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1 REZUMAT TEZA DOCTORALA

1.1 Obiectivele cercetarii

Obiectivul acestei teze il reprezintda analiza comparativa intre tehnologiile
avatar animat si avatar video utilizate in cadrul sistemelor educationale medicale
de-a lungul etapelor de proiectare, dezvoltare, implementare si studiul de impact
utilizand si dezvoltand in acest scop unelte din domeniile tehnologiei informatiei si
multimedia. Ca obiectiv de cercetare- dezvoltare practic principal in cadrul acestei
lucrari de doctorat s-a urmarit realizarea concreta unui sistem informatic suport,
pentru educatia privind medicina dentara si igiena orald, care utilizeaza limbajul
semnelor romanesc, in paralel cu cele doua tehnologii.

Pentru a indeplini acest obiectiv general in cadrul tezei s-au individualizat
urmatoarele obiective specifice de cercetare:

1.

Analiza comparativa a etapelor parcurse pentru crearea a doud colectii
de cuvinte si fraze cheie din domeniul sanatatii si igienei orale folosind
tehnologia avatar video si tehnologia avatar animat. Identificarea
criteriilor si principiilor importante cu privire la solutiile si alegerile
tehnologice mai eficiente si modalitatile de editare cat mai accesibile si
corecte, pentru conceptia de mesaje in limbajul semnelor in viitor.
Studiul comparativ al arhitecturii si ierarhiilor implicate in proiectarea
sistemelor de educatie medicald destinate persoanelor cu handicap
auditiv utilizand Tn paralel tehnologia avatar video si tehnologia avatar
animat si crearea unui model suport pentru dezvoltari viitoare ale unor
astfel de sisteme.

Analiza comparativa a etapelor parcurse pentru crearea a doud sisteme
educationale paralele privind sanatatea orala destinate persoanelor
surde bazate pe tehnologia video si avatar animat. Identificarea
criteriilor si principiilor importante cu privire la solutiile si alegerile
tehnologice pentru dezvoltarea unor astfel de aplicatii cu avatari in viitor
Studiul comparativ al impactului cognitiv si al eficientei in procesul
educational in domeniul sanatatii al aplicatiilor folosind tehnologiile video
avatar si avatar animat. Identificarea criteriilor si principiilor studiate din
punct de vedere al interactiunii speciale (persoana cu handicap auditiv)
- (calculator) cu privire la conceptia structurii informatiei, necesare
pentru a proiecta astfel de aplicatii mai eficiente in viitor.

Studiul comparativ al parametrilor: intelegere, Corectitudinea Miscarilor,
Fluiditate a mesajului exprimat in limbajul semnelor si analiza optiunii
utilizatorilor, adresat elevilor, pentru cele doua tehnologii cu avatari
utilizate In cadrul sistemelor de educatie medicala pentru persoanele
surde. Identificarea criteriilor si principiilor studiate din punct de vedere
al parametrilor interactiunii speciale (persoana cu handicap auditiv) -



(calculator) cu privire la modalitatile de conceptie si transmitere a
mesajului, necesare pentru a proiecta astfel de aplicatii mai eficiente in
viitor .

6. Studiul comparativ al parametrilor: Intelegere, Corectitudinea Miscérii,
Fluiditate, pentru categoriile: Cuvinte Individuale, Sintagme si Fraze
continute de mesajul aplicatiei, adresat cadrelor didactice din scolile
speciale pentru surzi. Identificarea criteriilor si principiilor importante din
punct de vedere al parametrilor interactiunii om-calculator cu privire la
conceptia si modalitatea de transmitere a mesajului, necesare pentru a
proiecta astfel de aplicatii mai eficiente in viitor.

7. Identificarea unei modalitati prietenoase de a mari accesibilitatea
mesajului pentru utilizatori prin propunerea variantei aplicatiei de
educatie medicalda cu avatar in limbajul semnelor particularizata in
limbajul regional cel mai apropiat locatiei utlizatorului, determinata prin
algoritmi si instructiuni informatice.

In concluzie, cercetarea de fata are un caracter interdisciplinar, fiind

implicate domenii precum tehnologia informatiei, multimedia, interactiunea om-
calculator, psihologie, semiotica, educatie si medicina.

1.2 Structura generala a tezei doctorale

Obiectivul cercetarii pe parcursul intregii teze este studiul comparativ intre
sistemele de educatie in sanatate pentru surzi cu avatar bazat pe tehnologia de
animatie si cele cu avatar uman bazat pe tehnologia video urmarind etapele de
proiectare, implementare si impact. Lucrarea isi propune sa raspunda la urmatoarea
intrebare: care sunt etapele parcurse si provocarile ridicate de crearea a doua
aplicatii paralele de preventie in domeniul stomatologiei si al igienei orale.

Pe parcursul analizei sunt propuse in premiera, solutii noi de abordare a
proiectarii si dezvoltarii, in paralel, a aplicatiilor in acest domeniu sensibil, criterii de
evaluare comparativa a celor doua tehnologii, elemente de evaluare si crestere a
inteligibilitatii si accesibilitatii pentru utilizatorii surzi. Este propus si un nou concept
pentru cuvintele LMG cu miscari multiple complexe compuse si o modalitate
inovativa de editare a acestora, precum si o modalitate originald, prietenoasa pentru
utilizator, de marire a accesibilitatii prin variante de limbaj regional pentru aplicatiile
care contin mesaje in LMG.



Aplicatie de Educatie Medicala pentru Persoane cu
Handicap Auditiv cu Avatari in Limbajul Mimico-Gestual
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Figura 1.1: Diagrama bloc a proiectului general de cercetare

Pentru a realiza o analiza comparativa intre tehnologiile video si animat
utilizate in aplicatiile e-health cu avatar destinate persoanelor surde, au fost luate in
considerare doua tipuri de avatar: avatarul animat, care va prezenta o fiinta umana
animata si avatarul video, care va utiliza inregistrari ale unor fiinte umane.
Aplicatiile au fost realizate astfel incat sa existe un paralelism si o simetrie perfecta
intre ele pentru a fi semnificative din punctul de vedere al studiului comparativ pe
tot parcursul cercetarii.

Studiul debuteaza cu analiza fazei de creatie a colectiilor de date medicale
particularizate in limbajul semnelor necesare pentru proiect, urmata de fazele de
studiu a arhitecturii aplicatiei, realizarea practica a aplicatiei si este finalizat cu
analiza de impact a rezultatelor experimentului concret desfasurat in scoli (figura
1.1).

Elementele originale asociate contributiei tezei sunt enumerate in randurile
urmatoare:

e Contributiile si rezultatele studiului comparativ, etapizat, paralel al
tehnologiilor video si animata utilizate in cadrul aplicatiilor complexe din
domeniul educatiei medicale, destinate persoanelor cu deficiente de auz,
pot fi foarte utile in continuare pentru proiectele viitoare din acest
domeniu (figura 1.1).

e Identificarea criteriilor si principiilor importante cu privire la solutiile si
alegerile tehnologice mai eficiente si modalitatile de editare cat mai
accesibile si corecte pentru conceptia de mesaje in limbajul semnelor
fmpreuna cu rezultatele analizei comparative a etapelor parcurse pentru
crearea a doua colectii de cuvinte si fraze cheie din domeniul sanatatii si
igienei orale in LMGR, folosind atat tehnologia video avatar, cat si cea
avatar animat.



e Propunerea conceptului de Metacuvinte LMG - cuvinte din LMG
complexe care se compun din mai multe semne sau miscari componente
distincte si care pot fi editate ca o fraza compusa din aceste segmente
constituente reprezinta o premiera nationald si internationala. Aceasta
modalitate de editare poate fi foarte utila in continuare pentru editarea
cuvintelor complexe LMG in viitoare proiecte care includ limbajul
semnelor exprimate prin tehnologia animata.

e Identificarea criteriilor si principiilor importante cu privire la solutiile si
alegerile tehnologice si crearea unei aplicatii in paralel, cu tehnologia
avatar animat si tehnologia avatar video, in domeniul educatiei
medicale, pentru persoanele cu deficiente de auz.

e Propunerea unui model de arhitectura suport, pentru ambele tehnologii
analizate impreund cu rezultatele studiului comparativ al arhitecturii si
ierarhiilor implicate in sistemele de educatie medicald destinate
persoanelor surde.

e Identificarea criteriilor si principiilor importante din punct de vedere al
interactiunii speciale (persoand cu handicap auditiv) - (calculator) cu
privire la conceptia structurii informatiei, Tmpreunda cu rezultatele
studiului comparativ al impactului cognitiv si educational realizat prin
analiza diferentiata a progresului realizat de elevi, obtinut prin
intermediul aplicatiilor de educatie medicala, folosind tehnologiile cu
avatari.

e Identificarea criteriilor si principiilor importante din punct de vedere al
parametrilor interactiunii speciale (persoand cu handicap auditiv) -
(calculator) cu privire la modalitatile de conceptie si transmisie a
mesajului, fmpreuna cu rezultatele studiului comparativ al elementelor:
Intelegere, Corectitudinea Miscarii, Fluiditate a mesajului exprimat in
limbajul semnelor, adresat utilizatorilor elevi, simultan cu analiza
optiunilor acestora, pentru cele doua tehnologii cu avatari utilizate, in
cadrul sistemelor de educatie medicalda pentru persoanele surde.

e Identificarea criteriilor si principiilor importante din punct de vedere al
parametrilor interactiunii om-calculator cu privire la conceptia si
modalitatea de transmitere a mesajului impreund cu rezultatele studiului
comparativ al elementelor: Intelegere, Corectitudinea Miscarii, Fluiditate
a mesajului exprimat in limbajul semnelor pentru categoriile: Cuvinte
Individuale, Sintagme si Fraze utilizate in cadrul aplicatiilor cu avatari
pentru educatie medicald, pentru cele doua tehnologii.

e Criteriile propuse referitoare la parametrii: Intelegere, Corectitudinea
Miscarii, Fluiditate pe scala 1-10 si modul de evaluare pentru categoriile:
Cuvinte Individuale, Sintagme si Fraze in limbajul semnelor utilizate
pentru aplicatii de educatie medicala cu avatari.

e Identificarea unei modalitati prietenoase de a mari accesibilitatea
mesajului pentru utilizatori prin propunerea variantei aplicatiei de
educatie medicalda cu avatar in limbajul semnelor particularizata in
limbajul regional cel mai apropiat locatiei utilizatorului, determinata prin
algoritmi si instructiuni informatice.

Aceste contributii sunt o premiera nationala si reprezinta o activitate de
pionierat si la nivel international in domeniul e-health. Rezultatele studiilor cu privire
la colectiile de date, arhitecturile si aplicatiile paralele realizate prin cele doua
tehnologii pot fi utile in ceea ce priveste solutiile si alegerile tehnologice pentru
dezvoltarea unor astfel de aplicatii cu avatari in viitor. Rezultatele studiilor



desfasurate In mediul scolar pot fi utile in viitor in ceea ce priveste optiunea pentru
una din aceste tehnologii si pentru eficientizarea conceptiei pentru acest gen de
proiecte in educatie.

1.3 Capitolele tezei - sinteze

Structura capitolelor tezei si continutul pe scurt sunt descrise in randurile
urmatoare:

Capitolul 1 descrie la finceput domeniul, aria de aplicabilitate si
argumentarea actualitatii temei si se continua cu descrierea obiectivelor de
cercetare, structura tezei si contributiile asociate tezei.

Capitolul 2 contine partea de explorare la nivel mondial ale celor mai
importante proiecte Tn domeniul aplicatiilor informatice cu avatari in limbajul
semnelor. Se incadreaza astfel tema tezei in contextul cercetarilor intreprinse in
ultimii ani la nivel mondial si concluziile care evidentiaza astfel aportul si utilitatea
unui astfel de proiect.

Cercetarile efectuate, la nivel international, nu au scos la iveald nici un
proiect privind sistemele de educatie medicala destinate persoanelor surde, folosind
limbajul semnelor.

In urma documentarii ce a vizat domeniul la nivel mondial, nu au fost
identificate proiecte concrete care sa vizeze sisteme de educatie medicala cu avatari
pentru persoanele cu deficiente de auz bazate fie pe tehnologii animate sau video.
Proiectele internationale sunt axate, in special, pe sistemele de traducere automata
si pe 0 mai buna integrare a persoanelor surde n activitatile sociale.

Nu a fost descoperita nici o analiza comparativa sistematica si practica a
celor doua tipuri de tehnologii. Nu a fost descoperit nici un proiect concret de
cercetare pe baza unor aplicatii e-health in limbajul semnelor derulate in scoli sau
studii de impact cu privire la acest gen de activitate.

Capitolul 3 contine partea de explorare la nivel national a celor mai
importante proiecte informatice pentru persoanele cu handicap auditiv. Se prezinta
astfel utilitatea si oportunitatea unui astfel de studiu de cercetare in contextul
cercetdrilor intreprinse in ultimii ani la nivel national.

In urma cercetarilor efectuate in Romania, nu am reusit sa identific nici un
proiect major care sa utilizeze avatari animati sau de educatie medicald pentru surzi
utilizand LMGR. In acest domeniu al educatiei generale sau educatiei medicale nu
am identificat nici un proiect cu aplicatii specifice in LMGR , chiar utilizand tehnologia
video, desi aceasta este mai accesibila si mai raspandita.

Pana in prezent, studiul descris in aceasta lucrare este unic la nivel mondial,
iar in Romania, cercetarile privind utilizarea limbajului semnelor in educatia
medicala nu sunt doar o noutate, ci si o activitate de pionerat.

Capitolul 4 prezinta elemente de limbajul semnelor care permit creionarea
cadrului conceptual cu care s-a operat in acest proiect.

Capitolul 5 prezinta cele mai importante sisteme de notare pentru limbajul
semnelor care permit reprezentarea miscarilor unei fiinte umane prin simboluri si
succesiuni de coduri. Aceste sisteme sunt importante in contextul informatizarii si
pentru proiectele cu avatari animati.

Capitolul 6 descrie etapele parcurse pentru alcatuirea unei colectii paralele
de cuvinte si fraze cheie in limbajul semnelor, din domeniul sanatatii orale, necesare
pentru asamblarea aplicatiei. Etapa aceasta de cercetare este reprezentata la primul
nivel de sus in jos in figura 1.1.
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Obiectivul 1 a fost realizat in capitolul 6. Etapele parcurse sunt descrise in
subcapitolele 6.1-6.3. Concluziile cu privire la solutiile si alegerile tehnologice mai
eficiente si modalitatile de editare cat mai accesibile si corecte pentru conceptia de
mesaje in limbajul semnelor sunt descrise in subcapitolul 6.4.

La finalul acestei etape, a fost creata o colectie de 262 de serii de simboluri
cheie iIn HamNoSys si 96 de fraze in fisiere SiGML pentru Avatarul Animat.
Rezultatele ambelor finregistrari au fost selectate si filtrate in colaborare cu
specialisti in LMGR, rezultand o colectie de 101 cuvinte si sintagme, 37 pentru Ana
si 64 pentru Andreea.

Tehnologia video prezintda avantaje fata de tehnologia avatar animat prin o
calitate inaltd a imaginilor, miscari naturale, expresivitatea fetei, detalii mult mai
precise, timp si costuri mai reduse

Tehnologia avatar ocupa mai putin spatiu pe dispozitivele de stocare si ofera
o mai mare flexibilitate in procesul de editare, dar prezinta o calitate mai redusa si
detalii mai putin precise.

Frazele in limbajul semnelor presupun mai mult timp si persoane
specializate care sa lucreze cu instrumentele de editare si toate acestea se exprima
in timp si costuri mai mari

Subcapitolul 6.3 propune un concept nou: Metacuvinte LMG pentru a
descrie un cuvant sau concept unic din LMG, care se compune din mai multe
miscari, semne sau cuvinte LMG reprezentate succesiv. Este descris tot in acest
subcapitol si 0 modalitate inovatoare de edita Metacuvintele LMG in eSIGN ca o
fraza recompusa din partile editate separat si asamblate ca un semn unic. Aceasta
modalitate a reiesit din necesitatea de a edita anumite cuvinte complexe LMG
concrete necesare in cadrul tezei.

Ceea ce este important de subliniat in acesta faza, este ca s-a reusit cu
instrumentele software aflate in stadiu actual de dezvoltare sa fie asamblate cu
editorul de fraze astfel de semne compuse - metacuvinte LMG. Conceptul si
metodele prezentate au fost utilizate in cadrul tezei cu succes si studiul acestor
elemente poate reprezenta o directie viitoare de cercetare si dezvoltare. Propunerea
conceptului de Metacuvinte LMG si modalitatea propusa de editare reprezintda o
contributie inovativa.

Capitolul 7 realizeaza studiul comparativ al arhitecturii si a nivelelor ierarhice
implicate in structurarea ambelor tipuri de aplicatii si prezinta sintetic la final
rezultatele analizei comparative. Etapa aceasta de cercetare este reprezentata la
nivelul al doilea de sus in jos in diagrama 1.1.

Obiectivul 2 a fost realizat in capitolul 7. Studiul comparativ al arhitecturii si
a nivelelelor ierarhice impreuna cu propunerea unui model suport pentru dezvoltari
viitoare ale unor astfel de sisteme sunt realizate in subcapitolul 7.2 si rezultatele
analizei comparative in subcapitolul 7.3.

Aceasta a doua etapa a studiului s-a axat pe comparatia arhitecturii celor
doua variante paralele ale aplicatiei. Pornind de la diagrama generala a arhitecturii,
au fost create, in doua variante separate, diagramele arhitecturale specifice fiecarui
tip de aplicatie in parte, astfel incat diferentele dintre ele sa poata fi evidentiate.

Din analiza realizata rezultd ca arhitectura pentru tehnologia video este mai
usor de creat si implementat si deci utilizata mai frecvent. Arhitectura in cazul
avatarului animat este mai complexa si mai complicata, poate presupune timp,
costuri mai mari si mai multi specialisti implicati pentru proiectare.

Capitolul 8 descrie structura si etapele parcurse pentru realizarea si
implementarea practica a aplicatiilor realizate in cadrul acestui proiect doctoral.



Finalul capitolului contine analiza comparativa si concluziile dupa finalizarea acestei
etape. Aceastd etapa este reprezentata la al treilea nivel de sus in jos in figura 1.1.

Obiectivul 3 a fost realizat in capitolul 8. Etapele parcurse si structura
aplicatiei cu avatar animat sunt descrise in subcapitolul 8.1 si pentru tehnologia
avatar video in subcapitolul 8.2. Rezultatele si concluziile analizei comparative
mpreuna cu identificarea criteriilor si principiilor importante cu privire la solutiile si
alegerile tehnologice posibile sunt descrise in subcapitolul 8.4. Realizarea concreta a
unor aplicatii paralele cu tehnologia avatar animat si tehnologia avatar video in
domeniul educatiei medicale, pentru persoanele cu deficiente de auz, reprezinta o
premiera.

Tehnologia avatar animat e mai complexa si elaboratd si presupune
utilizarea mai multor instrumente software, deprinderi tehnice mai complexe, mai
mult timp si efort. Tehnologia Video Avatar necesita mai putin timp si efort, iar
operatiunile pot fi realizate cu instrumente software mai accesibile, care implica
abilitati tehnice de editare video cunoscute pe scara mai larga.

In concluzie, se poate spune cd e mai usor de lucrat si utilizat tehnologia
video, dar ca si tehnologia animata poate fi o alternativa viabila ce meritd luata in
considerare pentru a fi utilizata si care merita dezvoltata in continuare in viitor .

Obiectivul 7 cu privire modalitatea de a mari accesibilitatea prin propunerea
variantei aplicatiei particularizata in limbajul regional cel mai apropiat locatiei
utilizatorului este realizat in capitolul 8, subcapitolul 8.3. Structura aplicatiei si
instructiunile informatice utilizate sunt descrise in subcapitolul 8.3. Ideea
particularizarii tezei pentru limbaje regionale a aparut pe parcursul desfasurarii
realizarii studiului doctoral ca urmare a faptului cd s-a observat ca interpretii din
diferite regiuni ale tarii utilizau destul de frecvent semne diferite pentru aceleasi
cuvinte

Structura website-ului este aceeasi ca cea a aplicatiei cu video, diferenta
fiind data de faptul ca acesta are o arhitecturad care include cate un website pentru
fiecare regiune, pentru care exista un limbaj al semnelor. Utilizatorul poate alege
versiunea website-ului pe care doreste sa o foloseasca .

Altfel daca utilizatorul este mai aproape de un oras in care se foloseste o
alta varianta regionala de limbaj, pe ecran apare o fereastra in care utilizatorul este
informat ca poate folosi o altd versiune a website-ului cu dialectul mai apropiat de
de el.

Capitolul 9 prezinta detaliat studiul complex desfasurat in scoli.

Obiectivul 4 cu privire la studiul comparativ al impactului cognitiv si
educational realizat prin analiza diferentiata a progresului realizat de elevi din punct
de vedere al interactiunii speciale (persoana cu handicap auditiv) - (calculator) a
fost realizat in subcapitolul 9.2.

Studiul a constat in administrarea aceluiasi formular prima data la inceputul
experimentului si a doua oara dupa ce elevii au experimentat aplicatia in ambele
forme timp de o saptamana.

Progresul global obtinut argumenteaza in favoarea utilitatii unei astfel de
aplicatii de educatie in domeniul sanatatii orale. Personalul medical din scoli care a
participat la experimente a apreciat pozitiv acest gen de aplicatii si a sugerat
utilitatea extinderii lor si in alte domenii legate de educatia in sanatate.

Obiectivul 5 cu privire la studiul comparativ al elementelor: Intelegere,
Corectitudinea Miscarii, Fluiditate a mesajului exprimat in limbajul semnelor, adresat
utilizatorilor elevi si identificarea criteriilor si principiilor importante din punct de
vedere al interactiunii speciale (persoana cu handicap auditiv) - (calculator) cu
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privire la modalitatiile de conceptie si transmisie a mesajului a fost realizat in
subcapitolul 9.3.

In cadrul acestui studiu s-a urmarit evaluarea preferintelor elevilor pentru cele
doua forme ale aplicatiei.

_ Studiul din aceasta teza propune 3 criterii considerate foarte importante:
Intelegere, Corectitudinea Miscarii si Fluditate pe o scala de evaluare 1-10. Scala 1-
10 propusa a fost preferata pentru ca este mai reprezentativa si accesibila pentru
elevii surzi din ciclul gimnazial. Elevilor carora li se adreseaza acest studiu sunt
obisnuiti cu o astfel de scala, prin sistemul de notare scolar, utilizat Zilnic.

Obiectivul 6 cu privire la studiul comparativ al elementelor: Intelegere,
Corectitudinea Miscarii, Fluiditate a mesajului exprimat in limbajul semnelor pentru
categoriile: Cuvinte Individuale, Sintagme si Fraze continute de mesajul aplicatiei si
identificarea criteriilor si principiilor importante din punct de vedere al interactiunii
om-calculator cu privire la conceptia si modalitatea de transmitere a mesajului,
adresat cadrelor didactice, este realizat in subcapitolul 9.4.

In cadrul acestui studiu s-a urmarit evaluarea de catre cadrele didactice a
comprehensiunii semnelor realizate prin cele doua tehnologii: video si animat.

. Se considerd si in acest segment de studiu si criteriile descrise anterior:
Intelegere, Corectitudine si Fluiditate pe o scala 1-10. Aceasta teza propune analiza
pe o scalda procentuald a celor 3 criterii pentru categoriile: Cuvinte Individuale,
Sintagme si Fraze.

Concluziile din subcapitolul 9.5, reprezentate de studiul cumulat al
obiectivelor 4,5,6 reprezinta o premiera.

Rezultatele obtinute cu privire la utilitatea aplicatiei si cunostintele asimilate au
indicat ca acest gen de aplicatii sunt utile si pot produce o imbunatatire a nivelului
de cunostinte si instruire in sandtatea orala. Elevii au primit bine aplicatia si s-au
exprimat pozitiv cu privire la progresul obtinut in urma acestui experiment. Cadrele
didactice si medicale, din institutiile respective, au apreciat experimentul si aplicatia
si si-au manifestat speranta ca acest gen de proiecte vor continua. Din discutiile cu
cadrele medicale din unitatile respective a reiesit ca genul acesta de aplicatii ar
putea fi extinse si in alte domenii de educatie in sanatate cum ar fi: primul ajutor,
igiena, educatie sexuald, cunostinte medicale de baza etc. Tot din discutiile cu
cadrele didactice si medicale s-a mentionat posibilitatea si utilitatea extinderii unui
astfel de program la nivel national.

Rezultatele obtinute cu privire la preferintele elevilor pentru una din tehnologiile
aflate in studiu indica clar preferinta pentru modalitatea de prezentare a mesajului
in limbajul semnelor cu tehnologia video si interpreti inregistrati. Mesajul transmis
prin aceasta modalitate a fost mai bine inteles si primit.

Rezultatele obtinute n ceea ce priveste evaluarea cadrelor didactice indica si
acestea o mai buna recunoastere si apreciere a semnelor prin tehnologia video.
Raportul de recunoastere este constant ascendent de la Cuvinte spre Sintagme si
Fraze, atat pentru tehnologia video, cat si pentru cea animata. Notele acordate la
modul general pentru tehnologia video au fost mai mari decat cele pentru tehnologia
animata.

Ca o concluzie generala se poate spune ca mesajele exprimate prin tehnologia
video sunt mai bine recunoscute si primite, atat de elevi, cat si de cadrele didactice.
Rezultatele indica clar ca este preferabil in acest gen de aplicatii pe viitor sa se
utilizeze tehnologia video. Tehnologia animata ar putea fi utila in aplicatiile medicale
de traducere automata intre medic si pacientul cu handicap auditiv si exista spatiu
pentru imbunatatire si perfectionare.



Capitolul 10 sintetizeaza concluziile generale raportate la intreaga teza si
prezinta obiectivele acestei teze doctorale impreuna cu contributia asociata adusa in
fiecare capitol si subcapitol. Se indicad posibile etape si variante de continuare a
proiectului si posibile viitoare directii de cercetare in domeniul aplicatiilor cu avatari,
utilizand limbajul semnelor din Romania.

Obiectivul general al intregii teze care consta in studiul comparativ intre
sistemele de educatie in sanatate pentru surzi cu avatar bazat pe tehnologia de
animatie si cele cu avatar uman bazat pe tehnologia video urmarind etapele de
proiectare, implementare si impact se regdseste in capitolul 10, subcapitolul 10.1.

Ca o concluzie generala balanta inclind clar si determinant in favoarea
tehnologiei video care este preferabil de utilizat in cadrul aplicatiilor de educatie care
transmit mesajul in LMG. Totusi si tehnologia avatar animat merita dezvoltata in
continuare fiind foarte utilda in cazul aplicatiilor de traducere automata sau in
anumite cazuri care implica preferinta utilizatorilor pentru personaje animate.

Rezultatele acestui studiu complex multidisciplinar care implica tehnologia
informatiei, multimedia, interactiunea om-calculator, medicina, educatie, psihologie,
semiologie reprezintd o premiera nationald si internationala.



