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Rezumat

Aplicatiile software destinate domeniului educational au o lunga istorie, si au evoluat in paralel
cu progresele tehnologice de la simple programe de instruire asistata de calculator, la platforme
sofisticate de eLearning.

Obiectivul principal al tezei il constituie studiul aspectelor de design si implementare pentru
interfete destinate aplicatiilor pentru copiii din grupa de varsta 6-12 ani si, pe baza unor studii de
caz, realizarea unor modele de descriere a unei sesiuni de utilizare a acestor aplicatii
educationale si dezvoltarea unor instrumente (modele predictive si aplicatii soft) care sa permita
proiectantului sa realizeze produse cu o calitate sporita din punct de vedere educational. Am ales
aceasta tema pentru ca tot timpul mi-am pus problema cum se poate utiliza tehnologia
informatiei nu numai pentru a ,,distra copiii” ci si pentru a-i motiva sa invete, sa citeasca, sa
devina mai curiosi, sa-si recapete apetitul pentru cunoastere.

Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor educationale, ca parte integrantd a procesului de eLearning,
reprezintd o provocare si o oportunitate in acelasi timp.

Tn ultimii 20 de ani s-a observat o decidere a calititii procesului de invatimant, nu numai la noi
in tard, ci si in alte sisteme educationale. Se spera cd o focalizare a atentiei asupra culturii
organizationale 1n scoala ar putea avea un efect benefic. Cultura digitala trebuie in acest sens sa-
si aduca si ea contributia la imbunatatirea procesului educational.

Un studiu pe care |-am realizat, pe un esantion de 395 de copii cu varste intre 6 si 12 ani, atat din
mediul urban cat si rural, aratd cd un numar din ce In ce mai mare de copii utilizeaza tehnologii
legate de calculator. Fiind data aceastd expunere a copiilor la aceste tehnologii, este imperativ ca
aplicatiile educationale sa fie proiectate intr-un mod care sa tind cont de abilitatile, interesele si
cerintele de dezvoltare a copiilor.

Lucrarea de fatd cuprinde o serie de principii de design aplicabile in cazul aplicatiilor
educationale, ce se regasesc in literatura de specialitate, iar altele sunt originale, rezultate in
urma cercetarilor pe care le-am efectuat si validate prin studii de caz. Acestea includ principii de
design legate de tipuri de interactiuni intre copil si interfata aplicatiei educationale, principii de
design vizual si de utilizare a dispozitivelor de intrare standard. In lucrare voi prezenta



rezultatele unei incercari de a introduce copiilor un mod de interactiune cu o interfata bazata pe
detectia de forme.

De asemenea am examinat importanta cercetdrii aspectelor legate de dezvoltarea cognitiva a
copiilor, cum ar fi modul in care acestia percep, la diferite varste, limbajul sau reprezentarea
simbolica.

Dezvoltarea softurilor educationale impreuna cu copiii implica o serie de dificultati specifice, iar
realizarea unor interfete grafice care sa fiec agreate de catre majoritatea copiilor poate deveni o
misiune imposibila. Tn cadrul tezei voi descrie cum am reusit sa implic copiii n dezvoltarea unor
produse software cu caracter educational. Produsele software originale pe care le-am
implementat au suportat transformari succesive la nivel de structurd in urma implicarii copiilor in
evaluarea si proiectarea lor. Va fi descrisa evolutia acestor aplicatii in timp, accentuand
contributia copiilor asupra interfetei utilizator in diferite etape ale proiectarii si a realizarii
acestora. Vor fi descrise o serie de studii de caz care au ajutat la culegerea de date utile validarii
calitatii interfetelor utilizator.

Pentru a studia impactul diferitelor tehnologii asupra modului in care copiii interactioneaza cu o
aplicatie educationald, am dezvoltat trei produse software, fiecare atingdnd o altd ramura
tehnologica (aplicatie desktop 2D, aplicatie desktop 3D, aplicatic web).

In completare la partea aplicativia am realizat un model 5 dimensional care permite modelarea
unei sesiuni de executie a unei aplicatii educationale. Dimensiunile modelului propus ating:

- cantitatea continutului educational care ajunge la utilizator intr-0 sesiune de
utilizare;

- eficienta cu care acest continut ajunge la utilizator;

- o masura a timpului in care informatia ajunge la utilizator;

- 0 masura a actiunilor intreprinse pentru accesarea continutului educational,;

- o mdsurd a impactului pe o dimensiune datd de agregarea starii emotionale si
a starii de oboseala.

Modelul utilizeaza lanturi Markov pentru determinarea eficientei unei sesiuni, respectiv pentru
determinarea unor ponderi care apar in model. Utilizarea modelului permite o clasificare a
diferitelor sesiuni de utilizare a aplicatiei din punct de vedere al comportamentului utilizatorului
copil pe coordonatele starii emotionale, a starii de oboseala precum si din punctul de vedere al
paginilor consultate.



Pentru validarea modelului matematic am realizat un studiu pe una dintre aplicatile educationale
dezvoltate. Studiul a aratat cd modelul propus este valid, acesta permitand clasificarea celor 33
de sesiuni utilizator.

Pentru a obtine datele legate de starea emotionald a copilului, respectiv cele legate de starea de
oboseald, am realizat un studiu separat. Ca rezultat am ales si adaptat o metodologie de culegere
a acestor date.

Structura tezei

Lucrarea de fatd este structuratd in noua capitole, descrise pe scurt in cele ce urmeaza:
Capitolul 1 cuprinde o scurtd introducere cu prezentarea motivatiei tezei.

Capitolul 2 ”Software-uri educationale. Consideratii generale” prezintd pe scurt aspecte
generale despre software-urile educationale. Am incercat sa prezint cat mai succint elementele de
interes Tn contextul obiectivelor propuse, subiectul fiind extrem de vast. Tn faza de documentare
am parcurs sute de referinte bibliografice despre software-urile educationale.

Capitolul 3 ”Metodologii de proiectare a aplicatiilor educationale” realizeaza o introducere in
dezvoltarea cognitiva a copilului, in diferite momente ale dezvoltarii sale si din mai multe
unghiuri de abordare. Voi descrie dezvoltarea perceptiei la copil, a memoriei si a reprezentarii
simbolice. O atentie speciala este acordata modului in care copiii rezolva problemele limbajului
si a modalitatilor de exprimare. De asemenea sunt descrise o serie de teorii ale dezvoltarii
cognitive, Tncepand cu clasicele teorii ale lui Piaget si finalizdnd cu abordari mai actuale, iar in
finalul primului subcapitol se introduc cateva teorii ale inteligentei. Dupa aceasta introducere din
domeniul psihologiei copilului am abordat aspecte specifice proiectdrii software-urilor
educationale: rolurile copiilor in proiectarea aplicatilor, respectiv de informator-observator,
tester-evaluator si mai ales de utilizator si principiile fundamentale de design al interfetelor
software educationale pentru copii.

Tn cadrul subcapitolelor 3.2 si 3.3 sunt cuprinse o serie de studii bibliografice. Subcapitolul 3.2
descrie o metodologie care permite implicarea copiilor ca parteneri in dezvoltarea de aplicatii
educationale. Sunt descrise diverse roluri pe care le pot lua copiii ca parteneri: utilizatori, testeri,
informatori sau proiectanti. Subcapitolul 3.3 cuprinde atéat studiu bibliografic, cat si validari ale
rezultatelor sau concluziilor altor cercetatori. De asemenea, subcapitolul cuprinde si o serie de
studii originale.

Capitolul 4 “Aplicatii software educationale originale. Studii de caz” reprezinta rezultatele
originale, respectiv aplicatiile software dezvoltate si studiile de caz realizate pentru a stabili



modul in care utilizatorul copil din grupa de varstd 6 -12 ani interactioneaza cu aplicatia. Sunt
prezentate cinci aplicatii software: aplicatia Energia, aplicatia Dentist, aplicatia Biblioteca 3D,
aplicatia “Motion Input” si aplicatia ”Gaze Tracker”. Intr-o prima parte am prezentat arhitectura
si structura fiecarei aplicatii, apoi 0 descriere a modului in care copiii au reusit sa devina
proiectanti sau utilizatori in echipele care au realizat cele trei aplicatii educationale dezvoltate.
Urmeaza descrierea, pe scurt, a celor doua aplicatii utilitare si limitarile lor.

O serie de articole publicate evidentiaza preocuparile mele in domeniul aplicatiilor educationale
(Moisil 1., Dzitac, Popper, & Pitic, 2010), (Moisil 1. , Dzitac, Popper, & Pitic, 2010), (Pitic &
Moisil, 2011).

Ideea aplicatiei ”Dentist” isi are originile intr-o colaborare, inceputd in 2009, cu cateva cadre
didactice membre ale Facultatii de Medicina “Victor Papilian” din Sibiu (Fratila, Pitic, Boitor,
Sabau, & Marinica, 2010), (Boitor, Fratila, Stancu, Pitic, & Acu, 2011).

Alegerea aplicatiei biblioteca 3D a fost o decizie naturald, avand suportul conducerii Bibliotecii
Universitare din Sibiu pentru realizarea unui astfel de proiect, in cadrul intereselor mele in
domeniul bibliotecilor digitale (Volovici, Pitic, Pitic, & Mitea, 2010), (Pitic, Moisil, & Pitic,
2010), (Pitic A. , 2011), (Pitic A. , 2010), (Moisil & Pitic, 2011).

Capitolul 5 “Cercetari privind utilizatorul copil” cuprinde o selectie din bibliografia de
Specialitate a patru metode de evaluare a starii emotionale si a starii de oboseald, metode care pot
fi utilizate in contextul Tn care utilizatorul este copil. Un studiu original mi-a dat metoda adecvata
preferintelor utilizatorului copil.

Subcapitolul 5.1 parcurge, pe scurt, cercetarile in domeniul experientei utilizatorului si prezintd o
serie de principii generale de realizare a interfetelor utilizator pentru copii, incepand cu
elementele de design vizual si terminand cu modul de interactiune a copiilor cu interfata, iar in
subcapitolul 5.2 sunt cuprinse contributiile personale constand in modele, metodologii de
proiectare si studii de caz.

Capitolul 6 “Modelarea unor aspecte ale interactiunii utilizatorului copil cu interfetele
aplicatiilor software” prezintd pe scurt fazele teoretice ale lanturilor Markov. O serie de modele
Markov sunt utilizate pentru modelarea starii emotionale, pentru modelarea stirii de oboseala,
pentru modelarea paginilor atinse si pentru modelarea comportamentului in timpul navigarii n
aplicatie. Pe final am descris un model de caracterizare a sesiunii utilizator.

Subcapitolul 6.1 cuprinde o serie de considerente teoretice legate de lanturile Markov, respectiv
modul de utilizare a lanturilor Markov in modelarea interactiunii utilizator-interfata, asa cum
apare ea in literatura de specialitate. Aceste studii modeleaza, in marea lor majoritate,

10



comportamentul utilizatorilor de pagini web si au reprezentat un punct de start pentru modelul
meu. Iteratii succesive, avute ca reactie la rezultatele empirice obtinute din diverse studii de caz,
au dus la finalizarea modelului original, descris in subcapitolul urmator.

Subcapitolul 6.2 defineste formal modelul propus pentru a modela interactiunea unui utilizator
cu o aplicatie educationald. Sunt definite entitdtile, modelele Markov si, la sfarsit, modelul 5-
dimensional ce caracterizeazd o sesiune de utilizare a unei aplicatii educationale. Aceasta
sectiune cuprinde un numar de 20 definitii, care, impreund cu o serie observatii si exemplificari,
definesc modelul formal propus.

Am descris un numar de 5 modele Markov, dintre care trei vor fi utilizate pentru a defini masuri
originale. Pe scurt:

- modelarea dupa starea emotionala (Msg) da dsg, 0 masura a starii emotionale
pe care o simte un utilizator cand utilizeaza o aplicatie;

- modelarea dupa starea de oboseald (Msp) dia dso, 0 masura a starii de
stimulare/oboseala pe care o simte un utilizator cand utilizeaza o aplicatie;

- modelarea dupa paginile atinse (Mp) permite definirea sesiunii utilizator si
eficienta acesteia.

Sunt descrise, pe scurt, posibile modele Markov hibride, care permit, in practica, corelarea
actiunilor utilizatorilor cu starea lor emotionala.

Modelele anterior definite nu tin cont de o serie de caracteristici ale sesiunilor, cum ar fi timpul
petrecut in aplicatie sau actiunile utilizatorului. Pentru a le cuprinde, am propus un model 5-
dimensional al sesiunii, model care poate fi utilizat pentru a compara doua sesiuni diferite ale
unei aplicatii. Cele cinci dimensiuni ale modelului propus ating:

- transmiterea continutului educational;

- eficienta sesiunii utilizator;

- caracterizerea sesiunii din perpectiva timpului de utilizare;

- caracterizerea sesiunii din perpectiva actiunilor utilizatorului;

- caracterizerea sesiunii din perpectiva starii de fericire/oboseala.

Am propus doi algoritmi, unul bazat pe modelul Mp si unul bazat pe modelul 5 dimensional,
pentru a realiza o clasificare a sesiunilor utilizator.

Capitolul 7 Validarea modelelor Markov dezvoltate pe studiu de caz , Biblioteca 3D”.
Modelele prezentate in capitolul 6 au fost validate printr-un studiu de caz original pe una dintre
aplicatiile educationale dezvoltate cu copiii (Pitic & Moisil, 2012). Este descrisa alegerea
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coeficientilor care apar in definirea formala a modelului si este descrisd aplicarea acestuia pe
date concrete. Este aplicat algoritmul de clasificare a sesiunilor utilizator si sunt interpretate
rezultatele obtinute.

Capitolul 8 contine concluziile principale si o serie de directii viitoare de cercetare.

Teza se incheie cu capitolul 9 care cuprinde o bibliografie cu 205 de titluri si o lista cu
activitatea mea stiintificd. Aceasta cuprinde un grant si un numar de 24 de articole, in cadrul

carora sunt autor principal la un numadr de 8 articole si sunt unic autor la un numar de 4 articole.

Contributii personale

In acest subcapitol voi face o scurtd descriere a contributiilor personale cuprinse in teza,
specificand sectiunile in care apar acestea.

Validari ale unor studii de referinta

O serie de cercetatori au realizat studii cu privire la modul 1n care copii interactioneaza cu
calculatorul. Cum, de obicei, aceste studii au fost realizate pe grupe de varstd mai mici ca cele pe
care am lucrat, am incercat si validez rezultatele. Tn acest context am realizat studii privind:

- complexitatea vizuala a interfetelor utilizator destinate copiilor (subcapitolul
3.3.1.3);

- meniurile organizate ierarhic (subcapitolul 3.3.2.2.);

- utilizarea mouse-ului si a altor dispozitive similare (subcapitolele 3.3.3.1.,
3.33.2,,3.3.34);

- utilizarea sunetului in aplicatiile educationale (subcapitolul 3.3.4.).

Atragerea copiilor in echipe de proiectare, prin aplicarea unor metodologii
consacrate

Dezvoltarea softurilor educationale impreuna cu copiii implica o serie de dificultati specifice, iar
realizarea unor interfete grafice care sa fie agreate de catre majoritatea copiilor poate deveni o
misiune imposibild (Pitic A. , 2011), (Moisil & Pitic, 2011). Tn proiectele mele rolurile copiilor
s-au rezumat la cel de utilizator, tester si cel de proiectant. Descrierea etapelor prin care au trecut
aplicatiile educationale realizate, respectiv modul de implicare al copiilor in realizarea acestora
sunt descrise in subcapitolele 4.2, 4.3, 4.4, 4.5.1 si 4.5.2. Am publicat rezultate legate de aplicatia
“Dentist” (Fratila, Pitic, Boitor, Sabau, & Marinica, 2010) (Boitor, Fratila, Stancu, Pitic, & Acu,
2011), respectiv legate de biblioteci digitale si aplicatia “Bilioteca 3D” (Volovici, Pitic, Pitic, &
Mitea, 2010), (Pitic A. , 2010), (Pitic, Moisil, & Pitic, 2010), (Pitic & Moisil, 2012).
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Modele originale multidimensionale de caracterizare a interactiunii utilizatorului
cu interfata aplicatiilor software

Am definit formal o serie de modele propuse pentru a modela interactiunea unui utilizator cu o
aplicatie educationala (Pitic A., 2012). Sunt definite:

- entitatile care vor forma modelul original (subcapitolul 6.2.1.);

- modelarea dupa starea emotionala (subcapitolul 6.2.2.);

- modelarea dupa starea de oboseala (subcapitolul 6.2.3.);

- modelarea dupa paginile atinse (subcapitolul 6.3.4.);

- model 5-dimensional ce caracterizeaza o sesiune de utilizare a unei aplicatii
educationale (subcapitolul 6.2.6.).

Algoritmi de comparare a sesiunilor utilizator

Pentru utilizarea modelelor propuse in practicd se pot utiliza unul dintre cei doi algoritmi
propusi:

- algoritm de comparare a sesiunilor utilizator bazat Modelarea Markov a
paginilor atinse (subcapitolul 6.2.4.);

- algoritm de comparare a sesiunilor utilizator bazat modelul 5 dimensional
(subcapitolul 6.2.6.).

Studii de caz originale
Am realizat un numar de 5 studii de caz originale, descrise, pe scurt, mai departe:

- studiu de caz initial, desfasurat in perioada 2009-2010, pe un numar de 395
de copii cu varste intre 6 si 12 ani. (subcapitolul 4.1.) (Moisil I. , Dzitac,
Popper, & Pitic, 2010)

- studiu de caz privind economisirea energiei, desfasurat in perioada 2009-
2010, pe un numar de 276 de copii cu varste intre 6 si 12 ani. (subcapitolul
4.2.1); (Moisil 1. , Dzitac, Popper, & Pitic, 2010), (Moisil I. , Dzitac,
Popper, & Pitic, 2010), (Pitic & Moisil, 2011)

- studiu de caz pentru determinarea raspunsului emotional fata de o aplicatie
educationala, desfasurat in anul 2011, impreund cu 28 de copii cu varste
intre 8 si 10 ani. (subcapitolul 5.2.6.);

- studiu de caz pentru validarea modelelor originale, desfasurat in anul 2011,
impreund cu 33 de copii cu varste intre 7 si 12 ani (subcapitolul 7.1.). Acest
studiu a reprezentat o provocare, implicand:
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e obtinerea datelor legate de emotii/oboseald (subcapitolul 7.2.);

e construirea modelelor Markov originale si interpretarea acestora
(subcapitolul 7.3.);

e construirea modelului 5 dimensional si clasificarea sesiunilor
utilizator (subcapitolul 7.4.);

e interpretarea unor rezultate privind modul de interactiune al
copiilor cu interfata aplicatiei, respectiv a starii lor emotionale
(subcapitolul 7.5.);

e preferinta copiilor pentru aplicatile 3D fata de cele 2D
(subcapitolul 7.6.).

Concluzii si dezvoltari ulterioare

Concluzii principale

- Costurile software-rilor educationale pentru copii sunt foarte ridicate, deoarece presupun
un efort de timp foarte mare si abilitatati de a lucra cu copiii.

- O idee este de a oferi niste instrumente care sa permitd dezvoltatorilor de software
educational pentru copii care sa testeze calitatea la un pret redus, pe grupuri mici de
utilizatori.

- Modelele propuse de mine permit testarea aspectului afectiv (si mai putin a celui
cognitiv), respectiv eficacitatea softurilor educationale.

- Atragerea copiilor ca parteneri de design sau in rol de utilizatori este posibila si utila, dar
reprezinta o provocare. Dezvoltarea softurilor educationale impreuna cu copiii implica o
serie de dificultdfi specifice, dificultati peste care am trecut prin tratarea copiilor ca
parteneri egali si prin ajutorul oferit de cadrele didactice.

- Realizarea unor interfete grafice care sa fie agreate de catre majoritatea copiilor poate fi
realizata doar prin implicarea lor in echipele de dezvoltare a produselor educationale.

- Inurma cercetirilor mele in privinta modului de colectare a datelor referitoare la starea
emotionala si a starii de oboseald, am dedus ca copiii prefera metoda AG-C (Affect Grid
for Children- grila afectiva pentru copii), respectiv ca fetele stilizate sunt sugestive pentru
copii.

- Tn acest context, am hotarat ca in studiile in care doresc si obtin starea emotionald a
copilului sa se utilizeze un chestionar cu zece fete stilizate dispuse aleator.
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- Utilizarea acestui chestionar in timpul utilizarii aplicatiei a reprezentat un factor
disturbator, dar cu impact mic asupra rezultatului final.

- Am definit un model matematic care permite caracterizarea unei sesiuni utilizator a unei
aplicatii educationale. Pentru aceasta:

e am definit entitatile cu care lucreaza modelul,

e am definit lanturile Markov utilizate in modelul final,

e am definit un algoritm care permite compararea a doua sesiuni;

e am definit un model 5 dimensional care permite caracterizarea sesiunii;
e am definit cum se poate utiliza modelul propus in practica.

- Studiul realizat pe aplicatia “Biblioteca 3D”, la care au participat un numar de 33 de
copii, cu varste intre 8 si 10 ani, a reprezentat un succes, validand modelul matematic
propus.

- Metodologia de determinare a starii afective/de oboseald a copiilor s-a dovedit a fi
functionala.

- Observatii directe, introducerea datelor culese din studiu si construirea/interpretarea
modelelor Markov au dat ponderile modelului.

- Am utilizat modelul matematic pentru a construi 33 de sesiuni utilizator.

- Modelul a permis clasificarea cu succes a acestor sesiuni, ceea ce valideaza modelul
teoretic propus.

- Studierea altor date obtinute din studiu dovedeste ca aplicatia place copiilor.

- Nu tot ceea ce este nou si atractiv pentru un adult din punctul de vedere al tehnologiei
este agreat si de utilizatorul copil.

- Copiii preferd aplicatiile 3D, fata de cele 2D, motivul principal fiind gradul mai ridicat de

interactivitate si realism.

Dezvoltari ulterioare

In urma finalizarii acestei lucrari au rimas o serie de puncte de studiu deschise spre viitor. Dintre
acestea amintesc:

- Continuarea studiilor de caz cu copii din grupa de varsta 6-12 ani, in scopul validarii
suplimentare a modelului propus, pe aceeasi aplicatie.

- Utilizarea aplicatiilor ,,Dentist” si ,,Energie” pentru validarea modelului. Pentru aceasta,
aplicatiile trebuie extinse cu un modul de inregistrare a actiunilor utilizatorului, similar
celui din aplicatia ,,Bibioteca 3D”.

- Rafinarea suplimentara a modelului propus, prin validarea ponderilor alese in lucrare, sau
eventual, gasirea altora mai bune.
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- Includerea aspectului social n aplicatiile mele educationale (ceruta de copii, dar inca
nerealizata).

- Definirea unui cadru formal pentru intalniri cu copiii din mai multe scoli (eventual o sala
dedicatd pentru acest lucru la biblioteca?)

- Pentru aplicatia ,,Biblioteca 3D” este necesara rescrierea motorului 3D utilizand
tehnologii mai noi.

- Testarea unor aplicatii care permit obtinerea automata a stirii de fericire sau a starii de
oboseala (bazate pe computer vision).

- Aplicatia ,Input motion” va fi inlocuitd cu cea bazatd pe dispozitivul Kinect, apoi voi
reface studiile pentru a determina impactul care il are asupra copiilor utilizarea unui
dispozitiv de intrare neconventional.

- Realizarea unui studiu care sa determine dependenta de mediu si de obiceiurile mediului
in care evolueaza copiil

O planificare orientativd a viitoarelor cercetari este dat in figura. Aceastd planificare se
bazeaza, in continuare, pe suportul oferit de catre cadrele didactice ale scolilor generale cu
care am colaborat si pdnd acum. Pentru a profita de colaborarea apropiatd dintre copii,
invatatori si mine, am decis sd continui munca inceputa si sd profit de timpul pe care copiii 1l
vor petrece in clasele primare, ceea ce duce la o planificare a studiilor pe urmatoarele 18 luni.

‘ mar ‘12 iun ‘12 oct’12 noi ‘12 dec ‘12 feb ‘13 iul 13
v 2 | 3 |

L2 | | 4 |
| 5 |

Unde:

1. Finalizarea unei variante functionale a unui modul de tip ,,Motion Input” bazat pe
dispozitivul Kinect si achizitionarea hardware-ului necesar. Testarea aplicatiei In conditii
de laborator cu un numar de 3-5 copii si inglobarea acestui modul in aplicatia ,,Biblioteca
3D”.

2. Cu aceastd noud aplicatie, doresc repetarea studiului pe acelasi esantion de 33 de copili,
dar cu un scenariu diferit. Scenariul va trebui sd contina acelasi numar de pagini, cu un
continut similar, dar pozitionarea paginilor in scena trebuie s fie diferita fata de scenariul
pe care am facut testele initiale. Sper sa obtin rezultate care sa reconfirme validitatea
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modelului 5 dimensional propus in teza, sd rafineze parametri empirici si sa determine
impactul care 1l au utilizarea intrarilor nestandard asupra experientei utilizatorului copil.
Studiului de caz initial a cuprins 395 de copii. Doresc realizarea unui studiu de caz
similar la care sd participe, daca este posibil, aceeasi copii (sau un numar cat mai mare
dintre acestia). Scopul meu este de a determina daca rezultatele initiale mai sunt valabile,
respectiv determinare tendintelor in cei aproximativ doi ani care reprezintd diferenta in
timp dintre studii.

Testarea unor aplicatii pentru determinarea automatd a starilor de fericire/oboseala a
utilizatorilor.

Implicarea unui numar cat mai mare de copii 1n realizarea de aplicatii educationale sau
crearea de continut educational. Unul dintre factorii care ar permite realizarea acestui
obiectiv este crearea unui cadru organizat in care sa imi desfasdsor activitatea.

Realizarea unui studiu de caz in ceea ce priveste utilizarea retelelor de socializare si a
aplicatiilor software de comunicare de cétre copiii cu varste intre 6 si 12 ani. Rezultatele
mele arata un interes sporit al copiilor catre aspectul social al aplicatiilor educationale, iar
observatii directe indicda un numar mare de copii care utilizeazda Facebook, Twitter,
Yahoo Messenger, Skype sau diferiti furnizori de servicii de e-mail.

Implementarea in cadrul aplicatiei ,,Dentist” a unui modul comunicare de tip chat, apoi
(re)lansarea aplicatiei catre publicul larg.
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