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REZUMAT 
Direcţia înspre care s-a îndreptat atenţia în ultima vreme în 
cazul sistemelor eLearning este aceea de lecţii 
colaborative bazate pe unelte interactive. Cu alte cuvinte, 
profesorul creează lecţia folosind unelte interactive, după 
care o prezintă studenţilor în mod colaborativ, în timp real, 
asemeni unei lecţii desfăşurate în sala de clasă, unde 
profesorul interacţionează cu studenţii. În materialul de 
faţă am studiat tipuri de unelte interactive, precum şi 
modalitatea de dezvoltare a acestora şi integrarea lor în 
sisteme de eLearning deja existente pentru compunerea de 
lecţii. Au fost studiate, dezvoltate şi integrate următoarele 
tipuri de unelte: vizualizare text, vizualizare imagine, 
vizualizare video. Fiecare unealtă are două module: 
modulul de editare – disponibil profesorului şi modulul de 
vizualizare – disponibil atât studenţilor cât şi profesorului. 
Una din problemele pe care le-am abordat a fost aceea de 
maximizare a spaţiului ocupat de modulul de vizualizare 
al uneltei şi minimizarea spaţiului ocupat de modulul de 
editare al uneltei. O altă problemă abordată a fost de 
propunere a unui standard de bază pentru dezvoltarea 
modulară a uneltelor astfel încât acestea să poată fi 
dezvoltate independent de sistemul în care vor fi integrate 
sub formă de module. 

Cuvinte cheie 
Unelte interactive, sisteme eLearning, sisteme 
colaborative, lecţii interactive. 

Clasificare ACM 
H5.2. Information interfaces and presentation: User 
interfaces.  

INTRODUCERE 
Sistemele eLearning  şi-au făcut în ultima vreme din ce in 
ce mai tare simţită prezenţa în majoritatea mediilor 
academice, deoarece facilitează procesul de învăţare fără a 
fi nevoie prezenţa fizică în aceeaşi încăpere a profesorului 
şi studenţilor. Desigur că, pe lângă numeroasele avantaje 
evidente cum ar fi refolosirea materialului didactic, 
învăţământul la distanţă fără a fi necesară prezenţa fizică 
în aceeaşi locaţie, reducerea costurilor asociate procesului 
de predare etc., astfel de sisteme au neajunsurile lor faţă 
de metodele clasice de predare a materialului didactic. 
Unul dintre aceste neajunsuri este interacţiunea dintre 
profesor şi studenţi care poate ridica probleme datorită 
limitărilor tehnologice existente. Această interacţiune ar 

trebui să aibă loc în mediul virtual cât mai asemănător cu 
mediul real, spre exemplu profesorul şi studenţii ar trebui 
sa aibă la dispoziţie o tablă de scris, sau profesorul să 
poată modifica “din mers” o lecţie, iar actualizarea să se 
facă automat la studenţi. 
În sistemele eLearning, dispozitivul corespunzător tablei 
de scris din sălile de curs este monitorul, respectiv 
fereastra în care se vizualizează sau editează lecţia. 
Această fereastră are dimensiuni mult mai reduse decât o 
tablă reală, de aceea trebuie găsite metode de gestionare 
cât  mai bună a spaţiului disponibil pentru lecţie, ceea ce 
presupune folosirea unor metode de interacţiune cât mai 
inovative.  
Desigur, o soluţie simplă şi la îndemână ar fi folosirea 
scrollbar-ului orizontal, însă interacţiunea cu acest scroll 
poate îngreuna procesul de eLearning, datorită mişcărilor 
multiple pe care trebuie să le execute utilizatorul pentru 
această interacţiune. Pe măsura evoluţiei tehnologice 
aceasta nu va mai fi o problemă atât de importantă, 
deoarece tendinţa actuală este spre monitoare cu diagonală 
din ce in ce mai mare. De asemenea, apariţia mouse-ului 
cu scroll şi pentru orizontală ar putea facilita navigarea pe 
pagina lecţiei prin simpla mişcare a degetului pe scroll, 
fără a necesita poziţionarea mouse-ului pe scroll-ul 
orizontal, interacţionând asupra lui prin “drag&drop”. 
Un sistem de eLearning modern trebuie sa cuprindă 
facilităţi de vizualizare şi formatare a textului, vizualizare 
imagini, vizualizare video, vizualizare obiecte 3D, 
vizualizare galerie de imagini (slideshow). Toate aceste 
facilităţi pot fi văzute ca unelte care pot fi incluse în lecţii. 
Uneltele sunt modulare şi trebuie să pună la dispoziţia 
utilizatorului diverse tehnici de interacţiune cum ar fi 
adnotare grafică sau modificare diverşi parametri 
(inălţime, lăţime etc.).  Aceste interacţiuni trebuie să fie 
realizabile într-o manieră cât mai simplistă, deoarece cei 
mai mulţi dintre profesori nu au aptitudinile tehnice 
necesare pentru o utilizare avansată a calculatorului. 
Această lucrare nu se va ocupa de adnotarea grafică, în 
schimb va aborda modul de dezvoltare, integrare şi 
interacţiune pentru diverse tipuri de unelte specifice 
sistemelor de eLearning. 

STUDII SIMILARE 
În Era Informaţională, pentru a face faţă volumului imens 
de informaţii disponibile pe internet şi a timpului liber 
disponibil din ce în ce mai puţin, a fost necesară apariţia 
sistemelor de eLearning. Un sistem de eLearning robust ar 
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trebui sa permită atât crearea şi vizualizarea de lecţii prin 
refolosirea materialelor existente, cât şi colaborarea între 
profesor şi studenţi. Colaborarea poate fi atât sincronă 
(live chat, white board, conferinţe video şi audio, sesiuni 
colaborative etc.) cât şi asincronă (emailuri, forumuri de 
discuţii, linkuri pentru download-ul materialelor etc.). 
Desigur că metoda de dorit este cea sincronă deoarece se 
aseamănă mai mult cu metodele de predare clasice. 
Datorită avansului tehnologic din ultima perioadă, a 
evoluţiei domeniului educaţional şi a abundenţei 
informaţiilor din toate domeniile, multe organizaţii s-au 
ocupat de dezvoltarea de sisteme de eLearning, unele 
axându-se pe partea colaborativă, iar altele axându-se pe 
îmbunătăţirea designului şi a tehnicilor de interacţiune. 
Aplicaţii precum eTrace [1], Web-Trace [2] sau Dokeos 
[3] pune la dispoziţie utilizatorilor tehnici de interacţiune 
prin adnotare grafică pe materialele didactice, în timp ce 
alte proiecte [4] experimentează colaborarea bazată pe 
vorbire. 
În ciuda dezvoltării puternice a sistemelor de eLearning, 
uneltele disponibile pentru crearea lecţiilor sunt foarte 
puţine şi nu foarte uşor de folosit, datorită faptului că 
majoritatea sistemelor şi-au concentrat cercetările pe 
aplicaţii care necesită abilităţi tehnice din partea 
utilizatorului, cum este cazul LOC Tool [5], care este o 
unealtă de authoring şi care include o metodologie de 
dezvoltare a materialelor didactice online bazată pe 
template-uri pedagogice.  

UNELTE INTERACTIVE 
O unealtă este o componentă a unei lecţii. Unealta poate fi 
un Image Viewer, Video Player, Slideshow Viewer, Rich 
Text Editor, File Uploader, o unealtă de administrare a 
proceselor executate pe grid (folosită în procesarea 
imaginilor de dimensiuni foarte mari) etc. O unealtă poate 
avea una sau mai multe instanţe.  
O instanţă a unei unelte are două moduri de rulare:  
 modul editare – poate fi folosit numai de către autorul 

uneltei pentru a edita proprietăţile acesteia (cum ar fi 
URL-ul resursei, înălţime, lăţime etc.); 

 modul vizualizare – poate fi folosit de către oricine 
(student, profesor, administrator) pentru a vizualiza 
instanţa uneltei. 

Avantajele folosirii uneltelor pentru dezvoltarea lecţiilor 
în cadrul unui LMS (Learning Management System), în 
comparaţie cu alte soluţii tehnice bazate doar pe rich text 
editors, sunt următoarele: 
 procesul de dezvoltare şi integrare a uneltelor în 

sistem este independent şi poate fi realizat mult mai 
uşor; 

 tipurile de interacţiune pot fi variate, spre exemplu 
interacţiuni cu creionul grafic (adnotări grafice), 
interacţiuni vocale, interacţiuni cu mouse-ul şi 
tastatura etc.; 

 flexibilitatea în alegerea şi folosirea unei tehnologii 
pentru dezvoltarea uneltelor – diverse tehnologii 
disponibile la ora actuală în domeniul web (PHP, 
Flash, Flex) pot fi folosite atâta timp cât este 
respectat un anume  standard impus de sistemul de 
eLearning pentru care se dezvoltă unealta respectivă; 

 flexibilitatea în refolosirea materialului educaţional 
prin mijloace de repurposing ( repurposing-ul 
presupune folosirea unor obiecte pre-existente create 
într-un anume context iniţial şi cu un anume scop 
iniţial şi adaptarea acestora astfel încât să servească 
unui nou scop în acelaşi context sau într-un nou 
context). Mai multe informaţii despre tipurile de 
repurposing pot fi găsite în [6]. 

Definiţia unui standard de bază 
În urma cercetărilor efectuate de echipa noastră, a ieşit la 
iveală necesitatea exprimării câtorva reguli de bază ce 
trebuie respectate pentru dezvoltarea uneltelor, reguli pre 
care le-am strâns sub forma unui standard de bază. 
Pentru ca uneltele să poată fi dezvoltate într-o manieră 
independentă, un standard trebuie definit şi respectat 
pentru fiecare sistem de eLearning în parte. Spre exemplu, 
pentru aplicaţia noastră am definit următorul set de reguli 
pentru fiecare unealtă: 
Regula 1: Unealta trebuie să garanteze că de fiecare dată 
când pagina este reîmprospătată, o copie proaspătă a 
uneltei este încărcată şi nu o copie rămasă în memoria 
cache. Acest lucru este necesar pentru partea colaborativă 
în timp real a sistemului, spre ex. dacă profesorul editează 
o instanţă a unei unelte în timp ce studenţii o vizualizează, 
aceştia trebuie să fie siguri ca prin refresh-ul paginii vor 
vizualiza cea mai actuală versiune a instanţei. 
Regula 2: Unealta trebuie să implementeze un mecanism 
de creare de noi instanţe ale ei, astfel încât fiecare instanţă 
să aibă un identificator unic în sistem iar acest 
identificator trebuie returnat sistemului într-o oarecare 
formă. 
Regula 3: Unealta trebuie să îşi administreze singură 
instanţele din baza de date (prin operaţii de Insert, Update, 
Delete). 
Regula 4: Unealta trebuie să poată face distincţie între cele 
două moduri de rulare (modul editare şi modul 
vizualizare) în funcţie de modul în care este apelată 
instanţa uneltei. De asemenea, unealta trebuie să verifice 
daca utilizatorul care apelează instanţa într-unul din 
moduri are drepturi pentru acel tip de apel ( de ex. dacă 
instanţa este apelată în modul editare, unealta trebuie să 
verifice dacă utilizatorul apelant este autorul instanţei). 
Regula 5: Unealta trebuie să aibă implementat propriul 
mecanism de sincronizare pentru a putea comunica cu 
diferiţi clienţi care rulează aceeaşi instanţă a uneltei. De 
exemplu, dacă unealta este Slideshow Viewer, există 
diferite moduri de colaborare între clienţi. Unul dintre 
moduri ar fi ca profesorul să poate rula, opri, pauza 
slideshow-ul, trece la următorul slide, în timp ce studenţii 
pot doar vedea slideshow-ul comandat de profesor. Un alt 
mod ar fi acela în care atât profesorul cât şi studenţii pot 
manevra independent şi individual slideshow-ul. 
Regula 6: Unealta trebuie să implementeze propriul 
mecanism de actualizare/colaborare, astfel încât atunci 
când autorul editează instanţa unei unelte, toţi clienţii care 
vizualizează instanţa respectivă  la acel moment să fie 
notificaţi de actualizarea instanţei, fie prin refresh automat 
al paginii clienţilor, fie printr-un mesaj care îî avertizează 
că versiunea instanţei lor nu este cea mai actuală şi că ar 
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trebui să facă refresh pentru a vedea versiunea cea mai 
nouă. 
Trebuie menţionat faptul că aceste reguli de mai sus 
reprezintă mai degrabă nişte linii de ghidare în dezvoltarea 
de unelte şi nu un standard bine definit care trebuie 
neapărat respectat. Acestea reguli au rezultat din 
problemele cu care ne-am confruntat în procesul de 
dezvoltare a uneltelor, iar o direcţie de cercetare ulterioară 
ar putea fi asupra îmbunătăţirii acestora sau a adăugării de 
noi reguli. 

Exemplu de unealtă 
În liniile ce urmează vom prezenta procesul de dezvoltare 
a uneltei ImageViewer (folosită pentru vizualizarea unei 
imagini) ce respectă regulile de mai sus. 
În figura 1 am prezentat o versiune a uneltei ImageViewer 
din perspectiva autorului (în modul editare), iar în figura 2 
am prezentat aceeaşi unealtă din aceeaşi perspectivă, dar 
interacţiunea cu formularul de editare se face diferit, astfel 
că acest formular nu mai este vizibil imediat sub unealtă. 
În schimb poate fi făcut vizibil cu un click dreapta al 
mouse-ului şi făcut invizibil prin click în orice altă parte a 
uneltei. Prin această metodă nu numai că am redus spaţiul 
ocupat de unealtă, ci am îmbunătăţit şi maniera de 
schimbare între modurile editare şi vizualizare. În timp ce 
în figura 1 autorul trebuia să schimbe între modurile de 
vizualizare printr-un click pe linkul corespunzător, în 
figura 2 autorul interacţionează cu unealta într-o manieră 
WYSWYG (What You See is What You Get), nefiind 
necesare mişcări de interacţiune suplimentare pentru 
schimbarea între moduri. În cazul figurei 2, formularul de 
editare apare din punctul unde se dă click cu mouse-ul, 
acesta putând fi suprapus complet peste imagine sau 
poziţionat aproximativ în afara imaginii pentru a putea 
păstra contactul vizual şi cu imaginea. 

 
Figura 1. Unealta ImageViewer în modul editare – versiunea 1 

 

 
Figura 2. Unealta ImageViewer în modul editare – versiunea 2 

Între cele două versiuni de unealtă prezentate mai sus, se 
vede clar că a doua este superioară din punct de vedere al 
utilizării spaţiului disponibil. În plus, după cum vom arăta 
mai jos în lucrare, se îmbunătăţeşte considerabil şi modul 
de interschimbare între modurile editare şi vizualizare ale 
instanţei. 
Notă: În 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 
interacţiune alternative, cum ar fi mouse over, tehnici 
destul de evidente pentru utilizatorul obişnuit. 
Unealta ImageViewer este dezvoltată în tehnologia PHP şi 
este folosită pentru vizualizarea unei imagini. Proprietăţile 
de bază editabile ale uneltei sunt: înălţimea, lăţimea, URL-
ul imaginii (poate fi local sau remote). Autorul instanţei 
uneltei poate de asemenea să facă operaţiuni de zoom 
in/zoom out cu un pas de 10%.  
Fiecare tip de unealtă are ataşată o tabelă a instanţelor. 
Proprietăţile instanţei uneltei sunt salvate direct în baza de 
date corespunzătoare uneltei respective. 
Parametrii de apel a instanţei uneltei se transmit prin URL, 
după cum arătăm mai jos, unealta integrându-se în 
sistemul de eLearning prin iframe-uri, făcând astfel 
posibilă auto-administrarea uneltei. 
Pentru a respecta regulile definite anterior, am definit o 
clasă abstractă numită Tool.php care defineşte următoarele 
metode publice şi abstracte pe care trebuie să le 
implementeze orice unealtă: createInstance(), 
displayInstance($instID), deleteInstance($instID).  
Clasa ImageViewer extinde clasa Tool şi implementează 
metodele de mai sus. Primele linii de cod din clasă sunt 
pentru pornirea sesiunii (@session_start();), ca să putem 
verifica drepturile de acces şi pentru încărcarea unei copii 
proaspete de fiecare dată când pagina este reîmprospătată 
(@header("Cache-Control: no-cache");). 
Unealta implementează următoarele metode: 
 create() – această metodă este apelată când apelul la 

clasa ImageViewer.php se face fără nici un alt 
parametru în URL. Această metodă creează o nouă 
instanţă a uneltei cu un identificator unic, 
iniţializează proprietăţile default şi inserează instanţa 
în tabelă, împreună cu autorul instanţei uneltei, după 
care redirecţionează pagina către URL-ul 
ImageViewer.php?id=12345, unde id este 
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identificatorul unic al instanţei. Metoda 
createInstance() returnează this->create(). 

 show() – această metodă afişează instanţa în modul 
corespunzător (editare sau vizualizare). Înainte de 
afişarea într-unul din moduri, unealta verifică dacă 
userul care apelează instanţa are drepturi pentru 
modul în care o apelează. Metoda 
displayInstance($instId) returnează this->show(). 

 delete() – această metodă şterge instanţa din tabela 
uneltei. Metoda deleteInstance(($instId) returnează 
this->delete(). 

Unealta pune la dispoziţie un mecanism de 
interschimbare între modul editare şi modul vizualizare, 
disponibil doar autorului instanţei respective. În cazul 
ImageViewer-ului, interschimbarea se face prin click 
dreapta cu mouse-ul peste imagine, însă modul de 
interschimbare diferă de la unealtă la unealtă în funcţie de 
limitările 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. 
Iniţial, modul de afişare a instanţei se făcea în funcţie de 
parametrii cu care se apela unealta, astfel: 
 ImageViewer.php?id=12345 – se afişează instanţa cu 

id-ul dat în modul editare dacă userul care o apelează 
este autorul instanţei, sau în modul vizualizare în caz 
contrar; 

 ImageViewer.php?id=12345&mode=edit – se 
afişează instanţa cu id-ul dat în modul editare dacă 
userul care o apelează are drepturi pentru acest mod, 
în caz contrar afişând o eroare; 

 ImageViewer.php?id=12345&mode=view – se 
afişează instanţa cu id-ul dat în modul vizualizare. 

Ulterior, după îmbunătăţirea modului de afişare a uneltei, 
s-a simplificat şi modul de apelare a instanţei, astfel că 
unealta se apelează doar cu ImageViewer.php?id=12345. 
Dacă userul care apelează instanţa este autorul ei, atunci 
el are posibilitatea interschimbării între modurile editare 
şi vizualizare prin tehnicile prezentate mai sus (mouse 
over, click dreapta, dublu click etc.), iar dacă userul nu e 
autorul instanţei, atunci nu are această posibilitate.  
Prin modificările făcute am obţinut creşterea 
utilizabilităţii uneltei, avantajele pentru această unealtă 
fiind următoarele: 
 simplificarea modului de interacţiunea la 

interschimbare între modurile de afişare; 
 minimizarea spaţiului ocupat de unealtă şi de 

formularul de editare a uneltei, ceea ce a dus la 
maximizarea randamentului de folosire a spaţiului de 
pe ecran; 

 reducerea timpului de aşteptare la comutarea între 
modurile de afişare, deoarece javascript-ul se execută 
la client, pe când apelurile de tip GET şi POST prin 
URL se execută printr-o cerere la server. 

Un dezavantaj ar fi inconsistenţa tipurilor de interacţiune 
între diverse unelte, utilizatorul putând fi derutat de faptul 
că la ImageViewer trebuie să ducă mouse-ul peste 
unealtă, la VideoViewer trebuie să dea click dreapta, iar 
la Rich Text Editor trebuie sa dea dublu click pe text. 

Un alt dezavantaj ar fi chiar utilizarea javascript-ului care 
poate fi dezactivat din browser-ul clientului, nemaifiind 
astfel posibilă interschimbarea între modurile de afişare 
ale uneltei. 
Metodologia de implementare şi dezvoltare a celorlalte 
unelte este asemănătoare, de aceea vom prezenta în 
continuare doar câteva imagini care să prezinte interfaţa 
uneltelor, fără a mai intra în detalii. 
Figura 3 prezintă unealta numită VideoViewer, folosită 
pentru vizualizarea unui filmuleţ. URL-ul video-ului 
poate fi fie al unui filmuleţ de pe site-ul youtube.com, caz 
în care unealta construieşte codul embed corespunzător 
pentru player-ul youtube, fie al unui filmuleţ de pe un 
server, caz în care unealta foloseşte media player-ul 
default în care include filmuleţul respectiv. 

 
Figura 3. Unealta VideoViewer în modul editare 

 
Figura 4 prezintă unealta numită TextViewer (care este 
un Rich Text Editor) şi care permite vizualizarea şi 
formatarea unui text. 

 
Figura 4. Unealta TextViewer în modul editare 

 
Celelalte unelte, precum SlideshowViewer sau unealta 
pentru managementul execuţiei proceselor pe grid sunt în 
curs de dezvoltare. 
În continuare, pentru a exemplifica cele susţinute mai sus, 
vom prezenta un studiu de caz şi anume crearea unei 
lecţii. Vom arăta cum se crează uneltele, cum se editează, 
cum se adaugă în lecţie de către autor şi apoi cum este 
vizualizată de către studenţi lecţia finală cu toate uneltele 
incluse. 
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STUDIU DE CAZ – CREAREA UNEI LECŢII 

Profilul utilizatorului-profesor 
Un utilizator al sistemului de eLearning, care doreşte să 
creeze material educaţional refolosibil trebuie să aibă 
următoarele caracteristici: 
 este un specialist în domeniul în care doreşte să 

creeze materialul educaţional; 
 cunoaşte tipurile de bază de interacţiune utilizator în 

sistemele eLearning; 
 nu are cunoştiinţe tehnice despre tehnologiile folosite 

precum HTML, Javascript, AJAX sau despre 
concepte precum baze de date distribuite, servicii 
web etc.; 

 are cunoştiinţe medii de utilizare a calculatorului, 
care includ: navigare pe internet, tehno-redactare, 
cunoştiinţe de bază despre tipurile de fişiere, despre 
operaţiile disponibile  în cadrul unui sistem de 
operare. 

Paşii premergători unei lecţii (presupunând că profesorul 
şi studenţii sunt înscrişi deja în sistem) ar fi ca profesorul 
să creeze un nou curs, în cadrul căruia va crea lecţii. După 
crearea cursului, fie studenţii se înscriu la cursul respectiv 
şi profesorul le aprobă înscrierea, fie profesorul îi înscrie 
direct pe studenţi (ambele modalităţi sunt implementate în 
sistemul nostru). O dată parcurşi aceşti paşi, profesorul 
poate trece la crearea unei lecţii în cadrul unui curs. 

Lecţii interactive 
Una dintre marile probleme apărute în procesul de creare a 
materialelor didactice este dată de modul de descriere al 
layout-ului vizual al elementelor ce fac parte din cadrul 
aceleiaşi resurse (în cazul nostru – lecţia). 
De obicei pentru formatarea unui layout al unei lecţii se 
folosesc limbaje ca HTML şi CSS, pentru care există o 
multitudine de aplicaţii online care generează astfel de cod 
(ex. rich text editors), dar aceste aplicaţii nu au fost 
dezvoltate în scopuri educaţionale, de aceea 
funcţionalităţile de formatare sunt relativ limitate. 
Aplicaţia dezvoltată de noi asigură un mecanism de 
control al layout-ului unei lecţii, precum şi mecanisme de 
creare şi vizualizare a lecţiilor. 
Structura unei lecţii este formată din unul sau mai multe 
pattern-uri, unde fiecare pattern reprezintă un rând din 
lecţie, un astfel de rând putând conţine una sau mai multe 
unelte înşiruite pe orizontală. Profesorul poate folosi unul 
din pattern-urile predefinite sau poate crea pattern-uri noi, 
pe care le poate salva şi refolosi ulterior. 
O lecţie odată creată poate fi salvată ca un template (grup 
de pattern-uri) şi refolosită de către alţi profesori în 
procesul de creare de noi materiale educaţionale. 

Crearea unei lecţii din medicină 
Pentru acest studiu de caz am ales să prezentăm crearea 
unei lecţii din medicină. 
Scenariul: Profesorul doreşte să creeze o lecţie cu titlul 
“Anevrismul Abdominal” care să conţină text, câteva 
imagini reprezentative, un model 3D (cu un nivel de 
detaliere grafică foarte mare) şi un video. Pentru aceasta 
are nevoie de uneltele TextViewer, ImageViewer, 
VideoViewer şi de o unealtă capabilă să afişeze informaţii 

prin streaming de pe internet, şi care se poate conecta cu 
un cluster grafic (pentru modelul 3D).  
Acţiunile: Profesorul accesează modulul de creare a unei 
noi lecţii şi adaugă pattern-uri la lecţie şi unelte la pattern-
uri. După adăugarea uneltelor în pattern-urile lecţiei, 
profesorul poate modifica proprietăţile fiecărei unelte în 
parte prin intermediul formularului de editare al fiecărei 
unelte (vezi Fig. 5). O dată finalizate toate modificările 
asupra uneltelor, lecţia poate fi salvată şi este automat 
accesibilă utilizatorilor autorizaţi pentru a o vizualiza. 

 
Figura 5. Exemplu de lecţie cu unelte interactive 

Lecţia poate fi salvată sub formă de template, iar template-
ul respectiv poate fi făcut fie public (caz în care îl pot 
include şi alţi profesori în lecţiile lor, fie privat (caz în 
care doar autorul template-ului îl poate folosi pentru 
crearea altor lecţii). 

CONCLUZII 
Câteva din avantajele folosirii de unelte pentru dezvoltarea 
de material educaţional în sisteme eLearning, în 
comparaţie cu soluţiile tehnice bazate doar pe rich text 
editors, sunt: 
 adăugarea de noi funcţionalităţi ale sistemului (cum 

ar fi noi tehnici de interacţiune, noi unelte, noi tipuri 
sau surse de date etc.) poate fi făcută mult mai uşor; 

 uneltele pot fi dezvoltate folosind diferite tehnologii, 
cum ar fi: PHP, Javascript, Flash, Flex etc. în funcţie 
de care se potriveşte cel mai bine scopului pentru 
care este creată unealta respectivă; 

 posibilitatea de includere în aceeaşi lecţie, de date din 
surse diferite (interne sau externe) şi folosirea de 
protocoale de comunicare diferite. 

Fiecare unealtă dezvoltată este responsabilă cu 
implementarea interfeţei utilizator necesară pentru setarea 
proprietăţilor specifice uneltei (sursa de date, tipurile de 
interacţiune, dimensiuni etc.) şi cu implementarea corectă 
şi completă a celor două moduri de rulare: editare şi 
afişare. Mai mult, fiecare unealtă trebuie să implementeze 
un API standard care să permită: 
 schimbul de informaţii dintre unealtă şi sistem; 
 controlul comportamentului uneltei, pentru a 

restricţiona drepturile de acces în conformitate cu 
rolul utilizatorului (de ex. dacă utilizatorul este un 
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student, el nu poate să acceseze interfaţa de editare a 
uneltei); 

 comutarea între modurile de lucru editare şi 
vizualizare. 

Prin aplicaţia noastră şi unelte dezvoltate de noi, am reuşit 
să aducem următoarele îmbunătăţiri sistemelor LMS 
(Learning Management Systems): 
 am propus noi metode de interacţiune pentru 

interschimbarea între modurile editare şi vizualizare 
(click dreapta, mouse over, dublu click) care au 
condus la o mai bună utilizare a spaţiului de pe ecran 
disponibil lecţiei; 

 am dezvoltat un set de reguli de bază care să uşureze 
procesul de dezvoltare a uneltelor şi integrarea 
acestora în sistem; 

 dezvoltarea uneltelor se poate face într-o manieră 
independentă şi individuală; 

 sistemul facilitează salvarea lecţiilor (grupuri de 
pattern-uri, care la rândul lor sunt grupuri de unelte) 
ca şi template-uri pentru a putea fi refolosite ulterior; 

Ca dezvoltări ulterioare ne-am propus următoarele 
scopuri: 
 dezvoltarea de noi unelte cum ar fi: editor de grafuri, 

manager de execuţii de procese pe grid, slideshow 
etc.; 

 îmbunătăţirea setului de reguli pentru dezvoltarea 
uneltelor, prezentat în această lucrare, prin rafinarea 
regulilor existente şi adăugarea de reguli noi pe 
măsura cercetării şi dezvoltării a noi tipuri de unelte; 

 strângerea regulilor propuse sub forma unui standard 
general; 

 cercetarea aspectului colaborativ sincron/asincron al 
uneltelor şi adaptarea uneltelor în acest sens astfel 
încât profesorul şi studenţii să poată colabora într-un 
mod cât mai asemănător cu cel din viaţa reală; 

 posibilitatea de adnotare grafică cu creionul grafic 
sau cu mouse-ul atât pe fiecare unealtă în parte cât şi 
pe toată lecţia; 
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