλισης των δικαιωμάτων τους

· Διανομείς δικτυακών υπηρεσιών προσφέρει ακριβείς πληροφορίες οι οποίες μπορούν να μεταφραστούν στα κατάλληλα εθνικά μεταδιδόμενα μηνύματα για κάθε δίκτυο

· Τελικούς χρήστες προσδίδει υψηλού επιπέδου αλληλεπιδράσεις κάνοντας χρήση των media object (ακουστικά, οπτικά και οπτιακουστικά μέσα)

2.4.6.  Πρωτόκολλα πραγματικού χρόνου
RSVP: είναι ένα πρωτόκολλο ελέγχου δικτύων που επιτρέπει στις εφαρμογές του διαδικτύου να αποκτούν άριστη ποιότητα υπηρεσιών για τη ροή δεδομένων τους. Γενικά απαιτεί αποθέματα πηγών για τα μονοπάτια δεδομένων. Το βασικό χαρακτηριστικό του RSVP είναι η πρότυπη κλιμάκωσή του στηριζόμενη στο γεγονός ότι μπορεί να καταμετράει σε πολύ μεγάλες multicast ομάδες. Το RSVP πρωτόκολλο σχεδιάστηκε ειδικά για multicast εφαρμογές, αλλά επίσης κάνει και unicast κρατήσεις. Το RSVP είναι συμβατό με τα IP, IPv4 και IPv6 [205].

RTP: είναι ένα Real Time Protocol [206] , [208] που παρέχει end-to-end συναρτήσεις για μεταφορές δικτύων κατάλληλες για εφαρμογές που μεταδίδουν δεδομένα σε πραγματικό χρόνο, όπως ήχος και εικόνα, για εφαρμογές που ανασυγκροτούν εσφαλμένους χρονισμούς ή χάσιμο εντοπισμού ωφέλιμου τύπου εξακριβώσεων και παροχή ασφάλειας σε multicast ή unicast δίκτυα. Η βάση για τη ροή και τον έλεγχο συμφόρησης παρέχεται κυρίως από το RTCP, παρόλαυτά το RTP μπορεί να χρησιμοποιηθεί και ως αυτόνομο. Το RTP μπορεί να λειτουργήσει ανεξάρτητα έτσι ώστε να μπορεί να χρησιμοποιηθεί από τα CLNP (Connectionless Network Protocol), IPX (Internetwork Packet Exchange), UDP και άλλα πρωτόκολλα. Το RTP πρωτόκολλο είναι επίτηδες ατελές γιατί διατίθεται να προσαρμόζεται μέσο βελτιστοποιήσεων ή προσθέσεων τμημάτων στις ζώνες που απαιτείται.

RTCP: είναι το RTP (Control Protocol) πρωτόκολλο ελέγχου το οποίο δουλεύει σε συνάρτηση με το RTP. Παρέχει υποστήριξη στις συνδιαλέξεις πραγματικού χρόνου για μεγάλες ομάδες μέσα στο διαδίκτυο, περικλείοντας αναγνώριση πηγών και υποστήριξη για πύλες-εξόδους και multicast-to-unicast μεταφραστές. Το RTCP έχει πιστοποιηθεί από το RFC 1889 [209] και το RFC 1890 [210]. Οι συναρτήσεις που εκτελούνται είναι η διάθεση πληροφοριών σε εφαρμογές, αναγνώριση RTP πηγών, έλεγχος RTCP διακοπών μεταβίβασης και μεταφορά της ελάχιστης περιόδου πληροφοριών ελέγχου.

RTSP: το Real Time Streaming Protocol [207] είναι ένα πρωτόκολλο επιπέδου εφαρμογής για τον έλεγχο της αποστολής δεδομένων όπως ήχο και εικόνα σε πραγματικό χρόνο, για αυτό παρέχει ένα επεκτάσιμο πλαίσιο για να επιτρέπει παραδόσεις κατόπιν ζήτησης. Έχει σκοπό να ελέγχει τη μεταφορά πολλαπλών ομάδων δεδομένων παρέχοντας μέσα για την επιλογή καναλιών όπως UDP, multicast UDP και TCP. Επίσης είναι σχεδιασμένο κατάλληλα για να συνεργάζεται με καθιερωμένα πρωτόκολλα όπως είναι τα RTP και HTTP, και άλλα ώστε να παρέχει μια ολοκληρωμένη λύση για να streaming μέσα στο διαδίκτυο, ενώ υποστηρίζει multicast όσο και unicast.

2.5. Πρότυπα για βάσεις δεδομένων

Ένας βασικός παράγοντας λειτουργίας του παγκόσμιου ιστού είναι τα συστήματα βάσεων δεδομένων. Η χρησιμότητά των συστημάτων διαχείρισης βάσεων δεδομένων τα καθιστά απλά και ευέλικτα εργαλεία και τα σημαντικότερα από αυτά παρουσιάζονται παρακάτω.
2.5.1. ΟDMG 3.0

To ODMG 3.0 [213] εκδόθηκε από την ODMG (Object Database Management Group) τον Ιανουάριο του 2000 και αποτελεί την νέα και βελτιωμένη έκδοση του ODMG 2.0. To ODMG είναι ένα Object Storage API πρότυπο που χρησιμοποιείται σε συστήματα και εργαλεία διαχείρισης βάσεων δεδομένων. Η ODMG 2.0 specification είναι μια βελτιωμένη έκδοση του ODMG-93 release 1.2. Τα βασικά στοιχεία του ODMG είναι τα ακόλουθα

· Object Model: είναι σχεδιασμένο έτσι ώστε να είναι ένα κοινός παρανομαστής για μεταφορείς των απαιτούμενων αντικειμένων, αντικείμενα συστημάτων βάσεων δεδομένων, προγραμματιστικές γλώσσες αντικειμένων και άλλες εφαρμογές.

· Object specification γλώσσες είναι οι:
· ODL (Object Definition Language): η οποία βασίζεται στην OMG IDL (Interface Definition Language)
· OIF(Object Interchange format): η οποία χρησιμοποιείται για την ανταλλαγή αντικειμένων μεταξύ βάσεων δεδομένων, για την παροχή τεκμηριώσεων για βάσεις δεδομένων ή για την οδήγηση ομάδων ελέγχων βάσεων δεδομένων

· OQL (Object Query Language): η οποία βασίζεται στο σχετικό πρότυπο SQL όπου είναι δυνατό, παρόλο που υποστηρίζει περισσότερο ισχυρές ικανότητες

· C++ Language binding: το οποίο επεξηγεί πως να συγγράφεται φορητός C++ κώδικας που να χειρίζεται επίμονα αντικείμενα (C++ OML-Object Manipulation Language) και επίσης περιέχει μια έκδοση της ODL που χρησιμοποιεί σύνταξη της C++, ένα μηχανισμό για να επικαλεί OQL και συναρτήσεις για λειτουργίες σε βάσεις δεδομένων και συνδιαλλαγές.

Smalltalk Language Binding: το οποίο καθορίζει τη σύνδεση με όρους της αποτύπωσης της ODL και της Smalltalk, η οποία βασίζεται στη OMG Smalltalk σύνδεση για IDL και περιέχει ένα μηχανισμό για να επικαλεί OQL και συναρτήσεις για λειτουργίες σε βάσεις δεδομένων και συνδιαλλαγές.

Java Language binding: το οποίο ορίζει την σύνδεση αναμεταξύ των ODMG μοντέλων αντικειμένων (ODL και OML) και της Java όπως ορίζονται από την έκδοση 1.1 της Java Language προδιαγραφής. To Java Language binding επίσης περιέχει ένα μηχανισμό για να επικαλεί OQL και συναρτήσεις για λειτουργίες σε βάσεις δεδομένων και συνδιαλλαγές.

2.5.2. SQL και SQLJ πρότυπα

Η SQL (Structured Query Language) είναι ευρέως αναγνωρισμένη ως η πιο μεταφέρσιμη μέθοδο για αναζήτηση πληροφοριών από συσχετιστικές βάσεις δεδομένων, και χρησιμοποιείται κυρίως με δρομολογήσεις πρόσβασης σε όλες αυτές τις βάσεις δεδομένων ή για συγκεκριμένες τάξεις αντικειμένων των ολοκληρωμένων βάσεων δεδομένων, ενώ αναγνωρίστηκε αρχικά από την ΑNSI ως πρότυπο το 1986. Η πρώτη βελτιωμένη έκδοση του SQL προτύπου ολοκληρώθηκε το 1992 και ονομάστηκε SQL2 [215], [216] και η νεώτερη έκδοση SQL3 υποστηρίζει και αντικείμενα. Στη συνέχεια το 1993 οι αναπτυξιακές επιτροπές της ANSI και του οργανισμού ISO, αποφάσισαν να χωρίσουν τα μελλοντικά σχέδια σε ένα πρότυπο με πολλά τμήματα, από τα οποία πέντε που έχουν ήδη αναγνωριστεί παρουσιάζονται παρακάτω: [214]
ANSI/ISO/IEC 9075-1 1  Ιανουαρίου 1999 Information Technology-Database Languages-SQL-Part 1: Framework (SQL/Framework): περιγράφει το εννοιολογικό πλαίσιο που χρησιμοποιείται σε άλλα τμήματα του ISO/IEC 9075 για να καθορίσει τη γραμματική της SQL και τα αποτελέσματα των επεξεργασμένων εντολών στη γλώσσα αυτή.

ANSI/ISO/IEC 9075-2 1  Ιανουαρίου 1999 Information Technology-Database Languages-SQL-Part 2: Foundation (SQL/Foundation): το τμήμα αυτό ορίζει τις δομές και τις βασικές λειτουργίες πάνω στα SQL δεδομένα, όπως τη δημιουργία, τη πρόσβαση και τον έλεγχο σε αυτό. Επίσης καθορίζει το συντακτικό και τη σημασιολογία της γλώσσας που χρησιμοποιείται στη βάση δεδομένων.

· ANSI/ISO/IEC 9075-3 1  Οκτωβρίου 1999 Information Technology-Database Languages-SQL-Part 3: Call level Interface (DQL/CLI): το τμήμα αυτό ορίζει τις δομές και τις διαδικασίες που μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την εκτέλεση εντολών της SQL μέσα από εφαρμογές γραμμένες σε πρότυπη προγραμματιστική γλώσσα που εκμεταλλεύεται ρουτίνες ανεξάρτητες της γλώσσας SQL.

ANSI/ISO/IEC 9075-4 1  Ιανουαρίου 1999 Information Technology-Database Languages-SQL-Part 4: Persistent Stored Modules (SQL/PSM): το τμήμα αυτό καθορίζει την σύνταξη και τη σημασιολογία της γλώσσας που χρησιμοποιεί η βάση δεδομένων για να δηλώνει και να διατηρεί επίμονες ρουτίνες βάσεων δεδομένων σε SQL-server υπομονάδες.

· ANSI/ISO/IEC 9075-5 1  Ιανουαρίου 1999 Information Technology-Database Languages-SQL-Part 5: Ηοst Language Bindings (SQL/Bindings): το τμήμα αυτό καθορίζει τη σύνταξη για εμφωλευμένες SQL εντολές σε μια συλλογική ομάδα που έτσι κι αλλιώς εναρμονίζεται στο πρότυπο για μια συγκεκριμένη host-γλώσσα.

Τα τελευταία εκδομένα SQL πρότυπα είναι τα ANSI/NCITS 331.1 και 331.2 τα οποία επιτρέπουν στους σχεδιαστές να ενσωματώνουν SQL εντολές κατευθείαν σε κώδικα Java, δηλαδή επιτρέπει το κάλεσμα Java στατικών μεθόδων μέσο SQL ρουτινών και χρήση τάξεων της Java μέσο SQL τύπους δεδομένων ορισμένους από τον χρήστη. Με αυτό τον τρόπο απλοποιείται η σχεδίαση σε Java και μειώνεται το μέγεθος του κώδικα που είναι αναγκαίος ώστε να εκτελέσει τις SQL εντολές. Τέλος τα δύο βασικά τμήματα του SQLJ είναι τα ακόλουθα:
· ANCI/INCITS 331.1-1999 20-Σεπτεμβρίου 1999 ANSI Technology-Database Languages-SQLJ-Part-1: SQL Routines using the Java™ Programming Language: το τμήμα αυτό παρέχει την ικανότητα να επικαλείται υποπρογράμματα γραμμένα σε Java από SQL κώδικα. Επιπλέον παρέχει πλήρη μεταφέρσιμο κώδικα μέσο της χρήσης της Java ενώ υπάρχουν και οι ακόλουθες αναφορές

· ΑΝSI/INCITS X3.135-10-1998 

· ANSI/ISO/IEC 9075-4

· ANSI/INCITS X.3.135-1992(R1998)

· ANSI.INCITS 331.2-2000 1 Νοεμβρίου 2000 SQLJ-Part-2: SQL Types using the Java ™ programming language.

2.6. Πρότυπα για κατανεμημένα συστήματα

Σε αυτήν την ενότητα περιγράφονται οι τελειοποιημένες προσπάθειες ορισμένων οργανισμών-εταιριών για τη δημιουργία προτύπων για κατανεμημένα συστήματα που να είναι ρεαλιστικά, εμπορικά, διαθέσιμα και εύχρηστα.
2.6.1. OMA 

Το μοντέλο ΟΜΑ (Object Management Architecture) [217] της OMG προσδιορίζει τα στοιχεία κλειδιά των κατανεμημένων συστημάτων αντικειμένων, με αποτέλεσμα να απλοποιείται το πρόβλημα χαρακτηρισμού ενός συστήματος αλλά όχι όμως και της συμπεριφοράς των στοιχείων του. Το ΟΜΑ κατηγοριοποιεί τα αντικείμενα σε τέσσερα είδη: 1)CORBA services: που παρέχουν βασικές λειτουργίες για εφαρμογές κατανεμημένων συστημάτων όπως ασφάλεια, συναλλαγές κ.α. 2)CORBA facilities: μερικές από τις οποίες αναφέρονται για την εκτύπωση, εξασφάλιση χρόνου για κινητούς agent 3)CORBA domain objects: το οποίο ορίζει πρότυπα περιβάλλοντα διασύνδεσης για διαμοιραζόμενα πρότυπα αντικειμένων 4)Application objects: είναι το κυριότερο τμήμα στην ιεραρχία του ΟΜΑ καθώς είναι τυπικά προσαρμοσμένο για κάθε εφαρμογή ξεχωριστά οπότε δεν χρειάζεται να ακολουθεί ένα γενικό πρότυπο. Οι εφαρμογές που χρησιμοποιούν ΟΜΑ κερδίζουν στα εξής: η κωδικοποίηση γίνεται γρηγορότερα οπότε οι εφαρμογές αναπτύσσονται νωρίτερα, όσες σχεδιάζονται για διακεκριμένες υπηρεσίες έχουν καλύτερη αρχιτεκτονική με αυξημένη λειτουργικότητα, πολλές ΟΜΑ εφαρμογές προγράμματος έχουν ενεργητικά χαρακτηριστικά στηριζόμενα στο γεγονός ότι είναι εύρωστα και βαθμωτά, για αυτό χρησιμοποιούνται σε βαθμωτούς nameserver, υπηρεσίες συνδιαλλαγών κ.α. Το μοντέλο ΟΜΑ δηλαδή αναγνωρίζει και χαρακτηρίζει τα στοιχεία, τα περιβάλλοντα διασύνδεσης και τα πρωτόκολλα που συνθέτουν το ΟΜΑ. Η καρδιά στις επικοινωνίες του ΟΜΑ είναι το ORB(Object Request Broker) το οποίο επιτρέπει στους χρήστες και τα αντικείμενα να επικοινωνούν μέσα σε ένα κατανεμημένο περιβάλλον. Το ORB παρέχει τη κατάλληλη υποδομή ώστε να μπορούν τα αντικείμενα να επικοινωνούν ανεξάρτητα της υπάρχουσας πλατφόρμας, και κατάλληλες τεχνικές για να θέτει σε εφαρμογή αυτά τα αντικείμενα. Παράλληλα εγγυάται για την φορητότητα και την διαλειτουργικότητα των αντικειμένων σε δίκτυα με ετερογενή συστήματα [218]. Τέλος η OMG έχει προχωρήσει στην εξέλιξη του ΟΜΑ καταλήγοντας στο MDA(Model Driven Architecture) το οποίο διατηρεί τα στοιχεία του ΟΜΑ και παράλληλα ενσωματώνει τα πλεονεκτήματα του CORBA.

2.6.2. CORBA
H CORBA(Common Object Request Broker Architecture) [219] είναι OΜG’s open, ανεξαρτήτου-διανομέα προδιαγραφή για την αρχιτεκτονική και την υποδομή που χρησιμοποιούν οι εφαρμογές υπολογιστών για να δουλέψουν μαζί πάνω σε δίκτυα. Η διαλειτουργικότητα πηγάζει από δύο τμήματα: την OMG Interface Definition Language (IDL που αποτελεί το 14750 ISO διεθνή πρότυπο [223] και τα τυποποιημένα πρωτόκολλα GIOP(General Inter-ORB protocol) και το IIOP (Internet Inter-ORB protocol) [221]. Αυτά επιτρέπουν τα CORBA-based προγράμματα από κάθε διανομέα, σχεδόν σε κάθε υπολογιστή, λειτουργικό σύστημα, γλώσσα προγραμματισμού και δίκτυο να συνεργάζονται με άλλα CORBA-based προγράμματα από τον ίδιο ή διαφορετικό διανομέα, λειτουργικό σύστημα, γλώσσα προγραμματισμού και δίκτυο. Μία από τις σημαντικότερες χρήσεις της CORBA είναι σε server που πρέπει να διαχειριστούν μεγάλο αριθμό χρηστών, σε υψηλά ποσοστά επιτυχίας, με μεγάλη αξιοπιστία. Η CORBA  είναι λοιπόν μια καλή λύση για το σχεδιασμό βαθμωτών και συστημάτων που ανέχονται λάθη, που υποστηρίζουν ιστοσελίδες. Επιπλέον η CORBA χρησιμοποιείται για την υποστήριξη συστημάτων πραγματικού χρόνου και small-embedded συστημάτων. 

Οι εφαρμογές CORBA συνθέτονται από αντικείμενα, ιδιαίτερες ομάδες εκτελέσιμου λογισμικού που συνδυάζουν την λειτουργικότητα με τα δεδομένα, και συχνά αναπαριστά αντικείμενα του πραγματικού κόσμου. Μέχρι σήμερα έχουν εκδοθεί η CORBA2 και η CORBA3, αλλά η OMG αυξάνει τον αριθμό αυτών των εκδόσεων μόνο όταν γίνονται σημαντικές αλλαγές στην αρχιτεκτονική για αυτό η CORBA2 πολλές φορές αναφέρονται στην διαλειτουργικότητα του CORBA και στο IIOP πρωτόκολλο ενώ η CORBA3 στο CORBA Component model. H σχεδίαση της CORBA 3 [220] χωρίζεται σε τρις κατηγορίες 1)Java and Internet Integration 2)Quality of service control και 3)CORBA architecture. Τέλος άλλες εκδόσεις της CORBA βρίσκονται στο [222].

2.6.3. DCOM
To DCOM (Distributed Component Object Model) [224] είναι ένα πρωτόκολλο που επιτρέπει στα συστατικά λογισμικού να επικοινωνούν απευθείας σε ένα δίκτυο με ένα αξιόπιστο ασφαλή και αποδοτικό τρόπο. Είναι μια δημιουργία της Microsoft, που παλαιότερα ονομάζονταν Network OLE, ενώ το 1996 πήρε τη σημερινή του μορφή η οποία είναι κατάλληλα σχεδιασμένη για τη χρήση πολλαπλών δικτυακών μεταφορών, περικλείοντας τα πρωτόκολλα του διαδικτύου όπως το HTTP. Το μοντέλο DCOM επεκτείνει το φάσμα της COM τεχνολογίας μεταβιβάζοντας τις απαιτήσεις των μελών της σε άλλες πλατφόρμες μέσο της χρήσης των υποκείμενων DCE πρωτοκόλλων επικοινωνίας. Το DCOM δηλαδή βασίζεται στο Open Software Foundation’s DCE-RPC specification και δουλεύει τόσο με Java applets όσο και με ActiveX στοιχεία. Επίσης το DCOM επεκτείνει τις ιδιότητες του COM για την υποστήριξη της επικοινωνίας αντικειμένων ανάμεσα σε διαφορετικούς υπολογιστές σε τοπικά δίκτυα, σε ευρέας κλίμακας δίκτυα και στο διαδίκτυο. Πρακτικά το DCOM είναι ισάξιο του CORBA όσο αναφορά την παροχή κατανεμημένων υπηρεσιών. Παρόλαυτα μπορεί να θεωρηθεί  ως μια εφαρμογή της DCE τεχνολογίας που πραγματοποιεί την κατανομή των Microsoft συστατικών κειμένων σε ένα δίκτυο.

2.6.4. DCE
To DCE (Distributed Computing Environment) [225], το οποίο έχει σχεδιαστεί από την OSF, είναι ένα βιομηχανικό πρότυπο, μια ουδέτερου-διανομέα ομάδα από τεχνολογίες για κατανεμημένους υπολογισμούς και τεχνολογίες λογισμικού για την εγκατάσταση, την διαχείριση και την ανταλλαγή δεδομένων σε ένα κατανεμημένο σύστημα υπολογιστών. Το DCE είναι αναπτυγμένο στα ζωτικά επιχειρησιακά περιβάλλοντα σε όλο τον κόσμο. Το DCE επίσης παρέχει μια πλήρη DCE υποδομή και επειδή χρησιμοποιεί το μοντέλο client/server καθιστά τους χρήστες του ικανούς να χειρίζονται τις εφαρμογές αυτές και το δεδομένα από απομακρυσμένους server. Η βασική ιδέα λοιπόν του DCE είναι να βρίσκει τις κατάλληλες λύσεις στα προβλήματα των κατανεμημένων επιχειρησιακών υπολογισμών και μετά να εντάσσει αυτές τις λύσεις έτσι ώστε να λειτουργούν σωστά. Επιπλέον παρέχει ασφαλείς υπηρεσίες για να προστατέψει και να ελέγξει την πρόσβαση στα δεδομένα, name services που διευκολύνουν την εύρεση κατανεμημένων πόρων, και ένα βαθμωτό μοντέλο για την οργάνωση των διασκορπισμένων χρηστών, υπηρεσιών και δεδομένων. Το DCE είναι συμβατό με όλες τις βασικές υπολογιστικές πλατφόρμες και είναι σχεδιασμένο για να υποστηρίζει κατανεμημένες εφαρμογές σε ετερογενή περιβάλλοντα λογισμικού και υλικού.

Το LDAP-DCE Working Group έχει υποβάλει τα δύο ακόλουθα σχήματα 1)DCE schema for the security Registry server και το 2)Schema for the Kerberos v5 KDCserver. Τα πλεονεκτήματα της συνεργασίας με το LDAP είναι ότι επιτρέπει στο DCE να μοιράζεται δεδομένα  με άλλες εφαρμογές, να διαβαθμίζεται καλύτερα, για τη μείωση του κόστους διαχείρισης και μείωση του μεγέθους και των πόρων που χρησιμοποιούνται.

Γενικότερα τα βασικά πλεονεκτήματα του DCE είναι ότι είναι ένα έμπειρο προϊόν για να χρησιμοποιηθεί σε τρις περιοχές υπολογισμού: την ασφάλεια, το World Wide Web και τα κατανεμημένα αντικείμενα, και επίσης αποτελεί ένα ενδιάμεσο σύστημα λογισμικού με ένα αναλυτικό μοντέλο ασφάλειας. Το DCE δηλαδή είναι ένα μια ισορροπημένη δύναμη για την κατανεμημένη τεχνολογία αντικειμένων επειδή η DCE τεχνολογία οδηγεί την διαλειτουργικότητα διαφορετικών στρατηγικών αντικειμένων. Το DCE παρέχει ένα θεμέλιο για κατανεμημένους, αντικειμενοστραφή υπολογισμού χωρίς να αποκλείει τη χρήση άλλων προσεγγίσεων όπως για παράδειγμα η CORBA. Ορισμένοι από  τους παραγωγούς που συνεργάζονται με τη DCE είναι οι Digital Equipment Corporation, IBM , Hewlett Packard, Microsoft . Τέλος οι βασικοί vendors έχουν προωθήσει τη χρήση του DCE ως ένα ειδικό πρωτόκολλο περιβάλλοντος μαζί με το CORBA για να παρέχουν αυξημένη διαλειτουργικότητα.

2.7. Πρότυπα για μεταφραστικά εργαλεία

Σε αυτήν την παράγραφο περιγράφονται τα μεταφραστικά πρότυπα που είναι είτε text-to-text είτε text-to-speech. Δυστυχώς η πληθώρα και η μορφολογία των διαφορετικών γλωσσών δεν επιτρέπει τη βέλτιστη αυτόματη μετάφραση, παρόλαυτα τα υπάρχοντα εργαλεία ανταποκρίνονται μερικώς στις απαιτήσεις των χρηστών. Έτσι επειδή η υψηλής ποιότητας ορολογία είναι χρονοβόρα και ακριβή, περισσότερο βάρος δίδεται στην ανταλλαγή συλλογών δεδομένων ορολογιών.
2.7.1. MARTIF

To MARTIF (Machine-Readable Terminology Interchange Format) [226] έχει επεκταθεί στο ISO FDIS (Final Draft International Standard) 12200. Ο στόχος του MARTIF είναι να διευκολύνει τις παγκοσμίως φθηνότερες συνδιαλλαγές συλλογών δεδομένων που περιέχουν “concept-oriented” εισόδους ορολογιών. Επίσης ο τύπος αυτός στηρίζεται κυρίως στην κατηγορία ονομάτων και ορισμών των δεδομένων που περικλείονται στο σχετικό πρότυπο ISO FDIS 12620. To MARTIF βασίζεται στην SGML (Standard Generalised Markup Language ISO 8879) και σχεδιάστηκε αρχικά με τη στενή συνεργασία του TEI (Text Encoding Initiative) και το LISA (Localization Industry Standards Association). To MARTIF έχει το πλεονέκτημα ότι οι ορισμοί δεδομένων μπορούν να επεξεργαστούν όπως κάθε άλλο SGML κείμενο. Τέλος το MARTIF χρησιμοποιείται όταν χρειάζεται να αλλαχτεί ή να ανανεωθεί το λογισμικό από ένα τύπο βάσεως δεδομένων σε ένα άλλο διαφορετικό.

2.7.2. OLIF2

To OLIF2 (Open Lexicon Interchange Format) [227] ιδρύθηκε το Μάρτιο του 2000 και στοχεύει στη δημιουργία ενός λεξιλογικού/ορολογικού προτύπου αντιμεταθέσεων που βασίζεται στο πρότυπο OLIF. To OLIF2 σχεδιάστηκε με τη συνεισφορά του OTELO project και διαχωρίζει τον εαυτό του από παρόμοιους τύπους συνδιαλλαγών με το να παρέχει τόσο για τα δεδομένα ορολογίας όσο και για της γραμματικής, τις πληροφορίες που απαιτούνται από τα NLP εφαρμογές/εργαλεία ή μεταφραστικούς πωλητές, καθώς όμως παρουσιάζει μικρές ή καθόλου απώλειες ζωτικών δεδομένων καθ’ όλη την διαδικασία. Το OLIF2 παρόλο που βασίζεται στο OLIF1, είναι XML-compliant και παράλληλα επεκτείνεται στην ενσωμάτωση των σπουδαιότερων Ευρωπαϊκών γλωσσών. Ακόμα το OLIF2 είναι ένα ολοκληρωμένο στοιχείο του SALT [228] και του TQPro [229].

2.7.3. TMX
O τύπος TMX (Translation Memory eXchange) [230] έχει οριστεί από το OSCAR (Open Standards for Container/Content Allowing Reuse) η οποία είναι μια ομάδα ειδικού ενδιαφέροντος του LISA [231] υπεύθυνη για τον ορισμό της. Ο σκοπός του TMX είναι να παρέχει μια πρότυπη μέθοδο για να περιγράφει μεταφρασμένα δεδομένα μνήμης τα οποία ανταλλάσσονται στα εργαλεία και στους αυτόματες μηχανές μετάφρασης, ενώ παρουσιάζει μερική ή καθόλου απώλεια των κρίσιμων δεδομένων κατά την διάρκεια της επεξεργασίας.

Το ΤΜΧ καθορίζει δύο τμήματα 

1) μια προδιαγραφή για τον τύπο των περιεχομένων (τα υψηλού επιπέδου στοιχεία τα οποία παρέχουν πληροφορίες για ολόκληρο το αρχείο και για τις εισόδους του)

2) μια προδιαγραφή για τους χαμηλού επιπέδου meta-markup τύπους για τα περιεχόμενα ενός τμήματος κειμένου μετάφρασης-μνήμης.

Ακόμα το ΤΜΧ μπορεί να πραγματοποιηθεί σε τρία επίπεδα

Επίπεδο 1: Plain text-only

Επίπεδο 2: Meta-markup

Επίπεδο 3: Native-markup
Μερικά πλεονεκτήματα του TMX είναι ότι αποτελεί ένα XML-compliant πρότυπο, χρησιμοποιεί αρκετά ISO πρότυπα για την ώρα/ημερομηνία, κώδικα γλωσσών και χωρών. Επίσης τα ΤΜΧ αρχεία είναι unicode και προτείθονται να δημιουργούνται αυτόματα ρουτίνες εξαγωγής και να επεξεργάζονται αυτόματα από εισαγωγικές ρουτίνες. Τέλος τα ΤΜΧ αρχεία είναι “καλο-σχεδιασμένα” XML κείμενα που μπορούν να διαχειριστούν χωρίς κατηγορηματική αναφορά στο TMX DTD.

2.7.4. ISLE
Tο πρότυπο ISLE (International Standard for Language Engineering) [232], έχει αναπτύξει HLT πρότυπα μέσα σε ένα διεθνή πλαίσιο. Το ISLE ξεκίνησε τον Ιανουάριο του 2000 και θα συνεχιστεί για τους επόμενους εικοσιεφτά μήνες. Το ISLE αποτελεί τη συνέχεια δύο άλλων εργασιών, του LRE/IE  και του EAGLES(Expert Advisory Group for Language Engineering Standards). To ISLE έχει κάνει ουσιώδη πρόοδο στις ακόλουθες τρις περιοχές 1)στα πολύγλωσσα λεξικά 2)στην εκτίμηση των HLT συστημάτων και 3)στην φυσική αλληλεπίδραση και την πολυγλωσσολογία (ΝΙΜΜ).

2.7.5. ΧLT
To XLT (Xml representation of Lexicons and Terminologies) [233]είναι ένα XML-compliant πλαίσιο για τον ορισμό μιας οικογένειας σχετιζόμενων περιόδων τύπων δεδομένων συναλλαγής προσαρμοσμένα σε συγκεκριμένες ομάδες χρηστών, και έχει σκοπό να διευκολύνει τη συναλλαγή των λεξικών και των ορολογιών. Το κυρίαρχο μέλος της οικογένειας XLT είναι ο τύπος DXLT (Default XLT) [234]. Επίσης το XLT αποτελεί το βασικό στόχο του SALT (Standard based Access to multilingual Lexicons and Terminologies) [228] το οποίο συνδυάζει δύο πρόσφατα τελειοποιημένα πρότυπα ανταλλαγής το OLIF (το οποίο επικεντρώνεται στην ανταλλαγή δεδομένων μεταξύ θεμελιωδών πόρων από ποικίλα συστήματα μηχανών μετάφρασης) και το MARTIF (το οποίο διευκολύνει την ανταλλαγή των πόρων ορολογίας με εννοιολογικά μοντέλα δεδομένων που κυμαίνονται από απλά ως και αρκετά πολύπλοκα) και ακόμα ενοποιεί  θεμελιώδους και ορολογικούς πόρους  σε XLT. Τέλος το XLT αποτελεί ένα νέο είδος βάσης δεδομένων, μία λεξιλογική/ορολογική-βάση η οποία βασίζεται στην XML.

2.7.6. SABLE
H SABLE (Synthesis Markup Language 1.0) [235]έχει σχεδιαστεί από την Bell-Labs, και αποτελεί ένα XML/SGML-based markup scheme για text-to-speech σύνθεση, σχεδιασμένα για να παρουσιάσουν την ανάγκη για ένα κοινό TTS πρότυπο ελέγχου[236]. Το SABLE συνδυάζει τα χαρακτηριστικά τριών άλλων γλωσσών της SSML (Speech Synthesis Markup Language) [237], την STML (Spoken Text Markup Language) [238] και JSML (Java Synthesis Markup Language) [239]. Η SABLE σχεδιάστηκε για να εκπληρώσει τους παρακάτω στόχους:
1) να ικανοποιήσει την markup γλώσσα κειμένου σύνθεση εισόδου

2) διεθνοποίηση-πολυγλωσσία, να παρέχει υπηρεσίες για πολλές γλώσσες

3) εύκολη χρήση και μάθησή της

4) φορητότητα για διαφορετικές πλατφόρμες

5) εργαλεία για χρήση και έλεγχο της σύνθεσης ομιλίας

6) επεκτασιμότητα: να μπορεί να ενσωματώνει νέα χαρακτηριστικά στις μελλοντικές εκδόσεις.

2.8. Πρότυπα για δικτυακά εικονικά περιβάλλοντα

Είναι προφανές ότι τα πρότυπα-πρωτόκολλα των εικονικών περιβαλλόντων δικτύου αποτελούν τον πυρήνα των DVEs. Τα πρότυπα που περιγράφονται σε αυτή την παράγραφο είναι απαραίτητα για την αναπαράσταση στατικών και δυναμικών τρισδιάστατων εικονικών περιβαλλόντων αλληλεπίδρασης και αντικειμένων πολυμέσων με αντίστοιχους συνδέσμους με κείμενα, ήχο, εικόνα και ταινίες, ενώ η VRML αποτελεί ίσως την σημαντικότερη γλώσσα για τη σχεδίαση αυτή.
2.8.1. VRML 97

Το διεθνές πρότυπο VRML 97 (Virtual Reality Modeling Language) αποτελείται από δύο τμήματα: 

· το πρώτο είναι το International Standard ISO/IEC 14772-1: 1997 functional specification and UTF-8 encoding–Information Technology–Computer graphics and image processing[240]. Το τμήμα αυτό προσδιορίζει τη προβληματική περιοχή που δηλώνεται από την VRML, αναφέρει τα εκπαιδευτικά πρότυπα του ISO/IEC/14772, περιέχει τη λεξικό των ορολογιών που χρησιμοποιούνται σε αυτό το τμήμα, ορίζει τις βασικές λειτουργίες και κωδικοποιήσεις κειμένου για VRML, καθορίζει τους τύπους δεδομένων που χρησιμοποιούνται από τους κόμβους, καθορίζει ακόμα την σύνταξη και τη σημασιολογία των VRML node και τέλος περιγράφει τις προσαρμοσμένες απαιτήσεις για VRML εφαρμογές. 
· το δεύτερο τμήμα είναι το ISO/IEC CD 14772-2: External authoring interface–Information technology–Computer graphics and image processing [241] το οποίο ορίζει τη θεμελιώδη λειτουργικότητα και όλα τους συνδέσμους για το VRML EAI (External Authoring Interface). Αυτό το τμήμα είναι ένα Committee Draft ISO/IEC 14772-2: xxxx το οποίο έχει κατατεθεί στο VRB για ISO επισημοποίηση στις 18 Iανουαρίου το 1999. Το τμήμα αυτό ορίζει τη προβληματική περιοχή που επισημάνει το VRML EAI, δηλώνει τα εκπαιδευτικά πρότυπα για το τμήμα αυτό, περικλείει το λεξικό των ορολογιών που χρησιμοποιούνται στο ISO/IEC 14772, περιγράφει ποικίλα θεμελιώδη στοιχεία του VRML EAI, ορίζει τους τύπους δεδομένων που χρησιμοποιεί, τη σημασιολογία και το συντακτικό των VRML EAI λειτουργιών και τέλος περιγράφει τις προσαρμοσμένες απαιτήσεις για τις VRML EAI εφαρμογές. 
Ορισμένα παραρτήματα των τμημάτων αυτών είναι τα 1)Java platform scripting reference, ECMAScript scripting reference, Recommendations for non-normative extensions 2)IDL binding reference, Java binding reference. Oι VRML EAI specifications είναι αποτέλεσμα του EAI working group [242] του Web3D consortium και ο βασικός τους στόχος είναι να προσδώσει ένα εννοιολογικό μοντέλο για το interface μεταξύ των VRML κόσμων και των εξωτερικών περιβαλλόντων, όπως επίσης και τους συνδέσμους για τη πραγματοποίηση αυτού του περιβάλλοντος διασύνδεσης αλλά και για να προσδώσει πρόσβαση στους συντάκτες σε VRML σκηνές χωρίς να αλλαχτεί η σύνταξη της VRML ή να προστεθούν νέοι κανόνες στην σημασιολογία των VRML μηχανισμών δρομολόγησης.

2.8.2. Χ3D
Το διεθνές πρότυπο ISO/IEC xxxxx:200x-X3D (eXtensible 3D) [243] που ανανεώθηκε για τελευταία φορά στις 7 Δεκεμβρίου του 2001, έχει σκοπό να είναι συμβατό και να βελτιώνει την λειτουργικότητα, να εκφράζει τη γεωμετρία και τις ικανότητες της VRML 97 με χρήση της XML, ενώ έχει σχεδιαστεί από το X3D Task Group και αποτελείται από τρία τμήματα

1. Architecture and base components [244]: που περιέχει την περιληπτική λειτουργική προδιαγραφή για το X3D framework και τους ορισμούς των τυποποιημένων στοιχείων και του περιγράμματος
2. Application programmer interface [245]: περιέχει την περιληπτική λειτουργική προδιαγραφή για τα API (Application Programmer Interface) του X3D συστήματος και τους συνδέσμους  για διάφορες γλώσσες προγραμματισμού και μοντέλα αντικειμένων

3. Data-encodings [246]: περιέχει τα περιληπτική κωδικοποίηση δεδομένων προδιαγραφή για το X3D και τους συνδέσμους  για διάφορους τύπους κωδικοποίησης όπως XML και VRML97.

2.8.3. VRML-MPEG 4

Το Rich Media Working Group [247] έχει σχηματιστεί από την Web3D για να αναπτύξει ένα πρότυπο που να περιγράφει τα στοιχεία των πολυμέσων σε τρισδιάστατες μηχανές παρουσίασης με άμεσο στόχο να συμβιβάσει, να ενημερώσει και να καθιστά συμβατές, μερικές από τις MPEG-4 τεχνολογίες με την VRML 200x. Μεγάλη προσοχή θα δοθεί στην υποστήριξη πολυμέσων, περικλείοντας τρισδιάστατα γραφικά και πακέτα ήχου/εικόνας, αναπαράσταση προσώπου και σώματος με κινούμενα σχέδια, streamed animation, δυαδικούς τύπους, δυσδιάστατη ολοκλήρωση, συγχρονισμένα μέσα, ιεραρχική κωδικοποίηση τρισδιάστατου πλέγματος, σε ένα επίπεδο που να εκμεταλλεύεται πλήρως την ικανότητα των γραφικών σε μια σειρά από αναδεικνυμένες μηχανές. Παράλληλα προσπαθεί να αυξήσει την διαλειτουργικότητα με το MPEG-4 επιδιώκοντας κοινές προσεγγίσεις και δομές για τους πιο πολύπλοκους τομείς όπου το MPEG-4 έχει βρει λύσεις που δεν περιέχονται στην VRML97. H πρόθεση του Rich Media Working Group είναι συμπληρωματική του X3D group και παρέχει μια πλατφόρμα για να στηρίζεται πάνω της και να ενισχύεται καθώς οι XML τεχνολογίες σταθεροποιούνται, με απώτερο στόχο τη δημιουργία μιας media-enabled VRML προδιαγραφής που θα ενσωματώνεται ικανοποιητικά με την XML. Έτσι το Rich Media Web3D working group στοχεύει στα 1)να επιτρέπει υψηλή επίδοση βασισμένη στο VRML97 μοντέλο αντικειμένων 2)να επιτρέπει την υποστήριξη άλλων τύπων μέσων, γεφυρώνοντας το κενό μεταξύ τεχνολογιών όπως το MPEG-4 που είναι Audio/Video–centric και 3)να προτείνει  λύσεις που επικεντρώνονται στις προτεραιότητες των εμπορικών οντοτήτων και των μελών του Web3D Consortium.

2.8.4. DIS-Java-VRML
To Distributed Interactive Simulation [248] DIS-Java-VRML Working Group του Web3D Consortium εργάζεται στην κατοχύρωση των αρχικών δικτυακών συμβάσεων για τη σχεδίαση multicast-capable LSVEs (Large Scale Virtual Environments). Σύμφωνα με αυτήν την ομάδα όλες οι απαραίτητες ικανότητες των LSVEs μπορούν να αναπτυχθούν με τη χρήση του IEEE DIS πρωτοκόλλου, την Java  και την VRML. Συγκεκριμένα το DIS έχει πρωταρχικό σκοπό να ορίσει την υποδομή για την σύνδεση εξομοιώσεων διαφόρων τύπων σε πολλαπλές τοποθεσίες ώστε να δημιουργήσει ρεαλιστικούς, πολύπλοκους εικονικούς κόσμους με υψηλής αλληλεπίδρασης δραστηριότητες. Η τελευταία έκδοσή του DIS πραγματοποιήθηκε στις 27 Ιουλίου του 2001 και όλες οι υπόλοιπες εκδόσεις βρίσκονται στο [249].

2.8.5. SQL-VRML
To Enterprise Technology Working Group του Web3D Consortium έχει εκδώσει το “Recommended Practices for SQL Database Access in VML” [250] το οποίο αποτελείται από δύο ξεχωριστά, συμπληρωματικά  interface, τα

· Embedded SQL scripting: το οποίο παρέχει ένα μηχανισμό για την εκτέλεση αυθαίρετων SQL statement μέσα σε μια VML εφαρμογή

· Server Side: το οποίο περιέχει το Server Redirect node που παρέχει μηχανισμούς για να εισάγει δεδομένα-οδήγησης στοιχεία μέσα σε ένα VRML κόσμο που αποδίδεται από ένα server.

Παρέχει δηλαδή μια πρότυπη σύνταξη και ένα περιβάλλον διασύνδεσης για SQL queries απευθείας σε VRML σκηνές, ενώ εφαρμόζεται ως ένα Java script node class η οποία χρησιμοποιείται από κάθε JDBC-compliant server.

Παράλληλα η Live VRML [251] επιτρέπει τη διανομή δυναμικών κόσμων βασισμένων σε πελατειακής προτίμησης λογική και στοιχείων βάσεων δεδομένων, από όπου μπορούν να δημιουργηθούν τρισδιάστατα εικονικά περιβάλλοντα.

2.8.6. Humanoid Animation Specification
Η Humanoid Animation προδιαγραφή  για ένα πρότυπο Humanoid(ανθρωποειδές) είναι το αποτέλεσμα της εργασίας του H-Anim (Humanoid Animation Group του Web3D Consortium). Η τελευταία του έκδοση είναι η H-Anim 20010 η οποία περιγράφει το πρότυπο για την αναπαράσταση ανθρωποειδών σε VRML 97, και επιτρέπει τη χρήση δημιουργικών εργαλείων από ένα  αυτόματο σύστημα. Τα H-Anim humanoids μπορούν να απεικονιστούν χρησιμοποιώντας keyframing, αντίστροφη κινηματική, συστήματα ζωντανής αναπαράστασης καθώς το πρότυπο καθορίζει μια ομάδα κόμβων (Joint, Segment, Site nodes, Displacer και Humanoid nodes) δημιουργώντας συμβατά, εύκαμπτων και απλών humanoids.

2.8.7. User Input specifications
Ένα από τα πιο θεμελιώδη στοιχεία που λείπει από τη VRML είναι μια μέθοδο χρήσης του πληκτρολογίου ως μια συσκευή εισόδου μέσο του χρήστη μέσα σε VRML κόσμους, ή ακόμα και με χρήση joystick, συσκευές τρισδιάστατης ανίχνευσης και επισήμανσης, και  “wived” γάντια. Λύση σε αυτήν την έλλειψη έδωσε το User Input Working Group–kbinput [253] του Web3D consortium προτείνοντας τα “Straw-man specification for a keyboard Sensor node”[254] και το “Design justification for keyboard Sensor node”[255]. Το πρώτο δημιουργεί συμβάντα όταν ο χρήστης πατάει κάποιο πλήκτρο, και είναι ένας κόμβος σύνδεσης. Το δεύτερο απλά χρησιμοποιείται για απλά έργα εισόδου από τον χρήστη όπως κινήσεις humanoid σε εικονικούς κόσμους.

2.8.8. Πρωτόκολλα επικοινωνίας σε δικτυακά εικονικά περιβάλλοντα

Σε αυτήν την ενότητα παρουσιάζονται ορισμένα πρωτόκολλα που συμπληρώνουν τα προηγούμενα πρότυπα όσο αναφορά τα μεγάλης-κλίμακας και δημοφιλή εικονικά περιβάλλοντα.
2.8.8.1. VRTP
To πρωτόκολλο VRTP (Virtual Reality Transfer Protocol) [256] έχει εγκριθεί από το Web3D Consortium, σχεδιάστηκε για να παρέχει client, server, multicast streaming και επιτήρηση δικτύων ικανότητες με υποστήριξη δια-δικτυακών τρισδιάστατων γραφικών και LSVEs, για αυτό και υπάρχει μεγάλη σχέση μεταξύ του VRTP και του DIS και HLA, και ακόμα δεν επιβάλει περιορισμούς κατά τις μεταφορές πληροφοριών. Επειδή το HTTP είναι ανεπαρκής για τα LSVEs, το VRTP σχεδιάστηκε για να υποστηρίζει την διασύνδεση VRML κόσμων με τον αντίστοιχο τρόπο που το ΗΤΤΡ σχεδιάστηκε ώστε να διασυνδέει ΗΤΜL σελίδες, για αυτό και το VRTP είναι ιδανικό για τα ατομικά περιβάλλοντα εργασίας και κατά μήκος όλου του διαδικτύου. Το VRTP είναι ένα δημοσίου-πεδίου λογισμικού που χρησιμοποιείται μαζί με τους τρισδιάστατους browsers (φυλλομετρητής)  για να καθοδηγεί και να συνδέει μεγάλους, αλληλεπιδραστικούς, πλήρως διασυνδεμένους VRML κόσμους, ενώ τα VRTP interface είναι προσαρμόσιμο σε άλλα ΑΡΙ όπως Java 3D και VRML-NG. Δημιουργείται δηλαδή μια σύνδεση δικτύου για cyberspace, βελτιωμένη ειδικά για live και βαθμωτά τρισδιάστατα γραφικά με το δίκτυο. To VRTP δίνει την ευκαιρία στους χρήστες να χρησιμοποιούν σκηνές και εύκολη πρόσβαση σε ένα πλήρη φάσμα δικτυακών ικανοτήτων και υποστηρίζει πολλαπλούς χρήστες  και αλληλεπιδράσεις με τη χρήση avatar.
2.8.8.2. DWTP
Το πρωτόκολλο DWTP (Distributed Worlds Transfer and communication Protocol) [259] έχει σχεδιαστεί και πραγματοποιηθεί  από το GMD FIT Institute, και αποτελεί ένα πρωτόκολλο δικτύου στο επίπεδο εφαρμογής για κατανεμημένα εικονικά περιβάλλοντα στο διαδίκτυο. Το DWTP είναι σχεδιασμένο κατάλληλα για να υποστηρίζει διάφορους τύπους δεδομένων όπως γεγονότα, μηνύματα, αρχεία και streams. Για να πραγματοποιηθεί αυτό, το DWTP  βασίζεται σε διαφορετικούς components, οι οποίοι είναι αξιόπιστοι daemons, daemons ανάκτησης, παγκόσμιοι daemons και unicast daemons.

2.8.8.3. ISTP
Το πρωτόκολλο ISTP (Interactive Sharing Transfer Protocol)[259] έχει σχεδιαστεί από τη MERL που έχει σκοπό να υποστηρίζει αλληλεπιδράσεις σε πραγματικό χρόνο, να προσφέρει σειρά προτεραιότητας σε ένα μεγάλο αριθμό ταυτόχρονων χρηστών και μεγάλων εικονικών κόσμων, να υποστηρίζει την επικοινωνία κάθε είδους πληροφορίας που απαιτείται σε ένα εικονικό κόσμο. Για αυτό το ISTP είναι χτισμένο σε τέσσερα υπάρχοντα υποκείμενα πρωτόκολλα: 1)το ΗΤΤΡ για να μεταφέρει αρχεία και μεγάλους όγκους δεδομένων 2)το RTP για να μεταδίδει streams 3)το TCP/IP για αξιόπιστες client-server επικοινωνίες και αποκατάσταση μετά από UDP αποτυχίες και 4)Multicast UDP για την μετάδοση σύντομων μηνυμάτων.

2.8.8.4. VSCP
To πρωτόκολλο VSCP (Virtual Society Server-Client communication Protocol) [260] παρουσιάστηκε από την Sony CSL με σκοπό να υποστηρίξει το πολλαπλών χρηστών κατανεμημένο τρισδιάστατο περιβάλλον αλληλεπίδρασης που ονομάζεται VS (Virtual Society). Τα βασικά στοιχεία του VS είναι οι VS server και clients. Το VSCP είναι ένα πρωτόκολλο ανάμεσα στους VS server και τους VS clients, για αυτό επιτρέπει την επικοινωνία μεταξύ τους και γενικότερα επιτρέπει στους VS browser να αλληλεπιδρούν με άλλους χρήστες μέσο του VS server. Ο βασικότερος στόχος του σχεδιασμού του πρωτοκόλλου αυτού είναι ο αποδοτικός χειρισμός τρισδιάστατων γεωμετρικών μετασχηματιστών τρισδιάστατων αντικειμένων και η υποστήριξη για την επεκτασιμότητα εφαρμογών όπως για παράδειγμα εφαρμογές ειδικών μηνυμάτων.

2.8.8.5. VIP
Το πρωτόκολλο VIP (VRML Interchange Protocol) [257] σχεδιάστηκε από τον Stephen F. White το 1998, και αποτελεί ένα απλό, περιεκτικό πρωτόκολλο για VRML πεδία αποστολής στα δίκτυα για να επιτρέπεται η συμμετοχή πολλών χρηστών σε VRML κόσμους. Το πρωτόκολλο χρησιμοποιείται από το Vnet [258] client-server ζεύγος, που είναι γραμμένο σε Java και λειτουργεί σύμφωνα με το TCP/IP πρωτόκολλο. Το VIP πρωτόκολλο σχεδιάστηκε για να αποδίδει γρήγορα, έτσι ώστε ένας μεγάλος αριθμός χρηστών να μπορεί να επικοινωνεί μέσο modem συνδέσεων. Για αυτό είναι δυαδική μορφή και όχι ASCII, ενώ ορίζει μια κωδικοποίηση για κάθε ένα από τα δεκαεννιά πεδία τύπων της VRML
2.8.8.6. HLA
Tα FOM (Federation Object Models) διευκολύνουν την διαλειτουργικότητα μεταξύ προσομοιωτών και της επαναχρησιμοποίησης των εξομοιωμένων τμημάτων μέσο του HLA (High Level Architecture) [278]. Το HLA OMT(Object Model Template) ορίζει μια κοινή δομή για τη περιγραφή των τμημάτων και των τύπων στο HLA μοντέλο αντικειμένων.

2.9. Εκπαιδευτικά πρότυπα 

Σε αυτήν την παράγραφο καταγράφονται ορισμένα εκπαιδευτικά πρότυπα, που αντιπροσωπεύουν και την τεχνολογία διδασκαλίας. Αρκετά από αυτά υποστηρίζονται από την Ε.Ε. αφού ανταποκρίνονται στους όρους εκπαίδευσης και συνθέτουν ένα ικανοποιητικό ηλεκτρονικό-παιδαγωγικό χαρακτήρα.
2.9.1. LOM
Το πρότυπο LOM (Learning Object Metadata) [261] είναι μια δημιουργία του IEEE LTSC (Learning Technology Standard Committee) LOM Working Group, και προσδιορίζει ένα εννοιολογικό σχήμα δεδομένων που ορίζει την δομή των metadata παραδειγμάτων για τα εκπαιδευτικά αντικείμενα, τα οποία αποτελούν οντότητες ψηφιακές ή μη που χρησιμοποιούνται για μάθηση, εκπαίδευση ή εξάσκηση, ή και για να επαναχρησιμοποιηθούν ή να παραπεμπτούν κατά τη διάρκεια της εκπαίδευσης που υποστηρίζεται τεχνολογικά. Επίσης το πρότυπο LOM καλύβει την περιοχή της περιγραφής των πόρων εκμάθησης, καθορίζοντας την σύνταξη και τη σημασιολογία των εκπαιδευτικών metadata αντικειμένων τα οποία είναι απαραίτητα για τη πλήρη και ακριβή περιγραφή  των διδακτικών αντικειμένων. O σκοπός του προτύπου αυτού είναι να διευκολύνει την έρευνα, την εκτίμηση, την απόκτηση και την χρήση των αντικειμένων εκπαίδευσης και την κατανομή και την ανταλλαγή τους επιτρέποντας την σχεδίαση καταλόγων απογραφής συνυπολογίζοντας τις διαφορές των πολιτιστικών και γλωσσολογικών τμημάτων με τα οποία τα learning objects και τα metadata τους θα διαχειριστούν. Ακόμα επιτρέπει τους computer agent να συνθέτουν αυτόματα και δυναμικά εκπαιδευτικά προγράμματα, να επιτρέπει τη χρήση πολλών εκπαιδευτικών αντικειμένων σε open κατανεμημένα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα και να υποστηρίζει την απαραίτητη ασφάλεια και την πιστοποίηση για τη χρήση και την κατανομή των learning object. H τρέχουσα προδιαγραφή του IEEE LOM είναι η 4.1 [262]
2.9.2. ARIADNE
H ARIADNE Educational Metadata Recommendation version 3 (Δεκέμβριος του 1999) [263] έχει προκύψει κατόπιν της συνεργασίας είκοσι Ευρωπαϊκών πανεπιστημίων και πέντε διεθνών οργανισμών και είναι μια βελτιωμένη έκδοση του προτύπου LOM. Αυτή η έκδοση έχει τεθεί σε εφαρμογή με βάση το πρωτότυπο ARIADNE indexation tools and Knowledge Pool System. Ο πρωταρχικός στόχος του ARIADNE είναι να υιοθετήσει την κατανομή και την επαναχρησιμοποίηση ηλεκτρονικών παιδαγωγικών υλικών, με την βοήθεια των SGML, XML,  RDF και DBMS. Δευτερεύουσες τροποποιήσεις σε αυτό το σχήμα μπορούν να δημιουργήσουν ένα άλλο σχήμα για το τμήμα της εκπαίδευσης.

2.9.3. ΙSO/IEC/JTC1/SC36 Standardization efforts

To ΙSO/IEC/JTC1/SC36 είναι ένα ISO πρότυπο committee στο “Information Technology for learning Education and Training” [274]. Σύμφωνα με το αναλυτικό έγγραφο από το τελευταίο καθορισμένο συμβούλιο (Μάρτιο του 2000), η εμβέλεια του SC36 είναι η τυποποίηση στο χώρο των τεχνολογιών πληροφορίας για μάθηση, ομάδων ή οργανισμών ώστε να μπορούν να είναι συνεργάσιμοι και να επαναχρησιμοποιούν τους πόρους και τα εργαλεία. Το SC36 σήμερα σχεδιάζει PWI (Preliminary Work Items) metadata, ειδικό λεξιλόγιο και συνεργάσιμες εκπαιδευτικές τεχνολογίες.

2.9.4. CEN/ISSS WS/LT

To CEN/ISSS (European Committee for standardization/Information Society Standardization System) [264] ξεκίνησε τη λειτουργία ενός Learning Technologies WorkShop (WS/LT) στα μέσα του 1997, με σκοπό να υποστηρίζει την αγορά της εκπαιδευτικής κοινωνίας και τελικά στην Ευρωπαϊκή κοινωνία της πληροφορίας με πρότυπες και ικανές υπηρεσίες και προϊόντα. Ακόμα η CEN [265] προσπαθεί να προωθήσει οικειοθελή τεχνική εναρμόνιση στην Ευρώπη ώστε να περιορίσει τα εμπορικά εμπόδια, να αυξηθεί η ασφάλεια και να επιτραπεί η διαλειτουργικότητα μεταξύ των προϊόντων, των συστημάτων και των υπηρεσιών, για αυτό και αναπτύχθηκε η συνεργασία του μαζί με το CENELEC (CEN Electrotechnical Standardization)[266], το ETSI (European Telecommunications Standards Institute) [267] και τον ISO [268]. Παράλληλα το CEN/ISSS προσπαθεί να μειώσει το κενό μεταξύ των επίσημων και ανεπίσημων τυποποιήσεων, συνδυάζοντας τη γρήγορη επεξεργασία των ανεπίσημων προδιαγραφών με την ασφάλεια που προσφέρουν οι επίσημα ανοιχτές συμφωνίες της παραδοσιακής τυποποίησης. Οι συστάσεις για την τυποποίηση του CEN/ISSS WS/LT στοχεύουν σε δραστηριότητες που θα έχουν την μεγαλύτερη κατορθωτή επίδραση, στις ανάγκες της Ευρωπαϊκής εκπαιδευτικής κοινότητας. Αυτές οι υποδείξεις σχετίζονται με τη προώθηση των προτύπων της τεχνολογίας εκπαίδευσης, πρόσβασης, κατευθυντήριων οδηγιών, ταξινόμησης και λεξικά, περιγραφές των metadata, συνδέσμους για metadata, διεθνοποίηση των metadata, γλωσσικά προφίλ και την διάθεση εναλλακτικών γλωσσικών εκδόσεων, εκπαιδευτικά δικαιώματα, συνεργατική διδασκαλία, μοντέλα εκπαίδευσης και  εγγυημένη ποιότητα.

2.9.5. IMS
To IMS (Instructional Management Systems) [269] Global Learning Consortium αναπτύσσει και προωθεί προδιαγραφές για να διευκολύνει online κατανεμημένες διδακτικές δραστηριότητες που πραγματοποιούνται τόσο σε σύγχρονους (real time) όσο και σε ασύγχρονους μεθόδους, για να ορίσει τις τεχνικές προδιαγραφές για τη διαλειτουργικότητα μεταξύ των εφαρμογών και των υπηρεσιών σε κατανεμημένα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα και για να υποστηρίζει την ενσωμάτωση των IMS προδιαγραφών σε προϊόντα και υπηρεσίες διεθνώς. Έτσι καλύβεται η ανάπτυξη του διαδικτύου και του παγκόσμιου ιστού στο χώρο της εκπαίδευσης και της διδασκαλίας, ενώ το IMS προσπαθεί να προωθήσει την ευραία αφομοίωση των προδιαγραφών που θα επιτρέπουν στα κατανεμημένα περιβάλλοντα μάθησης και στους συγγραφείς να συνεργάζονται με τεχνικές διαλέκτους.

Μερικές IMS προδιαγραφές είναι οι ακόλουθες: 
· IMS Question & Test Interoperability Specification 1.2: εκδόθηκε στις 13-2-2002 [279] και παρέχει τα προτεινόμενα XML πρότυπα για τη περιγραφή ερωτήσεων και τεστ, ενώ επιτρέπει την διαλειτουργικότητα στα περιεχομένα μέσα σε συστήματα αξιολόγησης. Συγκεκριμένα η προδιαγραφή αυτή περιγράφει τη βασική δομή της αναπαράστασης των ερωτήσεων και των τεστ δεδομένων και τα αντίστοιχα αποτελέσματα τα οποία μπορούν να ανταλλαχτούν, να εκτιμηθούν μέσα από LMS (Learning Management Systems).

· IMS Learning Resource Metadata Specification 1.2.1: εκδόθηκε στις 1-10-2001 [280] έχει σκοπό να περιγράφει τις πηγές γνώσης για εύκολο προσδιορισμό, χρησιμοποιώντας metadata ενήμερα εργαλεία έρευνας που αντανακλούν στις μοναδικές ανάγκες των χρηστών στις εκπαιδευτικές καταστάσεις. 
· IMS Content Packaging Specification 1.1.2: εκδόθηκε στις 10-8-2001[281] και στοχεύει στην διευκόλυνση της δημιουργίας επαναχρησιμοποιήσιμων τμημάτων αντικειμένων που θα είναι χρήσιμα σε μια ποικιλία εκπαιδευτικών συστημάτων.

· IMS Enterprise Specification 1.1: εκδόθηκε στις 12-1-2000 [282] και περιγράφει τις δομές δεδομένων που χρησιμοποιούνται για να παρέχουν διαλειτουργικότητα σε μορφωτικά συστήματα διαχείρισης που στηρίζονται στο διαδίκτυο με άλλα επιχειρησιακά συστήματα. Ορίζει δηλαδή μια πρότυπη ομάδα δομών για την ανταλλαγή δεδομένων σε διαφορετικά συστήματα, και βασικές εφαρμογές διοίκησης και υπηρεσίες για κατανομή δεδομένων. Οι θεμελιώδεις κλάσεις επιχείρησης εφαρμογών που υποστηρίζονται είναι οι εκπαίδευση διοικητικών στελεχών, διαχείριση των μαθητών, διαχείριση των βιβλιοθηκών και των συστημάτων που αποτελούν πηγή πληροφοριών για τους ανθρώπους.

· IMS Learner Profiles Specification: [283] περιγράφει μεθόδους για την οργάνωση διδακτικών πληροφοριών με σκοπό να κάνει τα εκπαιδευτικά συστήματα πιο ευαίσθητα στις ειδικές ανάγκες κάθε χρήστη. 
2.9.6. SIF Implementation Specification v.1.0

H SIF Implementation Specification v.1.0[275][275] έχει εκδοθεί από το SIF (Schools Implementation Framework)[276][276] στα τέλη του Σεπτεμβρίου του 2001 και παραθέτει ένα κατανοητό σύνολο κριτηρίων για να διευθετήσει την ποικιλία των αναγκών ανταλλαγής δεδομένων[284]. Το SIF είναι μια προκαταρτικό βήμα που ξεκίνησε από τη SIIA(Software and Information Industry Association)[277][277] και στηρίζεται στο WWW Consortium.. Ο στόχος του SIF είναι να αναπτύξει μια open προδιαγραφή για να διασφαλίζει την διαλειτουργικότητα ενός Κ-12 μορφωτικού και διοικητικού περιβάλλον. Τα βασικά οφέλη της χρήσης του SIF Implementation Specification v.1.0 in administrative και instructional K-12 προϊόντα, είναι η βελτίωση της λειτουργικότητας και της αποδοτικότητας των προϊόντων και η διευκόλυνση της κατανομής δεδομένων χωρίς ακριβό κόστος ανάπτυξης. Το SIF είναι ισάξιο και ανταγωνιστικό του IMS, αλλά προορίζεται για K-12 χρήση μόνο και περιέχει επιπλέον προδιαγραφές για HR οικονομικά θέματα και μεθόδους συνδιαλλαγής. Xρησιμοποιώντας το SIF implementation Specification στα μορφωτικά και διοικητικά K-12 προϊόντα αυξάνεται η αποδοτικότητα και η λειτουργικότητα και διευκολύνεται η κατανομή δεδομένων.

2.9.7. ADL – SCORM
To ADL initiative (Advanced Distributed Learning) [270] σχηματίστηκε για να διασφαλίσει τη πρόσβαση σε υψηλής ποιότητας εκπαιδευτικό και διδακτικό υλικό που μπορεί να καλύψει τις ατομικές εκπαιδευτικές ανάγκες και να καθιστούν διαθέσιμο οποτεδήποτε και οπουδήποτε απαιτείται. Το ADL έχει σκοπό να επιταχύνει μεγάλης κλίμακας ανάπτυξη δυναμικών και cross-effective εκπαιδευτικό λογισμικό και να προκαλέσει μια αποδοτική αγορά για αυτά τα προϊόντα με σκοπό να ικανοποιήσει τις εκπαιδευτικές και διδακτικές ανάγκες και το εθνικό εργατικό δυναμικό  για το μέλλον. Αυτό θα επιτευχθεί με ένα κοινό τεχνικό πλαίσιο για υπολογιστές και δικτυακή εκπαίδευση που θα καλλιεργήσει τη δημιουργία επαναχρησιμοποιήσιμων διδακτικών στοιχείων ως “εκπαιδευτικά αντικείμενα”. Η στρατηγική που ακολουθεί το ADL είναι να ακολουθήσει τις ανερχόμενες τεχνολογίες δικτύου, να διευκολύνει την ανάπτυξη κοινών προτύπων, να προωθήσει ευραία συνεργασία που να καλύβει τις κοινές ανάγκες και να αυξήσει την απόδοση με τεχνολογίες μάθησης επόμενης γενιάς. Επίσης το DoD (Department of Defence) και άλλα ομοσπονδιακά agencies θέλουν να κάνουν χρήση των προδιαγραφών του ADL με σκοπό να διευκολύνουν την ανάπτυξη αυτών των προδιαγραφών και να διασφαλίσουν μια ομάδα από ειδικές οδηγίες για αυτό το νέο αντικειμενοστραφή εκπαιδευτικό περιβάλλον. Παράλληλα το SCORM (Sharable Content Object Reference Model) [271] ξεκίνησε το 1997 αφού η ADL προσπάθησε να προσδιορίσει τα κρίσιμα τεχνικά σημεία των περιβαλλόντων εργασίας πάνω στα οποία τα πρότυπα για εκπαιδευτικές τεχνολογίες θα μπορούν να σχεδιαστούν, και στις 2 Οκτωβρίου του 2001 εκδόθηκε η SCORM 1.2 που αποτελεί ένα ενδεικτικό μοντέλο που καθορίζει την βασισμένη στο παγκόσμιο ιστό εκπαίδευση “content model” για κατανεμημένα αντικείμενα που ικανοποιούν τις ADL υψηλού επιπέδου απαιτήσεις και για να γεφυρώσει το κενό μεταξύ γενικών ανερχόμενων τεχνολογιών με τις εμπορικές υλοποιήσεις. Ο απώτερος στόχος είναι να καθορίσει τα υπάρχοντα εκπαιδευτικά μοντέλα και εφαρμογές σε αυτό το ενδεικτικό μοντέλο έτσι ώστε τα κοινά περιβάλλοντα εργασίας και τα δεδομένα να μπορούν να οριστούν και να τυποποιηθούν μέσο σειράς συστημάτων διαχείρισης και εργαλείων ανάπτυξης.

2.9.8. PROMETEUS
To PROMETEUS [272] είναι μία open πρωτοβουλία που ξεκίνησε το Μάρτιο του 1999 με την επιχορήγηση της Ε.Ε.  με στόχο την δημιουργία μιας κοινής προσέγγισης για τη παραγωγή και τη τροφοδότηση ηλεκτρονικών εκπαιδευτικών τεχνολογιών και content στην Ευρώπη. Η συμπληρωματική επιδεξιότητα του PROMETEUS Signatories συνεργάζονται για να μεταφέρουν την έρευνα στην πραγματική χρήση των τεχνολογιών μάθησης, των εννοιών και των υπηρεσιών. Οι βασικοί στόχοι του PROMETEUS είναι:
1. Να βελτιώσει την αποτελεσματικότητα της συνεργασίας μεταξύ εκπαιδευτικών και διδακτικών εξουσιών, των ιδρυμάτων, των χρηστών των εκπαιδευτικών τεχνολογιών

2. να καλλιεργήσει την ανάπτυξη των κοινών Ευρωπαϊκών και διεθνών προτύπων για ψηφιακά πολυμέσα για εκπαιδευτικά τμήματα και υπηρεσίες

3. Να προσδώσει μια σφαιρική διάσταση στη συνεργασία τους

4. Να υποδείξει τις ειδικές οδηγίες που πρέπει να ακολουθηθούν, οι οποίες πρέπει να βασίζονται στις ανάγκες των χρηστών

Τέλος υπάρχουν ορισμένα SIG (Special Interest Groups) [273] που συνυπάρχουν με τη δομή του PROMETEUS ώστε να βελτιώσουν την ανταλλαγή του εκπαιδευτικού υλικού των πολυμέσων, την εκτίμηση-πιστοποίηση γνώσεων και ικανοτήτων, την διαλειτουργικότητα των υπηρεσιών. Ορισμένα SIG είναι τα SIG Accessibility (προωθεί λύσεις για αυξημένη πρόσβαση στις πληροφορίες και τις επικοινωνίες), SIG Businesses, SIG Corporate, SIG Design (για να καθορίζει ένα  οpen πλαίσιο για ηλεκτρονικής εκπαίδευσης τεχνολογίες), SIG Higher (για να προσδιορίσει και να διαδώσει τις καλύτερες τεχνικές στην ανώτατη εκπαίδευση χρησιμοποιώντας τεχνολογίες πληροφορίας), SIG Lifelong Learning, SIG Marketplace, SIG Pedagogies (για να εκτιμήσει και να προσπαθήσει να δημιουργήσει μια ομόφωνη θέση με ιδιαίτερη έμφαση στην συνομιλία, αυτοκατευθυνόμενη, συνεργάσιμη και οργανωμένη εκπαίδευση), SIG School και SIG Web-ODL (για να επικεντρωθεί σε ανωτάτου επιπέδου  παιδαγωγικά θέματα σχετικά με τη χρήση του δικτύου για απομακρυσμένη εκπαίδευση).

2.9.9. ETSI
O οργανισμός ETSI (European Telecommunications Standards Institute) [267] έχει σκοπό να παράγει πρότυπα τηλεπικοινωνίας που θα χρησιμοποιούνται στο μέλλον και ταυτόχρονα συμβάλει στη σχεδίαση ευραίας κλίμακας προτύπων ή άλλων τεχνικών τεκμηρίωσης για τηλεπικοινωνίες, μεταδόσεις και τεχνολογίες πληροφορίας. Ο πρωταρχικός σκοπός του ETSI είναι η υποστήριξη της διεθνής εναρμόνισης και είναι αναγνωρισμένο από την Ε.Ε. και την EFTA. Επίσης υποστηρίζεται από 54 χώρες, Ευρωπαϊκές και μη, ενώ αντίστοιχα με το CEN και το CENELEC το ETSI αναπόφευκτα έχουν ένα αριθμό από κοινά χαρακτηριστικά σε ορισμένα πεδία, όπως στο τομές της (ICT) Information and Communication Technology, η οποία εμφανίζεται στη διασταύρωση μεταξύ των τεχνολογιών πληροφορίας, των ηλεκτρονικών συστατικών και των δικτύων τηλεπικοινωνίας.

3. Ανασκόπηση των κυριοτέρων ερευνητικών έργων για τη δημιουργία Εκπαιδευτικών Εικονικών περιβαλλόντων ή την δημιουργία προτύπων υποστήριξης τους

Στο κεφάλαιο αυτό καταγράφονται τα σπουδαιότερα ερευνητικά έργα για τη δημιουργία και για την υποστήριξη δικτυακών εικονικών εκπαιδευτικών περιβαλλόντων. Έχει γίνει προσπάθεια να καταγραφούν τα περισσότερα πρόσφατα ερευνητικά έργα, και όσα έχουν συμπεριληφθεί σε αυτή την ενότητα έχουν χωριστεί σε Ευρωπαϊκά και διεθνή.
3.1. Eυρωπαϊκά ερευνητικά έργα και τεχνολογίες
Σε αυτό το μέρος εξετάζονται ορισμένα έργα που χρηματοδοτούνται από Ευρωπαϊκά προγράμματα και έχουν σχεδιαστεί με ανάλογη μέθοδο με εκείνη των κατανεμημένων εικονικών περιβαλλόντων και είναι ουσιαστικά για τη χρήση αυτής της εκπαιδευτικής τεχνολογίας.
3.1.1. COVEN
To COVEN (Collaborative Virtual ENvironment) [285] είναι το αποτέλεσμα μιας τετράχρονης έρευνας που ξεκίνησε τον Οκτώβριο του 1995 η οποία απευθύνεται ειδικά στην ανάπτυξη των CVEs (Collaborative Virtual Environments) τεχνολογίες και ενισχύεται από την ACTS (Advanced Communications Technologies and Services programme) [286] ενώ είναι μερικώς χρηματοδοτούμενο από την E.E. DG X III, Fourth Framework Programme of research and development. Ο γενικός σκοπός  του COVEN είναι να εξετάσει εκτενώς τα θέματα στη σχεδίαση, στην υλοποίηση και στη χρήση  δημοφιλών κατανεμημένων εικονικών περιβαλλόντων, σε επιστημονικό, μεθοδολογικό και τεχνικό επίπεδο. Επίσης το COVEN βασίζεται γύρω από το περιβάλλον DIVE, που είναι ένα κατανεμημένο εικονικής πραγματικότητας σύστημα της SICS (Swedish Institute of Computer Science), εκμεταλεύοντας τις ικανότητες και άλλων δικτυακών εικονικών περιβαλλόντων τεχνολογιών από τα dVS και MASSIVE, ενώ έχει ακολουθήσει τις παρακάτω ενέργειες: 1)έχει σχεδιάσει μοντέλα και τεχνικές για την υποστήριξη βαθμωτής αλληλεπίδρασης στα CVEs, προηγμένες τεχνικές γραφικών για την υποστήριξη της απεικόνισης δυναμικών αντικειμένων (όπως για παράδειγμα ανθρώπους, αυτόνομους agent και πλήθος χρηστών), τεχνικές για ομιλία και πολυμορφική αλληλεπίδραση ως μια υποστήριξη για φυσικές επαφές μέσα σε καταξιωμένα δημοφιλή εικονικά περιβάλλοντα 2)έχει εφαρμοστεί σε δύο CVE σενάρια εφαρμογών: επαγγελματικά καθήκοντα (εικονική συνδιάλεξη , συνεργάσιμος σχεδιασμός δοκιμαστικών ταξιδιών και ένα επιχειρηματικό γονίδιο), και γενικά δημόσια αποστολές(εικονικό ταξιδιωτικό γραφείο) και 3)συμμετέχει στη DIS/HLA, VRML και στη MPEG-4-SNHc FBA (Face Body Animation) διαδικασία τυποποίησης.

3.1.2. SERVIVE
To SERVIVE  [287] έχει υποστηρικτεί από την Ε.Ε. υπό το fourth framework πρόγραμμα  DGX III και είναι χρηματοδοτημένο από την TELEMATICS. To SERVIVE στοχεύει στη σχεδίαση ενός φιλικού προς τον χρήστη εργαλείο, το SIM Quest για να εξασκεί τον χρήστη μέσο μιας διαδικασίας “discovery-oriented” εκπαίδευσης, χρησιμοποιώντας δυναμικές τεχνικές προσομοίωσης. Το SIM Quest Αuthoring περιβάλλον παρέχει στους μαθητευόμενους εκτενή μορφωτική υποστήριξη, η οποία τους βοηθά να βελτιστοποιούν τη χρήση των εικονικών περιβαλλόντων στη διαδικασία εκπαίδευσης. Τόσο οι δάσκαλοι όσο και οι εκπαιδευόμενοι είναι ικανοί να δημιουργήσουν κατά παραγγελία εκπαιδευτικά περιβάλλοντα, χωρίς την ανάγκη συγκεκριμένης γνώσης πληροφορικής, χρησιμοποιώντας εποικοδομητικά  (διαλεγμένα από μια βιβλιοθήκη) και να τα γεμίζει με το κύριο περιεχόμενο. Το σύστημα είναι ικανό στην ανίχνευση κάθε κίνησης των μαθητών και οι δάσκαλοι μπορούν να ανατρέξουν στα δεδομένα αυτά. Ουσιαστικά το SERVIVE σχεδιάστηκε για να συνδυάζει μια υπολογιστική προσομοίωση με τα γνωστικά εργαλεία, όπως για παράδειγμα εργαλεία λογισμικού που  υποστηρίζουν τον μαθητή στην ανακάλυψη της μεθόδου διδασκαλίας, και να βοηθήσει τους συγγραφείς να δημιουργήσουν εκπαιδευτικά εικονικά περιβάλλοντα. Τέλος τα έξι σχολεία που συμμετέχουν ως ηγετικοί χρήστες του SIM Quest είναι τα Centro Salesiano (ES), Stichting college Den Haag (NL), Techniker-Fachshule Kiel (DE), Holland College (NL), Odense Technical College (DK) και ROC Oost (NL).

3.1.3.  BREVIE
To BREVIE (Building REality and VIrtuality) [288] είναι μια ομάδα που ανέλαβε να δημιουργήσει ένα εκπαιδευτικό έργο για πολυμέσα που χρηματοδοτείται από την Ε.Ε. DGX III fourth framework Programme, και βασίζεται στο συνδυασμό των συμβάντων του πραγματικού κόσμου και τις εξομοιώσεις εικονικών κόσμων μέσο ενός GUI (Graspable User Interface). Ο στόχος του BREVIE είναι να περιγράφει τη επιδεξιότητα και τα πλεονεκτήματα ενός νέου θεμελιώδους είδους εκπαίδευσης περιβάλλοντος για επαγγελματική εκπαίδευση στην παραγωγική μηχανική και να ιδρύσει μια καθοδηγητική γραμμή για τη δικτυακή υποστήριξη στη συνεργασία μεταξύ σχεδιαστών μέσων, ερευνητικά κέντρα και τους χρήστες (καθηγητές και εκπαιδευόμενους). Οι παιδαγωγικοί στόχοι του ΒREVIE είναι να βελτιώσει:
1) την κατανόηση της θεωρητικής και πρακτικής αλληλοεξάρτησης στα “mechatronic” συστήματα

2) τον ανταγωνισμό στο χώρο της ηλεκτρο-μηχανικής των αερίων

3) την μεταξύ τους επικοινωνία στο επίπεδο των έμπειρων εργατών και μηχανικών

Το τελικό αποτέλεσμα της έρευνας θα είναι ένα πολύπλοκο κατασκευαστικό εργαλείο που θα υποστηρίζει την στενή σύζευξη των πραγματικών και εικονικών αντικειμένων, καθιερώνοντας ένα νέο είδος πραγματικών εκπαιδευτικών περιβάλλον. Το πρωτότυπο δεν είναι μόνο ικανό να υποστηρίξει τη σύνδεση των ομότιμων πραγματικών και εικονικών τμημάτων, αλλά ακόμα και να τα συνδέει με μία απομακρυσμένη και κατανεμημένη μέθοδο (εκμεταλεύοντας το διαδίκτυο). Αυτή η ανάπτυξη του BREVIE εκπαιδευτικού περιβάλλοντος για τα εκπαιδευτική εξάσκηση και την κολεγιακή εκπαίδευση θα εκτελεστεί σταδιακά από την ΑRΤΕC, Festo Didactic, Superscape και τη Virtual Presence και το νέο κατασκευαστικό εργαλείο θα περιέχει: 1)ένα γενικής χρήσης GUI 2)ένα κατασκευαστικό εργαλείο για πραγματικό μοντελισμό για τη σύνδεση με τους εικονικούς κόσμους και 3)ένα κατασκευαστικό εργαλείο για εικονικό μοντελισμό για τη σύνδεση με τα πραγματικά μοντέλα. Έτσι τελικά θα παρέχεται ένα τηλεκπαιδευτικό, τηλεργασιακό και τηλεσυνεργατικό σύστημα κατασκευαστικό εργαλείο που θα συνδέει χρήστες από διαφορετικές τοποθεσίες.

3.1.4. ON LIVE ESPRIT 2499 – CITRONE ESPRIT 25922

· O βασικός στόχος του ΟΝ LIVE [289] είναι να υποστηρίζει την επικοινωνία των δασκάλων σε διαφορετικά σχολεία, μέσο μιας καινοτομικής υπηρεσίας που βασίζεται σε ευφυή τρισδιάστατους χαρακτήρες που μπορούν να αναγνωρίσουν κάθε μαθητή, να αλληλεπιδρούν με αυτούς και να ανταποκρίνεται στις ερωτήσεις τους. Οι στόχοι ανάπτυξης επιδιώκουν να ορίσουν, να σχεδιάσουν, να αναπτύξουν και να ενσωματώσουν τα ερευνητικά εργαλεία εκτιμώντας τα 3D Motion Capture & Rendering Virtual Teacher Interfaces και το Online 3D simulation and control interfaces. Η υποστήριξη αυτής της μεθόδου δηλαδή διευκολύνεται από αυτά τα ολοκληρωμένα εργαλεία, ενώ η εκπαιδευτική διαδικασία περικλείει την εφαρμογή αλληλεπιδραστικών τίτλων πολυμέσων χρησιμοποιώντας DVD αποθηκευτικά μέσα, όπως και online τρισδιάστατες εικονικές αναπαραστάσεις του καθηγητή και άλλων ειδικών θεμάτων. Τέλος οι  εμπορικοί στόχοι προκάλεσαν το ενδιαφέρον της ισπανικής εταιρίας τηλεπικοινωνιών (TELEFONICA) η οποία προσθέτει στο καινοτομικό εκπαιδευτικό σύστημα μια παιδαγωγική υπηρεσία με αυξημένες αξίες, ενώ συνεργάζεται με τους Giunti Multimedia, FUNDECYT και Junta de Extre madura. 
· To CITRONE (Customising Interfaces Through three dimensional Reconstruction of Objects in a Network Environment) [289] προσπαθεί να αναπτύξει ένα τρισδιάστατης όψης  ψηφιακό σύστημα βασισμένο σε τεχνικές “computer vision”. Ιδιαίτερη προσοχή δίδεται στην ανάπτυξη εργαλείων λογισμικού ικανά να παρέχουν ρεαλιστικά τρισδιάστατα μοντέλα προσώπων για τους χρήστες. Μόλις αυτά τα μοντέλα ανακτηθούν, μόρου να ζωντανέψουν χρησιμοποιώντας ελεγχόμενης σύλληψης δεδομένα κίνησης που λαμβάνονται από τρίτους παράγοντες, έτσι οι τρισδιάστατοι χαρακτήρες ομιλούν και συμπεριφέρονται όσο το δυνατό πλησιέστερα στο πρωτότυπο μοντέλο.

3.1.5. ParlEuNet
To ParlEuNet [290] χρηματοδοτήθηκε από την Ε.Ε Educational Multimedia Task Force DGX III fourth framework programme, και στα τέλη του Ιουνίου του 2000 αποτέλεσε ένα συμβούλιο μαθητών δια μέσου εκπαιδευτικών διδακτικών μοντέλων και τεχνολογιών για πολυμέσα. Το ParlEuNet έχει αναπτυχθεί στα παρακάτω επίπεδα: τηλεπικοινωνίες μέσο του διαδικτύου, μεγάλη πληθώρα πληροφοριών, και κινείται προς την εναρμόνιση των νόμων και των τεχνικών μεταξύ των μελών του. Έτσι οι χρήστες του 

· ενημερώνονται για τις εργασίες του ευρωπαϊκού συμβουλίου και συμμετέχουν σε αυτά

· αυξάνονται οι ικανότητες επικοινωνίας τους οι οποίες εφαρμόζονται σε cross-cultural περιβάλλοντα και σε διαδικτυακές συνδέσεις
· οριοθετείται η χρήση τηλεματικής από τον μαθητή για τη δική του έρευνα και τηλεδιάσκεψη
· βοηθά τους μαθητές να σχεδιάζουν ως αυτόνομοι μαθητές, να ανταλλάσσουν πληροφορίες και απόψεις με τα μέλη του συμβουλίου και άλλους μαθητές σε άλλες χώρες
· παρέχεται μια ιστοσελίδα που περιέχει μια πολυμεσιακή βάση δεδομένων με εκπαιδευτικό υλικό που χρησιμοποιείται από τους μαθητές για πρόσβαση σε πληροφορίες στο συμβούλιο [291]
Oυσιαστικά το ParlEuNet στοχεύει να δημιουργήσει, να πειραματιστεί και να εκτιμήσει ένα  εκπαιδευτικό περιβάλλον τηλεματικής με χρήση εφαρμογών με πολυμέσα, και να αναπτύξει ένα παιδαγωγικό μοντέλο το οποίο να προωθεί θέματα που αφορούν την Ευρωπαϊκή πολιτική και το κοινοβούλιο, για αυτό συνεργάζεται με τα IN-TELE (που προτείνει νέες λύσεις για τη χρήση του διαδικτύου για την εκπαίδευση και την διδασκαλία στα σχολεία και για την συνεργασία μεταξύ των σχολείων, έτσι ώστε να εφαρμόσει και να ελέγξει τις οργανωτικές, τεχνολογικές, παιδαγωγικές και ψυχολογικές συνθήκες για την ανάπτυξη των απαραίτητων μέσων που χρειάζονται οι μαθητές και οι καθηγητές τους),  PEDACTICE, ISLIL (το οποίο χρησιμοποιεί και επιβεβαιώνει την αποδοτικότητα των νέων πληροφοριών και τεχνολογιών επικοινωνίας στο χώρο της διαπολιτισμικής εκπαίδευσης), REPRESENATION, MEDIAKIDS, EURODELPHES.

3.1.6. STEELCAL

To STEELCAL-Computer Aided Learning on structural Steel design [292] διαχειρίζεται από το Stell Construction Institute και σχεδιάστηκε από τη TELEMATICS fourth framework programme. Οι πρωταρχικοί στόχοι του SteelCAL πρέπει να συνυπολογιστούν μαζί με το συνολικό  τμήμα της ανάπτυξης του αναλυτικού SteelCAL εικονικού εκπαιδευτικού περιβάλλοντος. Οι στόχοι του είναι να εφαρμόσει προηγμένες τεχνολογίες με πολυμέσα στην εκπαίδευση των μαθητών και νέους επαγγελματίες στην στέρεα και εποικοδομητική σχεδίαση του νέου Ευροκώδικα EC3, να εμπλουτίσει τις εκπαιδευτικές εμπειρίες για να εργάζονται οι μαθητές μόνοι τους, να λειτουργήσει ως ένα συμπλήρωμα στις παραδοσιακές εκπαιδευτικές μεθόδους και να ενισχύσει την ευρωπαϊκή εναρμόνιση της εκπαίδευσης και της εφαρμογής αυτού του θεμελιώδους σχεδιασμού. Τέλος το έργο αυτό εξετάζει την ευρύτερη παιδαγωγική χρήση του διαδικτύου αξιοποιώντας τους πόρους που βασίζονται στην τηλεματική για να επεκτείνει τη λειτουργικότητα της πλατφόρμας συγκεκριμένων προϊόντων.

3.1.7. VES

To VES (Virtual European School) [293] χρηματοδοτείται από τη TELEMATICS Fourth Framework Programme και έχει σκοπό να αναπτύξει ένα περιεκτικό on-line πόρο  διδακτικού υλικού (υλικό για πολυμέσα, CBT προϊόντα) για εκπαίδευση επιπέδου λυκείου. Οι βασικοί τεχνικοί στόχοι του VES είναι:

· η πραγματοποίηση μιας κατανεμημένης πολυμεσιακής βάσης δεδομένων για την αποθήκευση της αξίας-πολυμέσων προσθέτοντας διδακτικό υλικό και επιπρόσθετα CBT(Computer Based Training) προϊόντα

· την σχεδίαση ενός τρισδιάστατου κατανεμημένου εικονικού περιβάλλοντος για πολλαπλούς χρήστες παρέχοντας στους μαθητές ένα δυνατό εργαλείο για μάθηση και ανταλλαγή γνώσεων

· μια εκλεπτυσμένη άδεια αντιγραφής, επενδυτικής και στατιστικής χρήσης μηχανισμοί παρακολούθησης θα αναπτυχθούν με σκοπό να γίνεται κατάλληλη χρέωση για το διδακτικό υλικό

To σύστημα VES χρησιμοποιεί τη πλήρη εμβέλεια των τεχνολογιών του διαδικτύου με σκοπό να επιτρέπει τους μαθητές, τους εκπαιδευτές και τους εκδότες να αλληλεπιδρούν και να εργάζονται συνεργάσιμα. Για αυτό το εκπαιδευτικό υλικό και οι πηγές γνώσεων συνοδεύονται από πολύγλωσσα metadata και τα συμπεράσματα αποθηκεύονται σε μια κατανεμημένη πολυμεσιακή βάση δεδομένων που επιτρέπει τη πρόσβαση σε αυτήν μέσο ενός δικτυακό browser (φυλλομετρητή). Ορισμένα σχετικά έργα είναι τα ΕΧΕ (το οποίο διδάσκει στους εκπαιδευτές πώς να χρησιμοποιούν αποδοτικά τα εργαλεία τηλεματικής και των υπερμέσων), MODULATES, PLANET, EASI-ISAE και EUN.

3.1.8. VIRLAN
To VIRLAN (foreign language Virtual Environment for Primary school children) [294] χρηματοδοτείται από τη TELEMATICS, Joint Call Educational Multimedia, Fourth Framework Programme, στοχεύει στην ανάπτυξη ενός εικονικής πραγματικότητας δικτύου για εκμάθηση γλωσσών για τους μαθητές δημοτικού στην Ευρώπη, ενώ περικλείει τεχνικές “class-oriented” ή οικειοθελής προσεγγίσεις χρησιμοποιώντας τα παραδοσιακά βιβλία, κασέτες ήχου/εικόνας και CD-ROMs. Τα βασικά αποτελέσματα είναι η χρήση των πρόσφατων πλεονεκτημάτων των εικονικής πραγματικότητας και πολλαπλών χρηστών περιβαλλόντων από τους χρήστες του με σκοπό να γίνονται ικανοί να συνευρεθούν και να επικοινωνήσουν σε εικονικούς κόσμους, και συνεπώς να μάθουν ο ένας τη γλώσσα του άλλου μέσο αυτής της αλληλεπίδρασης, χρησιμοποιώντας την πρόσβαση στο διαδίκτυο, ορισμένα VRML εργαλεία και εργαλεία για τρισδιάστατα περιβάλλοντα πολλαπλών χρηστών (εικονικής πραγματικότητας και avatar τεχνολογίες). Στο VIRLAN έχουν συμμετάσχει ορισμένοι άλλοι οργανισμοί όπως οι Blaxxun Interactive, Ernst Klett Verlag, Fraunhofer Institute, University of Wales. Τέλος μερικά σχετιζόμενα έργα με το VIRLAN είναι τα VALAPSI, EUROGAME (το οποίο σχεδιάζει και ελέγχει πολύγλωσσα αλλά και εργαλεία για εφαρμογές για πολυμέσα για διδακτικούς και εκπαιδευτικούς σκοπούς), MALTED, ISLIL, MENTOR (το οποίο αναπτύσσει ένα Ευρωπαϊκό δίκτυο για μάθηση γλωσσών χρησιμοποιώντας τις ανερχόμενες πολυμεσιακές ικανότητες του διαδικτύου). Τέλος το δίκτυο του VIRLAN στηρίζεται κυρίως από τέσσερις ιστοσελίδες στην Αγγλία, την Φιλανδία, την Γερμανία και την Ελλάδα.
3.1.9. VRLEARNERS
To VRLEARNERS (Virtual Reality Learning Environment for network of advanced Educational Multimedia resource centres, museums, schools) [295] έχει βασικό στόχο να διευκολύνει την πρόσβαση στα πολυμέσα για την πολιτιστική Ευρωπαϊκή κληρονομιά. Ο κύριος στόχος του VRLEARNERS είναι να προωθήσει τη χρήση των προηγμένων εκπαιδευτικών τεχνολογιών για πολυμέσα στα σχολεία και σε άλλα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα, και να προωθήσει τη συνεργασία μεταξύ των εκπαιδευτικών πολυμεσιακών κέντρων πληροφοριών, ινστιτούτων μόρφωσης, εκπαιδευτές, επιστήμονες και σχολεία. Τα αποτελέσματα του VRLEARNERS είναι τα εξής:

· η δημιουργία μιας προηγμένης πλατφόρμας πολυμέσων (λογισμικού και υλικού του συστήματος) για να χρησιμοποιηθεί σε σχολεία και πανεπιστήμια υποστηρίζοντας εφαρμογές εικονικής πραγματικότητας

· η ανάπτυξη ενός συνεργάσιμου εικονικού εκπαιδευτικού περιβάλλοντος παρέχοντας πρόσβαση σε ψηφιακά αρχεία ή Ευρωπαϊκά μουσεία

· η αναγνώριση των υπηρεσιών που υποστηρίζουν τις ανάγκες των Ευρωπαϊκών εκπαιδευτικών σχεδιαστών πολυμέσων, των προμηθευτών και των εκπαιδευτικών ιδρυμάτων

H πλατφόρμα αυτή είναι συμβατή τόσο με Unix όσο και με PC/Windows NT συστήματα, ενώ παράλληλα στη οργάνωσή της έχουν συνεισφέρει οι OMEGA Generation, Communication Interactiva, CSC PLOENZKE AG και Cap Gemini Innovation. Τέλος μερικά σχετιζόμενα με το VRLEARNERS έργα είναι τα ONLIVE, PLANET και THEATRON.

3.1.10. GAMMA-EC
Ο βασικός στόχος του GAMMA-EC (Gaming and Multimedia Application for Environmental Crisis Management Training) [318], που χρηματοδοτείται από τη TELEMATICS  Fourth Framework Programme, είναι να βελτιώσει το EES (Environment Emergency Staff) μέσο υποστηριζόμενη από υπολογιστή εκπαίδευση και εξάσκηση εφαρμόζοντας πολυμεσιακές και τεχνολογίας  προσομοίωσης αλληλεπιδράσεις. Το GAMMA-EC απασχολείται με θέματα της καθημερινής ζωής για τον σχεδιασμό επειγουσών καταστάσεων. Το έργο αποβλέπει στη χρήση εκπαιδευτικού υλικού με “θεωρητικές ασκήσεις” και με RPG (Role Playing Games). Μια εφαρμογή πολυμέσων και  ένας προσομοιωτής αλληλεπίδρασης θα σχεδιαστεί για ατομική εκπαίδευση και ομαδική εξάσκηση. Παράλληλα θα σχεδιαστούν γενικές παιδαγωγικές κατευθυντήριες οδηγίες για το σχεδιασμό πιθανόν σεναρίων και για την εκτίμηση της ετοιμότητας των μελών του.
3.1.11. CREDIT
To CREDIT (Capabilities Registration, Evaluation, Diagnosis and Advice through Internet Technology) [296] είναι ένα διεθνή σύστημα το οποίο προσφέρει μια on-line εκτίμηση για τις ικανότητες και τις γνώσεις ενώ παράλληλα παρέχει συμβουλές και μια σωστή διδακτική μέθοδο για αποδοτική εκπαίδευση και εξάσκηση για εργασία ή άλλα προσωπικά ενδιαφέροντα. Η έκδοση CREDIT 2 αποτελείται από τέσσερα χρήσιμα εργαλεία: 

1. Skill Matching Tool: το οποίο επιτρέπει στο χρήστη να επιλέξει μια συγκεκριμένη προοπτική από τις ικανότητες ή τις αρμοδιότητες που περιγράφονται και είναι διαθέσιμες στο σύστημα

2. Evidence Tool: επιτρέπει πραγματικές παρουσιάσεις των αποτελεσμάτων και τον καθορισμό αυτών των στοιχείων που θα αποτελούν τα κριτήρια εκτίμησης και πιστοποίησης, ενώ ο χρήστης μπορεί να ακολουθήσει μια υποκειμενική ή αντικειμενική μέθοδο εκτίμησης για την αξιολόγηση των ικανοτήτων του

3. Advice Tool: επιτρέπει την πραγματική παρουσίαση συμβουλών για διδακτικές και εκπαιδευτικές μεθόδους και αναλόγως των αποτελεσμάτων γίνεται αναγνώριση των γνώσεων και των κενών και έτσι υπολογίζονται διάφοροι νέοι τρόποι μάθησης πιθανοί για την αποκατάσταση των κενών

4. Training Tool: επιτρέπει συζήτηση για δυναμικές διδακτικές και εκπαιδευτικές μεθόδους σε σχέση με το διαθέσιμο διδακτικό υλικό έτσι ώστε να γίνει αντιστοίχηση των διδακτικών μεθόδων στο διαθέσιμο εκπαιδευτικό υλικό.

Επιπλέον, το σύστημα CREDIT έχει εγκαταστήσει ένα δίκτυο συνδέσεων μεταξύ των βασικών μελών που το συνθέτουν (δημιουργοί/συντηρητές, εκπαιδευτικοί/καθοδηγητικοί διανομείς και το χρήστη όπου αλληλεπιδρούν απευθείας με το σύστημα) και μια οργανωτική δομή που περιέχει εργοδότες, εκπαιδευτικούς/καθοδηγητικούς εφοδιαστές. Αντιπρόσωποι χρηστών και σώματα διαμεσολαβητών από διαφορετικές χώρες εξυπηρετούν ως κεντρικές ομάδες χρηστών. To CREDIT στηρίζεται αρκετά στις τρέχουσες τεχνολογίες Microsoft Visual Studio, Macromedia Authorware, Shockwave, Javascript και ActiveX, Netscape.
3.1.12. A-TEAM    –    HITERM

· To A-TEAM (Advanced Training System for Emergency Management) [297] έχει ως κύριο στόχο να βελτιώσει τη διαδικασία μάθησης σε πολύπλοκα τεχνικά πεδία, χρησιμοποιώντας το παράδειγμα της τεχνολογικής ανερχόμενης διαχείρισης. Η προσδοκώμενη διδασκαλία επιτυγχάνεται ενοποιώντας την τεχνολογία πληροφορίας (δυναμική προσομοίωση, νοερή απεικόνιση, GIS, έμπειρα συστήματα και case-based συλλογισμούς) μέσα σε ένα καινοτομικό διδακτικό πλαίσιο που εκμεταλλεύεται πλήρως τη δυναμική των πολυμεσιακών συστημάτων πληροφορίας. Αντίστοιχα η βελτιωμένη αποδοτικότητα και ικανότητα των διδακτικών και εκπαιδευτικών μεθόδων σε πολύπλοκα τεχνικά πεδία αντιμετωπίζεται ως μια σημαντική συνεισφορά σε μια τεχνολογική και πληροφοριακή κοινωνία. Το Α-ΤΕΑΜ χρησιμοποιεί μια ενοποίηση της τεχνητής νοημοσύνης και ενός δυναμικού μοντέλου προσομοίωσης για να δημιουργήσει πλήρης αλληλεπίδρασης στοιχεία  πολυμέσων μέσα σε έξυπνα συστήματα πραγματικού χρόνου για τις ανερχόμενες εφαρμογές διαχείρισης.

· Το HITERM (High-Performance Computing for Technological Risk Management) [298] μαζί με την υποστήριξη του HPCN (High Performance Computing and Networking) Information Management and Decision Support, στοχεύουν στην επέκταση τους σε νέους τομείς, κυρίως στο περιβάλλον εργασίας μεταξύ της τεχνολογικής ριψοκίνδυνης διαχείρισης και του χρήστη.

3.1.13. DERIVE
To DERIVE (Distributed real and virtual learning environments for mechatronics and teleservice) [299] συνδέει ομάδες εκπαιδευόμενων τεχνικών σε ένα εποικοδομητικό εκπαιδευτικό χώρο και στοχεύει στο σχεδιασμό και την εκτίμηση ενός νέου είδους πολυδιάστατων κατανεμημένων εκπαιδευτικών περιβαλλόντων βασισμένα στην  ενσωμάτωση διαφορετικών πραγματικών και εικονικών προσανατολισμένων απόψεων και ενεργειών σε πολύπλοκα τεχνολογικά συστήματα. Ένας ειδικός τύπος ηλεκτρονικής-ηλεκτρικής-πνευματικής σύνδεσης αναμεταξύ του υπολογιστή και ενός mechatronic kit (σειρά από μονάδες εποικοδομητικών στοιχείων) θα επιτρέψει στους μαθητές και τους καθηγητές να συνδέσουν πραγματικές τοπικές πηγές γνώσεων (μηχανές, συσκευές, μέλη, αισθητήρες) με κατανεμημένα εικονικά συστήματα (προσομοιωτές, animators) με τη χρήση ενός νέου είδους  μηχανισμού telecoupling. Η προφανή στενή σχέση αυτών των δύο πεδίων θα μελετηθεί και θα υποστηριχτεί στην διδακτική μέθοδο έτσι ώστε να υπάρξει μια αναβάθμιση από μια διακριτή τοπική σε μια τοπική εικονική για τα απομακρυσμένα εικονικά συνεργάσιμα συστήματα σχεδίασης. Τέλος η τεχνική ολοκλήρωσης των DERIVE στοιχείων λογισμικού πραγματοποιείται από τη ROMAN (Real Object MANager) τεχνολογία του Artec. Οι στόχοι του DERIVE καλύπτουν την
· ανάπτυξη μιας παιδαγωγικής αρχής η οποία θα καλύβει τις απαιτήσεις της εκπαίδευσης mechatronics
· ανάπτυξη ενός εκπαιδευτικού περιβάλλοντος που υποστηρίζει την εκπλήρωση των παιδαγωγικών του στόχων
· αποτίμηση της καταλληλότητας του εκπαιδευτικού περιβάλλοντος
· αρχικοποίηση και την επέκταση της αγοράς για καινοτομικά εκπαιδευτικά συστήματα
3.1.14. VirTEPPE
To VirTEPPE [300] θα πραγματοποιήσει την έρευνα και την ανάπτυξη ενός ολοκληρωμένου διδακτικού-εκπαιδευτικού καναλιού διανομής που ενσωματώνει δορυφόρους, ISDN-DSL γραμμές και το διαδίκτυο. Το VirTEPPE συνδυάζει τις τεχνολογίες σε μια απλή εικονική τάξη, την απόκτηση γνώσης και διδακτικά συστήματα αλληλεπίδρασης προσβάσιμα μέσο ενός εύχρηστου συστήματος πολυμέσων και ενός σταθερού πακέτου λογισμικού περιβάλλοντος εργασίας του χρήστη. Τέλος το VirTEPPE στοχεύει στη σχεδίαση εργαλείων του διαδικτύου που διασφαλίζουν τη βέλτιστη απόδοση του διαδικτύου, συνδέοντας τις υπάρχουσες τεχνολογίες με δορυφορικές απομακρυσμένες αναμεταδόσεις. Το VirTEPPE παρέχει επίσης ένα αφοσιωμένο στη πολυγλωσσία περιβάλλον και αποτελεί ένα σύστημα απόκτησης γνώσεων που έχει πρόσβαση σε ποικιλία πόρων πληροφορίας. 
3.1.15. ASIMIL
To ASIMIL (Aero user-friendly SIMulation based dIstant Learning) [301] ξεκίνησε να κατασκευάζετε στις αρχές του Μαρτίου του 2000 και έχει χρονικό ορίζοντα τελειοποίησης τους τριάντα μήνες. Ο βασικός του στόχος είναι να σχεδιάσει νέες προσεγγίσεις για βελτίωση της μελλοντικής εξάσκησης και εκπαίδευσης του εργατικού δυναμικού εφαρμόζοντας ευφυή, προσαρμόσιμα διδακτικά περιβάλλοντα και νέα στοιχεία πολυμέσων, υποστηρίζοντας τη διαδικασία που εφαρμόζεται σε πραγματικές καταστάσεις εκπαίδευσης στην αεροναυτική. Εξομοιωτές, animation, τρισδιάστατες εικονικές απεικονίσεις, εικονική πραγματικότητα και εικονικοί βοηθητικοί agent (μαθητευόμενοι, εκπαιδευτές) θα χρησιμοποιηθούν με σκοπό να βελτιωθεί η διδακτική διαδικασία στο χώρο της συντηρητικής εκπαίδευσης.

3.1.16. ADAPT–IT
To ADAPT–IT (Advanced Design Approach for Personalised Training, Interactive Tools)[302] ξεκίνησε να σχεδιάζετε στις αρχές Μάρτη του 2000 και έχει τελικό χρονικό ορίζοντα τους τριανταέξι μήνες. Το ADAPT–IT στοχεύει να δημιουργήσει ένα εργαλείο που βασίζεται στο διαδίκτυο για την εξάσκηση σχεδιαστών. Το εργαλείο αυτό θα ενσωματώσει ένα γενικό επικυρωμένο σχέδιο μεθοδολογίας για προσωπική εκπαίδευση η οποία είναι βασισμένη σε νοητικές επιστήμες και βελτιστοποιεί την ολοκληρωμένη χρήση των ICT τεχνολογιών εκπαίδευσης. Επιπλέον παρέχεται μια πλήρη περιγραφή της μεθόδου, που περικλείει τις τεκμηριώσεις των χρηστών, εκπαιδευτικά έγγραφα και σχετικά πρότυπα σχεδίασης, ενώ οι λειτουργικές απαιτήσεις για τα εργαλεία λογισμικού σχετικά με τη μέθοδο θα καθορίζονται λεπτομερώς. Οι στόχοι του ADAPT-IT είναι
· να δημιουργήσει ένα εναρμονισμένο εκπαιδευτικό εργαλείο σχεδίασης για εφαρμογές που απαιτούν πολύπλοκες γνωστικές ικανότητες

· να επικεντρωθεί στις απαραίτητες τεχνικές που απαιτούνται για συγκεκριμένες εφαρμογές

· να διασφαλίσει την συνοχή στην εφαρμογή του σχεδιασμού της εκπαίδευσης

· να διασφαλίσει ότι τα εργαλεία λογισμικού θα είναι προσβάσιμα στους σχεδιαστές
3.1.17. AITRAM
To AITRAM (Advanced Integrated TRaining in Aeronautics Maintenance) [303] ξεκίνησε να δημιουργείται στις αρχές Απριλίου του 2000 και στοχεύει να τελειοποιηθεί σε τριάντα μήνες. Το AITRAM στοχεύει να παρέχει ένα ολοκληρωμένο σύστημα βασισμένο σε ηχητικές παιδαγωγικές αρχές και προσομοιώσεις και στην εικονική πραγματικότητα για να εκπαιδεύσει τεχνικούς αεροσκαφών σε ανθρώπινους παράγοντες/τεχνικές δοκιμασίες. Παράλληλα ο βασικός στόχος αυτού του έργου είναι να συνεισφέρει στη βελτίωση της διαδικασίας μάθησης (μείωση χρόνου, κόστους και ρίσκου) σχεδιάζοντας ένα προηγμένο εκπαιδευτικό σύστημα για την υποστήριξη εκπαίδευσης στην αεροναυτική, βασισμένη σε καινοτομικές ιδέες, νέας αντίληψης προσεγγίσεις και τεχνολογίες εξομοίωσης. Στα τελευταία στάδια δημιουργίας θα επικεντρωθεί στις ανθρώπινους παραμέτρους και στα υψηλού επιπέδου εκπαιδευτικά μέσα, σε εικονικής πραγματικότητας εκπαίδευση, ενώ ο αρμόδιος οργανισμός θα επεξεργαστεί τη προδιαγραφή του εικονικής πραγματικότητας εκπαιδευτικού συστήματος, υποστηριζόμενος από την υλοποίηση του κατάλληλου λογισμικού [304].

3.1.18. KOD

To KOD (Knowledge On Demand)[305] τελειοποιήθηκε στις αρχές Απριλίου του 2002 και καλύβει τη περιοχή του “open πλατφόρμες και εργαλεία για ατομική εκπαίδευση” μέσο του σχεδιασμού, της ανάπτυξης και της πιστοποίησης ενός νέου δυναμικού και προσαρμόσιμου εκπαιδευτικού περιβάλλοντος το οποίο επιτρέπει στον ατομικό μαθητή να αποκτήσει γνώσεις εσοπρόθεσμα, κάθε στιγμή και οπουδήπoτε (μέσο του διαδικτύου), προσαρμοσμένο στις προσωπικές του διδακτικές ανάγκες. Οι βασικοί στόχοι του KOD είναι οι [308]:

· Tools for personalized learning: για να σχεδιάζει, να αναπτύσσει και να ελέγχει το KOD εκπαιδευτικό περιβάλλον, ως ένα δυναμικό και προσαρμοζόμενο on-line περιβάλλον που να επιτρέπει στον μαθητευόμενο να αποκτήσει γνώσεις σύμφωνα με τις προσωπικές του ανάγκες

· Didactic method: για να παρέχεται ένα μεθοδολογικό πλαίσιο που να υποστηρίζει όλους τους χρήστες (μαθητές, συγγραφείς, εκδότες, προμηθευτές)

· Learning resources: για να παρέχει επαναχρησιμοποιήσιμο διδακτικό υλικό Ευρωπαϊκής υψηλής αξίας με σκοπό να υποστηρίξει την καθοδηγητική υλοποίηση του KOD συστήματος

Η ανάπτυξη του KOD βασίζεται στο συνδυασμό των αρχών καθορισμού των σκέψεων  και της “ευφυής” τεχνολογίας με σκοπό να παρέχει ένα αποδοτικό οικονομικό, ευέλικτο και προσαρμόσιμο σύστημα. Έτσι το σύστημα θα επιτρέπει προσαρμόσιμη μάθηση καθορίζοντας το προηγούμενο επίπεδο γνώσης του εκπαιδευόμενου, και καθορίζοντας τη φύση, τη ποσότητα και το επίπεδο του διδακτικού/εκπαιδευτικού υλικού που θα εισαχθεί στο KOD σύστημα καθένας εκπαιδευτικός στόχος θα εκπληρώνεται με επιτυχία. Τέλος ορισμένα σχετικά έργα είναι τα EASEL, WINDS, INVITE και 3DE.

3.1.19. PEARL
Το PEARL (Practical Experimentation by Accessible Remote Learning) [309] ερευνά και σχεδιάζει ένα σύστημα που αποδίδει υψηλής ποιότητας διδακτικές εμπειρίες στην επιστημονική και μηχανική εκπαίδευση μεταφέροντας το πειραματικό εργαστήριο στους μαθητές, δίδοντας έτσι ευελιξία στο χρόνο εκτέλεσης, στην τοποθεσία και στις ειδικές ανάγκες του κάθε εκπαιδευόμενου. Οι μαθητές δηλαδή εκτελούν πρακτικό πειραματισμό μέσο του διαδικτύου αλλά σε πραγματικές διαδικασίες με πλήρη γνησιότητα και απροβλεψιμότητα όπου οι προσομοιωτές ή οι περιγραφές δεν μπορούν να αντιγραφούν. Πιο συγκεκριμένα το PEARL αναπτύσσει και ολοκληρώνει ένα συνεργάσιμο εργασιακό περιβάλλον με προσβάσιμα από το χρήστη μέσα αλληλεπίδρασης που επιτρέπουν στους μαθητές να εκτελούν χρήσιμα και πρακτικά πειράματα από απομακρυσμένες περιοχές ως μια επέκταση ενός εκπαιδευτικού και απομακρυσμένης διδασκαλίας συστήματος που βασίζεται αποκλειστικά σε υπολογιστή. Μερικοί ακόμη εκπαιδευτικοί στόχοι του είναι να δοθεί πρόσβαση σε ακριβής και ασφαλής αποφασιστικές πειραματικές διευκολύνσεις, να επεκτείνει τη διανομή διαδικτυακών μαθημάτων για να διευκολύνει τον πρακτικό πειραματισμό. Το σύστημα χρησιμοποιεί πρακτικές φόρμες και οδηγίες για να επιτρέπει την εύκολη ανάπτυξη πειραματικών προγραμμάτων και είναι υλοποιημένο πάνω σε ένα δίκτυο μαθητών και εκπαιδευτικών τερματικών, συνδεδεμένα μέσο ενός server με όλα τα πειραματικά σύνεργα και τον αντίστοιχο εξοπλισμό παρακολούθησης και μέτρησης της απόδοσης. Επιπλέον το σύστημα είναι ικανό να ενσωματώνει άμεσα νέα αντικείμενα εξοπλισμού, και παράλληλα το λογισμικό του μπορεί να ενσωματωθεί σε εκπαιδευτικά προγράμματα που βασίζονται στον παγκόσμιο ιστό.

3.1.20. KITS
To KITS (Knowledge management Interactive Training System) [307] ξεκίνησε να δημιουργείται στις αρχές Μαΐου του 2000 και έχει τελικό χρονικό ορίζοντα τους τριάντα μήνες, ενώ στοχεύει στην ανάπτυξη και εκτίμηση ενός εποικοδομητικού, συνεργάσιμου εκπαιδευτικού περιβάλλοντος για ενεργή, συγκροτημένη, πολυδιάστατη εκπαίδευση στο πεδίο της διαχείρισης των γνώσεων. Το KITS θα αναπτύξει και θα υλοποιήσει ένα μοντέλο για εκπαίδευση βασισμένη σε μεθόδους προσομοίωσης, που θα περικλείει τις απαιτήσεις για διδακτικές παρεμβάσεις, μηχανισμούς για απομακρυσμένη ενασχόληση με την προσομοίωση, ένα μοντέλο διαχείρισης γνώσης, ένα σχετικό επιχειρηματικό μοντέλο και ένα μηχανισμό για να ρυθμίζει μέρος του μοντέλου διαχείρισης γνώσεων στις αρμόδιες εργασίες για την οργάνωση συγκεκριμένων απόψεων.

3.1.21. MOPLE
To MOPLE (development of Modular open platform and tools for Personalised Learning in computational Engineering methods) τελειοποιήθηκε στα τέλη του Μαρτίου του 2002[306] και έχει σκοπό να αναπτύσσει, να παράγει, να πιστοποιεί και να διαδώσει μια νέα ολοκληρωμένη ατομικής εκπαίδευσης  πλατφόρμα βασισμένη στον συνδυασμό ενός εκπαιδευτικού λογισμικού, ενός λογισμικού προσομοίωσης της μηχανικής, πολυμέσα, εικονική πραγματικότητα και την τεχνολογία δικτύου. To λογισμικού προσομοίωσης θα περιέχει πεπερασμένου αριθμού στοιχείων  προσομοίωσης κώδικες για δομημένη μηχανική. Η δυναμική των ρευστών, sheet tamping διαδικασίες και γεωμηχανικά περιβάλλοντα μηχανικής θα προσαρμοστούν ως ατομικές εκπαιδευτικές μονάδες για το MOPLE περιβάλλον.

3.1.22. 3DE

Ο βασικός στόχος του 3DE [310] είναι να ορίσει, να σχεδιάσει, να χτίσει και να καταστήσει χρήσιμη τη σχεδίαση ενός περιβάλλοντος για πακέτα εκπαίδευσης, ικανά να δημιουργηθούν με μια αυτόματη ή καθοδηγούμενη μέθοδο, σειρά μαθημάτων προσαρμοσμένα στις ανάγκες του κάθε μαθητή με τις σχετικές βελτιώσεις στο παιδαγωγικό σχεδιασμό και στην μαθητο-κεντρική προσαρμογή στις απαιτήσεις του. Το έργο αυτό μειώνει το κόστος λόγο της χρήσης μηχανικών μεθοδολογιών (συμβατά με τα διεθνή πρότυπα) στο επίπεδο σχεδιασμού και ανάπτυξης. Ο πυρήνας του 3DE είναι το CCC (Custom Course Compiler) το οποίο μεταφράζει τη παιδαγωγική προσέγγιση σε deliverable εκπαιδευτικά πακέτα.

3.1.23. DOMITEL

To DOMITEL (Domestic Interactive Telematic Education and Learning) [310] υποστηρίζει κυρίως την διδασκαλία από το σπίτι του μαθητή, παρέχοντας έτσι ένα μέσο εκπαίδευσης σε ένα χρόνο και χώρο ανεξάρτητο τρόπου δράσης, έτσι ώστε να μπορεί να προσαρμοστεί για να αντιμετωπίσει τις τοπικές και ατομικές ανάγκες των εκπαιδευόμενων. Το DOMITEL εκτελεί τις εφαρμογές του σε υβριδικές καλωδιακές τηλεοράσεις και σε PSTN (Standard Telephone lines), ενώ αναπτύσσει και περιγράφει ένα υποστηριζόμενο από τηλεματική εκπαιδευτικό περιβάλλον μέσο καλωδιακών δικτύων.
3.1.24. CANDLE

To CANDLE (Collaborative And Network Distributed Learning Environment) [311] έχει σκοπό να χρησιμοποιήσει το διαδίκτυο για να βελτιώσει τη ποιότητα και να μειώσει το κόστος της ICT εκπαίδευσης στην Ευρώπη χρησιμοποιώντας της τεχνολογία δικτύου και πολυμέσων και να επιτρέψει τη συνεργασία μεταξύ των πανεπιστημίων και των βιομηχανιών δημιουργώντας και χρησιμοποιώντας διδακτικό υλικό, βελτιώνοντας την ποιότητα διανομής. Το CANDLE δεν περιορίζει την ελευθερία των χρηστών του αλλά αντίθετα η ευελιξία του διασφαλίζεται από τη χρήση συνθέτων αρχιτεκτονικών, εργαλείων και παιδαγωγικών πλαισίων που επιτρέπουν στο κάθε καθηγητή να συνδυάσει τα διδακτικά αντικείμενα για να δημιουργήσει το δικό του πρόγραμμα μαθημάτων που θα καλύβουν τις ανάγκες των μαθητών του. Ακόμα το CANDLE προσπαθεί να εκτιμήσει την επιρροή του συστήματος στους ατομικούς εκπαιδευόμενους, στους οργανισμούς και σε πιο γενικούς κοινωνικο-οικονομικούς παράγοντες.
3.1.25. INVITE
To INVITE (INtelligent distributed VIrtual Training Environment) [312] στοχεύει στη δημιουργία ενός καινοτομικού συστήματος υποστήριξης για απομακρυσμένη εκπαίδευση, επικεντρώνοντας την προσοχή του σε θέματα κοινωνικής διδασκαλίας. Το INVITE είναι μια πλατφόρμα για σύγχρονη τηλε-εκπαίδευση παρέχοντας στους χρήστες διδακτικές μεθόδους μέσο κατανεμημένων εικονικών περιβαλλόντων. Έτσι οι χρήστες θα εκπαιδεύονται ώστε να ανταποκρίνονται σε διάφορες εφαρμογές με αποδοτικό και έξυπνο τρόπο με τη χρήση intelligent agents. Το περιβάλλον INVITE σχεδιάζετε ως ένα open σύστημα, το οποίο μπορεί να διασυνδεθεί με πρότυπα επιμορφωτικά συστήματα διαχείρισης και σχέδια αναπαράστασης δεδομένων.
3.1.26. LEDA

To LEDA (Learning Environment for the Digital Academy) [313] θα ορίσει, θα αναπτύξει και θα ελέγξει ένα δικτυακό σύστημα και τις θεμελιώδης παιδαγωγικές διαδικασίες για να διευκολύνει και να προωθήσει τις ενεργές εκπαιδευτικές εμπειρίες στο περιβάλλον της διεθνής μαθητοκεντρικής μεταπτυχιακής εκπαίδευσης. Το σύστημα αυτό θα αυξήσει τη ποιότητα της εκπαίδευσης στο χώρο του σχεδιασμού ψηφιακών μέσων διευκολύνοντας τις διδακτικές μεθόδους που είναι όσο το δυνατόν πλησιέστερες στην διαδικασία παραγωγής για να αναπροσαρμόζεται η προσφορά και η ζήτηση. Το LEDA επικεντρώνεται στην ανταλλαγή, στην αποθήκευση και στην ανάκτηση κατανοητών εκπαιδευτικών βιωμάτων μεταξύ των μαθητών, των ακαδημαϊκών και της βιομηχανίας, κι έτσι με αυτόν τον τρόπο συμβιβάζεται με τη γνώση που πηγάζει από τους μαθητές μέσο έρευνας και αναπτυξιακών προγραμμάτων. Έτσι θα δημιουργηθεί μια διεθνή βάση γνώσεων για ψηφιακά μέσα επιτρέποντας στα ιδρύματα υψηλού επιπέδου εκπαίδευσης να έχουν πρόσβαση στα αποτελέσματα ερευνών, στην Παρασκευή των προϊόντων, στους χαρτοφύλακες των μαθητών και σε εκπαιδευτικό υλικό. Στηριζόμενο σε βάσεις δεδομένων-μικρολογισμική επικοινωνία, τα προσωπικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα θα βοηθήσουν τους μαθητές να κατανοήσουν τα κρίσιμα βήματά τους να παρακολουθούν την πορεία τους και να καθοδηγηθούν από τους εκπαιδευτές τους. Επίσης το LEDA θα συνεργαστεί με τους διαχειριστές δεδομένων για να υποστηρίξει την on-line αποθήκευση και ανάκτηση πόρων γνώσης χρησιμοποιώντας τυποποιημένους τύπους δεδομένων και προηγμένες metadata μεθόδους ανάκτησης.
3.1.27. ΟR-World

To OR-World (Learning and Teaching Operations Research and Management Science with a web-based hypermedia learning environment) [314] σχεδιάζει ένα εθνικό δικτυακό πλαίσιο για καταμερισμό υψηλής ποιότητας εκπαιδευτικού υλικού για πανεπιστήμια, εκπαιδευτικά ιδρύματα και μαθητές σε διάφορες χώρες. Το πλαίσιο εργασίας θα περιέχει φιλικά προς τον χρήστη εργαλεία για να σχεδιάζει στοιχεία αλληλεπιδραστικών μέσων όπως animations, εξομοιώσεις, κείμενο, εικόνα και ήχο, και την hyperlink δομή τους. Το OR-World αποτελείται από έντεκα βασικά WPs (Working Package) που περιγράφουν την αρχιτεκτονική του συστήματος και τη δομή των metadata. Τέλος ένας μακροπρόθεσμος στόχος είναι η ανάπτυξη ευέλικτων δομών για σειρά μαθημάτων, βασισμένων σε τυποποιημένα ηλεκτρονικά στοιχεία, που μπορούν να υϊοθετηθούν κυρίως από όλα τα πανεπιστήμια που ενδιαφέρονται, έτσι μέσο αυτού του ψηφιακού δικτύου, οι δάσκαλοι και οι μαθητές θα μπορούν να επεκτείνουν την επικοινωνία και έξω από το χώρο της αίθουσας διδασκαλίας.
3.1.28. VIDL
To VIDL (Virtual Intelligent Distance Learning) [315] παρέχει μια μοναδική πρακτική εκπαίδευση, περικλείοντας ένα τεχνητής νοημοσύνης μοντέλο που εξομοιώνει τη συμπεριφορά του ανθρώπινου εκπαιδευτή. Ταυτόχρονα περιέχει τη πειραματική δοκιμασία ενός on-line εκπαιδευτικού προϊόντος που προσομοιώνει τον ρόλο ενός καθηγητή, ενώ παρέχει υψηλής ποιότητας ατομική εκπαίδευση. Το VIDL είναι υλοποιημένο στην TrainVision τεχνολογία.
3.1.29. EASI-ISAE

To EASI-ISAE (Educating Authors for Simulated Interaction-Intercommunication Software for Appreciating Educators) [316] ενισχύει τη παραγωγή εκπαιδευτικού και διδακτικού υλικού για πολυμέσα επιτρέποντας στους καθηγητές να προετοιμάσουν το δικό τους υλικό και τους δικούς τους εκπαιδευτικούς πόρους. Επίσης χρησιμοποιείται από σχεδιαστές λογισμικού για να διευκολυνθούν οι εκπαιδευτικοί και οι συγγραφείς στη χρήση παιδαγωγικού υλικού, ενώ παράλληλα παρέχει ένα on-line σύστημα για να περιγράφει διανοούμενους καθηγητές για τις προτιμήσεις τους στην επικοινωνία και τη συνεργασία με τους αρμόδιους σχεδιαστές, για την παραγωγή αποδοτικών εκπαιδευτικών υλικών για τους μαθητές. Το EASI-ISAE στηρίζεται στο μοντέλο PET (Profiling, Education and Training).
3.1.30. EXE

To EXE (Extranets for teachers) [317] (η σύνδεση των internet και intranet τεχνολογιών αντιστοιχεί στον όρο extranet) είναι ένα δίκτυο που προσομοιώνει ένα διαδικτυακό περιβάλλον και συνδέει τις χαμηλότερες βαθμίδες εκπαίδευσης με τα ανώτατα εκπαιδευτικά ιδρύματα μέσο γραμμών Euro-ISDN. Με αυτόν τον τρόπο δημιουργούνται εικονικές τάξεις επιτρέποντας μια μορφή μόνιμης διαπολιτισμικής και πολύγλωσσης ανταλλαγής πληροφοριών και διδακτικού υλικού μεταξύ των καθηγητών στην Ευρώπη. Οι καθηγητές για να αυτοματοποιήσουν αυτήν τη νέα μέθοδο διδασκαλίας μπορούν να χρησιμοποιήσουν, με την υποστήριξη του ΕΧΕ, διάφορους “Educational Wizards” (εργαλεία λογισμικού) όπως επεξεργαστές κειμένου, βάσεις διαχείρισης δεδομένων, συστήματα εξουσιοδότησης και τη γλώσσα προγραμματισμού Java, για τη διδασκαλία συγκεκριμένων μαθημάτων. Το ΕΧΕ αποτελεί ένα θεμελιώδη εργαλείο για τα ανοιχτά πανεπιστήμια (Centre Multimedia στην Βαρκελώνη, Artec στο Λονδίνο και Multimedia Arcade στη Μπολόνια). Καταλήγοντας, το ΕΧΕ στοχεύει στη δημιουργία ενός εργαλείου πολυμέσων για την εκπαίδευση των καθηγητών και των εκπαιδευόμενων για να χρησιμοποιούν αποδοτικά τα εργαλεία της τηλεματικής και των υπερμέσων στην καθημερινή εκπαίδευσή τους.
3.1.31. ISLIL

To ISLIL (Integrated System for Long distant Intercultural Learning) [319] προσφέρεται για την εκπαίδευση διαπολιτισμικών θεμάτων, εφαρμόζοντας συνεργάσιμες μεθοδολογίες και ενσάρκωση χαρακτήρων, χρησιμοποιώντας πολυμέσα, και σχεδιάζοντας παιδαγωγικά μοντέλα για κάθε Ευρωπαϊκή χώρα. O τελικός στόχος του ISLIL είναι να βελτιώσει την ποιότητα διδασκαλίας μέσο της επαφής και της συνεργασίας διαφορετικών σχολείων. Επιπλέον οι χρήστες του έχουν τη δυνατότητα να συμβουλευτούν, να δημιουργήσουν και να συγκεντρώσουν νέα διαπολιτισμικά προϊόντα πολυμέσων, με τη ενισχυτική βοήθεια του καθηγητή ως απευθείας χρήστης και  facilitator (βοηθός). Ουσιαστικά το ISLIL προσπαθεί να δώσει λύσεις στην ραγδαία μετακίνηση και εισροή πληθυσμού στην Ευρώπη, που προκαλεί πολυδιάστατες κοινωνίες.
3.1.32. MALTED

To MALTED (Multimedia Authoring for Language Tutors and Educational Development) [320] παρέχει νέες διεξόδους και προσθήκες στην εκπαίδευση χρησιμοποιώντας μέσα ήχου, εικόνας  και ανώτατων γραφικών. Το αποτέλεσμα είναι η δημιουργία ενός συστήματος που απευθύνεται σε διάφορες εκπαιδευτικές κοινότητες και καθηγητές, εκμεταλεύοντας τα πολυμέσα τηλεματικής για να γίνουν ακόμα πιο προσιτά τα πρότυπα μάθησης, ομάδες εργαλείων, ικανοποιητικού περιεχομένου υλικά, στους συμμετέχοντες. Το MALTED στοχεύει στην εκπαίδευση γλώσσας σε διδακτικά επαγγελματικά περιβάλλοντα και προσεγγίζει την εμπειρία των εκπαιδευτών στην Ευρώπη, μέσα σε ένα μεγάλης κλίμακας πλαίσιο για την επίδειξη και την επικύρωση ενός υποβοηθούμενο από τηλεματικά μέσα περιβάλλοντος εκπαίδευσης γλωσσών και υποστήριξής τους.

3.1.33. A PONTE

To A PONTE (An approach to the deployment of new technologies in education) [321] εφαρμόζει τις νέες τεχνολογίες πληροφορίας και επικοινωνίας ICT στην εκπαίδευση, και χρηματοδοτείται από την Ε.Ε. και το ESPRIT. Το έργο αυτό προσπαθεί να δώσει νέες μεθόδους χρήσης των καινοτομικών ΙΤ (Information Technologies) και να παρουσιάσει  την ενημερότητα του διαδικτύου για να διευκολύνει την πρόσβαση σε υψηλά προηγμένες υπηρεσίες του διαδικτύου στα γυμνάσια. Έτσι βελτιώνεται η επικοινωνία μεταξύ των εκπαιδευτικών κοινοτήτων και ιδρυμάτων και παρέχεται πρόσβαση σε πηγές κατανεμημένων ψηφιακών πληροφορίας που σχετίζονται με τη διδασκαλία και την εκπαίδευση.

3.1.34. ERMES

To ERMES (European multimedia educational software network) [322] σκοπεύει να αυξήσει την ενημερότητα και την αποδοτικότητα του MES και να διευκολύνει την εισαγωγή εκπαιδευτικών/διδακτικών εφαρμογών (προηγμένη τεχνολογία εκπαίδευσης) σε πραγματικούς χρήστες, σε σχολεία, κολέγια, πανεπιστήμια και άλλα εκπαιδευτικά ιδρύματα. Ορισμένες υπηρεσίες που προσφέρει είναι: ενέργειες ενημέρωσης, υποτροφίες, σεμινάρια και ημερίδες ενημέρωσης, διανομή πληροφοριών και συμβουλών μέσο του παγκόσμιου ιστού και τη βοήθεια του MES Evaluation Guidelines. To δίκτυο ERMES προσπαθεί να καλύψει τους ακόλουθους στόχους:
· να διεγείρει τη ζήτηση και τη χρήση του MES οργανώνοντας μόνιμες παρουσιάσεις και εκθέσεις ”multimedia courseware”
· να διευκολύνει τη παραγωγή υψηλής ποιότητας Ευρωπαϊκό MES (Multimedia Educational Software) όσο αναφορά τη ποιότητα του παιδαγωγικού σχεδιασμού, πολύγλωσσες και πολυμεσιακές προσεγγίσεις και προσαρμοστεί στις απαιτήσεις των πελατών για διαφορετικά εκπαιδευτικά πλαίσια
· να καταστείλει τον κατακερματισμό της Ευρωπαϊκής αγοράς προωθώντας την υπερεθνική συνεργασία

· να ενθαρρύνει την ανάπτυξη κατάλληλων τεχνικών μέσο εκπαιδευτικών προγραμμάτων, ώστε να κατορθώσουν οι εκδότες να έχουν πρόσβαση στις απαραίτητες πληροφορίες για να γίνουν πιο ανταγωνιστικοί

· να αναπτύξει και να ανταλλάξει τις καλύτερες πρακτικές, επικεντρώνοντας την προσοχή στην εκτίμηση του MES, στην ποιοτική ασφάλεια και στις επιτυχείς επιχειρηματικές διαδικασίες και μοντέλα, που είναι σχετικά με τη προορίζουσα αγορά

Έτσι το δίκτυο ERMES θα βελτιώσει την αποδοτικότητα των εκπαιδευτικών και των διδακτικών δραστηριοτήτων ενώ θα στηρίζει τη συνεργασία μεταξύ των Ευρωπαϊκών προμηθευτών εκπαιδευτικού λογισμικού για πολυμέσα.
3.1.35. TRACE

To TRACE (Training and collaborative working environment Environment) [323] χρησιμοποιεί κατανεμημένα εικονικά περιβάλλοντα, υλοποιημένα στην υπάρχουσα τεχνολογία, για να αποφέρει μερική από τη συλλογική γνώση και συνεργασία, με το στόχο να διατηρήσει συνεχείς εκπαίδευση και να υποστηρίξει ένα ακέραιο μέρος της διαδικασίας. Παράλληλα αναπτύσσεται συνεχώς ένας κατάλογος με όλα τα χρήσιμα άρθρα, ιστοσελίδες και προϊόντα που θα ενισχύσουν την τελειοποίηση-ολοκλήρωση του TRACE. Ο βασικός στόχος του είναι να αναπτύξει ένα περιβάλλον για την απευθείας επικοινωνία για την ενισχυτική και λειτουργική αξιολόγηση από την αίθουσα διδασκαλίας, πίσω στα κέντρα αξιολόγησης και στην επιρροή της σχεδίασης, υποστηριζόμενο σε υπολογιστικές αρχιτεκτονικές του υλικού του συστήματος, με τη χρήση λειτουργικών “εγγράφων”. Αυτά τα “έγγραφα” θα περιέχουν διαδικασίες σε κείμενο, επεξηγήσεις, υψηλής ποιότητας αλληλεπίδρασης λειτουργικούς προσομοιωτές και πραγματικού χρόνου τρισδιάστατους εικονικούς κόσμους, ενώ θα συνδέονται με τοπικά και ευραίας κλίμακας δίκτυα με δορυφορικές συνδέσεις. Τα κατανεμημένα περιβάλλοντα εργασίας θα επιτρέψουν σε διάσπαρτες ομάδες ειδικών να υποστηρίξουν τις ενισχυτικές και λειτουργικές δραστηριότητες επίλυσης προβλημάτων, και να σχηματίσουν ένα αξιόλογο κανάλι μεταφοράς για την απόκτηση “διδαγμένων μαθημάτων” και την διανομή εμπειριών στον τρόπο και στη χρήση πολύπλοκου εξοπλισμού.
3.1.36. EURYDICE

To EURYDICE, είναι ένα πληροφοριακό δίκτυο εκπαίδευσης στην Ευρώπη σχεδιασμένο από το 1980 [324], και παράγει αξιόπιστες, άμεσα συγκρίσιμες πληροφορίες για εκπαιδευτικά συστήματα και πολιτικές. Επειδή ανακυκλώνει τα αποτελέσματα της εργασίας του, το EURYDICE προβιβάζει καλύτερα την αμοιβαία κατανόηση αυτών των συστημάτων και των θεμάτων που τα διέπουν. Τέλος το EURYDICE παρέχει τακτικά ανανεωμένες περιγραφικές αναλύσεις για την οργάνωση εκπαιδευτικών συστημάτων, εκδίδει συγκριτικές μελέτες για συγκεκριμένα θέματα Ευρωπαϊκού ενδιαφέροντος και ενδεικτικές πληροφορίες για όλες τις βαθμίδες της εκπαίδευσης, ενώ παρέχει μια βάση δεδομένων τη EURYBASE η οποία αποτελεί μια λεπτομερέστερη πηγή εκπαιδευτικών συστημάτων στην Ευρώπη.
3.1.37. Netd@ays Europe 2001

To Netd@ys Europe 2001 [325] είναι μια πρωτοβουλία της Ε. Ε. και προωθεί την εκπαιδευτική χρήση των νέων μέσων κυρίως για την νέα γενιά. Παρέχει μια open πλατφόρμα για όσους ενδιαφέρονται να εκθέσουν τις εμπειρίες τους για εκπαιδευτικό και πολιτιστικό δίκτυο και για όσους επιθυμούν να αναπτύξουν διεθνή συνδέσμους. Το 2001 το Netd@ys ασχολήθηκε κυρίως για θέματα των νέων όσο αφορά την Ευρωπαϊκή πολιτιστική ποικιλία και τα πολιτικά δικαιώματα, για αυτό εφοδιάζει τον Ευρωπαίο πολίτη με τα απαραίτητα προσόντα για να συμμετέχει πλήρως στην σημερινή κοινωνία της πληροφορίας. Αντίστοιχα τα προηγούμενα χρόνια το έργο αυτό ασχολήθηκε με τους πιθανούς τρόπους χρήσης των νέων μέσων όπως για παράδειγμα το διαδίκτυο, την τηλεδιάσκεψη και άλλες οπτιακουστικές διευκολύνσεις, ως πηγές διδασκαλίας και εκπαίδευσης. Ο βασικός στόχος δηλαδή του Netd@ys είναι η ανάπτυξη των εργασιών που θα υποδείξουν το καλής ποιότητας εκπαιδευτικό υλικό, με την ενθάρρυνση συνεργασίας μεταξύ διαφορετικών οργανισμών. Το Netd@ys συνεργάζεται με σχολεία όπως το eSchola που υποστηρίζεται από την Ε. Ε. και αποτελεί ένα on-line εκπαιδευτικό ίδρυμα.
3.1.38. European Schoolnet

To European Schoolnet [326] πραγματοποιεί ένα ενωμένο δίκτυο τηλεματικής για τα Ευρωπαϊκά σχολεία, μια πολυμεσιακή πλατφόρμα επικοινωνίας, υποστηρίζοντας την προμήθεια υψηλής ποιότητας παιδαγωγικών υπηρεσιών. Σήμερα συνεργάζονται περίπου είκοσι Ευρωπαϊκά Υπουργεία παιδείας με το έργο αυτό προωθώντας ευκαιρίες συνεργασίας, ανταλλαγής πόρων και πληροφοριών και εκπαιδευτικών πυλών στα σχολεία. Το European Schoolnet παρέχει διορατικότητα στη χρήση ICT (Information and Communications Technology) τεχνολογιών για επαγγελματική εκπαίδευση. Αυτό επιτυγχάνεται μέσο ανταλλαγή πληροφοριών και επικοινωνίας σε όλες τις βαθμίδες εκπαίδευσης χρησιμοποιώντας καινοτομικές τεχνολογίες.
3.1.39. LAHYSTOTRAIN

To LAHYSTOTRAIN [327] αναπτύσει ένα προηγμένο σύστημα εκπαίδευσης για διαδικασίες  λαπαροσκόπησης/Hysteroscopic συνδυάζοντας μηχανές εικονικής πραγματικότητας, πολυμέσα και ευφυής διδακτικές τεχνικές. Ο στόχος του έργου αυτού είναι να ξεπεράσει τις δυσκολίες στις μεθόδους παραδοσιακής εκπαίδευσης, σχεδιάζοντας ένα υποβοηθούμενο από υπολογιστή εξομοιωτή για ικανοποιητική εκπαίδευση. Έτσι οι μαθητές χρησιμοποιώντας ένα υψηλής ρεαλιστικότητας ιατρικό εκπαιδευτικό σύστημα, θα αποκτήσουν και θα εξασκηθούν στις απαραίτητες ειδικότητες για ποικίλες χειρουργικές μεθόδους. Αντίθετα από τα κλασσικά περιβάλλοντα ανθρώπου-μηχανής-περιβάλλον διασύνδεσης, το LAHYSTOTRAIN παρέχει διαισθητική αλληλεπίδραση και έχει την ικανότητα να ελέγχει την εξέλιξη και να εκτιμά την πρόοδο του εκπαιδευόμενου. Το εικονικό αυτό εκπαιδευτικό σύστημα περιέχει εικονικές εικονικές ανατομικές δομές και επιπλέον προσομοιώνει ενδοσκοπήσεις, χειρουργικά εργαλεία και τη συμπεριφορά των ασθενών, προετοιμάζοντας έτσι κατάλληλα τους μελλοντικούς γιατρούς. Τέλος το σύστημα ελέγχεται διεξοδικά από ορισμένα νοσοκομεία και εκπαιδευτικά ιατρικά κέντρα, και ανατροφοδοτείται συνεχώς με τα αποτελέσματα και με νέες πληροφορίες για τη βελτίωσή του.
3.1.40. ELC
To ELC (Empowering Learning Communities) [328] ερευνά και αναπτύσσει μια οργανωμένης εκπαίδευσης τεχνολογία που να είναι κοινότητο-κεντρική παρά χρήστο-κεντρική. Έτσι η διδασκαλία ενός αντικείμενου γνώσης, αντιστοιχεί στην αναγνώριση ότι αποτελώντας μέλος σε ένα κοινωνικό σύνολο ανθρώπων που είναι ειδικοί σε αυτόν το τομέα, ο εκπαιδευόμενος αποκτά ευκολότερα και αποδοτικότερα νέες εμπειρίες και γνώσεις. Αυτό επιτυγχάνεται καθώς αυτές οι on-line κοινωνίες δημιουργούν και μοιράζονται μηνύματα και έγγραφα που μπορούν να φανούν χρήσιμες πηγές πληροφορίας για τα νέα μέλη.

3.2. Διεθνή ερευνητικά έργα και τεχνολογίες

Εδώ παρουσιάζονται ορισμένα διεθνή έργα για κατανεμημένα εικονικά περιβάλλοντα.
3.2.1. DiME
To DiME (Digital Meeting Environment) [329] αποτελεί μια συνεργασία μεταξύ των SICS (Swedish Institute of Computer Science) [330], του Telia Research [331] και του Centre for User Oriented IT Design [332] όπου στοχεύουν στην ανάπτυξη και μελέτη των CVEs (Collaborative Virtual Environments) ως τη βάση για συνεδριάσεις, που υποστηρίζονται από υπολογιστές, για άτομα που βρίσκονται σε διαφορετικές γεωγραφικές τοποθεσίες. Το DiME χρηματοδοτείται από το πρόγραμμα NUTEK B1 από την πρώτη Ιανουαρίου του 1999, ενώ οι βασικοί του στόχοι είναι οι παρακάτω:
· να αποκτήσει μια γενική αντίληψη των κοινωνικών και τεχνικών θεμάτων που αναφέρονται στην αναγνώριση και στην αποδοτική διεκπεραίωση των συσκέψεων μέσα σε συνεργάσιμα εικονικά περιβάλλοντα, αλλά και να υποδείξει πως αυτοί οι παράγοντες διαφέρουν από τις παραδοσιακές φυσικές συνεδριάσεις
· να βελτιώσει τη γενική αντίληψη των μελλοντικών και ωφέλιμων CVEs ως ένα μέσο για υποστήριξη κατανεμημένων εικονικών συσκέψεων όπου οι συμμετέχοντες μπορούν ξεχωριστά να αναπτύξουν μια ανεπίσημη επικοινωνία με πιο επίσημες θέσεις από δομημένες συνεδριάσεις
· να αναπτύξει τους κατάλληλους μηχανισμούς υποστήριξης για διαφορετικούς τύπους συσκέψεων σε εικονικά περιβάλλοντα και να ερευνήσουν πως οι γενικές διευκολύνσεις μπορούν να τροποποιηθούν και να βελτιωθούν για να υποστηρίζουν συγκεκριμένες συνεδριάσεις
· να περιγράψει ένα γενικό σχέδιο προσέγγισης για την κατασκευή εικονικών περιβαλλόντων παρέχοντας την κατάλληλη υποστήριξη για τις συσκέψεις.
3.2.2. LIVE
To LIVE (Learning In Virtual Environments) [333] αποτελεί ένα από τα πιο μακρόχρονα πρόγραμματα του MRL (Mixed Reality Laboratory) του πανεπιστημίου του Νότιγχαμ. Η τρέχουσα εργασία του LIVE ασχολείται με ένα σύνολο σχολείων για να εγκαταστήσει την ενδεχόμενη εκπαιδευτική χρήση των εικονικών περιβαλλόντων σε συγκεκριμένα στάδια κλειδιά, και χρησιμοποιώντας τους συνεργάτες του μέσα στα σχολεία προσπαθεί να βοηθήσει στον ορισμό ενός εφικτού εικονικού περιβάλλοντος. Βέβαια κατά τη πρόοδο του έργου, πραγματοποιείται έλεγχος της ορθότητας του και συγκεκριμένα καθορίζει την ενσωμάτωσή τους μέσα στη γενική σειρά μαθημάτων. Τέλος με τη βοήθεια του LIVE η ανάπτυξη των εικονικών περιβαλλόντων για ειδικές ανάγκες έχει αναγνωριστεί διεθνώς ως ενεργητική δραστηριότητα από το VIRART.
3.2.3. CAMELOT

To CAMELOT (Collaborative Augmented Multiuser Environment with Live Object Tracking) [334] χρηματοδοτείται από τη CSCW Research Department του GMD’s FIT Institute, και έχει ως κύριο στόχο να αναπτύξει και να εκτιμήσει ένα πρωτότυπο VRT (Virtual Round Table) περιβάλλον, χρησιμοποιώντας και BT (Body Track) τεχνικές. Για την κατασκευή εικονικών περιβαλλόντων σε πραγματικό χρόνο ή μη πραγματικό, το CAMELOT ενισχύεται μέσο δύο πακέτων λογισμικού: 1)το Capture Studio, το οποίο επιτρέπει την καταγραφή των κινήσεων των συμμετεχόντων και 2)το Toon Studio, το οποίο προσδίδει κίνηση και “ζωή” στα μέλη των εικονικών περιβαλλόντων.
3.2.4. NICE

To NICE (Narrative-based Immersive Constructions/Collaborative Environments) [335] χρησιμοποιεί τεχνικές εικονικής πραγματικότητας για τη δημιουργία μιας οικογένειας εκπαιδευτικών περιβαλλόντων για νέους χρήστες. Η προσέγγιση αυτού του στόχου στηρίζεται στον constructionism, σύμφωνα με τον οποίο οι πραγματικοί και οι τεχνητοί χρήστες, υποκινούμενοι από ένα στοιχειώδη διήγημα, δημιουργούν σταθερούς εικονικούς κόσμους μέσο συνεργασιών. Επίσης το NICE είναι βασισμένο πάνω σε αξιόπιστα παραδείγματα της σύγχρονης εκπαίδευσης και ενσωματώνει ιδέες από ποικίλα πεδία, όπως εικονικής πραγματικότητας, διασύνδεση ανθρώπου-υπολογιστή, CSCW, αφήγηση ιστοριών και τεχνητή νοημοσύνη. Ο βασικός στόχος είναι η δημιουργία ενός εμπειρικού εκπαιδευτικού περιβάλλοντος που θα απασχολήσει τα παιδιά με αυθεντικές δραστηριότητες. Το πρωτότυπο σύστημα εξερευνά όλα τα παραπάνω μέσο του CAVE ™ θεάτρου εικονικής πραγματικότητας. Τέλος το NICE είναι το αποτέλεσμα της συνεργασίας των ICE (Interactive Computing Environments laboratory) και του EVL (Electronic Visualization Laboratory) του πανεπιστημίου του Ιλινόϊς του Σικάγου.
3.2.5. VET

To VET (Virtual Environments for Training) [336] αποτελεί ένα προϊόν της συνεργασίας των CARTE (Center for Advanced Research in Technology for Education) [337], του Lockheed AI Center [338] και του USC Behavioral Technology Laboratories [336], το οποίο αναπτύσσει εκπαιδευτικά συστήματα που ενσωματώνουν τεχνικές εικονικής πραγματικότητας και τεχνολογίες ευφυής εκπαίδευσης. Η εκπαίδευση πραγματοποιείται σε εικονικά περιβάλλοντα, χρησιμοποιώντας head-mounted οθόνες και συσκευές εισόδου όπως τρισδιάστατα ποντίκια και “data gloves”. Η εκπαιδευτική διαδικασία του VET υποστηρίζεται από ένα παιδαγωγικό agent, μια δημιουργία των USC/ISI, που ονομάζεται STEVE (Soar Training Expert for Virtual Environments), ενώ επιπλέον η χρήση πολλαπλών STEVE agent μέσα σε ένα εικονικό κόσμο επιτρέπει την αντίστοιχη συμμετοχή πολλαπλών μαθητών, επιτρέποντας έτσι την ομαδική διδασκαλία και συνεργασία.
3.2.6. TAPPED IN
To TAPPED IN (Teachers Professional Development Institute) [339] είναι ένα online σύστημα για διεθνής κοινότητες επαγγελματικής εκπαίδευσης. Σε αυτά τα επαγγελματικά προγράμματα ανάπτυξης και στις συνεργάσιμες ανεπίσημες δραστηριότητες με κολέγια, συμμετέχουν οι μαθητές, οι ερευνητές, οι Κ-12 καθηγητές και βιβλιοθηκάριους. Η τεχνολογία που υποστηρίζει τη σύνδεση της κοινότητας στο διαδίκτυο είναι ένα εικονικό περιβάλλον στηριζόμενο στο παγκόσμιο ιστό για πολλαπλούς χρήστες, σχεδιασμένο κατάλληλα ώστε να υποστηρίζει ένα μεγάλο αριθμό μελών επαγγελματικής εκπαίδευσης σε μια απλή εικονική τοποθεσία. Επιπλέον ένα ολοκληρωμένο σύνολο μηχανισμών επικοινωνίας (ομιλίας, ενημέρωσης, σελιδοποίησης, μη προφορικές ενέργειες) και εργαλείων υποστήριξης (εικονικοί βοηθητικούς πίνακες, κατανεμημένων έγγραφων κειμένου, προβολή ιστοσελίδων, καταγραφή της προόδου των μαθητών) επιτρέπουν στους χρήστες να είναι περισσότερο εκφραστικοί και αποδοτικοί. Το TAPPED IN προωθεί το γρήγορο και αποδοτικό σχεδιασμό και την εκτέλεση online μαθημάτων, συζητήσεων, ομάδες συγκέντρωσης, και δικτυακές περιηγήσεις, συχνά με τη συνεργασία δραστηριοτήτων πρόσωπο-με-πρόσωπο ή άλλων online τεχνολογιών. Τέλος επειδή το TAPPED IN δεν τερματίζει όταν ένα έργο ολοκληρωθεί, οι καθηγητές που το χρησιμοποίησαν συνεχίζουν να υποστηρίζονται και να ενημερώνονται για νέες ιδέες και τις ανερχόμενες τεχνολογίες.
4. Ανασκόπηση και σύγκριση των κυριοτέρων ερευνητικών προϊόντων για εκπαιδευτικά εικονικά περιβάλλοντα
Σε αυτό το κεφάλαιο αναφέρονται τα κυριότερα πρωτότυπα δικτυακών εικονικών περιβαλλόντων που χρησιμοποιούνται για εκπαιδευτικούς σκοπούς.
4.1. DIVE

To DIVE (Distributed Interactive Virtual Environment) [340] αποτελεί ίσως την καλύτερη πλατφόρμα για εικονικά περιβάλλοντα, και είναι ένα προϊόν σχεδιασμένο από την SICS (Swedish Institute of Computer Science) [341]. To DIVE είναι ένα κατανεμημένο σύστημα εικονικής πραγματικότητας, στηριζόμενο στο διαδίκτυο, που υποστηρίζει πολλαπλούς χρήστες σε ετερογενή δίκτυα, ενώ οι συμμετέχοντες έχουν την δυνατότητα να εκτελούν περιηγήσεις σε τρισδιάστατους χώρους και να βλέπουν, να συναντούν και να αλληλεπιδρούν με άλλους χρήστες ή εφαρμογές. Επίσης υποστηρίζει την ανάπτυξη εικονικών περιβαλλόντων, περιβάλλοντα διασύνδεσης του χρήστη και εφαρμογές στηριζόμενες σε τρισδιάστατα συνθετικά περιβάλλοντα. Το DIVE χρησιμοποιεί μια κατανεμημένη και πανομοιότυπη βάση δεδομένων όπως και multicast πρωτόκολλα και συνεργάσιμο έλεγχο για να κατορθώσει να ενημερώνει τακτικά αυτή τη βάση δεδομένων, ενώ είναι και ενοποιημένο με το World Wide Web και είναι HTTP/FTP/HTML/MIME compliant. Η πρώτη έκδοση του DIVE παρουσιάστηκε το 1991 ενώ η πιο πρόσφατη είναι η 3.3x η οποία προσφέρει πολλές νέες δυνατότητες όπως η υποστήριξη ποικίλων τρισδιάστατων τύπων αρχείων (VRML 97, 3Dstudio, AC3D, δυαδικής μορφής αρχεία), υποστήριξη της SQL, “geometry optimizers”, ήχο, εμπλουτισμό σύστασης και απόδοσης-περιγραφής όπως επίσης και την υποστήριξη ποικίλων εξωτερικών συσκευών (HMD, fastrack, Track-Ball, MSD). Ορισμένες άλλες εκδόσεις του DIVE για συγκεκριμένες πλατφόρμες είναι οι ακόλουθες SGI Irix 5.3, HP HPUX 9.0x και 10.x, SUN Solaris 2.4 και SUN OS 4, Linux 2.x, Windows NT. Μερικά πλεονεκτήματα του DIVE είναι ότι στηρίζεται στην ομότιμη προσέγγιση χωρίς συγκεντρωτικό server, όπου οι συμμετέχοντες επικοινωνούν με αξιόπιστη αλλά και μη-αξιόπιστη multicast, παρέχει γενική, φορητή σχεδίαση εφαρμογών όπως επίσης αποσυνδέει ουσιώδης εικονικής πραγματικότητας αποστολές από εφαρμογές μέσο του Tcl/DIVE toolkit και ομάδα προγραμμάτων εφαρμογής. Παρόλαυτα το DIVE έχει μερικούς περιορισμούς όπως ο δύσκολος προγραμματισμός των νέων συμπεριφορών για νέες εφαρμογές και η αναποτελεσματική αναπαράσταση ενσαρκώσεων και μηχανισμών επικοινωνίας μεταξύ των συμμετεχόντων και των hosts. Ακόμα το DIVE έχει χρησιμοποιηθεί από την CTC (Concurrent Technologies Corporation) σε διάφορα έργα, στο X-ray factory του Tankathon και υποστηρίχτηκε από την AC3D. Τέλος περαιτέρω πληροφορίες για το σύστημα DIVE βρίσκονται στα ( [342] - [346] below).
4.2. NPSNET

To NPSNET αποτελεί μια ερευνητική πλατφόρμα η οποία έχει σχεδιαστεί από το US NPS (Naval Postgraduate School) [347], και είναι ένα δικτυακό εικονικής πραγματικότητας σύστημα κατάλληλο για στρατιωτική εκπαίδευση και προσομοίωση. Επίσης υποστηρίζει το πρωτόκολλο DIS (Distributed Interactive Simulation) για την επικοινωνία μεταξύ των οντοτήτων που συμμετέχουν σε μια προσομοίωση. Το NPSNET είναι μια από τις κυριότερες ακαδημαϊκές προσπάθειες στο χώρο των δικτυακών εικονικών περιβαλλόντων. Ένα από τα βασικότερα πλεονεκτήματα του NPSNET είναι ότι παρέχει αποδοτικά ευραίας-κλίμακας δικτυακά εικονικά περιβάλλοντα χρησιμοποιώντας γενικού-σκοπού δίκτυα και υπολογιστές, χρησιμοποιώντας πρότυπα πρωτόκολλα επικοινωνίας, DIS. Επιπλέον χρησιμοποιεί αποδοτικό υπολογισμό πάνω σε αρχιτεκτονικές πολυ-επεξεργαστών χρησιμοποιώντας multithreaded προσεγγίσεις. Ένα άλλο πλεονέκτημα του NPSNET είναι ότι οι χρήστες μπορούν να επιλέξουν τους δικούς τους ρόλους μέσα στο εικονικό περιβάλλον και μια ομάδα από τεχνικές εισόδου και για τον τρόπο αλληλεπίδρασης με το περιβάλλον αυτό. Όμως υπάρχουν και ορισμένοι περιορισμοί, χρησιμοποιώντας το NPSNET, όπως η έλλειψη ορθής άρθρωσης και φορητότητας. Παράλληλα η ανάπτυξη νέων εφαρμογών είναι χρονοβόρα και ο DIS χειρισμός της κυκλοφορίας στο επίπεδο εφαρμογών δημιουργεί αυξημένη πολυπλοκότητα, απαιτώντας  περισσότερη υπολογιστική δύναμη. Η τρέχουσα έκδοση του NPSNET είναι η NPSNET-V στα όρια ενός ερευνητικού έργου, το οποίο στοχεύει να εξετάσει δυναμικά-επεκτάσιμα, ευραίας κλίμακας εικονικά περιβάλλοντα. Τέλος περισσότερες πληροφορίες για το NPSNET βρίσκονται στο [347].
4.3. CAVERNsoft

To CAVERNsoft [349] είναι ένα συνεργάσιμο εικονικής πραγματικότητας σύστημα που διευκολύνει τη δημιουργία συνεχών CVEs (Collaborative Virtual Environments) που χρησιμοποιούνται στο CAVERN (CAVE Research Network) [351]. To CAVERNsoft χρησιμοποιεί “ελαφριές” κατανεμημένες μεθόδους αποθήκευσης δεδομένων ως το μηχανισμό για τη διαχείριση ευραίας κλίμακας δεδομένων που χρειάζονται για τα εικονικά περιβάλλοντα. Παράλληλα το CAVERNsoft έχει την κατάλληλη αρχιτεκτονική για την υποστήριξη των CVR  (Collaborative Virtual Reality scenarios) που προσπαθούν να είναι ενήμερα για όλους τους διαφορετικούς ανθρώπινους-παράγοντες, δικτυακά και βάσεων δεδομένων θέματα, ενώ υποστηρίζει την δημιουργία των εικονικών περιβαλλόντων όσο αναφορά τις εκπαιδευτικές, τις επιστημονικές και τις μηχανικές οπτικοποιήσεις που συνδέονται με τους υπερυπολογιστές όπως επίσης και ογκώδης βάσεις δεδομένων. Το CAVERNsoft G1 (Generation 1) αναπτύχθηκε μεταξύ του 1997 και του 1999, ενώ η επόμενη γενιά, CAVERNsoft G2 [348], τελειοποιήθηκε το 2000 και θεωρείται ως ένα Open Source C++ ready2ware toolkit για τη δημιουργία συνεργάσιμων δικτυακών εφαρμογών και  τις δικτυακές εφαρμογές συμβολικής λογικής. Το CAVERNsoft G2 είναι συμβατό με  SGI πλατφόρμες, παρόλαυτα οι δικτυακές βιβλιοθήκες και τάξεις υποστηρίζονται από τις ακόλουθες πλατφόρμες Linux, Solaris, Windows 9x/NT/2000. Τέλος η τρέχουσα έκδοση του είναι η CAVERNsoft 2.7d [350], ενώ άλλες πληροφορίες βρίσκονται στα ( [352] - [358] παρακάτω).
4.4. WebTalk

To WebTalk [359] παρακάτωείναι ένα αξιόλογο σύστημα για κατανεμημένους εικονικούς κόσμους πολλαπλών χρηστών, και έχει αναπτυχθεί στο πολυτεχνείο του Μιλάνου. Ο στόχος των αρχιτεκτονικών λογισμικού της σειράς WebTalk είναι να επιτρέψει διαφορετικούς τύπους συνεργασίας μεταξύ και ανάμεσα ποικίλων επισκεπτών-χρηστών που προσπελαύνουν την ίδια ιστοσελίδα.
· WebTalk 1 Platform
Η πρώτη  λύση που πρότεινε η WebTalk Team είναι η πλατφόρμα WebTalk 1 η οποία αποτελείται από μια client-server αρχιτεκτονική, πλήρως γραμμένη στη γλώσσα Java, για να υποστηρίξει τη δημιουργία διαδικτυακών εικονικών περιβαλλόντων, τα οποία θα μπορούν να αναπαριστούν κάθε τρισδιάστατο χώρο και θα επιτρέπουν στους χρήστες του δικτύου να εκτελούν περιηγήσεις μέσα σε αυτό. Το WebTalk 1 χρησιμοποιεί μόνο πρότυπες τεχνολογίες όπως VRML, για αυτό και ο server του είναι συμβατός με κάθε server δικτύου και κάθε συνδυασμό λειτουργικού συστήματος και υλικού, όπως Windows 9x/NT/2000 κ.α.
· WebTalk 2 Platform
Σήμερα κατασκευάζετε και η νέα πλατφόρμα WebTalk 2 που στοχεύει να κερδίσει στην πολυπλοκότητα και στην κλιμάκωση, επιτρέποντας στους συντάκτες να σχεδιάζουν γενικού-σκοπού δομές πρόσβασης για τις ιστοσελίδες τους, και να συλλέγουν τα δυσδιάστατα και τρισδιάστατα στοιχεία σε βάσεις δεδομένων. Έτσι θα είναι δυνατόν να δημιουργούνται αυτόματα οποιαδήποτε αναγκαία εικονικά περιβάλλοντα, θα υποστηρίζονται εκατοντάδες ταυτόχρονοι χρήστες και θα είναι αποδεκτοί όλοι οι τύποι των VRML και 3Dmax. Επίσης δεν θα απαιτείται κανένα plug-in γιατί χρησιμοποιείται μια Java 3D μηχανή γραφικών η οποία θα εγκαθιστάτε μόνη της από ένα φιλικό προς τον χρήστη πρόγραμμα εγκατάστασης.
Τέλος ορισμένα επιπλέον πλεονεκτήματα των WebTalk πλατφόρμων είναι ότι χρησιμοποιούν MU Tech (Multi-User Technology), καταμερισμό των δραστηριοτήτων στα αντικείμενα που συνθέτουν τους εικονικούς κόσμους, τη διανομή της πλοήγησης κάθε χρήστη στους κόσμους αυτούς, ενώ χαρακτηρίζονται από την εύκολη ενσωμάτωση των υπάρχοντων εικονικών κόσμων και το ευκρινή περιβάλλον διασύνδεσης του χρήστη.

4.5. SPLINE

To SPLINE (Scalable Platform for Large Interactive Networked Environments) [360] είναι μία πρωτότυπη υλοποίηση μιας ολοκληρωμένης πλατφόρμας για κατανεμημένα εικονικά περιβάλλοντα, και αποτελεί ουσιαστικά ένα λογισμικό μέσο το οποίο τοποθετείται μεταξύ των προγραμμάτων εφαρμογής και των υπηρεσιών του λειτουργικού συστήματος/δικτύου της host μηχανής. Η λειτουργία αυτής της πλατφόρμας στηρίζεται στο ISTP πρωτόκολλο και έχει σχεδιαστεί από το MERL (Mitsubishi Electric Research Laboratory). Κατά τη διάρκεια του 1996 κατασκευάστηκε ένας νέος τύπος το SPLINE 3.0 έπειτα της συνεργασίας μεταξύ  συνεργατών από το CSL (Cambridge Systems Laboratory) και το ITJ (Mitsubishi Electric’s Information Technology R&D Center) στην Ιαπωνία [362]. Το SPLINE υποστηρίζει την ανάπτυξη εικονικών κόσμων που ικανοποιούν τα ακόλουθα χαρακτηριστικά
· πολλαπλούς ταυτόχρονους και απομακρυσμένους χρήστες

· πολλές ταυτόχρονες υπολογιστικές εξομοιώσεις για την αλληλεπίδραση μεταξύ χρήστη-συστήματος

· ηχητική αλληλεπίδραση μεταξύ των χρηστών

· τρισδιάστατα γραφικά με υποστήριξη στερεοφωνικού ήχου

· τροποποιήσιμες-δυναμικές προσαρμογές και επεκτάσεις των εικονικών περιβαλλόντων κατά την διάρκεια χρόνου-εκτέλεσης
· open περιβάλλοντα διασύνδεσης, τόσο στο επίπεδο δικτύου όσο και στο επίπεδο εφαρμογών

Το SPLINE έχει ελεγχθεί ως μια καθοδηγητική εφαρμογή και έχει γίνει αποδεκτό ότι είναι γενικά αποδοτικό. Παρόλαυτά έχει ορισμένα μειονεκτήματα, όπως μερική έλλειψη συγχρονισμού των συμβάντων και των πακέτων δεδομένων, ενώ παράλληλα η αναπαράσταση των χρηστών είναι πολύ απλή, η διασύνδεση μεταξύ χρήστη-συστήματος είναι φτωχή και το μόνο μέσο αλληλεπίδρασης μεταξύ των χρηστών είναι η ηχητική επικοινωνία. Τέλος η πλατφόρμα SPLINE έχει παρουσιαστεί σε πολλά έγγραφα όπως τα ( [363] - [367] ).
4.6. VLNET

To VLNET (Virtual Life NETwork) [368] υποστηρίζει δικτυακά CVEs και δίνει ιδιαίτερη προσοχή στην διασύνδεση μεταξύ των χρηστών αλλά και στην αντίληψη της “αμεσότητας” μεταξύ των εικονικών μελών  μέσα σε ένα κατανεμημένο περιβάλλον. Έχει σχεδιαστεί από το EPFL-LIG και το ΜIRALab-Πανεπιστήμιο της Γενεύης. Το σύστημα VLNET χρησιμοποιεί ρεαλιστικά avatars (εικονικούς ανθρώπους) για την αναπαράσταση των χρηστών με σκοπό να βελτιώσει την επικοινωνία και την αλληλεπίδραση μεταξύ των χρηστών, και παράλληλα να υποστηρίξει ένα εικονικής ζωής δίκτυο με εικονικούς ανθρώπους που να είναι ικανοί να συνεργαστούν και να αλληλεπιδράσουν μεταξύ τους μέσο ενός φυσικού περιβάλλοντος διασύνδεσης σε πραγματικό χρόνο. Το VLNET έχει μια απλή client-server αρχιτεκτονική και μπορεί να λειτουργήσει μαζί με ένα τυπικό HTTP server. Επίσης το VLNET σύστημα παρέχει μεθόδους διαχείρισης των εικονικών ανθρώπων μέσα σε μια ολοκληρωμένη και open αρχιτεκτονική. Τα μέλη που αναπαριστούν τους χρήστες έχουν παρόμοια παρουσιαστικά και συμπεριφορά με τους πραγματικούς ανθρώπους, και το περιβάλλον στο οποίο συμμετέχουν ενσωματώνει ποικίλα μέσα όπως δηλαδή ήχο, τρισδιάστατα μοντέλα, προσωπική διασύνδεση μεταξύ των χρηστών, τρισδιάστατα αντικείμενα και ταινίες σε πραγματικό χρόνο. Ο σχεδιασμός του συστήματος διευκολύνει τη χρήση του με ποικίλους τρόπους, αλλάζοντας τις υπομονάδες του συστήματος. Αυτό το χαρακτηριστικό καθιστά το VLNET σύστημα αρκετά ευέλικτο. Τέλος σχετικές εκδόσεις για το VLNET βρίσκονται στα ( [369] - [379] ) αλλά και με επικοινωνία με την capin@lig.di.epfl.ch .
4.7. Small Tool

To Small Tool [380] [380] έχει σχεδιαστεί από τη GMD-German National Research Center for Information technology, Institute for Applied Information Technology (FIT) [381] [381]. Αποτελεί ένα εργαλείο για την υλοποίηση κατανεμημένων εικονικών περιβαλλόντων στο διαδίκτυο. Το Small Tool βασίζεται σε ένα αριθμό βιβλιοθηκών για τη δημιουργία VRML-based δικτυακών εφαρμογών εικονικής πραγματικότητας. Το Small View VRML browser και o Small Serv server εφαρμογών αποτελούν τις εφαρμογές, οι οποίες επιτρέπουν στους χρήστες να συμμετέχουν σε αυτούς τους VRML κόσμους. Το εργαλείο αυτό αποτελείται από τρις θεμελιώδεις βιβλιοθήκες:
· την επεκτάσιμη VRML βιβλιοθήκη για την εγγραφή και την ανάγνωση VRML αρχείων και για τη διαχείριση και την αναπαράσταση των VRML σκηνών. Η βιβλιοθήκη αυτή στηρίζεται στο Open GL και είναι ανεξάρτητη από κάθε συγκεκριμένο “window” σύστημα
· τη device interface βιβλιοθήκη για τη σύνδεση εξωτερικών συσκευών

· τη βιβλιοθήκη δικτύου, για να παρέχει μια ευέλικτη και βαθμωτή αρχιτεκτονική δικτύου για κατανεμημένα εικονικά περιβάλλοντα στο διαδικτύο. Η αρχιτεκτονική δικτύου που χρησιμοποιείται είναι βασισμένη στο πρωτόκολλο DWTP (Disrtibuted Worlds Transfer and Communication Protocol) με σκοπό να υποδείξει τις ανάγκες των ευραίας-κλίμακας κατανεμημένων εικονικών περιβαλλόντων.

5. Συμπεράσματα
Η ραγδαία εξέλιξη της πληροφορικής έχει οδηγήσει στην ανάπτυξη βέλτιστων δικτυακών εικονικών περιβαλλόντων για εκπαιδευτικούς σκοπούς. Τα τελευταία χρόνια ειδικά, μπορούν να επισημανθούν αρκετές τεχνικές εργασίες για το πεδίο των εικονικών εκπαιδευτικών περιβαλλόντων. Η αυξημένη σημερινή υπολογιστική ισχύ και η αύξηση του εύρους του διαδικτύου διευκόλυναν στην ολοκλήρωση ποικίλων εμπορικών πακέτων λογισμικού και άλλων χρήσιμων τεχνικών λύσεων για την πραγματοποίηση εκπαιδευτικών προγραμμάτων στηριζόμενα σε δικτυακά εικονικά περιβάλλοντα.

Τα τρέχοντα πρότυπα και οι νέες τεχνολογίες που εξετάστηκαν, προσδιορίζουν τις ανάγκες που υπήρχαν για τη σχεδίαση αποδοτικών εκπαιδευτικών προγραμμάτων που τώρα πλέον έχουν καλυφθεί σε μεγάλο βαθμό. Αλλά ακόμα και σήμερα συνεχίζεται η σχεδίαση νέων ή βελτιωμένων εκδόσεων προτύπων-τεχνολογιών για εκπαιδευτικά περιβάλλοντα καθώς η αυξημένη ανάγκη για επικοινωνία και διδασκαλία έχει προκαλέσει την εφαρμογή σύγχρονων πλατφόρμων που υποστηρίζουν τη χρήση πολλών ταυτόχρονων χρηστών, σε πραγματικό χρόνο επικοινωνίας.

Η υλοποίηση ενός ελκυστικού, φιλικού προς τον χρήστη και αποδοτικού εκπαιδευτικού εικονικού περιβάλλοντος, το οποίο θα υποστηρίζει εκπαιδευτικές και συνεργατικές υπηρεσίες, τόσο για σύγχρονες όσο και ασύγχρονες μεθόδους εκπαίδευσης, καθιστά αναγκαία την ύπαρξη ενός server για να υποστηρίζει την λειτουργία του εικονικού περιβάλλοντος και ενός client για την αναπαράσταση τρισδιάστατων γραφικών. Έτσι ο συνδυασμός των δύο παραπάνω, με την ενίσχυση ικανών agent τεχνολογιών, avatar, μέσα ήχου/εικόνας, μεταφραστικά εργαλεία, αποθηκευτικά μέσα/βάσεις δεδομένων, συντελούν στη βέλτιστη σχεδίαση ενός εκπαιδευτικού εικονικού περιβάλλοντος.
Αρχικά, η χρήση της HTML και της XML είναι ικανή για την απόδοση κειμένων και απλών γραφικών για το παγκόσμιο ιστό, ενώ παράλληλα μπορούν να καλύψουν την παρουσίαση metadata αλλά και άλλων τύπων δεδομένων. Αντίστοιχα ο συνδυασμός της VRML με τις γνωστές script γλώσσες (Php, Perl, Cgi, Vbscript και Javascript) και της τεχνολογίας Flash, συντελούν στην αποδοτική χρήση τρισδιάστατων αντικειμένων και την σχεδίαση τρισδιάστατων σκηνών που αυξάνουν την αποδοτικότητα, το βαθμό αλληλεπίδρασης με το χρήστη και  τη λειτουργικότητα των εικονικών περιβαλλόντων.
Βέβαια για να λειτουργήσουν ικανοποιητικά τα προαναφερθέντα, πρέπει να χρησιμοποιηθούν ορισμένες εμπορικές πλατφόρμες και server (Βlaxxun, Community Place, Cosmo Player, Microsoft Virtual Worlds Platform, Sense8, DOVRE) που να μπορούν να αναβαθμίζονται, να ανανεώνονται και να είναι συμβατές με τις τρέχουσες τεχνολογίες-πρότυπα. Επίσης με τη βοήθεια κι άλλων εργαλείων σχεδίασης τρισδιάστατων σκηνών όπως τα 3DstudioMax, Parallel Graphics Internet Space Builder, X3D, τα εικονικά περιβάλλοντα γίνονται πιο προσιτά και φιλικά προς τον χρήστη, και έτσι ανταπεξέρχονται στις απαιτήσεις του.

Αρκετές από τις υπηρεσίες που προσφέρουν τα εικονικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα πραγματοποιούνται από τη χρήση intelligent agent. Για παράδειγμα η αμφίδρομη επικοινωνία, η συνεργασία, η καθοδήγηση, η διδασκαλία, η μετάφραση κ.α., εξυπηρετούνται από την έξυπνη τοποθέτηση agent, και με τη κατάλληλη λειτουργία εκμεταλλεύοντας τα πλεονεκτήματά τους αυξάνεται ο βαθμός μεταδοτικότητας της γνώσης. Ορισμένα εργαλεία που χρησιμοποιούνται για την δημιουργία agent είναι τα ακόλουθα, Agent Builder, JAFMAS,  Jack, JADE, JKQML, Direct IA, από τα οποία ξεχωρίζουμε τα δύο πρώτα για την δημιουργία ανεξάρτητων agent και συμβατών που με πολλές άλλες τεχνολογίες.
Ένα άλλο απαραίτητο χαρακτηριστικό για την αναπαράσταση των client είναι η χρήση avatar, τα οποία προσεγγίζουν μια αρκετά ρεαλιστική αντιπροσώπευση των ανθρώπινων χαρακτηριστικών, ενώ μερικά εργαλεία δημιουργίας avatar είναι τα Spazz3D, ΙCA, Avatar Me και Avatar Booth.
Επειδή τα δικτυακά εικονικά περιβάλλοντα επεκτείνονται σε όλες τις διαστάσεις του κόσμου, προκύπτει η ανάγκη της σχεδίασης πολύγλωσσων περιβαλλόντων, με τη χρήση μεταφραστικών εργαλείων, όπου οι χρήστες θα μπορούν να επικοινωνούν γνωρίζοντας μονάχα τη μητρική τους γλώσσα αλλά θα έχουν την δυνατότητα να συνομιλούν και με διαφορετικές. Ορισμένα εργαλεία text-to-text ή text-to-speech είναι τα ακόλουθα Speech CUBE, Lucent, IBM Translation Manager, World translation και Transcend.
Ένα άλλο απαραίτητο στοιχείο των εικονικών περιβαλλόντων είναι το σύστημα διαχείρισης βάσεων δεδομένων, το οποίο συνήθως διαχειρίζεται έγγραφα, δεδομένα, αντικείμενα, και άλλες μορφές του εκπαιδευτικού υλικού. Τα περισσότερα συστήματα βάσεων δεδομένων είναι συμβατά με όλες τις πλατφόρμες και τα λειτουργικά συστήματα και είναι ικανά να αντεπεξέλθουν στις ανάγκες πολλαπλών χρηστών με ασφάλεια και εγγυρότητα και πρωτοποριακές υπηρεσίες. Ίσως το πιο διαδεδομένο και αξιόπιστο σύστημα είναι η Oracle ενώ εξίσου αποδοτικά είναι και τα SQL, Oracle, Access, SQL3D, CQL++.
Επιπλέον για την γρήγορη εξυπηρέτηση και “φόρτωση” των δικτυακών περιβαλλόντων σήμερα χρησιμοποιούνται νέες μεθόδοι επιτάχυνσης οι οποίες ανταποκρίνονται στις απαιτήσεις των χρηστών και συμβαδίζουν με τις νέες και “γρηγορότερες” τεχνολογίες επικοινωνίας. Ορισμένα εργαλεία που λύνουν το πρόβλημα της συμφόρησης του κορεσμένου πλέον διαδικτύου είναι τα Ignite, Playstream, Streaming Media World, Power Stream.
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[14] H σελίδα της Q&A Markup Language (QAML)
[15] Η ιστοσελίδα για την Java τεχνολογία http://java.sun.com/
[16] Sun Microsystems http://www.sun.com 
[17] H τρέχουσα έκδοση της Java και η σελίδα για το Java API http://java.sun.com/j2se/1.3/docs/api/index.html 
[18] JavaBeans http://java.sun.com/j2se/1.3/docs/api/index.html
[19] JavaServer Pages http://java.sun.com/products/plugin/1.3/docs/jsp.html
[20] Java Window toolkit http://java.sun.com/j2se/1.3/docs/guide/awt/
[21] Java Media Framework http://java.sun.com/products/java-media/jmf/
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[28] Η τρέχουσα έκδοση της Perl  http://www.perldoc.com/perl5.6/pod/perlfaq1.html#NAME 
[29] H σελίδα για το CGI (Common Gateway Interface) http://www.hwired.com/scripts/ , “Τεχνολογίες Διαδικτύου” – Γιάννης Γαροφαλάκης 
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[40] O Conference server 5.0 http://www.cuseeme.com/products/cuseemeconferenceserver.htm
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[47] Το World  Toolkit http://www.sense8.com/products/wtk.html
[48] Το World  Up 3D  real time GUI software environment http://www.sense8.com/products/wup.html
[49] Το World2world http://www.sense8.com/products/w2w.html
[50] Η κεντρική σελίδα του Dovre http://televr.fou.telenor.no/dovre.htm
[51] Το 3D Portal http://televr.fou.telenor.no/3Dportal.htm
[52] Το Song http://televr.fou.telenor.no/Song.htm
[53] Το Blowout http://televr.fou.telenor.no/Blowout.htm
[54] Το Cyber city http://televr.fou.telenor.no/cybercity.htm
[55] Το Maestro http://televr.fou.telenor.no/Maestro.htm
[56] Το VRNT http://televr.fou.telenor.no/VR%20NT.htm
[57] H βασική σελίδα για το Community Ρlace http://www.sony.co.jp/en/Products/CommunityPlace/
[58] H βασική ιστοσελίδα του Active Worlds http://www.activeworlds.com
[59] Η κεντρική σελίδα της Parallel Graphics http://www.parallelgraphics.com
[60] Η κεντρική σελίδα του 3DStudioMax http://www.discreet.com/products/3dsmax
[61] H τρέχουσα έκδοση του 3DSmax http://www.discreet.com/index-nf.html
[62] H κεντρική σελίδα της Cosmo Software  για το Cosmo World http://www.cai.com/cosmo/
[63] H βασική σελίδα της Silicon Graphics http://www.sgi.com/software/cosmo/worlds.html
[64] Η κεντρική σελίδα της Parallel Graphics για το Internet Space Builder http://www.parallelgraphics.com/products/isb
[65] Η κεντρική σελίδα της Parallel Graphics για ορισμένα προϊόντα  http://www.parallelgraphics.com/products/
[66] Η κεντρική σελίδα της Parallel Graphics για το Internet Scene Assembler http://www.parallelgraphics.com/products/isa
[67] Η βασική ιστοσελίδα τουX3D-Edit (eXtensible 3D) http://www.web3d.org/fs_X3Dpressrelease8_01.htm
3. Intelligent Agents
[68] Ανασκόπηση για τους Intelligent Agents  http://www.ececs.uc.edu/~abaker/JAFMAS/AgentREvw.pdf
[69] Η κεντρική σελίδα της IBM για τα IBM aglets http://www.trl.ibm.com/aglets/about.html
[70] Πληροφορίες για το ASDK (Aglets Software Development Kit) http://www.trl.ibm.com/aglets/faq.html
[71] Ένα ακόμα εργαλείο που χρησιμοποιείται για την δημιουργία των IBM aglet είναι το   J-AAPI (Java Aglet Application Programming Interface) http://www.trl.ibm.com/aglets/documentation.html
[72] Η κεντρική σελίδα της Reticular Systems Inc. για το Agent Builder http://www.agentbuilder.com
[73] Η τρέχουσα έκδοση του Agent Builder http://www.agentbuilder.com
[74] H βασική ιστοσελίδα για το Direct IA (Intelligent Adaptation) http://www.animaths.com
[75] Η κεντρική σελίδα της Bits & Pixels  για το Intelligent Agent Factory http://www.bitpix.com
[76] Η κεντρική σελίδα της Agent Oriented Software Pty Ltd  για το Jack Intelligent Agent http://www.agent-software.com.au/shared/products/features.html
http://www.agent-software.com.au/jack.html
[77] Πληροφορίες για το Jack http://www.agent-software.com.au/shared/products/faq.html
[78] Η βασική σελίδα για το JAFMAS (Java-based Agent Framework for Multi Agent Systems) http://www.ececs.uc.edu/~abaker/JAFMAS
[79] Η βασική σελίδα για το JADE (Java Agent DEvelopment framework) http://sharon.cselt.it/projects/jade/
[80] Η βασική σελίδα για την JKQML (Java-based KQML) http://aplhaworks.ibm.com/tech/jkqml
[81] Πληροφορίες για τη σωστή λειτουργία της JKQML http://aplhaworks.ibm.com/tech/jkqml/requirements.html
[82] Η κεντρική σελίδα της Ηi-flier για το HME (Ηi-flier Matching Enable) http://solutions.sun.com/catalogs/all/information_Mabagment/Database_End_User_Tools/77930.html
[83] H κεντρική σελίδα της Kinetoscope για το VIA (Versatille Intelligent Agent system) http://industry.java.sun.com/solutions/products/by_product/0.2348,all-577-99,00.html
4.  Αvatars
[84] Η κεντρική σελίδα της Winteractive για το Winteractive SARL και το 3D Vitrual Character http://www.winteractive.fr/products.htm
[85] Η βασική σελίδα για τα Spazz3D 2.4 και Cybertown Avatar Creation Wizard http://www.spazz3d.com
[86] Χαρακτηριστικά για το Spazz3D http://www.spazz3d.com/features.html
[87] Η βασική ιστοσελίδα για το ΙCA (Internet Character Animator) http://www.parallelgraphics.com/products/ica
[88] Η βοηθητική σελίδα για το Bang 1.0 http://industry.java.sun.com/solutions/products/by_product/0,2348,all-1796-99,00.html
[89] Η κεντρική σελίδα για το MEET factory on-line AVATAR builder http://angels.kiasma.fng.fi/avatarbiulder/frameset.html
[90] Η κεντρική σελίδα για τα Avatar Me και Avatar Booth http://www.avatareme.com/default.asp
[91] Πληροφορίες για ορισμένα εργαλεία επεξεργασίας avatars http://www.vrml.org/Working Groups/h-anim/hypermail/2000/0012.html
5. Τεχνολογίες για αυτόματη μετάφραση
[92] Γενικές πληροφορίες από την ιστοσελίδα της Bell-Labs για τα μεταφραστικά εργαλεία text-to-speech http://www.bell-labs.com/project/tts/tts-overview.html
[93] H κεντρική σελίδα του Speech CUBE από τον Elan http://www.elantts.com/accueil.html
[94] H κεντρική σελίδα για το Text to Speech SDK R3.2 της Lucent http://www.lucent.com/products/solution/0,,CTID+2002-STID+10054-SOID+851-LOCL+1,00.html
[95] H κεντρική σελίδα της Bell-Labs για το Βell-labs Text-to-speech system http://www.bell-labs.com/project/tts/

[96] Η βασική σελίδα της Microsoft για το Microsoft Speech API 5.0 http://www.microsoft.com/speech/
[97] Η βασική σελίδα της IBM για τα βασικά χαρακτηριστικά του Translation Manager http://www-4.ibm.com/software/ad/translat/tm/
[98] Οι τύπο αρχείων που υποστηρίζει το Translation Manager 
http://www-4.ibm.com/software/ad/translat/tm/tmformats.htm
[99] Οι γλώσσες που υποστηρίζει το Translation Manager  

http://www-4.ibm.com/software/ad/translat/tm/tmlang.htm
[100] Η τρέχουσα έκδοση του Translation Manager  

http://www-4.ibm.com/software/ad/translat/tm/tmupdates.htm
[101] Η κεντρική σελίδα για τα World translation, Internet Translator Inter Tran και Neuro Tran για τα Windows http://www.tranexp.com
[102] Η κεντρική σελίδα για το Systran http://www.languagepartners.com/systran/index.htm
[103] H βασική σελίδα του Transcend NLT 2.0 (Natural LanguageTranslator) http://www.languagepartners.com/transcend.index.htm
[104] Η κεντρική σελίδα του SDLX 4.0 http://www.languagepartners.com/sdlx/index.htm
[105] Πληροφορίες για τα χαρακτηριστικά του Systran http://www.systransoft.com/ProStandard.html
[106] Η βασική σελίδα του e-Translation http://www.linguatec.de/online/ptwebtext/index1_en.shtml
[107] Η κεντρική σελίδα του Personal Translator http://www.linguatec.de/products/pt2001/index_en.shtml
[108] Πληροφορίες για το Personal Translator 2001 Office plus http://www.linguatec.de/products/pt2001/officeplus/index.en.shtml
[109] Η βασική σελίδα της IBM για το Web Sphere Translation
 http://www-4.ibm.com/software/speech/enterprise/ep_8.html
[110] Η βασική ιστοσελίδα του PHP http://www.php.net
[111] Η βασική σελίδα της Logos για το Translation Control Center 
http://www.logos-usa.com/technology/s1.htm
[112] H κεντρική σελίδα για το Μachine Translation-Self Voicing Kit http://alphaworks.ibm.com/tech/mt
[113] Χαρακτηριστικά του Μachine Translation-Self Voicing Kit  http://alphaworks.ibm.com/tech/svk
6. Συστήματα Διαχείρισης Βάσεων Δεδομένων
[114] Η τρέχουσα έκδοση του Microsoft SQL Server και ορισμένα χαρακτηριστικά του http://www.microsoft.com/sql/evaluation/overview/default.asp
[115] Πληροφορίες για τον Microsoft SQL Server 2000 http://www.microsoft.com/sql/evaluation/overview/whatsnew.asp
[116] Η κεντρική σελίδα της MySQL http://www.mysql.com
[117] Οι τρέχουσες εκδόσεις της MySQL http://www.mysql.com/news/article-81.html
[118] Πληροφορίες για την Oracle http://www.oracle.com/ip/deploy/database/oracle9i/index.html?packagingandoptions.html
[119] Πληροφορίες για την Oracle  http://www.oracle.com/ip/deploy/database/oracle9i/index.html?windows.html
[120] Η βασική σελίδα για το SyBase http://www.sybase.com/products/databaseservers
[121] Ιστοσελίδες που αναφέρουν τα βασικά χαρακτηριστικά του SyBase http://www.sybase.com/products/databaseservers/ase
http://www.sybase.com/products/anywhere
http://www.sybase.com/products/databaseservers/asiq
[122] Η κεντρική σελίδα της Ιnfomaniacs για το SQL3D http://www.infomaniacs.com/InfomaniacsSQL3D.htm
[123] Η βασική σελίδα της ΙΒΜ για το Database Dom http://alphaworks.ibm.com/tech/databasedom/
[124] Οι βασικές Ιστοσελίδες για το Microsoft Access  http://www.netwind.com/html/access_2000.html
http://www.netwind.com/office/access/default.htm
[125] Η βασική ιστοσελίδα για το Scend Tek’s ZyView  

http://www.1st-interactive.com/zyview.html
[126] Η κεντρική σελίδα της CQL  http://www.cql.com/
7. Τεχνολογίες Streaming
[127] Οι βασικές Ιστοσελίδες της Ignite Site για το Ignite Site Technology http://www.ignitesite.com/aboutpage/about-frset.htm
http://www.ignitesite.com/howitworks/bottomlinepage/bttmline-frset.htm
[128] Πληροφορίες για την Ignite Site Technology http://www.ignitesite.com/suppotrpage/faqpage/faqs-frset.htm
[129]  Χαρακτηριστικά του Playstream http://www.playstream.com/about/ourtechnology.asp
[130] Το Generic Media της Streaming Media World http://streaming.mediaworld.com/yours/docs/generic/
[131] Το SCM Microsystems της Streaming Media World http://streaming.mediaworld.com/video/docs/SCM/
[132] Το WorldCom της Streaming Media World http://streaming.mediaworld.com/yours/docs/world
[133] Η κεντρική σελίδα της Media Pearls http://www.mediapearls.com/
[134] Η κεντρική σελίδα του AtomCast http://www.atomcast.com/services_index.html
[135] Η κεντρική σελίδα για το Globix http://www.streaming.globix.com/support.html
[136] Η βασική σελίδα του Power Stream http://www.powerstream.net/
8. Πρότυπα για τεχνολογίες Web
[137] Η εισαγωγική σελίδα για το IETF (Internet Engineering Task Force) που υποστηρίζει το WEB DAV http://www1.ics.uci.edu/pub/ietf/webdav/intro.html
[138] Xαρακτηριστικά του Web DAV http://www.webdav.org/other/faq.html
[139] Η εξέλιξη του Web DAV  http://oss.software.ibm.com/developerworks/opensource/dav4j/index.html
[140] Το DASL (DAV Searching and Locating) http://www.webdav.org/dasl/, το Delta-V (Web Versioning and configuration Management) http://www.webdav.org/deltav/ και το Access Control http://www.webdav.org/acl/
[141] Η κεντρική σελίδα για τη Voice XML http://www.voicexml.org/spec.html
[142] Βασικά χαρακτηριστικά της Voice XML http://www.voicexml.org
[143] Oι βασικές σελίδες για τα XSLT (eXtensible Stylesheet Language Transformation) και XPath (XML Path language) http://www.xmlspy.com/products.html
http://www.w3.org/TR/xslt
[144] Η κεντρική σελίδα για το Open eBook http://www.openebook.org
http://www.openebook.org/oebpsdownload.htm
[145] Η κεντρική σελίδα της ΧSL (eXtensible Stylesheet Language)  http://www.w3.org/TR/xsl/
[146] H βασική σελίδα για την XML http://www.w3.org/2000/xp/ και για την XML 1.0 recommendation  http://www.w3.org/TR/2000/REC-xml-20001006
[147] Η Recommendation Namespaces in XML 
http://www.w3.org/TR/1999/REC-xml-names-19990114/
[148] Η Recommendation for Stylesheet linking  http://www.w3.org/TR/xml-stylesheet
[149] Η κεντρική σελίδα για το XML Query και το XML Packaging http://www.w3.org/TR/xmlquery-req
[150] Η κεντρική σελίδα του MHEG (Multimedia and Hypermedia information coding Expert Group) http://www.mheg.org/
[151] Η βασική ιστοσελίδα του Euro MHEG http://www.dtg.org.uk/mheg/
[152] Η βασική σελίδα της Digi TAG http://www.digitag.org
[153] Η βασική σελίδα για την SGML (Standard Generalised Markup Language) http://www.ornl.gov/sgml/wg8/docs/n1920/html/n1920.html
[154] Η βασική σελίδα για το MPEG-7 της MPEG (Moving Picture Experts Group) http://mpeg.telecomitalialab.com/standards/mpeg-7/mpeg-7.html
[155] Η βασική σελίδα για το MPEG-21 της MPEG (Moving Picture Experts Group) http://mpeg.telecomitalialab.com/standards/mpeg-21/mpeg-21.html
[156] Η κεντρική σελίδα της SMIL (Synchronised Multimedia Integration Language) http://www.w3.org/AudioVideo/
[157] Η τρέχουσα έκδοση της Smil 2.0http://www.w3.org/TR/smil20/
[158] Η ιστοσελίδα για το SMIL 2.0 Testsuite  http://www.w3.org/2001/SMIL20/testsuite/
[159] Η κεντρική σελίδα του SVG (Scalable Vector Graphics) http://www.w3.org/TR/SVG/
[160] Η κεντρική σελίδα του SVG 1.1 http://www.w3.org/TR/2002/WD-SVG11-20020108/
[161] Χαρακτηριστικά του SVG  http://www.w3.org/Graphics/SVG/Overview.htm8
9. Πρότυπα για Metadata
[162] Το RFC 2413 για το Dublin Core Metadata http://www.ietf.org/rfc/rfc2413.txt
[163] H κεντρική σελίδα τουDublin Core Μetadata http://dublincore.org/
[164] Το RFC 2731 για το Dublin Core Metadata http://www.ietf.org/rfc/rfc2731.txt
[165] Το CIMI (Consortium for the Computer Interchange of Museum Information) Dublin Core Metadata Testbed project  http://www.cimi.org/
[166] Το CORC (Cooperative Online Resource Catalogue) http://oclc.org/corc/
[167] Το Nordic Metadata I & II project  http://renki.lib.helsinki.fi/meta
[168] Η βασική ιστοσελίδα για το ISO 6523 http://www.iso.ch/iso/en/CatalogueDetailPage.CatalogueDetail?CSNUMBER=25773
[169] Η βασική ιστοσελίδα για το ISO 6523 http://www.iso.ch/iso/en/CatalogueDetailPage.CatalogueDetail?CSNUMBER=25774
[170] Η βασική ιστοσελίδα για το ΙSO 11179 http://www.iso.ch/iso/en/CatalogueDetailPage.CatalogueDetail?ICS1=O&ICS2=O&ICS3=O&CSNUMBER=2349
[171] Χαρακτηριστικές Ιστοσελίδες για το ΙSO 11179 και το LOM (Learning Object Metadata) 
http://www.oasis-open.org/cover/registryColl.html#ISO11179
http://guagua.echo.lu/oii/en/meta.html#ISO11179
http://ltsc.ieee.org/wg12/s_p.html
[172] Το framework for the specification and standardization of data elements 
ftp://sdct-sunsrv1.ncsl.nist.gov/x318/11179/11179-1.doc
[173] Το classification for data elements  
ftp://sdct-sunsrv1.ncsl.nist.gov/x318/11179/11179-2.htm
[174] Το Basic attributes of data elements  
ftp://sdct-sunsrv1.ncsl.nist.gov/x318/11179/11179-3.txt
[175] Το Rules and guidelines for the formulation if data elements definitions 
ftp://sdct-sunsrv1.ncsl.nist.gov/x318/11179/11179-4.txt
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ftp://sdct-sunsrv1.ncsl.nist.gov/x318/11179/11179-5.txt
[177] Το Registration for data elements  
ftp://sdct-sunsrv1.ncsl.nist.gov/x318/11179/11179-6.txt
[178] Η κεντρική σελίδα του MDIS (Metadata Interchange Specification) και η τρέχουσα έκδοση του http://www.mdcinfo.com/MDIS/MDIS11.html
[179] H βασική σελίδα της OMG (Object Management Group) για το OIM (Open Information Model) http://www.omg.org/news/releases/pr2000/2000-09-25a.htm και για το CWM (Common Warehouse Metamodel) http://www.omg.org/CWM/
[180] Η κεντρική ιστοσελίδα για το RDF (Resource Description Framework) http://www.w3.org/RDF/
[181] Η προδιαγραφή RDF/XML http://www.w3.org/RDF/#specs
[182] Η προδιαγραφή RDF Model and Syntax http://www.w3.org/TR/REC-rdf-syntax/
[183] Η προδιαγραφή RDF Schema http://www.w3.org/TR/2000/CR-rdf-schema-20000327/
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/
[184] Η κεντρική σελίδα του Digital Geospatial Metadata (FGDC-STD) http://www.fgdc.gov/metadata/metadata.html
[185] Η κεντρική σελίδα του METS http://www.loc.gov/standards/mets/
και το XMI Specification Press Kit http://www.omg.org/news/pr99.html#xmi
[186] Η κεντρική σελίδα για το GDM (Generic Descriptive Metadata) http://sunsite.berkley.edu/mets.gdmSchema.html
[187] Η τρέχουσα έκδοση του XMI http://www.oasis-open.org/cover/xmi.html
[188] Χαρακτηριστικά της προδιαγραφής IMS Metadata  http://www.imsproject.org/metadata/mdu1p2p2/imschemaupdates.html
[189] Η βασική σελίδα της IMS Metadata http://www.ukoln.ac.uk/metadata/dcdot/
10.   Πρότυπα για Agents
[190] Η βασική σελίδα της Οntolingua http://java.stanford.edu/concur/examples/html-lib/frame-ontology/index.html 

[191] H εισαγωγική σελίδα για το CLIMATE (Cluster for Intelligence Mobile Agents for Telecommunication Environments) http://www.fokus.gmd.de/research/cc/ecco/climate/intro-climate-cluster.html
[192] Η κεντρική σελίδα του AgentLink http://www.agentlink.org/
[193] Ορισμένα SIG (Special Interest Groups) που αναφέρονται στο AgentLink  http://www.agentlink.org/activities.sigs/index.html
[194] Η βασική σελίδα της OMG για υπηρεσίες για intelligent agent http://www.objs.com/isig/agent-mission.html
[195] Η κεντρική σελίδα του FIPA (Foundation for Intelligent Physical Agents) http://www.fipa.org
[196] Η βασική ιστοσελίδα για το KaoS (Knowledge Agent-oriented System) http://www.agentlink.org/resources/standards/fipa.html
[197] Bradshaw J.M., "KAoS: An Open Agent Architecture" In the Proceedings of Supporting Reuse, Interoperability, and Extensibility, Knowledge Acquisition Workshops (KAW), 1996 http://ksi.cpsc.ucalgary.ca/KAW/KAW96/bradshaw/KAW.html
[198] Η κεντρική σελίδα της KQML (Knowledge Query and Manipulation Language) http://www.csee.umbc.edu/kqml/kqmlspec/spec.html
[199] Η κεντρική σελίδα της ΚΙF (Knowledge Interchange Format) http://www.logic.standford.edu/kif/dpans.html
[200] Χαρακτηριστικά της γλώσσας AUML (Agent Unified Modeling Language) http://www.jamesodell.com/ExtendingUML.pdf
[201] Η κεντρική σελίδα του ATP (Agent Transfer Protocol) http://www.trl.ibm.com/aglets/atp/atp.html
[202] Η σύνδεση μεταξύ του IBM Aglet Workbench και του ATP  http://www.trl.ibm.co.jp/aglets/
11.  Πρότυπα Ήχου/Εικόνας για πραγματικό-χρόνο
[203] Η κεντρική σελίδα για το ΜΡΕG-2 ISO/IEC 13818  http://mpeg.telecomitalialab.com/standards/mpeg-2/mpeg2.htm
[204] Η κεντρική σελίδα για το MPEG-4 ISO/IEC 14496 http://mpeg.telecomitalialab.com/standards/mpeg-4/mpeg4.htm
[205] Χαρακτηριστικά του RSVP πρωτόκολου 1 - ftp://ftp.isi.edu/in-notes/rfc2205.txt,
2 - ftp://ftp.isi.edu/in-notes/rfc2206.txt, 3 - ftp://ftp.isi.edu/in-notes/rfc2207.txt,
4 - ftp://ftp.isi.edu/in-notes/rfc2208.txt, 5 - ftp://ftp.isi.edu/in-notes/rfc2209.txt,
6 - ftp://ftp.isi.edu/in-notes/rfc2210.txt
[206] Οι βασικές σελίδες για το RΤΡ (Real Time Protocol) http://www.cis.ohio.state.edu/cgi_bin/rfc/rfc1889.htm
http://www.cis.ohio.state.edu/cgi_bin/rfc/rfc1890.htm
[207] Η κεντρική σελίδα του RTSP (Real Time Streaming Protocol) http://www.normos.org/rfc/rfc2326.txt
[208] Χαρακτηριστικά του RΤΡ http://sunsite.auc.dk/RFC/rfc/rfc2035.html
[209] Η σύνδεση του RTCP (RTP Control Protocol) με το RFC 1889 http://www.cis.ohio.state.edu/htbin/rfc/rfc1889.html
[210] Η σύνδεση του RTCP (RTP Control Protocol) με το RFC 1890 http://sunsite.auc.dk/RFC/rfc/rfc1890.html
[211] H κεντρική σελίδα του προτύπου H.323 http://www.protocols.com/papers/h323.htm
[212] Η βασική ιστοσελίδα για το Τ.120  http://www.lotus.com/products/sametime.nsf/standards/8DDB25B6C08E70E852566640072FCD2
12.  Πρότυπα για Βάσεις Δεδομένων
[213] H κεντρική σελίδα του ODMG (Object Database Management Group)  http://www.ansi.org/odmg.org/
[214] Πρότυπα βάσεων δεδομένων από τον οργανισμού ANSI και τον ISO http://www.cssinfo.com/features/ISO_IEC_9075.html και για την SQLJ (Structured Query Language σε Java) http://www.techstreet.com/cgi-bin/results
[215] Melton, Jim and Alan R.Simon, “Understanding the New SQL:A Complete Guide.” San Mateo, CA., Morgan Kaufmann Publishers, 1993.

[216] Date, C.J. and Hugh Darwen,”A Guide to the SQL standard.”Third Edition, Addison-Wesley Publishing Company, Inc.1993.

13.  Πρότυπα για κατανεμημένα συστήματα
[217] H εισαγωγική σελίδα για το ΟΜΑ (Object Management Architecture) http://www.omg.org/gettingstarted/specintro.htm#OMA
[218] Τα βασικά χαρακτηριστικά του ΟΜΑ http://www.omg.org/oma/
[219] Η εισαγωγική σελίδα του CORBA(Common Object Request Broker Architecture) http://www.omg.org/gettingstarted/specintro.htm#CORBA
[220] Η τρέχουσα έκδοση CORBA 3 http://www.omg.org/technology/corba/corba3releaseinfo.htm
[221] Η βασική σελίδα για το GIOP(General Inter-ORB protocol) και το IIOP (Internet Inter-ORB protocol) http://www.omg.org/news/whitepapers/iiop.htm
[222] Κατάλογος προδιαγραφών του CORBA  http://www.omg.org/technology/documents/corba_spec_catalog.htm
[223] Η βασική σελίδα για το Interface Definition Language  της OMG  http://www.omg.org/gettingstarted/omg_idl.htm
[224] Η βασική σελίδα της DCOM (Distributed Component Object Model) http://www.microsoft.com/com/tech/dcom.asp
[225] Η κεντρική σελίδα του DCE (Distributed Computing Environment) http://www.opengroup.org/dce/
14.  Πρότυπα για μεταφραστικά εργαλεία
[226] Η βασική σελίδα για το MARTIF (Machine-Readable Terminology Interchange Format) http://www.ttt.org/clsframe/termnet.html
[227]  Η βασική σελίδα του OLIF2 (Open Lexicon Interchange Format) http://www.olif.net.main.htm
[228] Η κεντρική σελίδα του SALT (Standard based Access to multilingual Lexicons and Terminologies) http://www.ttt.org/salt/index.html
[229] Η κεντρική σελίδα του TQPro http://www.tqpro.de/
[230] Η κεντρική σελίδα του TMX (Translation Memory eXchange) http://www.lisa.org/tmx/tmx.htm
[231] Η κεντρική σελίδα του LISA http://www.lisa.org
[232] Η εισαγωγική σελίδα για το ISLE (International Standard for Language Engineering) http://lingue.ilc.pi.cnr.it/EAGLES96/isle/ISLE_Home_Page.htm
[233] Η κεντρική ιστοσελίδα του XLT (Xml representation of Lexicons and Terminologies) 
http://www.ttt.org/oscar/xlt/ , και του SALT http://www.ttt.org/salt/
[234] Η βασική έκδοση του XLT  η DXLT (Default XLT) http://www.ttt.org/oscar/xlt/DXLTspecs.html
[235] Η βασική σελίδα του SABLE (Synthesis Markup Language) 

http://www.bell-labs.com/projects/tts/sable.htm
[236] Η βασική σελίδα της Βell-Labs για το SABLE 

 http://www.bell-labs.com/projects/tts/sabpap/sabpap.html
[237] Sproat, R., Taylor, P., Tanenblatt, M., and Isard, A., “A markup language for text-to-speech synthesis.” In Proceedings of the Fifth European Conference on Speech Communication and Technology (Rhodes, 1997), ESCA

[238] Taylor, P., and Isard, A., “SSML: A speech synthesis markup language.” Speech Communication 21 1996

[239] Η βασική σελίδα της JSML (Java Synthesis Markup Language) http://java.sun.com/products/java-media/speech/
15.  Πρότυπα για δικτυακά εικονικά περιβάλλοντα
[240] H κεντρική σελίδα της VRML 97 (Virtual Reality Modeling Language)  http://www.web3d.org/technicalinfo/specifications/vrml97/index.htm
[241] Η προδιαγραφή VRML EAI (External Authoring Interface) http://www.vrml.org/WorkingGroups/vrml-eai/Specification/
[242]  Η βασική σελίδα του VRML EAI  http://www.web3d.org/WorkingGroups/vrml-eai/
[243] Η εισαγωγική σελίδα του X3D (eXtensible 3D) http://www.web3d.org/TaskGroups/x3d/specification-2001december/index.html
[244] X3D Task Group-1 Architecture and base components http://www.web3d.org/TaskGroups/x3d/specification-2001december/part01/index.html
[245] X3D Task Group-2 Application programmer interface  http://www.web3d.org/TaskGroups/x3d/specification-2001december/part02/index.html
[246] X3D Task Group-3 Data-encodings  http://www.web3d.org/TaskGroups/x3d/specification-2001december/part03/index.html
[247] H κεντρική σελίδα του Rich Media Working Group  http://groups.yahoo.com/group/rm3d/
[248] Η βασική σελίδα του Distributed Interactive Simulation DIS-Java-VRML Working Group του Web3D Consortium  http://www.web3d.org/WorkingGroups/vrtp/dis-java-vrml/AnnotatedReferences.html#DIS
[249] Οι τελευταίες εκδόσεις του DIS 
http://www.web3d.org/WorkingGroups/vrtp/dis-java-vrml/download.html
[250] “Recommended Practices for SQL Database Access in VML” http://www.vrml.org/Recommended/vrml-sql/
[251] Live VRML http://www.vrml.org/WorkingGroups/dbwork/liverml.exe
[252] Η κεντρική σελίδα του Humanoid Animation 
http://www.h-anim.org/Specifications/H-Anim2001/
[253] Η βασική σελίδα του User Input Working Group–kbinput  http://www.vrml.org/WorkingGroups/kbinput/
[254] “Straw-man specification for a keyboard Sensor node” http://www.vrml.org/WorkingGroups/kbinput/keyboardSensor.html
[255] “Design justification for keyboard Sensor node” http://www.vrml.org/WorkingGroups/kbinput/KBSensorDesign.html
[256] Η κεντρική σελίδα του VRTP (Virtual Reality Transfer Protocol) http://www.web3d.org/WorkingGroups/vrtp/
[257] Η βασική ιστοσελίδα του VIP (VRML Interchange Protocol) http://www.csclub.uwaterloo.ca/~sfwhite/vnet/VIP.html
[258] Η κεντρική σελίδα του Vnet http://www.csclub.uwaterloo.ca/~sfwhite/vnet/
[259] 1- Waters, R.C, Anderson, D.B., Schwenke, D.L., “Design of the Interactive Sharing Transfer Protocol.” In the Proceedings of Sixth IEEE Workshops on Enabling Technologies: Infrastructure for Collaborative Enterprises (June 18-20, 1997, MIT, Cambridge, Massachusetts), pages 140-147. Los Alamitos, California: IEEE Computer Society Press, 1997.

2- Broll, W., "DWTP - An Internet Protocol For Shared Virtual Environments." In the Proceedings of International Symposium on the Virtual Reality Modelling Language 1998 (VRML’98), ACM, ACM SIGGRAPH, pp. 49/56.
[260] Τα βασικά χαρακτηριστικά του VSCP (Virtual Society Server-Client communication Protocol)  http://www.csl.sony.co.jp/project/VS/VRML97.ps.Z
16.  Εκπαιδευτικά πρότυπα
[261] Βασικά χαρακτηριστικά του LOM (Learning Object Metadata) http://ltsc.ieee.org/doc/wg12/LOM_WD6_3a.pdf
[262] Η τρέχουσα έκδοση IEEE LOM είναι η 4.1 http://ltsc.ieee.org/wg12/
[263] Η κεντρική σελίδα του ARIADNE Educational Metadata Recommendation version 3 http://ariadne.unil.ch/Metadata/
[264] Η κεντρική σελίδα του CEN/ISSS (European Committee for standardization/Information Society Standardization System) http://ariadne.cenorm.be/isss
[265] Η κεντρική ιστοσελίδα της CEN http://www.cenorm.be
[266] Η κεντρική σελίδα του CENELEC (CEN Electrotechnical Standardization) http://www.cenelec.org
[267] Η κεντρική σελίδα του ETSI (European Telecommunications Standards Institute) http://www.etsi.org
[268] Η κεντρική σελίδα του οργανισμού ISO http://www.iso.ch
[269] Η βασική σελίδα του IMS (Instructional Management Systems) http://www.imsproject.org
[270] Η κεντρική σελίδα του ADL initiative (Advanced Distributed Learning) http://www.adlnet.org
[271] Οι βασικές σελίδες για το SCORM (Sharable Content Object Reference Model) http://www.adlnet.org/Scorm/scorm_index1.cfm , http://www.adlnet.org/Scorm/background.cfm
[272] Η εισαγωγική σελίδα του PROMETEUS http://www.prometeus.org/1indexa.html
[273] Ορισμένα SIG (Special Interest Groups) του PROMETEUS  http://www.prometeus.org/index.cfm?PID=88
[274] Η κεντρική σελίδα του ΙSO/IEC/JTC1/SC36 http://jtc1sc36.org
[275] Τα βασικά χαρακτηριστικά του SIF Implementation Specification v.1.0 http://www.siia.net/sif/spec/SpecFinalWeb.pdf
[276] Η κεντρική σελίδα του SIF (Schools Implementation Framework) http://www.siia.net/sif/overview.html
[277] H κεντρική σελίδα του SIIA(Software and Information Industry Association) http://www.siia.net/
[278] + HLA (High Level Architecture) http://www.tasc.com/projects/omdt/support/OmWizard/om_wizard.html
[279] IMS Question & Test Interoperability Specification 1.2 http://www.imsproject.org/question/index.html
[280] IMS Learning Resource Metadata Specification 1.2.1 http://www.imsproject.org/metadata/index.html
[281] IMS Content Packaging Specification 1.1.2 http://www.imsproject.org/content/packaging/index.html
[282] IMS Enterprise Specification 1.1 http://www.imsproject.org/enterprise/index.html
[283] IMS Learner Profiles Specification http://www.imsproject.org/profile/index.html
[284] Χαρακτηριστικά του SIF http://www.siia.net/sif/spec.asp
17.  Eυρωπαϊκά ερευνητικά έργα
[285] Η εισαγωγική σελίδα του COVEN (Collaborative Virtual ENvironment)  http://coven.lancs.ac.uk/home.htm
[286] Η κεντρική σελίδα του ACTS (Advanced Communications Technologies and Services programme) http://www.uk.infowin.org/ACTS/
[287] Η κεντρική σελίδα του SERVIVE  http://www.simquest.to.utwente.nl/simquest/servive.htm
[288] Η βασική σελίδα του BREVIE (Building REality and VIrtuality) 

http://www.brevie.uni-bremen.de
[289] Η βασική ιστοσελίδα του ΟΝ LIVE  και του CITRONE (Customising Interfaces Through three dimensional Reconstruction of Objects in a Network Environment) http://www.eptron.com/i+d/participacion_europea.html#
[290] Βασικά χαρακτηριστικά του ParlEuNet http://parleunet.jrc.it/overview.htm
[291] Η κεντρική σελίδα του ParlEuNet http://www.ecotec.com/mes/projects/parleunet.html
[292] Η κεντρική σελίδα του STEELCAL http://www.steelcal.org
[293] Οι βασικές ιστοσελίδες του VES (Virtual European School) http://www.ecotec.com/mes/projects/ves.html , http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=MM1028
[294] Οι βασικές ιστοσελίδες του  VIRLAN (foreign language Virtual Environment for Primary school children) http://www.ecotec.com/mes/projects/virlan.html , http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=MM1029
[295] Οι βασικές ιστοσελίδες του VRLEARNERS (Vitrual Reality Learning Environment for network of advanced Educational Multimedia resource centres, museums, schools)  http://www.ecotec.com/mes/projects/vrlearners.html , http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=MM1030
[296] Οι βασικές ιστοσελίδες του CREDIT (Capabilities Registration, Evaluation, Diagnosis and Advice through Internet Technology) http://www.eurocredit.org/credit_v2/Welcome.cfm , http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=MM1032
[297] Οι βασικές ιστοσελίδες του A-TEAM (Advanced Training System for Emergency Management)  http://www.ess.co.at/A-TEAM/ , http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IST10176
[298] Η κεντρική σελίδα του HITERM (High-Performance Computing for Technological Risk Management) http://www.ess.co.at/HITERM/
[299] Οι βασικές ιστοσελίδες του DERIVE (Distributed real and virtual learning environments for mechatronics and teleservice) http://www.derive.uni-bremen.de/ , http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IST10417
[300] Οι βασικές ιστοσελίδες του VirTEPPE http://www.eumed.net/virteppe/ , http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IST10953
[301] Οι βασικές ιστοσελίδες του ASIMIL (Aero user-friendly SIMulation based dIstant Learning)  http://dbs.cordis.lu/fep-cgi/srchidadb?ACTION=D&SESSION=26602002-3-4&DOC=119&TBL=EN_PROJ&RCN=EP_RCN_A:60442&CALLER=PROJ_IST , http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IST11286
[302] Οι βασικές ιστοσελίδες του ADAPT–IT (Advanced Design Approach for Personalised Training, Interactive Tools) 

http://dbs.cordis.lu/fep-cgi/srchidadb?ACTION=D&SESSION=26602002-3-4&DOC=29&TBL=EN_PROJ&RCN=EP_RCN_A:60833&CALLER=PROJ_IST , http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IST11740
[303] Οι βασικές ιστοσελίδες του AITRAM (Advanced Integrated TRaining in Aeronautics Maintenance)  http://dbs.cordis.lu/fep-cgi/srchidadb?ACTION=D&SESSION=26602002-3-4&DOC=59&TBL=EN_PROJ&RCN=EP_RCN_A:60820CALLER=PROJ_IST , http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IST12241
[304] Βασικά χαρακτηριστικά του AITRAM  http://www.aitram.de
[305] Οι βασικές ιστοσελίδες του KOD (Knowledge On Demand) 

http://dbs.cordis.lu/fep-cgi/srchidadb?ACTION=D&SESSION=23562002-3-4&DOC=17&TBL=EN_PROJ&RCN=EP_RCN_A:60693&CALLER=PROJ_IST , http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IST12503
[306] Οι βασικές ιστοσελίδες του MOPLE (development of Modular open platform and tools for Personalised Learning in computational Engineering methods) 

http://dbs.cordis.lu/fep-cgi/srchidadb?ACTION=D&SESSION=15542002-3-4&DOC=125&TBL=EN_PROJ&RCN=EP_RCN_A:60672&CALLER=PROJ_IST , http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IST13460
[307] Οι βασικές ιστοσελίδες του KITS (Knowledge management Interactive Training System)  http://dbs.cordis.lu/fep-cgi/srchidadb?ACTION=D&SESSION=20832002-3-4&DOC=11&TBL=EN_PROJ&RCN=EP_RCN_A:60671&CALLER=PROJ_IST , http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IST13078
[308] Οι βασικές ιστοσελίδες του στην Ελλάδα και διεθνώς http://kod.iti.gr , http://www.kodweb.org
[309] Οι βασικές ιστοσελίδες του  PEARL (Practical Experimentation by Accessible Remote Learning) http://kmi.open.ac.uk/projects/pearl/ , http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IST12550
[310] Βασικά χαρακτηριστικά του 3DE  και του DOMITEL (Domestic Interactive Telematic Education and Learning)  http://www.proacte.com
[311] Η κεντρική σελίδα του CANDLE (Collaborative And Network Distributed Learning Environment) http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IST11276
[312] Η κεντρική σελίδα του INVITE (INtelligent distributed VIrtual Training Environment)  http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IST11722
[313] Η κεντρική σελίδα του LEDA (Learning Environment for the Digital Academy) http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IST10567
[314] Η κεντρική σελίδα του OR-World (Learning and Teaching Operations Research and Management Science with a web-based hypermedia learning environment) http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IST11124
[315] Η κεντρική σελίδα του VIDL (Virtual Intelligent Distance Learning)  http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IST-2000-29390
[316] Η κεντρική σελίδα του EASI-ISAE (Educating Authors for Simulated Interaction-Intercommunication Software for Appreciating Educators) http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=MM1005
[317] Η κεντρική σελίδα του EXE (Extranets for teachers) http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=MM1012
[318] Η κεντρική σελίδα του GAMMA-EC (Gaming and Multimedia Application for Environmental Crisis Management Training) http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=MM1035
[319] Η κεντρική σελίδα του ISLIL (Integrated System for Long distant Intercultural Learning) http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=MM1036
[320] Η κεντρική σελίδα του MALTED (Multimedia Authoring for Language Tutors and Educational Development) http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=MM1038
[321] Η κεντρική σελίδα του A PONTE (An approach to the deployment of new technologies in education) http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IT28085
[322] Η κεντρική σελίδα του ERMES (European multimedia educational software network) http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IT24111
[323] Η κεντρική σελίδα του TRACE (Training and collaborative working environment Environment) http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=IT28887
[324] Η κεντρική σελίδα του EURYDICE  http://www.eurydice.org/About/En/frameset_objectives.html
[325] Οι βασικές ιστοσελίδες του Netd@ys http://europa.eu.int/comm/education/netdays/ , http://www.netdays2001.org/english/html/home/index.php
[326] Η κεντρική σελίδα του European Schoolnet  http://www.eun.org/eun.org2/eun/en/index_eun.html
[327] Η κεντρική σελίδα του LAHYSTOTRAIN  http://www.proacte.com/projects/projectdetails.asp?ProjectNo=MM1037
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