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REZUMAT

Directia inspre care s-a indreptat atentia in ultima vreme in
cazul sistemelor eLearning este aceea de lectii
colaborative bazate pe unelte interactive. Cu alte cuvinte,
profesorul creeaza lectia folosind unelte interactive, dupa
care o prezintd studentilor in mod colaborativ, in timp real,
asemeni unei lectii desfasurate in sala de clasd, unde
profesorul interactioneazi cu studentii. In materialul de
fatd am studiat tipuri de unelte interactive, precum si
modalitatea de dezvoltare a acestora si integrarea lor in
sisteme de eLearning deja existente pentru compunerea de
lectii. Au fost studiate, dezvoltate si integrate urmatoarele
tipuri de unelte: vizualizare text, vizualizare imagine,
vizualizare video. Fiecare unealtd are doud module:
modulul de editare — disponibil profesorului si modulul de
vizualizare — disponibil atat studentilor cat si profesorului.
Una din problemele pe care le-am abordat a fost aceea de
maximizare a spatiului ocupat de modulul de vizualizare
al uneltei si minimizarea spatiului ocupat de modulul de
editare al uneltei. O altd problema abordatd a fost de
propunere a unui standard de bazd pentru dezvoltarea
modularda a uneltelor astfel incat acestea sa poata fi
dezvoltate independent de sistemul in care vor fi integrate
sub forma de module.
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INTRODUCERE

Sistemele eLearning si-au facut in ultima vreme din ce in
ce mai tare sim{itd prezenta in majoritatea mediilor
academice, deoarece faciliteaza procesul de invatare fara a
fi nevoie prezenta fizica in aceeasi Incapere a profesorului
si studentilor. Desigur cd, pe langd numeroasele avantaje
evidente cum ar fi refolosirea materialului didactic,
invataimantul la distanta fara a fi necesara prezenta fizica
in aceeasi locatie, reducerea costurilor asociate procesului
de predare etc., astfel de sisteme au neajunsurile lor fata
de metodele clasice de predare a materialului didactic.
Unul dintre aceste neajunsuri este interactiunea dintre
profesor si studenti care poate ridica probleme datoritd
limitarilor tehnologice existente. Aceastd interactiune ar
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trebui sd aiba loc in mediul virtual cat mai asemanator cu
mediul real, spre exemplu profesorul si studentii ar trebui
sa aiba la dispozitic o tabld de scris, sau profesorul sa
poatd modifica “din mers” o lectie, iar actualizarea sa se
faca automat la studenti.

in sistemele eLearning, dispozitivul corespunzitor tablei
de scris din salile de curs este monitorul, respectiv
fereastra in care se vizualizeaza sau editeaza lectia.
Aceasta fereastra are dimensiuni mult mai reduse decat o
tabla reald, de aceea trebuie gasite metode de gestionare
cat mai bund a spatiului disponibil pentru lectie, ceea ce
presupune folosirea unor metode de interactiune cat mai
inovative.

Desigur, o solutie simpla si la indeména ar fi folosirea
scrollbar-ului orizontal, insd interactiunea cu acest scroll
poate ingreuna procesul de eLearning, datoritd miscarilor
multiple pe care trebuie si le execute utilizatorul pentru
aceastd interactiune. Pe masura evolutiei tehnologice
aceasta nu va mai fi o problema atit de importanta,
deoarece tendinta actuala este spre monitoare cu diagonala
din ce in ce mai mare. De asemenea, aparitia mouse-ului
cu scroll si pentru orizontala ar putea facilita navigarea pe
pagina lectiei prin simpla migcare a degetului pe scroll,
fara a necesita pozitionarea mouse-ului pe scroll-ul
orizontal, interactionind asupra lui prin “drag&drop”.

Un sistem de elLearning modern trebuie sa cuprinda
facilitati de vizualizare si formatare a textului, vizualizare
imagini, vizualizare video, vizualizare obiecte 3D,
vizualizare galerie de imagini (slideshow). Toate aceste
facilitati pot fi vazute ca unelte care pot fi incluse in lectii.
Uneltele sunt modulare si trebuie sa puna la dispozitia
utilizatorului diverse tehnici de interactiune cum ar fi
adnotare grafica sau modificare diversi parametri
(inaltime, latime etc.). Aceste interactiuni trebuie sa fie
realizabile intr-o maniera cat mai simplistd, deoarece cei
mai multi dintre profesori nu au aptitudinile tehnice
necesare pentru o utilizare avansata a calculatorului.

Aceasta lucrare nu se va ocupa de adnotarea grafica, in
schimb va aborda modul de dezvoltare, integrare si
interactiune pentru diverse tipuri de unelte specifice
sistemelor de eLearning.

STUDII SIMILARE

in Era Informationala, pentru a face fatd volumului imens
de informatii disponibile pe internet si a timpului liber
disponibil din ce In ce mai putin, a fost necesara aparitia
sistemelor de eLearning. Un sistem de eLearning robust ar
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trebui sa permitd atit crearea si vizualizarea de lectii prin
refolosirea materialelor existente, cat si colaborarea intre
profesor si studenti. Colaborarea poate fi atat sincrona
(live chat, white board, conferinte video si audio, sesiuni
colaborative etc.) cét si asincronad (emailuri, forumuri de
discutii, linkuri pentru download-ul materialelor etc.).
Desigur ca metoda de dorit este cea sincrond deoarece se
aseamand mai mult cu metodele de predare clasice.

Datorita avansului tehnologic din ultima perioadd, a
evolutiei domeniului educational si a abundentei
informatiilor din toate domeniile, multe organizatii s-au
ocupat de dezvoltarea de sisteme de elLearning, unele
axandu-se pe partea colaborativa, iar altele axandu-se pe
imbunatatirea designului i a tehnicilor de interactiune.
Aplicatii precum eTrace [1], Web-Trace [2] sau Dokeos
[3] pune la dispozitie utilizatorilor tehnici de interactiune
prin adnotare graficd pe materialele didactice, in timp ce
alte proiecte [4] experimenteazad colaborarea bazatd pe
vorbire.

In ciuda dezvoltarii puternice a sistemelor de eLearning,
uneltele disponibile pentru crearea lectiilor sunt foarte
putine si nu foarte usor de folosit, datoritd faptului ca
majoritatea sistemelor gi-au concentrat cercetarile pe
aplicatii care necesitd abilititi tehnice din partea
utilizatorului, cum este cazul LOC Tool [5], care este o
unealtd de authoring si care include o metodologie de
dezvoltare a materialelor didactice online bazata pe
template-uri pedagogice.

UNELTE INTERACTIVE

O unealtd este o componenta a unei lectii. Unealta poate fi
un Image Viewer, Video Player, Slideshow Viewer, Rich
Text Editor, File Uploader, o unealta de administrare a
proceselor executate pe grid (folositd in procesarea
imaginilor de dimensiuni foarte mari) etc. O unealta poate
avea una sau mai multe instante.

O instan{d a unei unelte are doua moduri de rulare:

e modul editare — poate fi folosit numai de catre autorul
uneltei pentru a edita proprietatile acesteia (cum ar fi
URL-ul resursei, indltime, latime etc.);

e modul vizualizare — poate fi folosit de catre oricine
(student, profesor, administrator) pentru a vizualiza
instanta uneltei.

Avantajele folosirii uneltelor pentru dezvoltarea lectiilor
in cadrul unui LMS (Learning Management System), in
comparatie cu alte solutii tehnice bazate doar pe rich text
editors, sunt urmatoarele:

e procesul de dezvoltare §i integrare a uneltelor in
sistem este independent si poate fi realizat mult mai
usor;

e tipurile de interactiune pot fi variate, spre exemplu
interactiuni cu creionul grafic (adnotari grafice),
interactiuni vocale, interactiuni cu mouse-ul si
tastatura etc.;

o flexibilitatea in alegerea si folosirea unei tehnologii
pentru dezvoltarea uneltelor — diverse tehnologii
disponibile la ora actuala in domeniul web (PHP,
Flash, Flex) pot fi folosite atdta timp cat este
respectat un anume standard impus de sistemul de
eLearning pentru care se dezvoltd unealta respectiva;
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o flexibilitatea in refolosirea materialului educational
prin mijloace de repurposing ( repurposing-ul
presupune folosirea unor obiecte pre-existente create
intr-un anume context initial $i cu un anume scop
initial si adaptarea acestora astfel incat sa serveasca
unui nou scop in acelasi context sau intr-un nou
context). Mai multe informatii despre tipurile de
repurposing pot fi gasite in [6].

Definitia unui standard de baza

In urma cercetirilor efectuate de echipa noastra, a iesit la
iveald necesitatea exprimarii catorva reguli de baza ce
trebuie respectate pentru dezvoltarea uneltelor, reguli pre
care le-am strans sub forma unui standard de baza.

Pentru ca uneltele sa poatd fi dezvoltate intr-o maniera
independentd, un standard trebuie definit si respectat
pentru fiecare sistem de eLearning in parte. Spre exemplu,
pentru aplicatia noastrd am definit urmatorul set de reguli
pentru fiecare unealta:

Regula I: Unealta trebuie sa garanteze cd de fiecare data
cand pagina este relmprospdtatd, o copie proaspata a
uneltei este incarcatd §i nu o copie ramasad in memoria
cache. Acest lucru este necesar pentru partea colaborativa
in timp real a sistemului, spre ex. daca profesorul editeaza
o instantd a unei unelte in timp ce studentii o vizualizeaza,
acestia trebuie sa fie siguri ca prin refresh-ul paginii vor
vizualiza cea mai actuald versiune a instantei.

Regula 2: Unealta trebuie sd implementeze un mecanism
de creare de noi instante ale ei, astfel incat fiecare instanta
sa aiba un identificator unic in sistem iar acest
identificator trebuie returnat sistemului intr-o oarecare
forma.

Regula 3: Unealta trebuie sa 1si administreze singura
instantele din baza de date (prin operatii de Insert, Update,
Delete).

Regula 4: Unealta trebuie sa poata face distinctie intre cele
doud moduri de rulare (modul editare si modul
vizualizare) in functie de modul in care este apelatd
instanta uneltei. De asemenea, unealta trebuie sa verifice
daca utilizatorul care apeleaza instanta intr-unul din
moduri are drepturi pentru acel tip de apel ( de ex. daca
instanta este apelatd in modul editare, unealta trebuie sa
verifice daca utilizatorul apelant este autorul instantei).

Regula 5: Unealta trebuie sa aiba implementat propriul
mecanism de sincronizare pentru a putea comunica cu
diferiti clienti care ruleazad aceeasi instantd a uneltei. De
exemplu, dacd unealta este Slideshow Viewer, exista
diferite moduri de colaborare intre clienti. Unul dintre
moduri ar fi ca profesorul si poate rula, opri, pauza
slideshow-ul, trece la urmatorul slide, in timp ce studentii
pot doar vedea slideshow-ul comandat de profesor. Un alt
mod ar fi acela in care atat profesorul cat si studentii pot
manevra independent si individual slideshow-ul.

Regula 6: Unealta trebuie sa implementeze propriul
mecanism de actualizare/colaborare, astfel incat atunci
cand autorul editeaza instanta unei unelte, toti clientii care
vizualizeazad instanta respectivd la acel moment sa fie
notificati de actualizarea instantei, fie prin refresh automat
al paginii clientilor, fie printr-un mesaj care i1 avertizeaza
ca versiunea instantei lor nu este cea mai actuala si ca ar
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trebui sa faca refresh pentru a vedea versiunea cea mai
noua.

Trebuie mentionat faptul ca aceste reguli de mai sus
reprezintd mai degraba niste linii de ghidare in dezvoltarea
de unelte si nu un standard bine definit care trebuie
neaparat respectat. Acestea reguli au rezultat din
problemele cu care ne-am confruntat in procesul de
dezvoltare a uneltelor, iar o directie de cercetare ulterioara
ar putea fi asupra Imbunatatirii acestora sau a adaugarii de
noi reguli.

Exemplu de unealta

In liniile ce urmeaza vom prezenta procesul de dezvoltare
a uneltei ImageViewer (folositd pentru vizualizarea unei
imagini) ce respecta regulile de mai sus.

in figura 1 am prezentat o versiune a uneltei ImageViewer
din perspectiva autorului (in modul editare), iar in figura 2
am prezentat aceeasi unealtd din aceeasi perspectiva, dar
interactiunea cu formularul de editare se face diferit, astfel
ca acest formular nu mai este vizibil imediat sub unealta.
In schimb poate fi facut vizibil cu un click dreapta al
mouse-ului §i facut invizibil prin click 1n orice alta parte a
uneltei. Prin aceastd metoda nu numai ca am redus spatiul
ocupat de unealtd, ci am Imbunatatit si maniera de
schimbare intre modurile editare si vizualizare. in timp ce
in figura 1 autorul trebuia sd schimbe intre modurile de
vizualizare printr-un click pe linkul corespunzator, in
figura 2 autorul interactioneaza cu unealta intr-o maniera
WYSWYG (What You See is What You Get), nefiind
necesare miscari de interactiune suplimentare pentru
schimbarea intre moduri. in cazul figurei 2, formularul de
editare apare din punctul unde se di click cu mouse-ul,
acesta putdnd fi suprapus complet peste imagine sau
pozitionat aproximativ in afara imaginii pentru a putea
pastra contactul vizual si cu imaginea.

Figura 1. Unealta ImageViewer in modul editare — versiunea 1
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Figura 2. Unealta ImageViewer in modul editare — versiunea 2

intre cele doua versiuni de unealtd prezentate mai sus, se
vede clar ca a doua este superioara din punct de vedere al
utilizarii spatiului disponibil. In plus, dupa cum vom arita
mai jos in lucrare, se imbunatateste considerabil si modul
de interschimbare intre modurile editare si vizualizare ale
instantei.

Nota: In cazul uneltelor de tip embed cum ar fi Video
Player de video-uri de pe youtube, unde nu poate fi
accesat evenimentul de click dreapta, am folosit tehnici de
interactiune alternative, cum ar fi mouse over, tehnici
destul de evidente pentru utilizatorul obisnuit.

Unealta ImageViewer este dezvoltatd in tehnologia PHP si
este folositd pentru vizualizarea unei imagini. Proprietatile
de bazi editabile ale uneltei sunt: inaltimea, latimea, URL-
ul imaginii (poate fi local sau remote). Autorul instantei
uneltei poate de asemenea sd facd operatiuni de zoom
in/zoom out cu un pas de 10%.

Fiecare tip de unealtd are atasatd o tabeld a instantelor.
Proprietatile instantei uneltei sunt salvate direct in baza de
date corespunzatoare uneltei respective.

Parametrii de apel a instantei uneltei se transmit prin URL,
dupd cum ardtim mai jos, unealta integrandu-se in
sistemul de eLearning prin iframe-uri, ficand astfel
posibild auto-administrarea uneltei.

Pentru a respecta regulile definite anterior, am definit o
clasa abstractd numitd Tool.php care defineste urmatoarele
metode publice si abstracte pe care trebuie si le
implementeze orice unealta: createlnstance(),
displaylnstance($instID), deletelnstance($instID).

Clasa ImageViewer extinde clasa Tool si implementeaza
metodele de mai sus. Primele linii de cod din clasd sunt
pentru pornirea sesiunii (@session_start();), ca sa putem
verifica drepturile de acces si pentru incarcarea unei copii
proaspete de fiecare datd cand pagina este reimprospatata
(@header("Cache-Control: no-cache"),).

Unealta implementeaza urmatoarele metode:

e create() — aceastd metoda este apelata cand apelul la
clasa ImageViewer.php se face fard nici un alt
parametru In URL. Aceastd metodad creeaza o noua
instantd a uneltei cu wun identificator unic,
initializeaza proprietatile default si insereaza instanta
in tabeld, Impreuna cu autorul instantei uneltei, dupa
care  redirectioneazd  pagina catre URL-ul

ImageViewer.php?id=12345, unde id este
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identificatorul unic al instantei. Metoda
createlnstance() returneaza this->create().

e show() — aceastd metoda afiseaza instanta in modul
corespunzitor (editare sau vizualizare). Inainte de
afisarea intr-unul din moduri, unealta verifica daca
userul care apeleaza instanta are drepturi pentru
modul in care o apeleazd. Metoda
displayInstance(8instld) returneaza this->show().

e delete() — aceastd metoda sterge instanta din tabela
uneltei. Metoda deletelnstance(($instld) returncaza
this->delete().

Unealta pune la dispozifie un mecanism de

interschimbare intre modul editare si modul vizualizare,

disponibil doar autorului instantei respective. In cazul

ImageViewer-ului, interschimbarea se face prin click

dreapta cu mouse-ul peste imagine, insd modul de

interschimbare difera de la unealti la unealta in functie de
limitarile tehnologice ale uneltei, de exemplu la Video

Viewer interschimbarea se face cu click dreapta (deoarece

obiectele de tip embed nu permit apelarea metodei

javascript onmouseover), la Rich Text Editor
interschimbarea se face prin dublu click pe textul
respectiv.

Initial, modul de afisare a instantei se facea in functie de

parametrii cu care se apela unealta, astfel:

o ImageViewer.php?id=12345 — se afiseaza instanta cu
id-ul dat in modul editare daca userul care o apeleaza
este autorul instantei, sau in modul vizualizare in caz
contrar;

o ImageViewer.php?id=12345&mode=edit — se
afiseaza instanta cu id-ul dat in modul editare daca
userul care o apeleaza are drepturi pentru acest mod,
in caz contrar afisand o eroare;

o ImageViewer.php?id=12345&mode=view — se
afiseaza instanta cu id-ul dat in modul vizualizare.
Ulterior, dupa imbunatatirea modului de afisare a uneltei,
s-a simplificat si modul de apelare a instantei, astfel ca
unealta se apeleaza doar cu ImageViewer.php?id=12345.
Daca userul care apeleazi instanta este autorul ei, atunci
el are posibilitatea interschimbarii intre modurile editare
si vizualizare prin tehnicile prezentate mai sus (mouse
over, click dreapta, dublu click etc.), iar daca userul nu e

autorul instantei, atunci nu are aceasta posibilitate.

Prin modificarile facute am obtinut cresterea

utilizabilitatii uneltei, avantajele pentru aceastd unealtd

fiind urmatoarele:

e simplificarea modului de interactiunea la
interschimbare intre modurile de afisare;

e minimizarea spatiului ocupat de unealta si de
formularul de editare a uneltei, ceea ce a dus la
maximizarea randamentului de folosire a spatiului de
pe ecran;

e reducerea timpului de asteptare la comutarea intre
modurile de afisare, deoarece javascript-ul se executa
la client, pe cand apelurile de tip GET si POST prin
URL se executa printr-o cerere la server.

Un dezavantaj ar fi inconsistenta tipurilor de interactiune

intre diverse unelte, utilizatorul putind fi derutat de faptul

cad la ImageViewer trebuie si ducd mouse-ul peste
unealtd, la VideoViewer trebuie sa dea click dreapta, iar
la Rich Text Editor trebuie sa dea dublu click pe text.
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Un alt dezavantaj ar fi chiar utilizarea javascript-ului care
poate fi dezactivat din browser-ul clientului, nemaifiind
astfel posibild interschimbarea intre modurile de afisare
ale uneltei.

Metodologia de implementare si dezvoltare a celorlalte
unelte este asemandtoare, de aceea vom prezenta in
continuare doar citeva imagini care sa prezinte interfata
uneltelor, fara a mai intra in detalii.

Figura 3 prezintd unealta numitd VideoViewer, folosita
pentru vizualizarea unui filmulet. URL-ul video-ului
poate fi fie al unui filmulet de pe site-ul youtube.com, caz
in care unealta construieste codul embed corespunzator
pentru player-ul youtube, fie al unui filmulet de pe un
server, caz in care unealta foloseste media player-ul
default in care include filmuletul respectiv.

Figura 3. Unealta VideoViewer in modul editare

Figura 4 prezinta unealta numitad TextViewer (care este
un Rich Text Editor) si care permite vizualizarea si
formatarea unui text.

Figura 4. Unealta TextViewer in modul editare

Celelalte unelte, precum SlideshowViewer sau unealta
pentru managementul executiei proceselor pe grid sunt in
curs de dezvoltare.

In continuare, pentru a exemplifica cele sustinute mai sus,
vom prezenta un studiu de caz si anume crearea unei
lectii. Vom ardta cum se creaza uneltele, cum se editeaza,
cum se adaugd in lectie de catre autor si apoi cum este
vizualizata de catre studenti lectia finala cu toate uneltele
incluse.
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STUDIU DE CAZ - CREAREA UNEI LECTII
Profilul utilizatorului-profesor

Un utilizator al sistemului de eLearning, care doreste sa
creeze material educational refolosibil trebuie si aiba
urmatoarele caracteristici:

e este un specialist in domeniul 1n care doreste sa
creeze materialul educational;

e cunoagste tipurile de baza de interactiune utilizator in
sistemele eLearning;

e nu are cunostiinte tehnice despre tehnologiile folosite
precum HTML, Javascript, AJAX sau despre
concepte precum baze de date distribuite, servicii
web etc.;

e are cunostiinte medii de utilizare a calculatorului,
care includ: navigare pe internet, tehno-redactare,
cunostiinte de baza despre tipurile de fisiere, despre
operatiile disponibile in cadrul unui sistem de
operare.

Pasii premergatori unei lectii (presupunand ca profesorul
si studentii sunt inscrisi deja in sistem) ar fi ca profesorul
sd creeze un nou curs, in cadrul cdruia va crea lectii. Dupa
crearea cursului, fie studentii se inscriu la cursul respectiv
si profesorul le aproba inscrierea, fie profesorul 1i inscrie
direct pe studenti (ambele modalitati sunt implementate in
sistemul nostru). O datd parcursi acesti pasi, profesorul
poate trece la crearea unei lectii in cadrul unui curs.

Lectii interactive

Una dintre marile probleme aparute in procesul de creare a
materialelor didactice este datda de modul de descriere al
layout-ului vizual al elementelor ce fac parte din cadrul
aceleiasi resurse (in cazul nostru — lectia).

De obicei pentru formatarea unui layout al unei lectii se
folosesc limbaje ca HTML si CSS, pentru care existd o
multitudine de aplicatii online care genereaza astfel de cod
(ex. rich text editors), dar aceste aplicatii nu au fost
dezvoltate in  scopuri educationale, de aceea
functionalitatile de formatare sunt relativ limitate.
Aplicatia dezvoltatd de noi asigurd un mecanism de
control al layout-ului unei lectii, precum si mecanisme de
creare si vizualizare a lectiilor.

Structura unei lectii este formatd din unul sau mai multe
pattern-uri, unde fiecare pattern reprezintd un rand din
lectie, un astfel de rand putand contine una sau mai multe
unelte ingiruite pe orizontala. Profesorul poate folosi unul
din pattern-urile predefinite sau poate crea pattern-uri noi,
pe care le poate salva si refolosi ulterior.

O lectie odata creatad poate fi salvatd ca un template (grup
de pattern-uri) si refolositd de catre alti profesori in
procesul de creare de noi materiale educationale.

Crearea unei lectii din medicina

Pentru acest studiu de caz am ales sa prezentim crearea
unei lectii din medicina.

Scenariul: Profesorul doreste sa creeze o lectie cu titlul
“Anevrismul Abdominal” care sa contind text, cateva
imagini reprezentative, un model 3D (cu un nivel de
detaliere grafica foarte mare) si un video. Pentru aceasta
are nevoie de uneltele TextViewer, ImageViewer,
VideoViewer si de o unealta capabila sa afiseze informatii
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prin streaming de pe internet, §i care se poate conecta cu
un cluster grafic (pentru modelul 3D).

Actiunile: Profesorul acceseaza modulul de creare a unei
noi lectii si adauga pattern-uri la lectie si unelte la pattern-
uri. Dupd addugarea uneltelor in pattern-urile lectiei,
profesorul poate modifica proprietatile fiecarei unelte in
parte prin intermediul formularului de editare al fiecarei
unelte (vezi Fig. 5). O datad finalizate toate modificarile
asupra uneltelor, lectia poate fi salvata si este automat
accesibila utilizatorilor autorizati pentru a o vizualiza.

Figura 5. Exemplu de lectie cu unelte interactive

Lectia poate fi salvatd sub forma de template, iar template-
ul respectiv poate fi facut fie public (caz in care il pot
include si alti profesori in lectiile lor, fie privat (caz in
care doar autorul template-ului il poate folosi pentru
crearea altor lectii).

CONcCLuUzIl

Cateva din avantajele folosirii de unelte pentru dezvoltarea
de material educational in sisteme eLearning, 1in
comparatie cu solutiile tehnice bazate doar pe rich text
editors, sunt:

e adaugarea de noi functionalitati ale sistemului (cum
ar fi noi tehnici de interactiune, noi unelte, noi tipuri
sau surse de date etc.) poate fi facuta mult mai usor;

e uneltele pot fi dezvoltate folosind diferite tehnologii,
cum ar fi: PHP, Javascript, Flash, Flex etc. in functie
de care se potriveste cel mai bine scopului pentru
care este creatd unealta respectiva;

e posibilitatea de includere in aceeasi lectie, de date din
surse diferite (interne sau externe) si folosirea de
protocoale de comunicare diferite.

Fiecare wunealta dezvoltatd este responsabild cu

implementarea interfetei utilizator necesard pentru setarea

proprietatilor specifice uneltei (sursa de date, tipurile de

interactiune, dimensiuni etc.) §i cu implementarea corecta

si completd a celor doud moduri de rulare: editare si

afisare. Mai mult, fiecare unealtd trebuie sa implementeze

un API standard care sa permita:

e schimbul de informatii dintre unealta si sistem;

e controlul comportamentului uneltei, pentru a
restrictiona drepturile de acces in conformitate cu
rolul utilizatorului (de ex. daca utilizatorul este un
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student, el nu poate s acceseze interfata de editare a
uneltei);

comutarea intre modurile de lucru editare si
vizualizare.

Prin aplicatia noastra si unelte dezvoltate de noi, am reusit
sda aducem urmadtoarele imbunatatiri sistemelor LMS
(Learning Management Systems):

Ca dezvoltari

am propus noi metode de interactiune pentru
interschimbarea intre modurile editare si vizualizare
(click dreapta, mouse over, dublu click) care au
condus la o mai buna utilizare a spatiului de pe ecran
disponibil lectiei;

am dezvoltat un set de reguli de baza care sd usureze
procesul de dezvoltare a uneltelor si integrarea
acestora in sistem;

dezvoltarea uneltelor se poate face intr-o maniera
independenta si individuala;

sistemul faciliteaza salvarea lectiilor (grupuri de
pattern-uri, care la randul lor sunt grupuri de unelte)
ca si template-uri pentru a putea fi refolosite ulterior;

ulterioare ne-am propus urmatoarele

scopuri:

dezvoltarea de noi unelte cum ar fi: editor de grafuri,
manager de executii de procese pe grid, slideshow
etc.;

imbunatatirea setului de reguli pentru dezvoltarea
uneltelor, prezentat in aceasta lucrare, prin rafinarea
regulilor existente si adaugarea de reguli noi pe
masura cercetdrii si dezvoltarii a noi tipuri de unelte;
strangerea regulilor propuse sub forma unui standard
general;

cercetarea aspectului colaborativ sincron/asincron al
uneltelor si adaptarea uneltelor in acest sens astfel
incat profesorul si studentii sa poata colabora intr-un
mod cat mai asemanator cu cel din viata reala;
posibilitatea de adnotare grafica cu creionul grafic
sau cu mouse-ul atat pe fiecare unealta in parte cat si
pe toata lectia;
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CONFIRMARE (MULTUMIRI)

Activitatile din spatele acestei lucrdri au fost sustinute de
catre:

ESA PECS Contract no. 98061 GiSHEO — On
Demand Grid Services for High Education and
Training in Earth Observation — dezvoltarea
platformei de baza;

mEducator project — Multi-type Content Repurposing
and Sharing in Medical Education, funded bz
European Community, under the Contract
418006/2009, eContentPlus section — dezvoltarea
uneltelor;
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