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Rezumat 1

Utilizarea tot mai extinsa a calculatoarelor in domeniul educational, sprijinita si de evolutia tehnologica,
a determinat includerea in resursele didactice a elementelor multimedia de complexitate tot mai ridicata.
Similaritatea dintre modelarile tridimensionale si lumea reala recomanda aceste reprezentari pentru ex-
plicarea si exemplificarea unor notiuni si situatii complexe in spatiul virtual, care pot fi astfel intelese mai
usor de catre cursanti. In acelasi timp insa, complexitatea spatiului tridimensional genereaza numeroase
probleme de interactiune cu utilizatorii care nu au cunostinte tehnice avansate.

Lucrarea de fata propune noi metode de interactiune cu utilizatorul prin intermediul adnotarilor grafice
tridimensionale plasate direct pe suprafata obiectelor 3D. Inspiratd din viata reala, aceastd abordare
asigura o modalitate naturala si eficienta de interactiune, chiar si pentru utilizatorii fara pregatire tehnica.
In vederea implementarii, in cadrul acestei teze sunt propuse un model conceptual si un format de descriere
care si asigure portabilitatea si interoperabilitatea intre diferitele aplicatii care utilizeaza aceste tehnici
de interactiune. Validitatea solutiilor propuse a fost verificata in contextul e-Learning prin intermediul
a doua aplicatii dezvoltate pe parcursul acestei activitati de cercetare, intitulate eTrace si eGLE. In
cadrul acestora interactiunea prin intermediul adnotarilor grafice tridimensionale a fost utilizata in toate
aspectele procesului didactic, de la crearea, prezentarea si analiza materialelor educationale pana la
evaluarea automata a cunostintelor.

Evaluarea cunostintelor prin intermediul adnotarilor grafice ofera cursantilor posibilitatea de a-si ma-
nifesta creativitatea si de a descrie solutii originale la problemele propuse. In acelasi timp, instructorului
ii sunt asigurate mecanismele efectuarii unei evaluari complexe, prin analizarea atat a rezultatului final
obtinut cat si prin verificarea implicita a cunoasterii conceptelor de baza si a modalitatii de construire a
solutiei. Flexibilitatea asigurata de utilizarea adnotarilor grafice in evaluarea cunostintelor genereaza insa
si numeroase probleme in automatizarea acestui proces. Astfel, pentru ca aceasta abordare sa corespunda
cerintelor reale ale unui sistem e-Learning in care sunt mii de participanti, in cadrul acestei teze au fost
descrise structuri de modelare a evaluarii raspunsurilor exprimate prin adnotare grafica tridimensionala,
care sa asigure posibilitatea efectuarii automate a Intregului proces. Definirea acestora poate fi realizata
de céatre instructor in modalitati simple si eficiente, tot prin intermediul adnotarilor grafice 3D.

In vederea evaluirii utilizabilitatii tehnicilor de interactiune prin intermediul adnotarii grafice tridi-
mensionale plasata pe suprafata obiectelor 3D, vom prezenta in cadrul acestei teze o metodologie de
testare si trei experimente dedicate care au fost concepute in acest scop. Rezultatele obtinute prin
aplicarea acestora pe 48 de utilizatori au confirmat gradul ridicat de utilizabilitate al acestor tehnici de
interactiune, usurinta cu care pot fi invatate, eficacitatea si eficienta in utilizare precum si un nivel crescut
de naturalete. In mod implicit au fost astfel validati si algoritmii de trasare propusi inspre implementare,
descrisi de asemenea in detaliu in cadrul acestei teze.

Deoarece realizarea unor modelari tridimensionale la un nivel calitativ ridicat este un proces costisitor
care, in lipsa unor unelte dedicate, nu poate fi realizat decat de catre specialisti IT, in cadrul platformei
eGLE am propus un nou procedeu de dezvoltare bazat pe reconversia unor resurse didactice existente
pentru a crea materiale noi, utilizand adnotéarile grafice tridimensionale sau alte procedee specifice. Ar-
hitectura distribuita a sistemului si flexibilitatea de descriere a structurii vizuale a resurselor didactice
permite accesarea a diferite elemente educationale din locatii geografice diferite, folosind protocoale de
comunicare si acces distincte, totul fara a solicita un nivel avansat de cunostinte tehnice din partea utili-
zatorului. Scenariile implementate au demonstrat capabilitatile aplicatiei de a agrega in cadrul aceluiasi
material rezultatele unor procesari efectuate pe infrastructuri Grid, a unor simulari tridimensionale tra-

sate pe clustere grafice dedicate si a unor informatii expuse prin intermediul serviciilor OGC. Toate
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elementele componente pot fi organizate si prezentate intr-o forma coerenta si unitara, prin intermediul
unei interfete vizuale intuitive.

Activitatea de cercetare prezentata in cadrul acestei teze a fost sustinuta prin proiectele de cercetare
iTrace, SEE-GRID-SCI, GiISHEO, mEducator si enviroGRIDS.

Obiective

Aceasta lucrare isi propune sa prezinte noi modalitati si abordari in contextul e-Learning, cu scopul de a
pune la dispozitia utilizatorilor:

e posibilitatea exprimarii interactive vizuale a unei game largi de concepte si cunostinte;

e noi tehnici de comunicare si colaborare in sesiunile de lucru colaborative;

e mecanisme pentru evaluarea automata a cunostintelor exprimate prin tehnici grafice;

Directia principala de cercetare adoptata pentru atingerea obiectivelor mentionate poate fi sintetizata
astfel:

dezvoltarea unor noi tehnici de interactiune utilizator cu scenele de obiecte 3D
prin intermediul adnotarilor grafice tridimensionale plasate pe suprafata obiecte-

lor din cadrul scenei

In vederea indeplinirii obiectivelor propuse, activitatea de cercetare a fost organizata in urmatoarele
etape principale:

e definirea unui model conceptual de descriere a adnotéarilor grafice tridimensionale plasate pe suprafete
3D oarecare;

e dezvoltarea unui format flexibil pentru codificarea informatiilor aferente adnotarii;

e verificarea validitatii modelului propus prin aplicarea sa intr-un context real: domeniul e-Learning;

e adaptarea si completarea unor algoritmi existenti in domeniul analizei suprafetelor 3D pentru a
oferi suportul necesar implementarii tehnicilor de interactiune;

e dezvoltarea unor noi algoritmi si metode de trasare a adnotarilor grafice tridimensionale;

e realizarea unor mecanisme specifice de evaluare a tehnicilor de interactiune propuse;

e dezvoltarea unor platforme e-Learning pilot care sa utilizeze acest tip de interactiune;

o descrierea si implementarea modelelor si mecanismelor necesare evaluarii automate a cunostintelor
prin intermediul adnotarii grafice 3D;

e studiul realizarii unor materiale didactice 3D noi, pe baza unora deja existente, prin intermediul

adnotarii grafice tridimensionale.

Structura tezei

Contributiile acestei teze au fost publicate in cadrul a doua capitole de carte, 5 articole In reviste inde-
xate ISI si ACM si 19 articole la conferinte nationale si internationale indexate ISI, ACM, IEE. Lista
bibliografica este alcatuita din 141 de referinte. Continutul lucrarii a fost organizat in 9 capitole, dupa
cum urmeaza:

Capitolul 1 evidentiaza motivatia activitatii de cercetare descrise in cadrul acestei teze si obiectivele

propuse, prezentand contextul in care acestea au fost stabilite.
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Capitolul 2 realizeaza o analiza a tehnicilor de interactiune utilizator implementate in cadrul aplicatiilor
e-Learning actuale. O atentie deosebita este acordata influentei pe care aceste tehnici o exercita asu-
pra diferitelor etape ale procesului didactic: crearea materialelor, prezentarea acestora catre cursanti,
desfasurarea activitatilor de analiza colaborativa sau individuala a continutului si evaluarea cunostintelor.
Sunt de asemenea analizate modalitétile curente de comunicare intre utilizatorii aplicatiei (instructori si
cursanti), atat cele sincrone cét si cele asincrone, fiind evidentiate avantajele dar si dezavantajele pe care
acestea le prezinta. In finalul capitolului sunt discutate aspecte ale utilizabilitatii sistemelor actuale de
e-Learning.

Capitolul 3 prezinta modalitatile curente de utilizare a adnotarii grafice in interactiunea cu utilizato-
rul, precum si domeniile in care acest tip de interactiune este utilizat cu succes. Formatele si standardele
uzuale de descriere a adnotarilor grafice sunt analizate pentru identificarea capabilitatilor de extindere
in vederea codificarii adnotarilor tridimensionale. De asemenea, in cadrul acestui capitol se realizeaza o
scurta caracterizare a dispozitivelor uzuale de intrare folosite in definirea adnotarilor grafice si o clasifi-
care a adnotarilor in contextul e-Learning, in functie de spatiul de reprezentare, contextul de realizare si
scopul adnotarii.

Capitolul 4 cuprinde descrierea modelului adnotarii grafice 3D plasata pe suprafete tridimensio-
nale poligonale. In vederea definirii acestuia este efectuati o analizi a modalitatilor de reprezentare a
suprafetelor 3D si sunt identificate elementele componente ale acestora. In baza observatiilor facute este
prezentat modelul conceptual al adnotarii, alcatuit din: modelul geometric, atributele grafice, specificatiile
conteztuale si lista de parametri. Portabilitatea si transmiterea informatiilor intre aplicatii diferite sau
intre utilizatori diferiti, codificate sub forma adnotarilor grafice 3D, este realizata prin intermediul for-
matului XML specializat, descris in cadrul acestui capitol, format inspirat din standardul InkML. In final
sunt analizate principalele probleme care apar in trasarea si reprezentarea adnotarilor grafice 3D, pentru
fiecare dintre acestea fiind identificate solutii de implementare.

Capitolul 5 descrie modelul adnotarii grafice tridimensionale extins si adaptat pentru utilizarea in
contextul e-Learning. Sunt analizate tehnicile de interactiune utilizator care pot fi implementate pe baza
adnotarilor grafice 3D si influenta acestora in diferitele etape ale procesului didactic. In vederea evalugrii
automate a cunostintelor, sunt definite structuri de evaluare si sunt identificate elementele caracteristice
ale acestora. Conform specificatiilor obtinute este descris noul model de adnotare grafica 3D, adaptat
conform cerintelor aplicatiilor e-Learning, realizindu-se de asemenea extinderea formatului XML pentru
a corespunde noilor structuri de date. Utilizarea adnotarilor grafice in contextul unui material didactic
(denumit generic lectie) impune modificiri structurale ale acestuia si permite introducerea unor noi tipuri
de exercitii, prezentate detaliat in cadrul acestui capitol.

Capitolul 6 prezinta diferiti algoritmi de trasare si evaluare automata a adnotarilor grafice tridi-
mensionale. Pentru eficientizarea actiunilor de trasare a adnotarilor grafice 3D prin intermediul dispozi-
tivelor uzuale de intrare (maus si creion grafic), sunt prezentate modalititi de adaptare a unor tehnici
de interactiune utilizator bidimensionale, prin intermediul unor algoritmi specifici. Abordari similare
sunt utilizate in definirea vizuala a parametrilor adnotarii grafice in functie de anumite caracteristici ale
suprafetei adnotate. In vederea evaluirii automate a adnotarilor grafice sunt prezentati algoritmi specifici
structurilor de evaluare de tip: punct cheie, set de puncte cheie, adnotare exemplu si adnotare contur.

Capitolul 7 descrie procesul de evaluare a utilizabilitatii tehnicilor de interactiune prin adnotarea
grafica 3D, realizata prin doud modalitati distincte: evaluare euristica si evaluare erperimentald. In

urma analizei efectuate conform celor 10 euristici ale lui Nielsen au fost identificate anumite aspecte
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importante pentru dezvoltarea interfetelor utilizator in care sunt implementate tehnici de interactiune
prin intermediul adnotarilor grafice. Evaluarea experimentala a fost realizata in doua etape: 1. evaluarea
comparativa a dispozitivelor de intrare maus si creion grafic prin intermediul adnotarilor grafice 2D;
2. evaluarea tehnicilor de interactiune grafica 3D utilizand trei experimente specializate si un chestionar,
cu ajutorul carora au fost efectuate masuratori ale eficientei, eficacitatii, usurintei de invatare si gradului
de naturalete a acestor tehnici de interactiune. Rezultatele obtinute confirma faptul ca adnotarea grafica
3D are un nivel ridicat de utilizabilitate.

Capitolul 8 prezintd experimentele realizate in domeniul e-Learning prin dezvoltarea aplicatiilor
eTrace si eGLE. In cazul aplicatiei eTrace, tehnicile principale de interactiune a utilizatorilor cu materia-
lele didactice sunt implementate prin adnotari grafice 2D si 3D. Experimentele de utilizabilitate efectuate
cu ajutorul aplicatiei eTrace au revelat numeroase dintre avantajele dar si dintre limitarile acestui tip
de interactiuni. Aplicatia eGLE permite crearea de resurse educationale complexe, prin agregarea de
informatii accesate din locatii diferite, prin protocoale de comunicare diferite. Alaturi de prezentarea
unitara a acestora, eGLE ofera instructorilor si posibilitatea de a defini in cadrul aceleiasi resurse tipuri
diferite de interactiune cu utilizatorul, in functie de specificul fiecarui element component (imagine, re-
prezentare 3D, text, fisier video etc.). Adresind problematica dificultatilor intdmpinate in crearea unor
modelari tridimensionale cu scop didactic, de un inalt nivel calitativ, In cadrul acestui capitol sunt pre-
zentate abordari de reutilizare si adaptare a unor resurse deja existente, prin intermediul adnotarilor
grafice 3D, pentru obtinerea unor noi elemente educationale.

Capitolul 9 Sintetizeaza concluziile, contributiile acestei teze, principalele realizari ale activitatii de

cercetare prezentate si directiile viitoare de dezvoltare.

Contributiile tezei

Contributiile principale ale acestei teze de doctorat sunt:

e propunerea unui modelul formal de descriere a adnotarii grafice 3D plasata pe suprafata obiectelor
3D poligonale;

e dezvoltarea unui format XML, inspirat din standardul InkML, pentru reprezentarea adnotarilor
grafice 3D;

e identificarea problemelor principale in trasarea adnotarilor grafice tridimensionale plasate pe suprafete
3D si discutarea posibilelor solutii ale acestora; [publicatii nr: 8]

e identificarea unor noi tehnici de interactiune cu utilizatorul, prin intermediul adnotéarilor grafice
tridimensionale, in contextul aplicatiilor e-Learning; [publicatii nr: 21, 23]

e extinderea modelului de baza al adnotarilor grafice 3D plasate pe suprafete 3D pentru a corespunde
necesitatilor domeniului e-Learning, atat la nivel formal cat si la cel de structura a formatului de
date sau de descriere in limbaj XML;

o definirea formalad a unor mecanisme si modele de evaluare automata a cunostintelor descrise prin
adnotari grafice tridimensionale plasate pe suprafete 3D, precum si a unor algoritmi specializati de
aplicare a acestor modele; [publicatii nr: 18]

e identificarea unor noi tipuri de exercitii ce pot fi aplicate in evaluarea cunostintelor prin intermediul
aplicatiilor e-Learning; [publicatii nr: 17]

e descrierea de noi tehnici de interactiune utilizator care permit definirea adnotarilor grafice tridi-

mensionale plasate pe suprafete 3D poligonale oarecare; [publicatii nr: 8]
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e adaptarea unor algoritmi specifici din literatura pentru determinarea automata a formei tridimen-
sionale a adnotarii grafice, conform unor instructiuni bidimensionale;

e dezvoltarea unei metodologii de testare si a unor experimente specifice evaluarii tehnicilor de
interactiune cu utilizatorul bazate pe adnotarea graficd 2D si 3D; [publicatii nr: 22, 24]

e formularea unor recomandari in implementarea tehnicilor de interactiune prin adnotarea grafica 3D
in interfetele utilizator, pe baza evaluarii euristice si a rezultatelor experimentale obtinute;

e realizarea primei aplicatii e-Learning in care majoritatea tehnicilor de interactiune cu materialele
didactice sunt implementate prin intermediul adnotarilor grafice; [publicatii nr: 20, 23]

e dezvoltarea platformei e-Learning eGLE care permite accesarea resurselor didactice din surse dis-
tribuite si integrarea mai multor tehnici de interactiune cu utilizatorul in cadrul aceleiasi resurse
educationale; [publicatii nr: 4, 6, 12]

e propunerea unor noi metode de creare a resurselor didactice, pe baza materialelor deja existente,

prin intermediul adnotéarilor grafice tridimensionale; [publicatii nr: 1, 3]
Lucrari publicate

Capitole de carte

1. T. Stefanut, D. Gorgan, E. Kaldoudi, N. Dovrolis si S. Dietze. Creating Educational Resour-
ces for Medical Education in the Web2.0/Web3.0 Era. Information Systems and Technology for
Organizations in a Networked Society. [Online]. IGI Global, 2013. pp. 275-294. doi:10.4018/978-
1-4666-4062-7.ch015

2. D. Petcu, D. Zaharie, M. Neagul, S. Panica, M. Frincu, D. Gorgan, T. Stefanut si V. Bacu.
Remote Sensed Image Processing on Grids for Training in Earth Observation. In cartea Image
Processing, editata de Yung-Sheng Chen. [Online]. Publicatd de InTech. ISBN 978-953-307-026-1,
pp. 115-140, 2009

Articole in jurnale

3. T. Stefanut, D. Gorgan, N. Dovrolis si E. Kaldoudi. Modelarea reutilizarii resurselor in domeniul
medical prin intermediul retelelor sociale si a internetului semantic. Revista Romana de Interactiune
Om — Calculator, Volumul 5 (1), ISSN 1843-4460, pp. 1-18, 2012

4. D. Petcu, S. Panica, M. Frincu, M. Neagul, D. Zaharie, G. Macariu, D. Gorgan si T. Stefanut. Ex-
periences in building a Grid-based platform to serve Earth observation training activities. Computer
Standards & Interfaces, Volumul 34 (6), pp. 493-508, 2012

5. D. Gorgan, T. Stefanut, M. Marginean si V. Bacu. Dezvoltarea si Utilizarea Materialelor Educationale
in Mediul eGLE. Revista Romdnd de Interactiune Om - Calculator, Volumul 3 (2), ISSN 1843-4460,
pp. 139-156, 2010

6. D. Gorgan, T. Stefanut, V. Bacu, D. Mihon si D. Rodila. Grid based Environment Application
Development Methodology. In Large-Scale Scientific Computing, Springer Journal LNCS 5910,
ISBN 978-3-642-12534-8, pp. 499-506, 2010

7. D. Gorgan, T. Stefanut si V. Bacu. Grid based Training Environment for Earth Observation.
Publicat de Springer-Verlag in N. Abdennadher si D. Petcu (Eds.): GPC 2009, LNCS 5529, pp.
98-109, 2009
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Articole prezentate la conferinte

8.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

T. Stefanut. Tehnici de interactiune utilizator pentru trasarea adnotarilor grafice 3D plasate pe
suprafete poligonale 3D. RoCHI 2013 - Conferinta Nationald de Interactiune Om-Calculator. 2-3
septembrie 2013, Cluj-Napoca, Roménia (in curs de tiparire)

T. Stefanut, D. Gorgan, N. Dovrolis, E. Kaldoudi si S. Dietze. Creating Medical Related Learning
Resources Using Repurposing Procedures and Semantic Web Functionalities. Proceedings of ladis e-
Society International Conference 2012. 10-13 martie, Berlin, Germania. ISBN: 978-972-8939-67-0,
pp. 52-59, 2012

C. M. Mocan, T. Stefanut si D. Gorgan: Virtual Geographical Space Visualization Based on a
High-Performance Graphics Cluster. Proceedings of 36th International Convention on Informa-
tion and Communication Technology, Flectronics and Microelectronics - MIPRO 2011. 20-24 mai,
Opatija, Croatia. pp. 336-341, 2011

T. Stefanut, G. Popescu si D. Gorgan. Elearning platform for educational resources repurposing in
Earth Observation. 12th International Symposium on Symbolic and Numeric Algorithms for Scien-
tific Computing — SYNASC 2010. 23-26 septembrie, Timisoara, Roméania. ISBN: 978-076954324-6,
pp. 308-314, 2010

M. Marginean si T. Stefanut. Unelte Interactive pentru Dezvoltarea Lectiilor in Sisteme Cola-
borative de eLearning. RoCHI2010 — Conferinta Nationald de Interactiune Om-Calculator. 3-5
septembrie, Bucuresti, Romania. ISSN 1843-4460, pp. 65-70, 2010

T. Stefanut, M. Marginean si D. Gorgan. Tools based eLearning platform to support the deve-
lopment and repurposing of educational material. 12th Mediterranean Conference on Medical and
Biological Engineering and Computing — MEDICON 2010. 27-30 mai, Chalkidiki, Grecia. ISBN:
978-364213038-0, ISSN: 16800737, pp. 955-958, 2010

D. Gorgan, A. Bartha si T. Stefanut. Graphics cluster based visualization of 3D medical objects
in lesson context. Final Program and Abstract Book - 9th International Conference on Information
Technology and Applications in Biomedicine — ITAB 2009. 4-7 noiembrie, Larnaca, Cipru. ISBN:
978-142445379-5, 2009

T. Stefanut, V. Bacu si D. Gorgan. Crearea si Executia Lectiilor in cadrul Platformei eLearning
eGLE. RoCHI2009 — Conferinta Nationala de Interactiune Om-Calculator. 3-4 septembrie, Cluj-
Napoca, Roméania. ISSN 1843-4460, pp. 13-18, 2009

T. Stefanut, V. Bacu si D. Gorgan. eLearning Lesson Development and Execution Based on
gProcess Workflow Description Platform and eGLE E-learning Platform. HiPerGRID - 3rd Inter-
national Workshop on High Performance Grid Middleware. 28 mai, Bucuresti, Romania. ISSN:
2065-0701, pp. 431-436, 2009

D. Gorgan si T. Stefanut. Knowledge Assessment for Annotation Techniques on Medical eLear-
ning Objects. Proceedings of the Twenty-First IEEE International Symposium on Computer-Based
Medical Systems. 17-19 iunie, Jyvaskyléd, Finlanda. ISBN: 978-0-7695-3165-6, pp. 379-384, 2008

D. Gorgan, T. Stefanut, M. Veres si I. Gabos. Knowledge Assessment Based on Evaluation of
3D Graphics Annotation in Lesson Context. Proceedings of HCI and Usability for Education and
Work, Jth Symposium of the Workgroup Human-Computer Interaction and Usability Engineering
of the Austrian Computer Society — USAB 2008. 20-21 noiembrie, Graz, Austria. ISBN: 978-3-540-
89349-3, pp. 145-160, 2008

T. Stefanut si D. Gorgan. Tehnici de adnotare grafica in eLearning. RoCHI2008 — Conferinta
Nationala de Interactiune Om-Calculator. 18-19 septembrie, lasi, Roméania. ISSN 1843-4460, pp.
143-146, 2008
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20.

21.

22.

23.

24.

T. Stefanut si D. Gorgan. Annotation on 3D Objects by eTrace eLearning System. The 8th
International Conference on Technical Informatics — Conti’2008. 5-6 iunie, Timisoara, Romania.
ISSN: 1844-539X, pp. 159-163, 2008

T. Stefanut si D. Gorgan. Graphical annotation based interactive techniques in eTrace eLearning
environment. Proceedings of the 4th International Scientific Conference ”eLearning and Software
for Education” — eLSE 2008. 17-18 aprilie, Bucuresti, Roméania. ISBN: 978-973-749-362-0, pp.
187-194, 2008

T. Stefanut si D. Gorgan. Masurarea utilizabilitatii tehnicilor de adnotare grafica. RoCHI2007
— Conferinta Nationala de Interactiune Om-Calculator. 20-21 septembrie, Constanta, Romania.
ISSN 1843-4460, pp. 55-60, 2007

D. Gorgan, T. Stefanut si B. Gavrea. Pen Based Graphical Annotation in Medical Education.
20th IEEE International Symposium on Computer-Based Medical Systems — CBMS 2007, 20-22
iunie, Maribor, Slovenia. ISBN: 0-7695-2905-4, pp. 681-686, 2007

D. Gorgan si T. Stefanut. Graphics annotation usability in eLearning applications. Ist Inter-
national Workshop on Pen-Based Learning Technologies — PLT 2007. 24-25 mai, Catania, Italia.
ISBN: 978-076952942-4, pp. 131-136, 2007

Prezentari la evenimente de tip Workshop, Training

1.

Virtual Training Center based on eGLE eLearning Platform, EnviroGRIDS Final meeting, Batumi,
Georgia, 30 octombrie - 1 noiembrie 2012

. Earth Observation oriented teaching materials development based on OGC Web services and Bashyt

generated reports, EGU 2012 - European Geosciences Union General Assembly, Viena, Austria, 22-
27 aprilie 2012

eGLE — Grid Oriented Scenarios, 5th Grid and e-collaboration Workshop: from Digital Repositories
to Digital Earth Communities, ESA/ESRIN Frascati, Italia, 12 Mai 2010

. Grid-based platform for training in Earth Observation, EGU 2010 - European Geosciences Union

General Assembly, Viena, Austria, 2-7 mai 2010

eGLE - GiSHEO eLearning Environment, GiSHEO Training, Timisoara, Romania, 27 septembrie
2009

Lesson Patterns and Templates for Flexible Teaching Content Development Based on GRID Te-
chnology, Third edition of Grid training days in Timisoara, Timisoara, Romania, 18-19 decembrie
2008
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