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0. REZUMATUL PROPUNERII DE PROIECT

Proiectul “Platforma de invatare imersiva pentru sustinerea deciziei in domeniile public si
privat” propune o solutie de “updatare” a capacitatilor de procesare a informatiei specifice
“procesorului  uman” din organizatii. Practic, am pornit de la constatarea potrivit careia
cantitatea de informatii disponibila in societatea cunoasterii reclama mai multa “gandire”, atat
in intensiune (profunzimea capacitatilor de analizd) cat si in extensiune (diseminarea
cunoasterii in sfere cat mai largi) din partea decidentilor. Problema este ca, decidentii
ancorati in probleme practice, nu au timp sa parcurga literatura vasta si de multe ori
complicata, care s-a acumulat de-a lungul timpului. Pentru a veni in intAmpinarea acestei
constatari, am conceput un mediu imersiv menit sa stimuleze decidentii “sa invete sa invete”
si “sa invete sa aplice” prin asimilarea unor continuturi de natura epistemica, sistematizate,
esentializate si simplificate.

Platforma este de fapt o integrare a unei solutii de E-learning moderne in care accentul
se pune pe video-lectures, readings si peer-review si simularea 3D a realitafii care confera
experientei de invatare un caracter antrenant si interesant, fara a se face “compromisuri’ in
ceea ce priveste sistematizarea continutului de invatat.

Avem in vedere construirea unui instrument de invatare continua prin care decidentii
sunt incurajati sa depaseasca trei niveluri de constientizare: critic, epistemic si metacognitiv.
Primul nivel, nivelul critic, va viza constientizarea si tratarea unor erori de gandire pe care le
facem in mod frecvent, dar de care nu suntem constienti. Ne propunem ca decidentul sa
depaseasca stadiul suficientei mentale prin expunerea la situatii in care inclinatia spre eroare
este dovedita stiintific. Nivelul epistemic va urmari formarea unor minime competente de
valorizare a informatiei teoretice si practice disponibile pe internet si din alte surse (cartj,
articole etc.). Avem in vedere un modul de smart-search dar si unul centrat pe epistemologie
(cum evaluam si aplicam un model teoretic, modalita{i alternative de a cunoaste e.g. rational
vs mistic, analitic vs simbolic etc.). Nivelul metacognitiv: ultimul nivel de invatare va fi cel
dedicate autoinstruirii si autogestionarii capacitatilor de procesare a informatiei. Vor fi
exersate capacitatile de identificare a necesitatilor de invatare, managementul timpului si al
misiunilor, dar si modalitati de citire si memorare rapida, de imbunatatire a creativitatii, etc.

Din punct de vedere tehnic, rezultatul preconizat al proiectul detine un avantaj competitiv in
raport cu o platforma moderna de e-Learning (e.g. Coursera, edX) prin faptul ca se propune
exersarea continuturilor transmise prin rezolvarea unor situatii problematice in cadrul unui joc
serios 3D, ceea ce ar trebui sa conduca la o mai mare profunzime a competentelor formate, o
experienta placutd a invatarii dar si la un cost scazut al acesteia. Ne propunem sa realizdm o
varianta “off the shelf” a platformei dezvoltatda pe 4 domenii (e.g. finante, IT, managemenul
proiectelor, aparare) organizate pe trei niveluri de competenta dar si o meta-varianta a acesteia,
adaptabila rapid la specificul necesitatilor oricarui client.

1. DESCRIEREA TEHNICA $SI STIINTIFICA A PROPUNERII DE PROIECT

1.1. ARIA TEMATICA A PROPUNERII DE PROIECT $I RELEVANTA

In prezent, suntem martorii unei tranzitii rapide de la societatea industriald la o societate
a cunoasterii. Cea din urma este bazata pe cresterea importantei cunoasterii ca un asa-
numit al patrulea factor de productie (Baets, 2005). De fapt, cvartetul conceptual societate
bazata pe cunoastere — economie bazata pe cunoasgtere - organizatie bazata pe cunoastere
— management bazat pe cunoasgtere isi are inceputurile Th deceniul IX al secolului trecut.
Autori precum G. Huber (Huber, 1984), Holsapple, C.W., Whinston, A.B. (Holsapple &
Whinston, 1987 ) sau P. Drucker (Drucker, 1988) au intuit conul de posibili aplicativi pe care
noile instrumente TIC 1l deschid si au indemnat organizatiile sa il fructifice.
Treptat, in ultimele doua decenii, literatura stiintifica a atins masa critica necesara
pentru a intra in atentia decidentilor publici de la cele mai inalte niveluri. In 1998 in ,,Raportul
Comisiei Natiunilor Unite pentru Dezvoltarea Stiinfei si Tehnologiei”, notiunea de Societate a
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cunoasterii este prezentata astfel: ,,termenul de societate a cunoasterii a fost utilizat pentru a
pune accentul pe faptul ca rolul tehnologiei informatiei si comunicatiilor (TIC) a fost
transformat din instrument de schimbare tehnologica intr-un instrument care ofera un nou
potential de combinare a informatiilor inglobate in sistemele TIC cu potentialul creativ al
oamenilor pentru dezvoltarea cunoasterii acestora” (Mansell & Uta, 1998). Mai recent, in
strategia de dezvoltare economica a UE, ,Europe 2020” se afirma explicit: intr-o lume in
schimbare, provocarea fundamentala pentru Uniune este aceea de a deveni o economie
inteligenta, sustenabila si incluziva.

Proiectul “Platforméa de invatare imersiva pentru sustinerea deciziei in domeniile
public si privat” se incadreaza in Domeniul 9: Cercetare socio-economica si umanista,
Directia de cercetare 9.1 Noi metode manageriale, de marketing si dezvoltare
antreprenoriala pentru competitivitate organizationala, Tematica de cercetare 9.1.1.
Managementul bazat pe cunoastere, si in specificul aplicativ al competitiei PCCA 2013, prin
faptul ca propune o solutie ITC inovatoare pentru instruirea decidentilor din mediul privat si
public.

Problema pe care am identificat-o este creditul disproportionat care le este acordat
instrumentelor ITC ca si cum acestea ar trebui sa constituie un scop in sine pentru
dezvoltarea managementului bazat pe cunoastere. In principiu, calculatorul poate sa puna la
dispozitie o cantitate mare de date in timp real decidentului, insa cel care le interpreteaza si
confera valoare este “procesorul uman”. Mai transant pusa problema, organizatia bazata pe
cunoastere are in primul rdnd nevoie de mai multa “gandire”, atat in intensiune (profunzimea
capacitatilor de analiza) cat si in extensiune (diseminarea cunoasgterii in sfere cat mai largi).

Asadar, pe langa progresele spectaculoase in domeniul hardware gi software, este
nevoie si de “updatarea” capacitatii de procesare a informatiei de care dispun oamenii,
decidentii de pe toate palierele ierarhice ale organizatiei. In legaturd cu cel din urma
domeniu, excluzand truismele si lamentarile despre cat de mult evolueaza lucrurile si cat de
greu este ca managerii sa le faca fata, nu am putut identifica un curent de gandire, repere
metodologice sau aplicatii practice suficient de consistente sau utile.

Ideea de proiect prezentata este o continuare in sfera aplicativa a rezultatelor
proiectului “Competenta epistemicd a decidentilor militari. Dezvoltari teoretice si
experimentale cétre autoinstruire si invatare pe tot parcursul vietii” (http://epistemic.unap.ro/),
prin care am fundamentat componenta teoretica si metodologica apta sa sustina un demers
de cercetare industriala. Practic, prin proiect se propune dezvoltarea unei platforme de
invatare imersiva adresaté decidentilor dispusi sa invete sa se conecteze la fluxurile de
informatii specifice societatii cunoasterii si sa sintetizeze si integreze in practica informatia
obtinuta.

De asemenea, prin proiectul anterior amintit am dezvoltat un demonstrator
(http://epistemic.unap.ro/index.php/publications/2013-03-29-10-24-34) prin care am aratat
faptul ca o solutie de tipul unui joc serios (componenta imersiva a platformei) este mai
atractiva si mai eficienta decat un curs (predare si seminar), o platforma clasica de e-
Learning sau decéat parcurgerea literaturii stufoase si complicate din epistemologie si
metacognitie. Avantajele nu se rezuma numai la mobilitatea si flexibilitatea unei astfel de
solutii sau la usurinta si profunzimea competentelor formate, ci si la costurile implicate.
Simularea virtuala este mult mai pufin costisitoare decéat practica in “teren” sau decat
organizarea unor cursuri in formatul clasic cu predare si seminar. Platforma nu va transmite
continuturi de tip manual ci, va fi centratd pe formarea de competente specifice societatii
cunoasterii; practic decidentii vor fi motivati, asistati si orientati ,sa invete sa invete” si ,sa
nvete sa aplice”.

1.2. CONTRIBUTIA PROIECTULUI RAPORTATA LA STADIUL ACTUAL

Conceptul platformei s-a conturat pornind de la intrebarea: cum am putea sa
transmitem Tintr-un mod sistematizat si esentializat cele mai relevante repere din
epistemologie si metacognitie decidentilor dispusi “sa invete sa invete” si ,sa invete sa
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aplice”? In opinia noastra, in literatura academica existd suficiente semnale care atesta
utilitatea unui asemenea demers. Intr-un articol din Harvard Business Review intitulat “The
Hidden Traps in Decision-Making” (Capcanele ascunse in luarea deciziilor), Hammond et al.
(1998) afirma: ,Deciziile rele pot dauna afacerii. Dar, uneori, greseala nu se afla la nivelul
procesului de luare a deciziilor, ci in mintea decidentului... Cercetatorii au identificat o serie
intreaga de erori in modul in care gandim atunci cand luam o decizie”. Autorii citati descriu
un numar 8 astfel de erori, insa din documentarile noastre ele depasesc cifra 100
(http://en.wikipedia.org/wiki/List of cognitive biases). Problema este ca modul de
functionare a mintjii umane ramane n implicit, de aceea erorile amintite sunt extrem de greu
de identificat. Dupa cum se va argumenta, aducerea la suprafata si adoptarea unor atitudini
active fata de aceste erori constituie 0 metoda eficace de ameliorare a deciziilor.

Atunci cand avem de a face cu metacognitia in domeniul educatiei, rezultatul obtinut nu
este Tn mod necesar succesul. De exemplu, B. Fischhoff (Bazerman & Moore, 2008) au
analizat patru strategii de reducere a erorilor de gandire care afecteaza luarea deciziei: (1)
avertizarea subiectilor asupra potentialului de a gresi; (2) descrierea cursului cel mai probabil
al erorii; (3) ilustrarea erorilor pentru respectivul subiect si (4) furnizarea de instruire extinsa,
feed-back, coaching si alte interventii. Autorul a concluzionat ca primele trei strategii duc
doar la un succes partial si chiar si feed-back-ul si instruirea intensive si personalizate
produc doar un succes limitat si imbunatatiri pe termen scurt ale luarii deciziilor. De cealalta
parte, metodele ce presupun un grad mai mare de implicare (imersive), precum inlocuirea
deciziei intuitive cu analiza, sinteza si exercitiile practice s-au dovedit a fi mult mai eficiente
(Lampton, 2002).

In plus, este recunoscut in general faptul c& instruirea pentru luarea deciziilor trebuie
sa se faca intr-un mediu in care decidentul poate invata prin experienta. Totusi, instruirea
directa este costisitoare si este demonstrat deja ca un decident novice nu va invata astfel la
fel de mult ca un decident experimentat din cauza abilitatii lor insuficient dezvoltate de a
distinge evenimentele-prototip de greselile contextuale. Tn plus, este posibil sa nu fie potrivit
pentru un novice sa ia decizii in anumite situatii, feed-back-ul ar putea fi limitat si este posibil
sa nu fie practic sau sigur sa asistam la rezultate unei decizii luate in acest mod.

Avand in vedere si stadiul pre-paradigmatic al celor doua discipline amintite, vastitatea
literaturii, caracterului disparat al acesteia si neatractivitatea textelor pentru decidentii
ancorati mai degraba in problemele concrete de zi cu zi, am ajuns la ideea dezvoltarii unei
platforme 3D imersive pentru autoinvatare.

Platforma este de fapt o integrare a unei solutii de E-learning moderne in care
accentul se pune pe video-lectures, readings si peer-review (similara cu edX sau coursera) si
simularea 3D a realitatii care confera experientei de invatare un caracter antrenant (cel care
ihvata se identifica cu avatarul 3D, se exploreaza mediul de invatare, se incurajeaza
descoperirea si aplicarea continutului de invatat, se acorda “distinciii’, se realizeaza
clasamente etc.) si interesant (se realizeaza simulari ale unor obiective sau situatii greu de
reprodus in viata reald), fara a se face “compromisuri’ in ceea ce priveste sistematizarea
continutului de invatat.

Daca luate separat conceptele nu sunt noi, existand dezvoltari pe cele doua directii atat
ih SUA cat si in Europa, nu am putut insa identifica o initiativa de integrare a celor doua
similara cu cea propusa de noi.

in ceea ce priveste dezvoltarea unui joc serios care sa tinteasca explicit dezvoltarea
abilitatilor epistemice si metacognitive ale jucatorilor, la interogarea “metacognition serious
game demo”, motorul de cautare Google returneaza 0 rezultate, ceea ce constituie un indiciu
relevant despre noutatea unei asemenea initiative.

Exista insa o serie de simulari si jocuri serioase adresate managerilor si procesului de
fmbunatatire a deciziilor acestora, dintre care le amintim pe cele mai apropiate de ideea de
proiect:

- America’s Army (Armata Americana) — utilizat ca instrument de antrenare Th Armata
americana (http://www.youtube.com/watch?v=J0wwoKDpebE);

- Renault Challenge (Provocarea Renault) — dezvoltat pentru managerii de vanzari de
la Renault (http://www.youtube.com/watch?v=uZOad9yaTc4 );
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- Mount Everest Leadership and Teamwork Simulation (Simulare de conducere si
lucru in echipa in vedere escaladarii Muntelui Everest) — dezvoltat in parteneriat cu Scoala
de Business Harvard, se refera la o echipa de cinci membri care vor incerca sa escaladeze
Muntele Everest. Echipa trebuie sa decida sum sa Tsi distribuie Th mod eficient proviziile si
tuburile de oxigen de care au nevoie pentru ascensiune — decizii care afecteaza viteza cu
care se realizeaza calatoria, sanatatea si, in cele din urma, succesul echipei in escaladarea
varfului (http://forio.com/simulate/harvard/everest-demo/simulation/index.html);

- Back Bay Battery Strategic Innovation and Technology Simulation (Simulare in
planul Inovatiei strategice si Tehnologiei Back Bay Battery) — jucatorul este directorul
executiv al Back Bay Battery, avand sarcina de a conduce un portofoliu de investitii in
domeniul cercetare-dezvoltare pentru produse din industria energetica portabila
(http://forio.com/simulate/forio/innovation-demo/simulation/index.html#dashboard.htm);

- Decision Makers Business Simulator (Simulator pentru Decidentjii din Mediul de
Afaceri) — include managementul materiilor prime, al productiei, bugetarea capitalului central,
optimizarea transportului, selectarea canalelor de marketing si stabilirea prefului produsului
final (http://www.decisionmakers.biz/webpages/demo.html);

- Decision sim — Dezvoltarea, evaluarea si imbunatatirea procesului de luare a
deciziei. Imbunétatirea expertizei existente in sistemele medicale de luare a deciziei este o
componenta esentiala in sprijinirea optimizarii rezultatelor educationale. DecisionSim permite
furnizorilor de servicii medicale, institutilor academice, societatilor profesionale sa Tsi
imbunatateasca aceasta aptitudine.

- Flood SIM (SIM Inundatji) - FloodSim este o simulare online de politicda menita sa
creasca constientizarea publica asupra politicilor de abordare a inundatiilor si sa furnizeze
feed-back asiguratorilor si decidentilor politici in ceea ce priveste atitudinile publice fata de
diferitele optiuni de protectie la inundatii (http://playgen.com/play/floodsim/ ).

Sintetizand constatarile noastre dupa analizarea pietei simularilor si jocurilor serioase
pentru decidenti, apreciem ca exista doua trenduri importante: 1. Centrarea pe obiectivul de
a reda cat mai fidel realitatea simulata si 2. Utilizarea unor simulari folosind teoria jocurilor
sau alte instrumente matematice pentru evaluarea unor scenarii si “deghizarea” acestora sub
o interfatd grafica. Daca in primul caz, grafica ocupa o mare parte din timpul si bugetul
jocului, continutul de transmis fiind unul extrem de simplu, in cea de-a doua situatie,
scenariul este mai complex, insa grafica este de cele mai multe ori plictisitoare, iar interfata
jocului complicata.

Dincolo de conceptul sii pedaogia originale pe care se spriina, proiectul depaseste
stadiul realizarilor tehnice in domeniu si prin realizarea unui echilibru dintre Grafica 3D
realizata cu un gameengyne performant (Cryengine3/Unreal/ThinkingWorlds) si continutul
Lnetrivial”’, serios si util pe care jucatorul il descopera si exerseaza.
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1.3. OBIECTIVELE $I REZULTATELE PROIECTULUI

Obiectivul principal al proiectului il constituie IMMERSIVE LEARNING PLATFORM
dezvoltarea unei platforme imersive de formare a
competentei epistemice (Neag & Mustata, 2010) a
decidentilor din domeniul privat si public (Fig.1).
Platforma este conceputd ca un instrument de
invatare continua prin care decidentji sunt Thcurajati
sa depaseasca trei niveluri de constientizare: critic,
epistemic gi metacognitiv (a se vedea si descrierea de
la punctul 1.4).

In prima instantd decidentii vor fi pusi n
situatia de a ,gresi” prin intermediul unei autoevaluari
dirjate  folosind experimente consacrate  din "
metacognitie Tn care probabilitatea de eroare este ENVIRONMENT
foarte mare (e.g. Wason Selection Task). In
continuare, un tutorial video va furniza céateva
informatii sistematizate despre potentialele
consecinte ale erorii in viata de zi cu zi si despre
continutul teoretic care ar fi putut impiedica eroarea comisa in pasul anterior si in viata reala
(a se vedea video tutorialele din cadrul demonstratorului). Utilizatorul va putea ulterior sa afle
mai multe informatii din wiki-ul inclus in platforma si va putea conversa cu alii colegi pe
subiectul respectiv. Provocarea este ca utilizatorul sa poatda cu adevarat sa utilizeze
informatiile asimilate in situatii similare cu cele reale. In acest scop va fi dezvoltat un joc
serios care va asigura imersiunea, descoperirea, explorarea, utilizarea si (auto) evaluarea
competentelor formate. Jocul serios va aborda cel putin 4 domenii de activitate/functiuni ale
organizatiei astfel: managementul proiectelor, finante, marketing, IT, aparare etc. Lista celor
patru domenii selectate va fi definitivata in urma studierii “vocii clientului” din WP1.

In realizarea obiectivului major al proiectului se intrevad doua tipuri de dificultati:
dificultati de ordin teoretic si pedagogic si respectiv, dificultati tehnice. Se pune deci
problema reperelor relevante din epistemologie si metacognitie care ar putea sa i
“sensibilizeze” pe practicieni, dar si a modului de transmitere a respectivelor continuturi.

In ceea ce priveste prima categorie, mare parte a problemei este rezolvata deoarece
propunerea beneficiaza de rezultatele pe care Partenerul 1 (UNAp Carol 1) le-a obtinut in
cadrul unei cercetarii exploratorii mentionate la punctul 1.1. Prin urmare, de principiu
cercetarea fundamentala nu constituie un obiectiv al proiectului, nefiind necesare decéat
eventuale consultari ale unei bibliografii sintetice deja identificate. Tn ceea ce priveste
pedagogia utilizata, ea va fi una de tip interactionist (piagetian) in care “subiectul” se
confrunta cu “obiectul” invatarii, 1l exploreaza, il asimileaza si il utilizeaza (a se vedea si
punctul 1.4.)

Al doilea gen de dificultate ar putea reiesi din complexitatea dezvoltarii jocului serios
integrat in platforma dar si de integrarea celor doua. Directorul de proiect si alfi cativa
membrii ai echipei au deja experienta in dezvoltarea unor aplicatii 3D folosind motorul
Thinking Worlds. Pentru acest proiect ne-am propus sa utilizam motorul Cryengine3 care
asiguré o graficd mult mai realista. intrucat principiile pe care se bazeaza cele dou aplicatii
sunt similare, doar amploarea configurarilor necesare fiind diferita, consideram ca realizarea
jocului serios la cele mai inalte standarde este un obiectiv tangibil. De asemenea, Cryengine
3 propune si anumite facilitati prin care jocul ar putea fi integrat in platforma dincolo de
postarea acestuia pentru download (e.g. punctajul obtinut in joc sa fie luat in considerare in
statistica de ansamblu din platforma, neparcurgerea unui tutorial video din platforma sa nu
permita trecerea la un nivel superior din joc etc.).

Alte obiective de ordin secundar ale proiectului, menite a sustine indeplinirea
obiectivului principal sunt:

SELF/PEER

EVALUATION

Fig.1: Platforma Immersive Learning
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- identificarea si prioritizarea nevoilor neexprimate ale utilizatorilor;

- traducerea nevoilor in caracteristici si specificatii tehnice;

- construirea si livrarea unui raport de cerinte pentru platforma de invatare imersiva;

- dezvoltarea unei strategii pentru intrarea pe piata.

Modul de indeplinire al acestora, potentialele riscuri gi planul de contingenta este
detaliat in Descrierea pachetelor de lucru de la punctul 4.1.

1.4. ORIGINALITATEA $I CONTRIBUTIA INOVATIVA A PROIECTULUI

Caracterul inovativ al proiectului rezulta, in primul rand, din conceptul pe care acesta
este construit. Avem in vedere notiunea de “competenta epistemica” mentionata pentru
prima data de initiatorul teoriei processual-organice, L. Culda (Culda, 2000) si ulterior
aprofundata prin proiectul de cercetare exploratorie amintit anterior. In peste un deceniu de
cercetare s-a acumulat o masa critica de informatii care, transmise sub o forma adecvata,
pot contribui la realizarea unor salturi calitative importante in ameliorarea deciziei in mediul
public sau privat.

Dupa cum am aratat, cele mai multe jocuri serioase sunt centrate pe grafica
.Spectaculoasa” (graphic fidelity), mizdndu-se pe faptul ca simularea cat mai fidela a realitatii
este conditia necesara si suficienta pentru succesul jocului. Grafica spectaculoasa este utila,
dar este costisitoare si nu este de ajutor pe termen lung. Chiar studiile stiintifice arata ca
grafica nu este singurul element cheie care atrage, de o importanta deosebita fiind si teoria
(functional fidelity) si pedagogia care de cele mai multe ori raman in implicit (Lane, 1992;
Latan et all, 2002).

Contributiile teoretice din zona teoriei procesual-organica vor fi suplimentate de
rezultate experimentale compatibile din zona deciziei si a erorilor de deicizie. D. Kahneman,
laureat al premiului Nobel pentru economie, pentru astfel de cercetari, constituie unul dintre
autorii de baza ale caror rezultate vor fi utilizate frecvent (Kahneman, 2011).

in al doilea rand caracterul imersiv al platformei, 5 ol
poate combina avantajele oferite de mediul 3D, jocurile
serioase si simularile. Sintetic, aceste avantaje pot fi
prezentate astfel: Leamer Control

Motivatia este determinatd de un design bun al Dot
jocului si de niveluri inalte de interactiune; entfeten

Provocarea - jocurile bune atrag intotdeauna catre
misiunea urmatoare, Tnainte, catre urmatorul nivel. St _—
Jucatorilor le place sa traiasca pe marginea prapastiei . Safe falure
dintre succes si esec; Feedback Experiential

Competitia cu sine insusi si cu ceilalti;

Feedback - jucatorii sunt permanent constienti de
cat de bine se descurca intr-un anumit set de masuri. De Games Simulations
asemenea, acestia pot vedea si consecintele actiunilor lor;

Controlul - jocurile sunt in mod preponderent interactive si foarte rar controlul apartine
altcuiva decat jucatorului;

Personalizare - simtul progresului personal si al realizarilor sunt bine valorificate 1n
cadrul jocurilor. Jocurile permit adesea utilizatorilor sa castige recompense si sa isi croiasca
propriul avatar, mediu sau experienta;

Explorare - jucatorii considera lumea 3D ca fiind interesanta si ca meritand a fi
exploatata. Aceasta contribuie, de asemenea, la motivarea pentru invatare;

Identificare - Locatia jucatorului ca avatar, interactiondnd cu personaje inteligente
poate da nastere unui puternic sentiment al ,prezentei”, o senzatie de ,a fi acolo” in cadrul
jocului;

Context - acest tip de invatare foloseste probleme ale lumii reale, proiecte si, acolo
unde este posibil, contexte fizice realiste pentru a amplifica motivatia cursantului de a invata
si transfera;
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Esec sigur - esecul catastrofic este o caracteristica importanta a jocurilor. Acest lucru
se realizeaza, desigur, fara riscuri reale;

Practica - jocul poate fi jucat de mai multe ori pana cand continutul acestuia este
asimilat de cursant.

in al treilea rand organizarea platformei constituie un element inedit, menit s& confere
motivatie in invatare si, implicit, succes comercial. Invatarea va fi structurata pe trei niveluri:

- Nivelul critic (consgtientizarea si tratarea erorii):

. . .. A o . Urseanted mental

care va viza formarea motivatiei de a invata, a unei | processing s trigseres |
atitudini favorabile imersiunii in continuturile din platforma. l
Ne propunem ca jucatorul sa depaseasca stadiul [&wareofthe unwarted
suficientei mentale (Percival, 2012) prin expunerea 1a | s missedin
situatji in care inclinatia spre eroare este dovedita stiintific. ===
Spre exemplificare decidentul va fi pus in situatia de a '3’ g ——»
opina daca populatia Pakistanului este mai mare decat 30 | Mefvgedfoconeet |

the bizs?

de milioane de locuitori. In etapa urméatoare decidentului i — « B
se va solicita sa realizeze o estimare a populatiei statului : — |
. o . M A ware of the direction I

amintit. Cercetarile (Furnham, 2011) au aratat ca in cazul |snd magniude of the bias? A

subiectilor care nu au informatii detaliate despre tara 3*35‘ fe—— .

respectiva, media estimarilor este in jurul cifrei de 30 de ‘ ble 1o adiust response I s
e . A~ . . o (mental control)?

milioane desi, Tn realitate cifra corecta este 160 de r %

.. n P N yes .
milioane. Expunand jucatorul in mod repetat la astfel de S— no

erori speram sa obtinem acel “aha” constructiv care i va ‘ (Successtul correction)
permite sa avanseze in invatare. Tratarea erorii va consta

in parcurgerea unor lectii video sintetizate despre

fiecare eroare de gandire si posibilitatea identificarii si Fig.3: Schema de “debiasing”

evitarii acesteia in parcurgerea jocului. Schema de Sursa: http://www.prioritysystem.com/reasons1d.html
combatere a erorilor este prezentata in Fig.3.

- Nivelul epistemic: va urmari formarea unor minime competente de valorizare a
informatiei teoretice si practice disponibile pe INTERNET si din alte surse (carij, articole etc.).
Avem in vedere un modul de smart-search dar si unul centrat pe epistemologie (cum
evaluam si aplicam un model teoretic, modalitati alternative de a cunoaste e.g. rational vs
mistic, analitic vs simbolic etc.).

- Nivelul metacognitiv: ultimul nivel de invatare va fi cel dedicate autoinstruirii si
autogestionarii capacitafilor de procesare a informatiei. Vor fi exersate capacitatile de
identificare a necesitatilor de invatare, managementul timpului si al misiunilor, dar si
modalitati de citire si memorare rapida, de imbunatatire a creativitatii, etc.

n al treilea rand, deoarece imersiunea in invatare depinde intr-o mare masura si de
calitatea graficii si realismul scenariului jucat, vom folosi aplicatia Cryengine 3 care asigura o
grafica extrem de fidela (http://www.youtube.com/watch?v=Lr63I0BtWK8) in conditiile
utilizarii unor obiecte 3D predefinite dar si editabile.

in al patrulea rand, considerdm un avantaj mare costul de productie extrem de scdzut
al platformei. Utilizarea unui game engine gratuit pentru stadiul ne-comercial inifial in care ne
vom afla si a altor aplicatii gratuite, precum si faptul ca designerul platformei nu va trebui sa
editeze fiecare obiect 3D utilizat (personaje, decoruri etc.), ci va putea sa le utilizeze pe cele
predefinite, eventual sa le modifice prin utilizarea unui soft precum 3DMax, munca unui
colectiv numeros de graficieni, programatori, artisti, sunetisti va putea astfel fi realizata de un
colectiv compus din sub 15 persoane. Rezultatul va fi probabil unui superior insa, coroborat
cu componenta pedagogica, jocul ar putea fi o realizare exceptionala.

in al cincilea rand, construirea unui modul “corporate” si respectiv “public” si testarea
simultana a impactului lor asupra jucatorilor, poate contribui la stabilirea celei mai bune
strategii de intrare pe piata a platformei. La nivel speculativ putem intui ca firmele private au
mai multe resurse financiare decét in institutiile publice, insa exista si o aversiune pentru tot
ce nu produce profit imediat. Aceasta bariera va putea fi depagita prin orientarea platformei
spre domeniul managementului de risc si implicit spre argumentarea ca pe termen scurt
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instrumentul asista decidentii in realizarea unor economii, iar pe termen lung o capacitate
‘rafinata” de decizie ar trebui sa produca si venituri.

1.5. CARACTERUL INTER-, MULTI-, SAU TRANS- DISCIPLINAR AL PROIECTULUI

Proiectul are la baza conceptul de “‘competenta epistemica”, un concept care se
situeaza la granita dintre stiinta metacognitiei si sociologia cunoasterii. Caracterul aplicativ al
demersului nostru si necesitatea ca el sa satisfaca niste standarde cat mai Tnhalte ale
clientului impune transcenderea modului teoretic de a pune problema si integrarea acestuia
cu domeniul ITC, Managementul calitatii (metoda QFD) si Marketing (Bussines case).

Relatjiile dintre reperele utilizabile din fiecare disciplind sunt de interdependenta. De
exemplu complexitatea design-ului 3D impune exigente mari in ceea ce priveste concizia i
relevanta teoriei utilizate. Activitatea de evaluare a eficacitatii modului de a invata promovat
prin platforma va impune si utilizarea unor concepte avansate din statistica, eventualele
bucle de feed-back putand regla teoria sau conceptia tehnica prin care aceasta este
implementata.

2. IMPACTUL $SI DISEMINAREA REZULTATELOR PROIECTULUI

2.1 DISEMINAREA $| EXPLOATAREA REZULTATELOR PROIECTULUI

Deoarece in cadrul tuturor activitatilor de testare, proiectul necesita participare
voluntara, este nevoie de un clip demonstrativ care sa circule pe canale de tipul social media
(facebook, twitter, linkedin) via youtube. De asemenea, echipa se va conecta la initiativa de
Invatare Imersiva a SUA si la proiectul GaLa (Game and Learning Alliance) pentru schimb de
informatii, bune practici si standarde.

Pentru a castiga legitimitate in comunitatea stiintifica si pe baza rezultatelor obtinute
prin activitatea de masurare a invatarii, vom publica un articol intr-o revista/conferinta
internationala de prestigiu si il vom dezvolta in cadrul unei car{i tiparita de o editura
internationala.

Activitatea de masurare va servi, de asemenea, si ca instrument pentru cercetare
complementara si chiar pentru marketing. De exemplu, in formularele de feed-back, jucatorii
vor trebui sa completeze raspunsurile la intrebari precum ,Daca nu ar fi gratuit, cat de mult ai
fi dispus sa platesti pentru a juca acest joc?”.

2.2 APLICATII POSIBILE CU POTENTIAL DE PIATA

n procesul proiectarii unui produs nou relationarea “producétor - client” trebuie sa
fie una intensa. “Vocea” clientului este determinanta pentru calitatea serviciului oferit si a
impactului potential pe piata din Romania, dar si din straindtate. In abordarea acestei
probleme, in PL1, vom utiliza metodologia Dezvoltarii Functiei Calitatii (Quality Function
deployment - QFD), care este un instrument larg acceptat in Managementul Calitatii Totale
in cadrul corporatiilor. Companii precum IBM, Microsoft, General Electric, General Motors
sau American Express au utilizat metodologia amintita pentru a asculta ,vocea clientilor”
(http://gfdcapture.com/companies.asp). QFD a fost, de asemenea, bine primita si in mediul
academic. Dupa cum remarca Chan si Wu, ,datorita eficientei in dezvoltarea produselor si a
calitati managementului, au fost inregistrate multe aplicatii si studii ale metodologiei
Dezvoltarii Functiei Calitatii” (Chan & Wu, 2002). Acest din urma aspect ne asigura comfortul
ca metoda este una de profunzime, succesul ei fiind datorat rigorii, nu unei strategii de
marketing iscusite.
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Modul in care vom aplica metodologia QFD este detaliat in PL1, analiza avand drept
scop furnizarea unei liste de cerinte cantitative si calitative pentru designerii platformei gi a
jocului serios. De asemenea, recomandarile reiesite din PL1 vor servi drept punct de plecare
pentru strategia de business care va fi dezvoltata in PL5. Principala dificultate pentru
colectarea “vocii clientului”, oferirea unui feedback vag si nerelevant a fost surmontata, prin
utilizarea demo-ului conceput in proiectul “Competenta epistemica...”, astfel clientul va sti
cum arata un astfel de joc, il va juca utilizand limba romana/engleza si va furniza informatjile
solicitate intr-o varianta agreabila si interactiva.

Teste preliminare au relevat faptul ca grupele de studenti si cursanti din Universitatea
Nationala de Aparare “Carol I’ au oferit un feed-back extrem de pozitiv, parcurgand cu
entuziasm demo-ul si ierarhizand jocul pe primul loc in comparatie cu invatarea clasica si
autoinstruirea.

Scopul proiectului este de a realiza un model al platformei care,dupa o serie de teste
privind erorile de programare dar si de masurare a eficacitatii invatarii, poate fi valorificat pe
piata, pentru inceput pe nisa “corporate middle-managers”, cu varste intre 35-40 ani.
Platforma dezvoltatd va trebui sa fie suficient de versatila pentru a permite dezvoltarea de
solutii “off the shelf” customizabile pe specificul fiecarui client (e.g. erorile de gandire mai
frecvente pot sa difere in domeniul finantelor comparativ cu cel de IT, sau al produciiei
industriale) si sa permita dezvoltarea de solutii la comanda clientului, utilizdnd sabloane
predefinite la care sd se adauge specificul solicitat de client. In PL 5, se poate gasi o
detaliere a obiectivelor.

Momentul de lansare pe piata este unul extrem de pozitiv, deoarece la acest moment
nu exista jocuri serioase in limba romana sau engleza care sa fie utilizate in training sau
consultantd in Romania. Exista preocupari sporadice pe zona immersive la Universitatea
»A.l. Cuza” din lasi Tn cadrul proiectului CESPeT fiind dezvoltata o platforma imersiva, insa
ea este orientata pe vizualizarea obiectelor cu ajutorul ochelarilor 3D (o solutie care
ameteste la propriu) si pe studii comportamentale. La nivel international, fostul vice-
presedinte al SUA, Al Gore, a vorbit despre Jocurile pentru Schimbare, opinand ca ,jocurile
sunt noul normal” (http://www.psfk.com/2011/12/al-gore-games-are-the-new-normal.html).
De asemenea, in Marea Britanie, un sondaj care a vizat mai bine de 1000 de membri ai
Asociatiei e-Learning a indicat ca: Dezvoltarea si utilizarea ILS a evoluat dincolo de stadiul
de ,capirciu” sau ,noutate”, dat fiind ca 40% dintre acestia dezvoltau sau furnizau ILS; mai
bine de 93% dintre membrii acestei corporatii care au creat ILS au mentionat ca eforturile lor
produc rezultate care sunt fie sensibil sau mult mai bune decét alte forme de exersare a
abilitatilor bine dezvoltate; 76% dintre acestia au indicat ca au primit beneficii fie modeste fie
foarte bune pentru investitile facute in acest sens; 70% dintre respondenti intentionau sa
continue dezvoltarea ILS pentru trainingul lor (Raportul Caspian Learning citat mai sus).

Date fiind aceste tendinte identificabile la nivelul pietei internationale, putem
concluziona ca este foarte probabil ca jocurile serioase sa devina parte a uzantelor curente,
a normalitatii in Romania, in anii ce vor urma. Daca platforma va patrunde intr-o piata in
crestere atunci aceasta se poate dovedi o initiativa de succes.

Ca si varianta complementara, platforma permite si efectuarea unor cercetari de
marketing care ulterior pot fi valorificate, intrucat asemenea studii nu exista la nivel european
(cercetarea este orientatda cu preponderenta pe studii de caz). Pentru a asigura
reprezentativitatea, trebuie obtinute date si la nivel internaional, ceea ce nu constituie o
dificultate prea mare avand in vedere caracterul online al platformei si deschiderea
internationala pe care P1 si P2 le pot asigura.

2.3 ESTIMAREA IMBUNATATIRII CALITATII VIETII, RAPORTATA LA PERFORMATA ACTUALA A
PRODUSELOR, TEHNOLOGIILOR $I/SAU SERVICIILOR

Cunostintele promovate prin platforma transcend granitele organizatiei, a locului de
munca. Schemele provenite din cele trei niveluri de competenta si utilizate pentru
ameliorarea deciziilor vor fi inevitabil utilizate si Tn viata privata de zi cu zi a decidentilor.
Constientizand faptul ca ignoranta produce decizii nefavorabile care ne dramatizeaza
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existenta, atunci atenuarea unei parti a ignorantei noastre ar trebui sa produca pe termen
mediu si lung un salt calitativ semnificativ al vietii noastre.

2.4 INTEGRAREA PROIECTULUI CU STRATEGIA DE DEZVOLTARE A INTREPRINDERILOR
PARTENERE

Centrul de epistemologie aplicata (CO): prezentul proiect este o initiativa a CO si a
fost conceput tocmai pentru a facilita intrarea pe piata a unei solutii comerciale (platforma si/sau
jocul serios) de training si consultanta inovatoare. Pe parcursul proiectului, CO se va manifesta
ca o entitate de cercetare (toate veniturile vor fi reinvestite), propunandu-si dezvoltarea activelor
necesare intrarii ulterioare pe piata, cu un produs original. Practic CO si-a propus ca in orizontul
anilor 2015-2016 sa isi poata dezvolta propriu studio 3D pentru jocuri de bussines.

Compania Tremend Software Consulting a fost implicata in numeroase proiecte de
e-learning in ultimii ani si poate folosi experienta dobandita pentru dezvoltarea unei platforme
de e-learning la cele mai inalte standarde. De asemenea, firma Tremend a fost intotdeauna
interesata de dezvoltarea produselor de ultima ora, cum ar fi cel prezentat in aceasta
propunere. Tremend a dezvoltat produse in trecut pe care le-a livrat cu succes si le-a
intretinut pentru clienti din intreaga lume, cum ar fi Orange, Intersport, Allianz si multi altii.
Aceasta combinatie de cunoastere a subiectului si dorinta de a dezvolta un produs inovator,
va fi extrem de benefica pentru succesul proiectului.

25 PROPRIETATE INTELECTUALA

Proiectul va produce drepturi de proprietate intelectuala care trebuie stabilite cu
claritate. Criteriile pentru abordarea proprietatilor intelectuale sunt caracterul deschis al
activitatilor derulate cu ajutorul financiar din partea platitorilor de taxe roméani si restituirea
justa catre cei care investesc in proiect. Mai exact:

- Drepturile de autor aferente publicatiilor de cercetare vor fi detinute de cei

care le produc (diseminarea in cadrul proiectului va fi asigurata gratis);

- Software-ul produs in cadrul proiectului va fi proprietatea P2, cu mentiunea ca

acesta va da acces CO si P1 in scopuri stiintifice.

Pentru a proteja proprietatea intelectuala a platformei si a jocului serios rezultat,
coordonatorul proiectului va elabora Termenii utilizarii lor in conformitate cu Legea nr. 8/1996
cu modificarile si completarile ulterioare.
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3 DESCRIEREA CONSORTIULUI

3.1 DIRECTORUL DE PROIECT

Marinel-Adi Mustata, directorul proiectului propus, este un manager tanar (31 ani),
care a obtinut deja rezultate solide in cercetare in domeniul abordat de acest proiect si are
un background consistent ih managementul public si privat.

In prezent, lucreaza ca instructor superior in cadrul Universitatii Nationale de Aparare
.,carol I, predand Managementul Proiectelor si Metodologia Cercetarii Stiintifice; de
asemenea, lucreaza si ca lector asociat la Universitatea , Titu Maiorescu”. in plus, directorul
de proiect este implicat si in alte doua initiative private: este expert de analiza
organizationala la Pluri Consultants Romania (unul dintre cei mai mari furnizori de solutii de
resurse umane integrate) si coordonator stiintific la Centrul de Epistemologie Aplicata (o
inifiativa inovativa al carei scop este de a furniza instrumente de decizie bazate pe
cunoastere reald). inainte de a-si incepe activitatea de predare, directorul de proiect a lucrat
ca ofiter de logistica si cercetare in mai multe unitati si centre educationale ale Ministerului
Apararii Nationale.

Intre 2007 si 2011, directul de proiect a derulat activitati de cercetare in cadrul
programului de studii doctorale cu tema ,Competenta Epistemica a Decidentilor Militari.
Aspecte Teoretice si Metodologice”. Principalul obiectiv al cercetarii a fost dezvoltarea unor
metode de a depasi “prapastia” dintre teorie si practica in procesul de luare a deciziilor. Teza
a fost dezvoltata, ulterior, intr-un proiect de cercetare finantat de catre UEFISCDI in care
directorul de proiect, impreuna cu General-locotenent prof. univ. dr. Teodor Frunzeti, a
coordonat o echipa de 10 tineri cercetatori. Aceste puncte de referinta teoretice si
metodologice ale proiectului anterior mentionat vor fi utilizate si in prezenta propunere.

In paralel cu cercetarea principald, directorul de proiect a indeplinit functia de
coordonator al unor activitati in cadrul unei echipe internationale de cercetare (Romania,
Germania, Austria si France) in proiectul GaLA (Game and Learning Alliance), o retea de
excelenta finantata de Comisia Europeana pentru a amplifica utilizarea jocurilor serioase in
mediile de afaceri si educationale. Dupa ce a devenit constient de potentialul jocurilor
serioase si al simularilor ca parghii de dezvoltare in domeniul invatarii, directorul de proiect a
decis sa combine cele doua domenii in vederea realizarii unei platforme de invatare imersive
care sa se dovedeasca relevanta pentru specialisti. Printre experientele sale in domeniul
managementului de proiect se numara si urmatoarele proiecte: 1. Dimensiuni calitative ale
managementului carierei ofiterilor din armata Romaniei; optimizarea procesului de recrutare,
instrumente suport pentru corelarea proceselor de selectie, formare si perfectionare cu
cerintele pietei muncii” (CNCSIS nr. 91008/2007 - Cercetator), 2. Cunoasterea si
contracararea factorilor de risc si a vulnerabilitatilor la adresa securitatii umane (CNCSIS nr.
1204/2009 - Cercetator). 3. Studenti practicieni — studenti activi si integrati
(POSDRU/90/2.1/S/64176 — Asistent coordonator practica) si 4. Studiu national de
monitorizare a inserfiei pe piata muncii a absolventilor din invatamantul superior
(POSDRU/60/2.1/S/41750 — Expert institutional)

Lista celor mai relevante publicatii pentru tema subiectului proiectului include:

1. Frunzeti Teodor, Marinel-Adi Mustata, Science in the Mirror: Towards a New Method
of Paradigm Comparison, Editions du Tricorne, Elvetia, 2012, ISBN 978-2940450-11-4. Este
o analiza comparativa a doua paradigme majore ale cercetarii stiintifice: Teoria generala a
sistemelor si Teoria Procesual Organica. Aceasta este relevanta, in special, din prisma
propunerii curente, care este derivata din teoria procesual organica. Cartea a fost acceptata
pentru publicare de catre Swiss Editions du Tricorne si este utilizata acum in universitati
prestigioase precum Harvard, West Point, Universitatea din Amsterdam etc.
(http://www.worldcat.org/title/science-in-the-mirror-towards-a-new-method-of-paradigm-
comparison/oclc/819936785&referer=brief results )
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2. Mustata Marinel-Adi, About the Epistemic Competency of a Commander, Romanian
Military Thinking (English Edition) no.1 ianuarie-martie, pp. 110-114, Bucuresti, 2006, ISSN —
1841-4451. Este o incercare timpurie de a aborda distanta epistemica dintre teorie si
practica din perspectiva practicienilor. Disponibila la
http://www.mapn.ro/smg/gmr/Engleza/Arhiva_pdf/2006/revistal.pdf

3. Neag, Mihai Marcel, Mustata Marinel-Adi, Theoretical and Methodological
Advances towards an Epistemic Competency of Decision-Makers, Science & Military 2/2010
(Slovakia), ISSN 1336-8885, pp. 17-22. Este un articol in cea mai importanta revista
stiintifica militara a Slovaciei, in care sunt mentionate anumite constrangeri metodologice n
domeniul cercetarii. Disponibil la
http://www.aos.sk/casopisy/science/dokumenty/archiv/2010 2/cl3.pdf

4. Mustata Marinel-Adi, Mustatd Aurelia, Towards a Scientific Critique of Ideologies,
International Conference on Knowledge, Culture and Society (ICKCS 2012), June 29-30,
2012, Jeju Island, South Korea, ISSN 2010-4626, pp. 61-65. Este o contributie care scoate
in evidenta limitele aplicarii schemelor ideologice in contexte internationale.

5. Mustata Marinel-Adi si Grigoras, Razvan, Change within Knowledge Based
Organizations: A Processual-Organic Approach, International Conference Education and
Creativity for a Knowledge Based Society, 2012, pp. 136-141, 2012. Este o explorare a
procesului de schimbare organizationala din perspectiva procesua-organica (paradigma din
care a fost derivata competenta epistemica). Disponibil la: http://ssrn.com/abstract=2234632.

Recunoasterea internationala a activitatii directorului de proiect a fost certificata si
prin acceptarea in doua societati stiintifice majore: Societatea America pentru Adminsitratie
Publica si Asociatia Internationala pentru Metacognitie. De asemenea, Marinel-Adi este in
curs de pregatire a aplicatiei pentru Serious Games Society.

In ceea ce priveste propunerea de proiect, directorul de proiect a fost co-autorul unui
demonstartor (proof of concept) al unui joc serios 3D utilizat pentru trainingul ofiterilor. Jocul
a fost dezvoltat pentru a arata ca: 1. Teoria este relevanta pentru practica; 2. Prin utilizarea
interesului si a motivatiei, jocurile serioase sunt un instrument util de invatare si training; 3.
Cunoasterea epistemica poate fi expusa sub forma unui joc; 4. Fidelitatea grafica nu ar trebui
sa fie un scop n sine; 5. Dezvoltarea jocului nu ar trebui sa fie in mod necesar costisitoare
din moment ce aplicatiile software pot fi gasite in surse deschise sau la costuri mici, cu
rezultate mai mult decat satisfacatoare. Demo-ul jocului este disponibil la:
http://epistemic.unap.ro/index.php/publications/2013-03-29-10-24-34.

3.2 STRUCTURA CONSORTIULUI

Centrul de epistemologie aplicata (CO) este un start-up inovator care a luat nastere in
anul curent, Tn urma sesizarii potentialului de piata al conceptelor dezvoltate in cadrul unor
experimente din stiintele cognitive (erorile de gandire) si din sociologia cunoasterii (“prapastia”
dintre teorie si practica). Pentru a fi valorificate, contributiiile teoretice trebuie sa {ina cont de un
model realist al decidentului, iar ideea de consultanta prin “immersive learning” dar si
valorificarea directa a platformei si a jocului constituie principalul interes al CO.

Caracteristicile cheie care il recomanda ca un agent puternic in eforturile de cooperare
sunt: natura sa privata; concentrarea asupra cercetarii aplicate; faptul ca a fost proiectat ca un
centru national de excelenta; impactul asupra industriei si cadrului social; deschiderea catre alte
organizatiji sau retele care doresc sa interactionze si sa genereze impreuna cunoastere.

Implicarea CO in proiect va consta in principal in conferirea unui profil “business-
oriented” solutiei teoretice si pedagogice dezvoltate de P1 si a celei tehnice, dezvoltate de P2.
De asemenea, CO fisi va asuma managementul proiectului in ansamblul sau (raportare,
managementul calitafii, aspecte legale, financiare etc.). Pentru a se asigura supletea echipei de
proiect CO va contracta experti pe termen scurt de pe piata, cu experienta in domeniul
functional bugetat dar si In managementul de proiect. Se va realiza astfel o infuzie de know-how
si experienta catre CO n scopul derularii in bune conditji a proiectului.
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Universitatea Nationala de Aparare (P1) este principala institutie de cercetare din
cadrul Ministerului Apararii Nationale si a fost fondata in 1889, fiind a sasea scoala de stat major
din Europa, alaturi de cele din Berlin, Viena, Paris, Turin si Brussels, la acea data. in prezent,
principala misiune a universitatii este sa pregateasca lideri si experti, atat militari, cat si civili,
selectionati pentru pozitii de management si expertiza ih domeniul securitatii si apararii nationale
si sa dezvolte studii stiintifice la cererea decidentilor. Activitatea de cercetare derulata in cadrul
Universitatii Nationale de Aparare ,Carol I’ se concentreaza asupra unor domenii principale cum
ar fi: studii de securitate, stiinte militare si informatii, pedagogie si managementul organizatiilor. in
ultimul deceniu, personalul didactic si de cercetare al Universitafii a participat in peste 50 de
proiecte de cercetare finantate la nivel national sau international. Expertiza P1 in domeniul
jocurilor serioase si a simularii a fost recunoscuta la nivel interational prin invitatia de a lua parte
la cea mai mare retea de excelenta dedicata jocurilor serioase care a fost fondata de Comisia
Europeana (proiectul GaLa).

Tremend Software Consulting este o companie de consultanta software care
furnizeaza solutii de software la comanda, site-uri web si solutii de publicare online. In peste 7 ani
de activitate, Tremend a livrat cu succes sute de proiecte, incepand de la analiza la mentenanta.
Acesta este principalul motiv pentru care astazi Tremend are o baza solida de clienti interni si
internationali cu care a stabilit relatii pe termen lung.

Echipa Tremend are specialisti pregatiti in cele mai bune institutii de nvatamant din
Romania (Universitatea Politehnica din Bucuresti, Universitatea Bucuresti, Universitatea
Dunarea de Jos Galati), cu rezultate recunoscute pe plan international, care s-au specializat in
mari companii software nationale si multinationale si care au ales Tremend pentru standardele
ridicate de munca, dezvoltarea abilitatilor individuale si provocarile tehnice interesante. Tremend
ofera solutii specializate atat pentru operatorii de telefonie mobila, programare routere wireless,
aplicatii software pentru Bluetooth, etichetare voce Skype, aplicati pentru iPhone cat si
dezvoltarea de software personalizat privind fluxurile operationale specifice.

Nume proiect, institutie finantatoare, Data inceput,

Partener| Persoane implicate : < ogs e
P program finantare data finalizare

Nume proiect:
Competenta epistemicé a decidentilor

Marinel-Adi Mustata militari. Dezvoltéri teoretice cétre 27 10.2011
co lustinian Stefanescu autoinstruire si invétare pe tot parcursul o
Teodor Frunzeti vietii; 27 10.2014
Ciprian Pripoae Institutie finantatoare: UEFISCDI; T
Program finantare:
Proiecte de cercetare exploratorie
Platforma e-learning pentru scolile din B
New York — Capital privat 05.03.2012 — prezent
P2 Marius Hanganu Platfo_rrr_\a e—_Iearnmg pentru o companie 09.10.2009 — prezent
loan Cocan de training din Romania — Capital pivat

Instrument de Tnvatare pentru copii mici

STORIA — Capital privat 26.06.2012 — 24.05.2013

3.3 RESPONSABIL PARTENER

Toma Plesanu (P1) este decanul Facultatii de Securitate si Aparare din Cadrul
Universitatii Nationale de Aparare ,Carol I”. In varsta de 50 de ani, T. Plesanu are functia de
profesor din 2006. Are un doctorat in domeniul ingineriei si a lucrat peste 10 ani ca sef de
sectie intr-o uzind mecanica din Ministerul Apararii. In ceea ce priveste tema proiectului, T.
Plesanu a predat sau continud sa predea urmatoarele discipline de studiu: Management de
proiect, sisteme de sprijin al deciziei, Simulare — sisteme de armament complexe si testarea
evaluarii. Printre altele, T. Plesanu a fost si continua sa fie indrumator de doctorat, membru
in corpul de experti al Ministerului Educatiei inregistrat in Registrul National al Expertilor din
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Invatamantul Superior si Cercetare, lider de echipa si evaluator de proiecte in PODCA si
POSCCE (programe sectoriale si fonduri structurale). Este autorul/co-autorul a 6 carti si
peste 50 de articole in reviste peer-review si conferinte internationale pe subiecte precum:
managementul proiectelor, simulare si inginerie militara.

Marius Hanganu (P2) (varsta 34 ani), in prezent detine functia de Manager de Proiect
& Division Manager la Tremend Software Consulting.

Marius a coordonat procesul de dezvoltare a proiectelor software, atat in calitate de
manager de proiect, precum si ca lider tehnic pentru mai mult de 14 de ani. A fost implicat in
toate etapele ciclului de viata ale proiectelor. A adus inventivitate si consistenta pentru ce ar
trebui sa faca, cum sa arate si sa se comporte produsele clientilor. A gestionat, proiectat si
dezvoltat proiecte software de inalta scalabilitate.

A cofondat compania Tremend in 2005 si in cei peste sapte ani de activitate a livrat cu
succes zeci de proiecte pentru clienti locali si internationali, cum ar fi Orange, Intersport,
Agfa, HotNews, Adevarul si multi altii.

Domeniile sale de excelentd sunt Pragmatic Project Management, Full Software
Project Lifecycle, Software Project management, Project Management, Enterprise
Architecture, Web Technologies, Web Development, Software Development, Java Enterprise
Software Development, JEE, AJAX Frameworks, Web Technologies.

3.4 STRUCTURA ECHIPEI DE CERCETARE A FIECARUI PARTENER

Structura echipei de cercetare a fost conceputa intr-o variantda modulara pentru a
facilita mobilitatea structurala pe care un proiect de acest tip o reclama.

CO: - Directorul de proiect, asistat de un Modul suport compus din 2 asistenti
(management de proiect & calitate si risc), un consilier juridic si un contabil,

- Modulul stiintific cu urmatoarea structura: Cercetator - Scenarist (Aparare); Asistent
5 - Scenarist (Metacognitie); Asistent 6 - Scenarist (Finante); Asistent 7 - Scenarist
(Marketing);

Persoane cheie:

o Teodor Frunzeti (Cercetator - Scenarist/Aparare): activitatea si vizibilitatea
profesorului Frunzeti consta in: publicarea in calitate de autor/coautor/coordonator a unui
numar de 27 de carti, 14 capitole in carti/manuale/cursuri, participarea in calitate de
director/cercetator in cadrul a 8 proiecte de cercetare finantate la nivel international si
national. Principalele domenii de expertiza sunt: Relatiile internationale, Studiile de securitate
si aparare, Pedagogia si Epistemologia. Pentru activitatea stiintifica profesorul Frunzeti a fost
onorat cu mai multe premii dintre care cele mai importante sunt: 1. Premiul “Maresal
Constantin Prezan” al Academiei Oamenilor de Stiintd din Romania pentru lucrarea “Forte si
tendinte in mediul de securitate european”& 2. Premiul | oferit de revista Gandirea Militara
Romaneasca pentru lucrarea “Razboi si haos”.

o Ciprian Pripoae (Scenarist/Metacognitie) detine un master in psihologie si este
specializat in terapie prin psihanaliza. Ciprian are o experientd de peste 3 ani in terapie si
consiliere individuala. A fost invitat in mai multe ocazii sa predea aspecte introductive despre
gandirea critica si despre creativitate aplicate in decizie la nivelul comandamentelor de
brigada. in prezent desfasoard activititi de cercetare in domeniul auto-reflectarii si
metacognitiei aplicate in invatare.

- Modulul IT cu urmatoarea structura: Coordonator IT; Asistent 3 — Programator 3D;
Asistent 4 - Sound artist;
Persoane cheie:

o lustinian Stefdnescu (Coordinator IT) a absolvit facultatea “Electrotehnica”
(Inginerie electrica) din cadrul Universitatii Politehnice Bucuresti in anul 2001, urmand ulterior
diverse cursuri de specializare in domeniul IT cum ar fi: Securitatea retelelor de calculatoare,
CCNA — CISCO, programare, ECDL, administrare server baze de date Oracle. lustininian
are o experienta de 15 ani in domeniul IT care poate fi sintetizata astfel: proiectarea,
implementarea, dezvoltarea, administrarea, monitorizarea si securizarea retelei de
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calculatoare, serverelor, statjilor de lucru, perifericelor, echipamentelor si serviciilor de retea,
backup de date, implementarea de solutii IT&C pentru activitatile specifice organizatiei din
care face parte. Alte atributji in cadrul organizatiei sunt dezvoltare si administrare de site-uri
web si diverse aplicatii. Este de asemenea foarte experimentat in design web si in utilizarea
unor aplicatii precum: sisteme Windows (95, 98, Me, 2000, NT, XP, Vista, 7), MS 2000,
2003, 2008 Server, MS Exchange Server, ISA Server, IS, in zonele de instalare, configurare
si administrare; retele WiFi 802.11a/b/g; cunostinie de TCP / IP , rutare, proiectare si
configurare de retele Ethernet; Linux, servere de web Apache; HTML, tehnici CSS si Flash;
CMS (ex: Joomla!); aplicatii grafice, mai ales Adobe Photoshop, Flash, Dreamweaver;
dezvoltarea de Serious & Educational Games (ThinkingWorlds, Cyengine3).

P1: Coordonator proiect asistat de un Modul Curriculum (Postdoc 1 - Expert
(Pedagogie) & Postdoc 2 - Specialist Curriculum) si un Modul Continut (Cercetator —
Coordonator continut/Finante, Asistent 1 - Specialist/IT, Asistent 2 - Specialist/Aparare,
Asistent 3 - Specialist /Maketing).

Persoane cheie:

o Adriana Risnoveanu (Specialist/Pedagogie) a obtinut un doctorat in Stiintele
Educatiei de la Universitatea din Bucuersti in anul 2010. A desfasurat activitati didactice in
invatamantul superior din 1999, iar din 2006 este lector universitar. Experienta profesionala a
Adrianei consta in: elaborarea curriculumului pentru programe de studii psihopedagogice;
cercetare stiintifica in domeniile: stiintele educatiei si management organizational; publicarea
de articole si studii in reviste si volume de specialitate; participarea la sesiuni de comunicari
stiintifice pe probleme de educatie si management organizational; proiectarea, organizarea si
sustinerea de prelegeri, seminarii si aplicatii la disciplinele Pedagogie (modulele Teoria si
metodologia curriculum-ului, Teoria si metodologia evaluarii), Psihologia educatiei
Management Educational; indrumarea ofiterilor-cursanti in elaborarea proiectelor de
absolvire a cursurilor. Este autoare a cariii “Scoala - agent de socializare. Teorii,
particularitati, practici’, Editura Universitara, Bucuresti, 2010 si coautoare a cartilor
“Praxiologia educatiei militare” (2004, Editura Universitatii Nationale de Aparare “CAROL "),
“Didactica specialitatii” (2005, Editura Universitati Nationale de Aparare “CAROL 1),
“Practica pedagogica. Ghid metodologic pentru formarea didactica initiala” (2009, Editura
Universitatii Nationale de Aparare “CAROL I").

o Sorina Mardar (Specialist Curriculum) a obtinut un doctorat in Stiintele
Educatiei de la Universitatea din Bucuersti in anul 2010. A activat ca cercetator (1996-1999)
si ulterior ca ofiter de proiecte pentru programul Proiecte de excelentd (1999-2000). A
desfasurat activitati didactice in invatamantul superior din 2000, iar din 2006 este lector
universitar. Sorina este autoarea cartilor Educatia adultilor. Realitati si perspective in
formarea profesionala continua (2010, Editura Didactica si Pedagogica R.A.), Cercetari
romanesti de pedagogie experimentala (2007, Editura Universitafii Nationale de Aparare
,Carol I”), coautoare la Relatia profesor-elevi: blocaje si deblocaje (2005, Editura Aramis),
coordonator al volumului Educating and training officers for interoperability (2007, ,Carol I”
National Defence University Publishing House), autor al unor capitole in carti de pedagogie
militara publicate in strainatate Military Pedagogy in Progress, vol. 10 (2007) si Educational
Challenges Regarding Military Action, vol. 11 (2010) — Peter Lang GmbH Internationaler
Verlag der Wissenschaften, Frankfurt am Main.

P2: Coordonator proiect asistat de un Modul suport (un responsabil cu asigurarea
calitatii, un administrator de sistem si un cercetator) si un Modul 3D & e-Learning (6
dezvoltatori software).

Persoane cheie:

o Bogdan Nitulescu (varsta 35 ani) este Expert Developer la Tremend Software
Consulting. Cu mai mult de 16 ani de experienta in dezvoltarea de software este un expert in
programare embedded, tehnologie Bluetooth, design compilator, prelucrare a semenalului,
dezvoltare aplicatii iOS si Android. Bogdan a fost un membru al echipei nationale de
informatica si in prezent este profesor la Universitatea Politehnica din Bucuresti.
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3.5 COMPLEMENTARITATI S| SINERGII IN CADRUL CONSORTIULUI

Forta parteneriatului dintre cele trei institutii consta atat in expertiza fiecareia in
domeniul proiectul cat mai ales in “conexiunile” si “sinergiile” generate, astfel:
- CO va asigura orientarea solutiei tehnice propuse spre necesitatile mediului privat
intern si, eventual, extern si va gestiona din punct de vedere administrativ proiectul.
Flexibilitatea organizatorica a CO si birocratia extrem de scazutda au fost argumente
puternice pentru asumarea leadershipului proiectului.
- P1 va pune la dispozitia parteneriatului rezultatele obtinute in cadrul proiectelor
“‘Competenta epistemica...” si GalLA, va asigura dezvoltarea curriculumului pentru platforma
si va participa la testarea acesteia in calitate de potential beneficiar.
- P2 va aduce in consortjiu in primul rand cultura organizationala a unei companii de
succes pe plan intern si international. De asemenea, in proiect vor fi implicati programatori si
web developeri cu experienta mare in derularea unor proiecte pentru beneficiari externi

4 MANAGEMENTUL PROIECTULUI

Structura de management a fost desemnata pe principiul simplitatii. Proiectul este
condus de catre directorul de proiect care implementeaza planul proiectului in baza
contractului de finantare si a acordului ferm de colaborare gi care are responsabilitatea
completa pentru managementul proiectului. Directorul de proiect este consiliat de catre
ofiterul de proiecte UEFISCDI. De asemenea, acesta va fi sprijinit si de catre responsabilul
pentru calitate si risc. Proiectul este impartit in patru pachete de lucru si un pachet de
coordonare stiintificd. Fiecare pachet de lucru are un lider. Aceasta structura de
management va asigura executia proiectului in cadrul de timp acordat, la cea mai inalta
calitate a rezultatelor si cu bugetul acordat.

Managementul si luarea deciziilor

La Tnceputul proiectului, va fi stabilit unde Comitet de Proiect (CP), compusa din cate
un reprezentat al fiecarui partener, cu scopul de a lua decizii la nivel inalt. Intalnindu-se n
fiecare luna, acest comitet va discuta si va decide asupra managementului general al
proiectului si asupra problemelor de management strategic. Subiectele tipice pentru
intalnirile CP sunt: statutul si evolufia proiectului, revizuirea statutului resurselor, schimbari
majore Tnh programul proiectului, inclusiv redistribuirea bugetului, schimbari majore in
diseminarea si exploatarea strategiei si cooperarii cu parile terte si proiecte similare.
Deciziile CP vor fi luate pe baza votului majoritar si vor fi obligatorii pentru toti partenerii.
Fiecare partener va avea un vot. In caz de conflict intre parti, problemele tehnice si
organizatorice majore si alte evenimente grave similare aparute de-a lungul proiectului,
fiecare partener are dreptul de a cere o intalnire extraordinara pentru a descrie problema in
CP.

Directorul de proiect

Directorul de proiect este responsabil pentru urmatoarele activitati de management
ale consoriiului: coordonarea generala a activitatilor proiectului; administrarea contributiei
bugetare si alocarea acesteia beneficiarilor; inregistrarea si contabilizarea ce fac posibila
stabilirea platilor catre beneficiari; planificarea generalda a proiectului, programarea
evenimentelor importante, control; raportarea s$i monitorizarea progresului general;
monitorizarea concordantei dintre proiect si nevoile utilizatorilor finali; revizuirea rapoartelor
pentru verificarea concordantei dintre activitatile proiectului inainte de transmiterea lor catre
UEFISCDI; raportare periodica catre UEFISCDI; mentinerea comunicarii cu UESFISCDI,
organizarea intalnirilor comisiei de experti; managementul general legal, contractual, etic,
financiar si administrativ; coordonarea generala a activitatilor tehnice ale proiectului si
integrarea diferitelor pachete de lucru; prezidarea intélnirilor consortjului.

Liderii de Pachete de Lucru
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Liderii de pachete de lucru sunt responsabili pentru completarea cu succes a
pachetelor lor de lucru in ceea ce priveste timpul, costurilor si calitatea. Prin urmare, ei
sprijina managerul de proiect pentru atingerea obiectului general al proiectului. Ei sunt
responsabili pentru: realizarea obiectivelor tehnice ale pachetelor de lucru; monitorizarea
evolutiei pachetelor de lucru; raportarea progresului catre directorul de proiect si catre
comisia de experti; coordonarea activitatilor;urmarirea momentelor importante si a
livrabilelor; asigurarea unor rezultate de calitate inalta; planificarea intalnirilor pe pachete de
lucru; managementul riscului; documentarea pe pachete de lucru si managementul
informatiei.

Grupul de experti la nivel inalt

Va fi stabilit un grup de lucru alcatuit din membri ai unor organizatii externe interesate
cu urmatoarele scopuri: reflectia asupra descoperirilor si rezultatelor proiectului din punct de
vedere tehnic si al utilizatorilor finali; consilierea permanenta a CP in rafinarea activitatilor
bazate pe descoperirile si rezultatelor proiectului; asigurarea comunicarii si cooperarii cu alte
proiecte si initiative in derulare.

Raportarea si monitorizarea proiectului

Stadiul proiectului va fi raportat anual catre UEFISCDI pentru a permite o
monitorizare adecvata. Raportarea interna, realizarea principalelor obiective si revizuirea
livrabilelor va fi realizata de catre echipa de proiect in mod regulat. Informatiile vor fi pregatite
la nivelul fiecarui pachet de lucru si vor fi consolidate in cadrul rapoartelor generale asupra
progresului/statutului de catre directorul de proiect. Rapoartele de progres vor fi elaborate o
data la sase luni si vor fi distribuite de catre directorul de proiect. Acesta este responsabil si
pentru punerea la dispozitia UEFISCDI a raportului final in timp util. Progresul proiectului va
fi monitorizat la nivelul pachetelor de lucru de catre liderii de pachete de lucru (revizuirea
momentelor importante si a livrabilelor). Directorul de proiect este responsabil si pentru
monitorizarea progresului general al proiectului si pentru adoptarea masurilor necesare in
cazul in care apar intarzieri sau alte conflicte.

Procesul de luare a deciziilor

Deciziile cu privire la aspectele de management sau la cele strategice, inclusiv
indicatiile tehnice, exploatare, finante, planificare, control si probleme contractuale vor fi luate
de catre echipa de proiect in urma consultarilor cu comisia de experti. Toate deciziile vor fi
luate prin vot cu maijoritate simpla. Procesul de luare a deciziilor va fi rafinat si aprobat in
cadrul acordului ferm. Deciziile cu un caracter mai putin strategic, precum cele legate de
lucrul cotidian la proiect vor fi luate de catre directorul de proiect.

Managementul riscului

Metodele de evaluare si management al riscului vor fi discutate pentru fiecare pachet
de lucru in parte in timpul intalnirii inifiale a proiectului si al intalnirilor initiale pe fiecare
pachet de lucru n parte. Statutul riscurilor identificate va fi monitorizat in timpul ntalnirilor
tehnice ale proiectelor.

Gestionarea informatiilor clasificate

Clasificarea se va aplica acelor informatii si materiale a caror dezvaluire poate aduce
prejudicii intereselor statului roman sau unuia dintre parteneri. Daca este necesar,
informatiile sensibile care apar in cadrul proiectului vor fi tratate in consecinta.
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4.1 PLAN DE LUCRU, LIVRABILE Sl INCARCAREA PER PARTENER

LISTA PACHETELOR DE LUCRU

Pachet Coordonator Person/ Luni Luni
de lucru Titlu pachet de lucru pachet de - L
month incepere | finalizare
Nr lucru
1 Nev0|Ie. cllentllor si cerintele co 17 1 6
de analiza software
> Cu_rrlculymul competentei P1 17 1 20
epistemice
3 _Platfolrnja de invatare P2 545 1 24
imersiva
4 Jocul serios P2 112,5 1 24
5 Planul de afaceri Cco 8 15 24
6 Coordonarea stiintifica CO 29 1 24
TOTAL 238
DESCRIEREA PACHETELOR DE LUCRU
Nr. WP 1
Titlu WP Nevoile clientilor si cerintele de analiza software
Coordonator
wp co
e co P1 P2 P3 Pn Total
implicafi
Person-months 4 13 17
Luna incepere | M1
Luna finalizare | M6

Obiective

1. Identificarea si prioritizarea nevoilor explicite si implicite ale utilizatorilor.
2. Traducerea nevoilor in caracteristici si specificatii tehnice.
3. Construirea si livrarea unui raport al cerintelor pentru platforma de invatare imersiva.

Descrierea activitatilor si rolul participantilor

Scopul PL 1 este de a traduce criteriile subiective de calitate In criterii obiective care pot fi
cuantificate si masurate si care pot fi utilizate pentru a concepe platforma de invatare imersiva.
Prin utilizarea Metodologiei QFD, echipa va determina cum si cand vor fi alocate prioritatile in
cadrul procesului de dezvoltare a platformei.

Activitatea 1.1. Cerintele clientilor — ,Vocea Clientului” (Lider de activitate: CO)

Primul pas estre determinarea nevoilor pe care le vom viza prin platforma. Datele preliminare
arata ca jucatorul are in medie 35 de ani, ceea ce, in demersul nostru, inseamna ca este un
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decident de nivel mediu. Dat fiind ca natura imersiva a platformei se va baza puternic pe jocul
serios dezvoltat, stabilirea segmentului de piata la indivizii cu varste cuprinse intre 32 si 37 de
ani va fi prima noastra alegere. Totusi, luand in calcul faptul ca nici un joc serios nu si-a croit
drum pe piata romaneasca inca si nu avem la dispozitie informatii asupra pietei, vom investiga
si segmentul de varsta 38-43 de ani. Cea din urma optiune este sustinuta de cercetari care
arata ca utilizarea jocurilor serioase in cadrul trainingurilor companiilor este o decizie luata la
niveluri inalte de decizie, desi beneficiarii se afla la nivel mic si mediu.

Dat fiind caracterul de noutate al subiectului pentru clientii romani, fapt care poate conduce la
un feedback vag, vom utiliza demonstratorul dezvoltat de catre P1. Dincolo de a vedea si juca
acest demo, clientii vor putea, de asemenea, sa parcurga lectiile video. Pentru a obtine feed-
back, CO va dezvolta un chestionar online care va fi popularizat prin mail si social media
(facebook, twitter etc.). Informatiile adunate de la cel putin 100 de jucatori din diverse medii de
activitate sau pozitii de decizie vor permite o analiza statistica ulterioara. De asemenea,
informatiile din surse academice vor fi parcurse si luate in considerare pentru analiza de catre
P1.

Activitatea 1.2. Cerinte normative (Lider de activitate: CO)

Standardele pentru Tnvatarea imersiva incep sa se contureze. Pentru a obtine o lista
cuprinzatoare a ce anume s-a produs pana in acest moment si pentru a fi la curent cu viitoarele
dezvoltari, CO se va conecta la Immersive Education Initiative
(http://members.immersiveeducation.org/). Proiectul va beneficia si de apartenenta P1 la
proiectul GalLa care permite accesul in timp real la standardele si alte rapoarte relevante pentru
jocurile serioase.

Activitatea 1.3. Importanta clientilor, evaluarea competitiei si criterii de masurare (Lider
de activitate: CO)

Vocea clientului va dezvoltata ulterior in rezultate la nivelul a cel putin trei grupuri a cate 6-12
utilizatori. Focus grupurile vor determina si importanta pe care clientii o acorda nevoilor
identificate si a competitiei la nivel international. Dat fiind ca nu exista jocuri de metacognitie,
jocurile de management precum PixelLearning’ Bussines si Enterprise Game sau Playgen’s
FloodSim vor fi luate Tn consideratie.

Activitatea 1.4. Descriptori tehnici — ,,Vocea Specialistului” (Lider de activitate: CO)
Descriptorii tehnici reprezinta perspectiva specialistilor asupra modului in care pot fi satisfacute
cat mai multe dintre nevoile clientilor. Vocea inginerului se va concentra, in cazul nostru,
asupra explorarii de posibilitati tehnice pentru trei mari dimensiuni ale jocului: conceptia jocului,
mecanica si caracteristicile (features) jocului. P2 va aduna, procesa si sistematiza toate datele.
Activitatea 1.5. Directia de actiune (Lider de activitate: CO)

Pe masura ce echipa defineste descriptorii tehnici pentru platformpa, va fi luata decizia asupra
directiei de actiune. CO, in colaborare cu P2, va schifa directia de actiune pentru fiecare
descriptor in parte.

Activitatea 1.6. Matricea de relatii (Lider de activitate: CO)

Matricea de relatii elaborata de CO este instrumentul prin care fiecare echipa determina relatia
dintre nevoile clientilor si abilitatea proiectului de a raspunde respectivelor nevoi. Puterea
relatiei dintre vocea clientului si cea a inginerului va fi evaluata si ii va fi asociata o valoare
numerica de la 1 (slaba), 3 (moderata) la 9 (puternica).

Activitatea 1.7. Valorile de atins pentru descriptorii tehnici (Lider de activitate: CO)

La acest nivel al procesului, echipa va stabili valori-{inta pentru fiecare descriptor tehnic in
parte. Acolo unde nu se pot stabili obiective cantitative, vor fi stabilite cerinte calitatite (de ex.,
relevanta scenariului, caracterul suficient al feed-back-ului etc.). CO si P2 vor stabili valorile-
tanta pentru descriptorii tehnici.

Activitatea 1.8. Matricea de corelatie si importanta nivelului cerinfelor tehnice (Lider de
activitate: CO)

Membrii echipei trebuie sa cerceteze cum fiecare dintre descriptorii tehnici se influenteaza unul
pe celalalt si sa stabileasca prioritati pentru cerintele tehnice. CO va stabili nivelul de
importanta al cerintelor tehnice iat P1 va elabora o matrice a corelatiei.

Plan de contingenta

Risc 1 — mai putin de 100 de decidenti sunt dispusi sa joace demo-ul jocului si sa furnizeze
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feed-back.

Solutie — P1 va include demo-ul jocului n curriculumul catorva discipline academice (ex. Teoria
luarii deciziilor, Management etc.).

Risc 2 — accesul la mai putin de 10 jocuri serioase de decizie pentru stabilirea competitiei si a
criteriilor de masurare.

Solutie — utilizare jocurilor serioase de training (cum se comporta in diferite situatii) sau jocuri
serioase pentru schimbare (cum se schimba comportamentul, prejudecatile etc.) care sunt mai
frecvent intalnite si, unele dintre ele, gratuit.

Livrabile (scurta descriere si luna livrarii)

1. Casa calitatii

- Prezentare sintetica a cerintelor pentru platforma.

- Luna 6.

2. Raport asupra cerintelor pentru platforma imersiva de invatare

- Un raport cuprinzator si detaliat cu cerintele platformei.

- Luna 6.

3. ltinerariu (roadmap) pentru designerii jocului

- O prezentare grafica a celor mai importante nevoi si pasi de facut pentru a dezvolta o
platforma de succes.

-Luna 6
Nr. WP 2
Titlu WP Curriculumul competentei epistemice
Coordonator
WP P1
Parteneri co P1 P2 P3 Pn Total
implicafi
Person-months 6 11 17
Luna incepere |1
Luna finalizare | 20

Obiective

1. Alegerea informatiilor teoretice si metodologice relevante pentru decidentii de nivel mediu in
ceea ce priveste competenta lor epistemica;
2. Conceperea pedagogiei pe care se bazeaza procesul de invatare.

Descrierea activitatilor si rolul participantilor

Activitatea 2.1. Sistematizarea celor mai recente si relevante rezultate ale cercetarii
(Lider de activitate: P1)

P1 va sistematiza cunostintele teoretice si metodologice obtinute in cadrul proiectului
,LCompetenta epistemica” si, eventual, din alte surse.

Activitatea 2.2. ,Vocea clientului” (Lider de activitate: CO)

CO va utiliza acelasi chestionar mentionat la Activitatea 1.1. cu doua sectiuni aditionale:

1. O sectiune ,Evaluarea nevoilor de training personale” in care clientul fsi va auto-evalua
abilitatile in domeniul metacognitiei si pe cele epistemice si 2. O sectiune in care clientul va
face recomandari in ceea ce priveste abilitatile si competentele pe care i-ar placea sa le
dobandeasca (de exemplu, evitarea erorilor de gandire, modalitatea de testare a ipotezelor in
viata reala, modalitatea de utilizare a stiintei in contexte non-stiintifice etc.).

Activitatea 2.3. Tehnica Delphi (Lider de activitate: P1)
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P1 va organiza doua paneluri de experii cu scopul de a aduce impreuna profesori
experimentati, experti asupra subiectului si decidenti care sa defineasca ce nevoi exista si ce
curriculum ar putea cuprinde.

Activitatea 2.4. Analiza incidentelor critice(Lider de activitate: P1)

P1 va analiza incidentele critice in materie de bune si rele practici in educatia metacognitiva si
va sistematiza ce anume este de invatat din fiecare dintre ele. Aceste lectii invatate pot fi
utilizate ca parti ale dezvoltarii subiectului din curriculum.

Activitatea 2.5. Dezvoltarea de programe analitice (Lider de activitate: P1)

P1 va elabora obiectivele curriculumului si programe analitice.

Activitatea 2.6. Suporturi de curs (Lider de activitate: P1)

P1 si CO vor elabora suporturi de curs si materiale adiacente (lecturi suplimentare, teste de
evaluare, problematizari etc.). Suporturile nu vor fi elaborate, in prima instanta, pentru uzul
studentilor, ci, mai degraba, pentru scenaristii si designerii jocului. Manualele vor servi, de
asemenea, si ca suporturi pentru lectiile video incorporate in platforma.

Activitatea 2.7. Lectii video (Lider de activitate: CO)

Pe baza suporturilor de curs elaborate, CO va edita si lectile video care vor fi incluse in
platforma.

Activitatea 2.8. Testare (Lider de activitate: P1)

Incepand cu al doilea an, P1 va evalua trimestrial posibilitatea de a implementa curriculumul
prin organizarea de testari cu beneficiarii. CO va contribui si la feed-back-ul tehnic cu privire la
prosibilitatile de implementare a teoriei si pedagogiei dezvoltate.

Plan de contingenta

Risc 1 — prea putini experti care sa doreasca sa calatoreasca la sediul P1

Solutie — P1 va organiza si doua videoconferinte.

Risc 2 — din cauza dificultailor tehnice, testarea releva o implementare precara a conceptului si
pedagogiei in cadrul platformei.

Solutia 1 — schimbarea editorului platformului (a motorului jocului).

Solutia 2 — prioritizarea cerintelor conceptuale si pedagogice.

Livrabile (scurta descriere si luna livrarii)

1. Raport sintetic asupra recomandarilor pentru curriculum

- Un raport care contine cele mai semnificative nevoi de training care vor fi luate in considerare
si cele mai bune strategii pedagogice care vor fi utilizate.

- Luna 6.

2. Curriculum

- Un curriculum dezvoltat la standarde internationale, similar celor implementate in cadrul
universitatilor prestigioase din intreaga lume (Stanford, Cambridge, Oxford etc.)

- Luna 8.

3. Suporturi de curs (cel putin 12)

- Suporturile vor contine cunostinte teoretice si practice care vor fi incluse in platforma prin jocul
serios, simulari si lectii virtuale video.

- Luna 12.

4. Lectii video (cel putin 12)

- Sistematizare cu ajutorul sunetului si imaginii pentru a facilita invatarea.

- Luna 15.

5. Raport de evaluare a curriculumului

- Analiza SWOT sintetica elaborata dupa testarea curriculumului implementat pe platforma in
diferitele stadii ale proiectului.

- Luna 20.
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Nr. WP 3

Titlu WP Platforma Imersiva de invatare Online
Coordonator
WP P2
Parteneri
implicat CcoO P1 P2 P3 Pn Total
Person-months 4 6 445 54,5

Luna incepere |1

Luna finalizare | 12

Obiective

1. Dezvoltarea unei platforme pentru invatarea imersiva;
2. Integrarea jocului serios dezvoltat in cadrul PL4 in platforma.

Descrierea activitatilor si rolul participantilor

Activitatea 3.1. Configurarea si instalarea serverului (Liderul de activitate: P2)

P2 va executa configurarea si instalarea serverului, in timp ce CO va asigura hardware-ul
necesar .

Activitatea 3.2. Configurarea serverului Web (Liderul de activitate: P2)

P2 va configura serverul web Apache.

Activitatea 3.3. Instalarea soft-urilor de programare (Liderul de activitate: P2)

P2 va instala aplicatijile software-ului de programare precum MySQL, PHP etc.

Activitatea 3.4. Instalarea si configurarea platformei de management software (Liderul de
activitate: P2)

P2 va instala si configura platforma Drupal si a ad-on-urile necesare (archive, backup_migrate,
cck, ckeditor, ctools, date, i18n, image catpcha, imageapi, imagecache, imagefield, imce, imce
image, imce mkdir, nice_menus, nodewords, pathauto, sections, similar by terms, simplenews,
site_map, swiftools, taxonomy menu, tellafriend, token, views, views block, layouter,
placeholder, simple_control_panel, sortableref, teaser, cmedia, mgallery), P2 va dezvolta
module personalizate conform specificatiile proiectului.

Activitatea 3.5. Website design (Liderul de activitate: P2)

P2 va configura template-urile si structura interfetei website-ului (meniuri, pagini, grafica etc.).
Activitatea 3.6. Instalarea si configurarea caracteristicilor speciale ale platformei (Liderul
de activitate: P2)

P2 va stabili modelele cerute pentru wiki, forum, formulare, auto-evaluare, workshop-uri 3D etc.
Activitatea 3.7. Integrare (Liderul de activitate: P2)

P2 va integra jocul dezvoltat in WP 4 in structura generala a platformei. De asemenea,
nivelurile si cunostiniele dobandite prin jucarea jocului ar trebui sa fie vizibile Tn structura
generala a platformei.

Activitatea 3.8. Caracterul imersiv al platformei (Liderul de activitate: P2)

Separat de faptul ca cel care invata va patrunde in jocul serios dezvoltat, P2 si CO vor stabili
un worjshop virtual 3D in care avatarurile jucatorilor se vor putea intalni online si vor discuta
asupra jocului sau, in general, asupra subiectelor de invatare din platforma.

Activitatea 3.9. Testarea platformei (Liderul de activitate: CO)

P1 si CO vor testa facilitatile platformei si vor furniza un raport asupra functionalitatii catre CO
in lunile 13 si 18.

Activitatea 3.10. Mentenanta platformei (Liderul de activitate: P2)

CO va asigura gestiunea bazei de date, a conturilor gi administrare website-ului

Plan de continegenta

Risc 1 — Dificultati in integrarea facilitatilor platformei cu jocul;
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Solutie — Prioritizarea si reducerea facilitatilor 3D care vor fi utilizate.

Livrabile (scurta descriere si luna livrarii)

Platforma Imersiva de Invatare Online

- O platforma online de invatare similara cu Edx (https://www.edx.org/ ) sau Coursera
(https://www.coursera.org/). Natura imersiva a platformei va fi data de jocul serios integrat si
alte interfete si facilitati 3D (avataruri, workshopuri virtuale 3D etc.) prin care lectiile video vor fi
parcurse si prin care se va realiza sistematizarea.

- Luna12.

Raport asupra functionarii platformei

- Analiza SWOT asupra tuturor functionalitatilor raportului in legatura cu obiectivele PL2

si PL 4.
- Lunal2.
Nr. WP 4
Titlu WP Dezvoltare Joc Serios
Coordonator
WP P2
PRSI co P1 P2 P3 PN Total
implicafi
Person-months 6 2 104,5 112,5
Luna incepere |1
Luna finalizare | 24

Obiective

- Dezvoltarea unui scenariu al jocului relevant, concis si potrivit pentru transpunerea in
joc.

- Conceptia unei structuri robuste a jocului si a unui continut potrivit pentru utilizarea in
mai multe scopuri (mediul de afaceri, financiar, IT, administratie publica, mediul militar
etc.).

- Crearea unui de joc serios care va introduce jucator in continutul de invatat.

Descrierea activitatilor si rolul participantilor

Activitatea 4.1. Testarea motorului de realizare a jocului (Liderul activitatii: P2)

Motoarele sunt instrumente de programare care faciliteaza integrarea personajelor,
interactiunilor, a buclelor si caracteristicilor jocurilor. Exista, in prezent, mai multe solutii pe
piata precum Abyssal Engine, Alamo, Torque Game Engine, Unigine etc., dar, de departe, cele
mai complexe si realiste sunt Unreal 3, ThinkingWorlds si Cryengine 3. P2 va face o analiza
comparativa a posibilitatilor celor doua platforme si va decide care este cea mai potrivita pentru
scopurile proiectului.

Activitatea 4.2. Dezvoltarea scenariului (Liderul activitatii: CO)

Pe baza suporturilor de curs dezvoltate in Activitatea 2.6., CO si P2 vor elabora 2 scenarii de
joc care vor fi integrate, care vor contine cate cel putin 6 module de training. P1 va face analiza
corelatiei dintre cele doua scenarii si curricula dezvoltata in WP2 si va decide daca scenariul
ajuta la obiectivele de training ale jocului.

Activitatea 4.3. Designul jocului (Liderul activitatii: P2)

Pornind de la deciziile luate in cadrul Activitatilor 4.1. si 4.2., P2 va dezvolta componenta de
design al jocului care serveste cel mai bine scopurilor curricumului. Designul jocului va include,
fara a se limita insa la urmatoarele aspecte: realizari, anticipari, echilibru, provocare, personaje,
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alegeri, competitie, control, cooperare, curiozitate, date, descoperiri, curba a angajarii, feed-
back, amuzament, scopuri, curba de echilibrare, longevitate, micro-tranzacitii, testare a jocului,
progres, concursuri, recompense, risc, reguli, auto-expresie, abilitati, interactiuni sociale,
poveste, surpriza, timp, experienta utilizatorului, audio etc.

Activitatea 4.4. Mecanica jocului (Liderul activitatii: P2)

P2 va dezvolta mecanica jocului care va include, dar nu se va limita la urmatoarele aspecte:
intalniri, impulsuri comportamentale, bonusuri, informatia in cascada, muzica, numaratoare
inversa, descoperiri, sens al povestirii, niveluri, proprietate, puncte, progres, concursuri,
scheme de recompense etc.;

Activitatea 4.5. Caracteristicile jocului (Liderul activitatii: P2)

P2 va include caracteristici speciale in logica generala a jocului. Aceastea vor include, dar nu
se vor limita la acestea, urmatoarele aspecte: activitate, avataruri, “oua de Paste”,
exemplificari, leaderboards, notificari, profiluri ale utilizatorilor etc.

Activitatea 4.6. Integrare (Liderul activitatii: P2)

Pe baza rezultatelor din Activitatile 4.2.-4.5., P2 va integra toate personajele, sunetele,
animatiile, obiectele, structurile, ideile si planurile Th motor.

Activitatea 4.7. Testare (Liderul activitatii: P1)

P1 va organiza un comitet de organizare compus din decidenti din mediul privat si public si va
evalua fiecare dintre cele trei niveluri ale jocului, pe masura ce sunt dezvoltate de P2. De
asemenea, Pl va integra jocul in diverse discipline academice astfel incat eventualele
imperfectiuni sa fie eliminate.

Plan de contingenta

Risc 1 — motorul jocului ales este prea complex si necesita prea mult timp (necesita prea mulij
programatori si designeri) in comparatie cu beneficiile oferite in materie de training.

Risc 2 — Motorul jocului nu furnizeaza facilitati suficiente si relevante pentru dezvoltarea
consinutului de Tnvatare.

Solutie — P2 va utiliza Thinking Worlds, un motor care este suficient de versatil, necesita putin
timp si ofera acuratete a graficii;

Risc 3 — Crearea mai multor avataruri 3D necesita prea mult timp.

Solutie — CO va cumpara personaje 3D care pot fi personalizate intr-un editor 3D si care pot fi
importate Tn motorul jocului ales in Activitatea 4.1.

Risc 4 — Comitetul director nu aproba unul sau mai multe nivele de joc.

Solutie — Pentru primele trei nivele, reproiectarea componentei care nu satisface clientul.
Nivelul de departe va fi, de asemenea, reproiectat cu mentiunea ca acesta ar trebui sa fie
finalizata inainte de luna 21.

Livrabile (scurta descriere si luna livrarii)

1. Scenariu pentru Jocul Serios

- Un scenariu integrat de joc pe trei niveluri (critica, epistemologie si metacognitie) si patru
domenii (management de proiect, IT, finante, aparare etc.).

- Luna 15.

2. Jocul Serios

- Un joc serios complet si gata de utilizare, cu toate cele trei niveluri si patru domenii
dezvoltate.

- Luna 21.
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Nr. WP 5

Titlu WP Planul de afaceri
Coordonator
WP co
Parteneri
e co P1 P2 P3 Pn Total
Person-months 6 2 8

Luna incepere | 15

Luna finalizare | 24

Obiective

- Dezvoltarea unei strategii pentru intrarea pe piata

Descrierea activitatilor si rolul participantilor

Activitatea 5.1. Masurare (Lider de activitate: CO)

CO si P1 vor conduce experimente pentru a evalua eficienta stilului de invatare propus prin
platforma. Vor fi utilizate grupuri de control atat pentru invatarea clasica, cat si pentru auto-
invatare, iar rezultatele vor fi comparate cu rezultatele obtinute de catre grupurile ce au invatat
utilizand platforma.

Activitatea 5.2. Diseminare (Lider de activitate: CO)

Pornind de la rezultatele obtinute in Activitatea 5.1. si pentru a castiga legitimitate in
comunitatea stiintifica, CO si P1 vor publica un articol intr-o revista/conferinta stiintifica
internationala si il vor dezvolta in cadrul unei carfi publicate de membrii consortiului. De
asemenea, un video demo pentru social media va fi lansat pe facebook, twitter, linkedin via
youtube.

Activitatea 5.3. Planul de afaceri (Lider de activitate: P2)

CO si P2 vor dezvolta un plan de afaceri pentru a introduce cu succes platforma pe piata. Vor fi
simulate cel putin doua scenarii: acces liber cu publicitate din partea companiilor si acces platit
la doua niveluri, e-learning (acces la platforma) si invatare imersiva (acces la jocul serios).
Activitatea 5.4. Managementul proprietatii intelectuale (Lider de activitate: CO)

Pentru a proteja proprietatea intelectuala asupra platformei si jocului serios, CO va elabora un
set de Termeni de Utilizare Tn conformitate cu Legea nr. 8/1996.

Plan de contingenta

Risc 1 — Jocul este piratat de utilizatorii care il descarca.

Solutie — P2 va elabora un sistem de identificare on-line a IP-ului computerului.

Solufie — P2 va acorda acces la demonstratile gratuite ale jocului utilizatorilor care
completeaza un chestionar si sunt de acord cu Termenii de utilizare.

Risc 2 — Cercetare nu indica o imbunatatire semnificativa a invatarii prin utilizarea platformei.
Solutie 1 — Verificarea designului cercetarii si realizarea lui inca o data.

Solutie 2 — Renuntarea la publicarea rezultatelor in reviste stiinifice.

Livrabile (scurta descriere si luna livrarii)

1. Articol stiintific

- Articolul va fi publicat de preferinta intr-o revista/conferinta indexata in baza de date.

- Luna 17.

2. Carte

- Cartea va fi scrisa in limba romana si va sistematiza experienta proiectului in ceea ce priveste
invatarea imersiva.

- Luna 23.
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3. Planul afacerii
- ltinerariu pentru lansarea platformei imersive pe piata.

- Luna 23.
Nr. WP 6
Titlu WP Coordonare stiintifica
Coordonator
WP CO
Parteneri
implicat ce P1 P2 P3 Pn Total
Person-months 27 2 29
Luna incepere |1
Luna finalizare | 24

Obiective

Descrierea activitatilor si rolul participantilor

Activitatea 6.1. Derularea si monitorizarea activitatilor proiectului (Liderul de activitate:
CO)
In cadrul acestei activitati, CO va derula urmétoarele actiuni:

- furnizarea managementului si supravegherii diferitelor faze ale proiectului;

- controlul realizarii activitatilor in concordanta cu cerintele si directiile furnizate de PL1;

- consolidarea coeziunii intre membrii echipei de proiect;

- reprezentarea proiectului in relatie cu autoritatea finantatoare.

Activitatea 6.2. Administrarea financiara (Liderul de activitate: CO)
In cadrul acestei activitati, CO si P1 vor derula urmatoarele actiuni:

- vor gestiona operatiunile financiare si administrative zilnice aferente proiectului;

- comunicarea cu autoritatea finantatoare si coordonarea raportarilor;

- asigurarea completarii documentelor contractuale;

- coordonarea tuturor rapoartelor financiare care vor fi furnizate autoritatii finantatoare
pentru asigurarea corectitudinii, incadrarii in timp si caracerului complet al acestora,
conform obligatiilor contractuale;

- controlul bugetului general si gestionarea aspectelor financiare legate de autoritatea
finantatoare.

Activitatea 6.3. Aspecte legale (Liderul de activitate: CO)

Aceasta activitate este dedicata gestionarii aspectelor legale si formale pe care proiectul
trebuie sa le ia in considerare in derularea sa. Acestea includ: stabilirea si managementul
acordurilor de colaborare si aspectelor legale ale partenerilor din proiect cu alte organizatji
externe.

Activitatea 6.4. Asigurarea calitatii (Liderul de activitate: CO)

Aceasta activitate presupune organizarea tuturor mecanismelor de asigurare a calitatii care vor
privi toate aspectele proiectului. Activitatea va produce, intr-o faza timpurie a proiectului, un
document de tipul Planului Calitatii, care va stabili procedurile de asigurare a calitatii pentru
proiect. Planul va fi scris in conformitate cu liniile directoare ISO 9001/2008 si, odata acceptate,
vor fi baza activitatilor partenerilor.

Activitatea 6.5. Evaluare (Liderul de activitate: CO)

Aceasta activitate va aduna si procesa informatii de la parteneri cu privire la progresul lor in
diferite arii ale planului de activitai al proiectului. Principala sursa de informare este
reprezentata de rapoartele financiare si tehnice interne elaborate o data la fiecare trei luni, care
vor fi prezentate de catre parteneri. Criterii de evaluare vor fi definite in Planul de Calitate.

28/36




Activitatea de evaluare se va derula continuu si va furniza rezultate periodice, precum,

raportarea anuala, activitatile redundante etc.

Planul de contingenta

Risc 1 — autoritatea financiara reduce bugetul proiectului;

Solutie — reducerea cheltuielilor pentru WP1, WP2, WP5 si WP6.

Livrabile (scurta descriere si luna livrarii)

1. Raport anual de progres
- Raportul va avea forma impusa de autoritatea financiara.
- Luna 12 si Luna 24.

LISTA LIVRABILELOR

Nr. N .
: : N . Nr. Coord. _Natura Nivelul de Data livrarii
I|vr|ab| Denumire livrabil WP WP livrabilului diseminare

1. | Casa calitatii 1 CO IS PU L6
Raport asupra
cerintelor pentru IS

2. platforma de invatare 1 co CO L6
imersiva

3 Itinerariu pentru 1 co IS co L6
designerii jocului
Raport sintetic asupra

4. | recomandarilor pentru 2 P1 IS CO L3
curriculum
Curriculum 2 P1 IS CO L6
Suporturi de curs 2 P1 IS CO L 12

7 IPlatfo_rnja de Invatare 3 P2 EM PU L 12
mersiva

8. Rapqrt - asupra | g P2 EM CO L12
functionarii platformei

9 | Raport de evaluare a 5 P1 IS cO L15,L18,L

" | curriculumului 21, L 23.

10.| Scenariu pentru Jocul |, P2 IS PU L 15
Serios

11.| Articol stiintific 5 CO IS PU L 17

12.| Jocul Serios 4 P2 EM PU L 21

13.| Carte 5 Co IS PU L 23

14.| Planul afacerii 5 co IS PU L 23
Raport anual asupra

15.| progresului proiectului | © CO IS PU L12,L24
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4.2 COORDONAREA $| PROGRAMUL DE LUCRU

Activitate

1.1.
1.2.

Durata proiectului (Lunile 1-24)

112|314

10

11

12 | 13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

1.3.

1.4.

15.

1.6.

1.7.

1.8.

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
4.1.
4.2.

4.3.

4.4.

4.5.
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4.3 INFRASTRUCTURA DE CERCETARE DISPONIBILA S| DEZVOLTAREA ULTERIOARA

P2 va pune la dispozitia proiectului urmatoarea infrastructura IT: Server (Linux
Fedora 8, AMD Athlon 64 3200+), Server (Centos 6, Intel Core 2 Duo E4300), Desktop
(Sistem desktop Intel CoreTM i5-3470, 750 GB SSH, 8 Gb), Desktop (Sistem desktop i7
3770 IvyBridge, HDD-1T, SSD-180GB, mem-16GB), Desktop  (Sistem desktop Core i5
3450 IvyBridge, HDD-500GB, SSD-120GB, mem-16GB), Desktop (Sistem desktop Intel
Core i7-2600, HDD-1000GB+SSD-80GB, mem-16GB), Desktop (Sistem desktop Intel Core
i7-2600, HDD-500GB, mem-16GB), Desktop (Sistem desktop Intel Core i7-2600,
HDD-1000GB+SSD-80GB, mem-16GB), Desktop (Sistem desktop Intel Core i3-530 , HDD-
640GB, mem-8GB+SSH-750GB, mem-8GB), Desktop (Sistem desktop Intel Core i5-2400,
HDD-1000GB+SSD-80GB, mem-8GB), Printer (Lexmark x264DN), Router (Cisco 16 port
VPN RV016-rv016-g5), Router (ASUS RT-N65U Black Diamond Wireless gigabit router),
Switch (Switch de 48 portes Gigabit Ethernet). P2 va mai achizitiona 2 statii de lucru si 10
licente software pentru 3D S MAX, Thinking Worlds, Adobe Photoshop, Microsoft Windows.

P1 dispune de spatiile potrivite (laboratoare IT, sali de clasa, sali de conferinte dotate
cu facilitati pentru videoconferinte) pentru a gazdui echipa de cercetare, dar si sedinte de
proiect sau desrularea unor experimente si studii in cadrul proiectului. Prin utilizarea
facilitatilor oferite de biblioteca va fi asigurat si accesul la baze de date cu continut stiintific
precum Scopus, Proquest, Web of Knowledge etc.

CO are acces mobil la baze de date cu continut stiintific precum Scopus, Proquest,
Ebsco si va asista P2 in dezvoltarea platformei si a jocului serios si in testarea lor. Scopul
este ca Centrul sa stabileasca un studio 3D pentru a produce jocuri serioase pentru afaceri
pana in 2015. Pentru a stabili acest studio, vor fi cumparate 3 stafii desktop foarte
performante, cu urmatoarea configuratie orientativa: - LG Black 14X BD-R 2X BD-RE 16X
DVD+R 5X DVD-RAM 12X BD-ROM 4MB Cache SATA 14X Internal BDXL Blu-Ray Burner
with SW, 3D Play Back - BH14NS40; - COOLER MASTER HAF 932 Advanced RC-932-
KKN5-GP Black Steel ATX Full Tower Computer Case with USB 3.0, Black Interior and Four
Fans-1x 230mm front RED LED fan, 1x 140mm rear fan, 1x 230mm top fan, and 1x 230mm
side fan; - Intel Core i7-3930K Sandy Bridge-E 3.2GHz (3.8GHz Turbo) LGA 2011 130W Six-
CORSAIR H70 Core High Performance Liquid CPU Cooler; - Western Digital Caviar Blue
WDI10EZEX 1TB 7200 RPM 64MB Cache SATA 6.0Gb/s; CORSAIR Vengeance 16GB (4 x
4GB) 240-Pin DDR3 SDRAM DDR3 1600 (PC3 12800) Desktop Memory Model
CML16GX3M4A1600C9; - ASUS P9X79 WS LGA 2011 Intel X79 SATA 6Gb/s USB 3.0 SSI
CEB Intel Motherboard with USB BIOS; -SeaSonic X-SERIES X-1050 1050W ATX12V /
EPS12V SLI Certified CrossFire Ready 80 PLUS GOLD Certified Full Modular Active PFC
Power Supply; - SAMSUNG 830 Series MZ-7PC128B/WW 2.5" 128GB SATA Ill MLC
Internal Solid State Drive (SSD); - EVGA 04G-P4-3687-KR GeForce GTX 680 FTW+
w/Backplate 4GB 256-bit GDDR5 PCI Express 3.0 x16 HDCP Ready SLI Support Video
Card; - Microsoft Windows 7 Professional SP1 64-bit — OEM. Preful aproximativ pentru o
astfel de configuratie este de 3000 lei. De asemenea, se vor achizitiona si un Server (Tower,
Intel Xeon E5, RAM: 8GB DDR3 minimum, HDD: 2 x 1TB - aprox. 6000 lei) si cateva licente
software (Camtasia, Adobe Photoshop, ThinkingWorlds etc.- aprox. 5000 lei).
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4.4 ALOCAREA RESURSEI UMANE

LISTA MEMBRILOR ECHIPEI DE CERCETARE

Nume si Pozitie in om-luni Cheltuieli de
prenume proiect personal (Lei)
Mustata Director de
Marinel-Adi proiect 20 278400
Asistent 1
Vacant Management de 6 83520
proiect(Postdoc)
Asistent 2
Vacant Responsabil 14 194880
calitate si risc
S;[efa_n(_ascu Coordonator IT 8 111360
ustinian
Vacant Asistent 3 — 1 13920
programator 3D
Coordonator Asistent 4 —
(CO) Vacant artist sunet 1 13920
Frunzeti Cercetator -
Scenarist 4 55680
Teodor o
(Aparare)
Asistent 5 -
Pripoae Ciprian Scenarist 6 83520
(Metacognitie)
Asistent 6 -
Vacant Scenarist 1 13920
(Finante)
Asistent 7 -
Vacant Scenarist 1 13920
(Marketing)
Toma Plesanu Resp_onsabll 7 97440
proiect 1
Adriana Postdoc 1 -
Risnoveanu SpeC|aI|s_t 3 41760
(Pedagogie)
Postdoc 2 —
Sorina Mardar Specialist 3 41760
(Curriculum)
Cercetator —
Partener 1 Vacant Coordonator 4 55680
continut
(Finante)
Asistent 1 -
Vacant Specialist (IT) 4 55680
Assistant 2 -
Vacant Specialist 4 55680
(Aparare)
Vacant Asistent 3 - 4 55680

Specialist
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(Maketing)

Hang_anu Resp_onsabll 19 239685
Marius proiect 2
Vlad Catalin Programator 18,5 152903
lon Sidorel Programator 19 157035
Jitaru Claudiu Programator 16 132240
Gorgoi Programator 17 140505
Alexandru
Partener 2 Vacant Programator 16 132240
Vacant Programator 15 123975
. Responsabil
Barbu Daniela calitate 12,5 103313
Nitulescu .
Bogdan Cercetator 9 74385
Brosteanu Administrator de
Daniel sistem ! 30450
Total 240 2553450
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4.5 BUGETUL PROIECTULUI S| ALOCAREA PE PARTENERI

Prezentafi bugetul total al proiectului, in concordan{a cu structura cheltuielilor eligibile, precum si alocarea bugetului pe categorii de cheltuieli.

Specificati alocarea bugetului pe parteneri, din ambele surse de finanfare (buget public gi contribufie proprie).

Alocarea bugetului / categorie de cheltuieli (Lei)

Cheltuieli de PP < Cheltuieli
personal Logistica Deplasari TR Total

Coordonator Buget public 863040 20000 0 43402 926442
(CO) Contributie proprie 0 0 0 0 0

Buget public 403680 10000 5000 41368 460048
Partener 1

Contributie proprie 0 0 0 0 0

Buget public 906279 75000 0 128673 1109952
Partener 2

Contributie proprie 380451 0 0 0 380451

Total 2553450 105000 5000 214193 2876893

Justificarea bugetului este urmatoarea:

CO:
- 1 Man-Month = 160 ore/lunad = 3093 € (in medie); 1€ = 4,5 lei;
- Cheltuieli de personal: 62 MM x 3093 € x 4,5 lei = 863040 lei;
- Logistica: 3 Statii de lucru x 3000 lei = 9000 lei; 1 Server x 6000 lei = 6000 lei; 3 licente (Camtasia, Adobe Photoshop, ThinkingWorlds)
= 5000 lei; TOTAL Cheltuieli de logistica = 20000 lei;
- Cheltuieli indirecte: 3% x (883040 -15000) = 43402 lei.
P1:

- 1 Man-Month = 160 ore/luna = 3093 € (in medie); 1€ = 4,5 lei;

- Cheltuieli de personal: 29 MM x 3093 € x 4,5 lei = 403680 lei;

- Logistica: Consumabile (tonner, hértie) si obiecte de inventar (capsator, decapsator, perforator) = 10000 lei;
- Cheltuieli indirecte: 10% x Cheltuieli directe = 44152;

- Deplasari: 1 participare conferinta internationala = 5000 lei;
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1 Man-Month = 160 ore/luna = 1919 € (in medie); 1€ = 4,5 lei;

Cheltuieli de personal: 149 MM x 1919 € x 4,5 lei = 1286730 lei;

Logistica: 2 Statii de lucru x 5000 lei = 10000 lei; 10 pachete licente (3D S MAX, Thinking Worlds, Adobe Photoshop, Microsoft
Windows) x 6500 lei = 65000 lei;

Total Cheltuieli de logistica = 75000 lei;
Cheltuieli indirecte: 14% x (981279 lei — 75000 lei) = 128673 lei.
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