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1. Introducere 
Etapa nr. 2 aferentă anului 2019 de implementare a proiectului component P2 a constat în 

realizarea activității 2.3 a proiectului complex „Implementare de noi tehnici pentru transferul  de 

continut digital între dispozitive smart şi sisteme in-vehicle” de tip A2, cercetare industrială.  

Activitățile tehnice şi ştiințifice întreprinse în cadrul etapei anului 2019 au constat în: 

- Proiectare de tehnici de transfer manual a conținutului digital între dispozitive smart şi 

sistemul rulând în cadrul autovehiculului (denumit IVIS). 

- Proiectare de tehnici de transfer automat, adaptiv şi sensibil la context între dispozitive 

smart şi sistemul rulând în cadrul autovehiculului IVIS. 

- Proiectare de tehnici de realitate augmentată pentru vizualizarea transferului digital şi 

implementarea software a tehnicilor de transfer. 

- Evaluarea performanței tehnice şi redactarea raportului de testare. 

- Pregătirea, redactarea, trimiterea în vederea evaluării şi publicării de lucrări ştiințifice în 

tematica proiectului component P2. 

Prezentul document reprezintă rezumatul livrabilului nr. 3/2019, “Documentație de proiectare 

tehnici de realitate augmentată pentru vizualizarea transferului de conținut digital”. 

2. Spațiu de proiectare pentru vizualizarea conținutului digital 
Maşinile conectate (en.: smart vehicles, connected vehicles) crează, stochează, procesează şi 

transmit o mare varietate de date provenite de la senzorii integrați, precum şi de la dispozitivele 

mobile sau wearable ale şoferilor şi pasagerilor. Această varietate de date include informații 

privind autovehiculul (e.g., modelul şi marca), statistici despre traseu (e.g., consumul de 

carburant sau viteza medie [Thea, 2019]), respectiv măsurători fiziologice efectuate asupra 

pasagerilor autovehiculului [Dobbins şi Fairclough, 2019]. Datorită acestei varietăți, vizualizarea 

datelor şi informațiilor necesită mecanisme riguroase de proiectare, în special pentru specificul 

aplicațiilor de realitate augmentată şi mixtă (Zhang et al., 2014; Irshad et al., 2014; Thomas, 

2012). Prin urmare, în cadrul acestei etape am introdus un spațiu de proiectare (en.: design 

space) util pentru caracterizarea aplicațiilor de creare şi vizualizare de conținut digital în cadrul 

autovehiculelor conectate prin intermediul a cinci dimensiuni: natura şi sursa datelor, actorii, 

localizarea şi reprezentarea. Astfel, în funcție de natura datelor, putem distinge: 

N1. Informații legată de autovehicul, cum ar fi modelul şi marca, proprietarul, numărul de 

înmatriculare, istoria autovehiculului, etc. [Thea, 2019] 
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N2. Informații privind traseul, cum ar fi viteza medie, consumul de carburant, locațiile 

traversate, routele parcurse, oprile, etc.; un exemplu de aplicație furnizând astfel de 

informație este reprezentat de [Thea, 2019]. 

N3. Informații privind pasagerii, care pot varia de la date simple (e.g., numărul de pasageri ai 

autovehiculului) la informații precise (e.g., cine este în autovehicul? Cine a coborât? 

[McVeigh-Schultz et al., 2012]) şi chiar la jurnale de date fiziologice, cum ar fi rata bătăilor 

inimii şoferului [Dobbins şi Fairclough, 2019]. 

N4. Informații privind mediul interior al autovehiculului, cum ar fi conținutul redat de sistemul 

de infotainment, un jurnal audio al discuțiilor pasagerilor, etc. 

N5. Informații privind mediul exterior al autovehiculului, cum ar fi date despre condițiile 

meteorologice, temperatura sau traficul. 

Privind sursa datelor, am identificat următoarele tipuri: 

S1. Senzori şi sisteme încorporate autovehiculului, cum ar fi sistemul de diagnostic on-board 

[Thea, 2019] sau camere video [Lytx, 2019]. 

S2. Dispozitive mobile, incluzând telefoane smart şi tablete operate de pasagerii 

autovehiculului. De remarcat faptul că telefoanele smart şi tabletele reprezintă 

dispozitivele prevalente astăzi pentru aplicațiile de realitate augmentată. 

S3. Dispozitive wearable, cum ar fi ochelari smart, ceasuri smart şi camere video care pot fi 

purtate de către ocupanții autovehiculului. 

S4. Sisteme şi servicii terțe, cum ar fi servicii pentru vreme şi trafic [Volkswagen, 2019] sau 

notificări din partea rețelelor de socializare. 

S5. Alte autovehicule din apropiere pot furniza alte tipuri de informație, cum ar fi date 

actualizate privind condițiile de trafic nedisponibile în mod obişnuit sistemului de 

navigare. 

În ce priveşte actorii, mediul specific autovehiculului permite oportunitatea colectării de multiple 

perspective, e.g., “a car has a single lifelog, but multiple drivers can contribute to that lifelog 

independently” [McVeigh-Schultz et al., 2012, p. 227]. Astfel, am identificat: 

A1. Perspectiva şoferului, disponibilă prin intermediul camerelor video purtate, respectiv a 

ochelarilor smart. 

A2. Perspectiva pasagerilor, disponibilă prin intermediul camerelor video purtate, respectiv a 

ochelarilor smart. 

A3. Perspectiva autovehiculului furnizată de camere video încorporate [Lytx, 2019]. 

A4. Perspectiva aeriană furnizată de drone [DataFromSky, 2019]. 



Proiect complex PN-III-P1-1.2-PCCDI-2017-0917 

Proiect component P2, Comunicații eficiente bazate pe dispozitive inteligente în scenarii interactive de 

realitate augmentată pentru autovehicule 

REZUMAT - Documentație de proiectare tehnici de realitate augmentată pentru vizualizarea transferului de 

conținut digital 

 

5 | 8 
 

A5. Perspectiva infrastructurii auto, furnizată de camere de supraveghere a traficului [Bernas 

et al., 2018]. 

O altă dimensiune a spațiului de proiectare este reprezentată de localizarea informației: 

L1. Înăuntrul autovehiculului (sursele S1-S5). 

L2. În jurul autovehiculului, prin intermediul surselor mobile (S2) şi wearable (S3). 

L3. La distanță de autovehicul (sursele S4 şi S5). 

Privind reprezentarea datelor, am identificat: 

R1. Fotografii şi video, cum ar fi cele capturate de camere video încorporate autovehiculului 

sau camere purtate de către ocupanți (Gurrin et al., 2014; Yang et al., 2011). 

R2. Înregistrări audio, de exemplu ale discuției având log între ocupanții autovehiculului. 

R3. Date numerice furnizate de diverşi senzori, cum ar fi jurnale ale vitezei [Thea, 2019] sau 

evoluția în timp a bătăilor inimii şoferului [Dobbins şi Fairclough, 2019]. 

R4. Date de tip text reprezentate, de exemplu, de conținutul difuzat la radio sau de sistemul 

de infotainment al autovehiculului sau un rezumat al lifelog-ului maşinii [Packer et al., 

2012]. 

R5. Etichete şi concepte extras automat din datele disponibile [Aiordăchioae şi Vatavu, 2019]. 

Aceste rezultate au fost publicate în cadrul conferinței ACM EICS 2019 [Aiordăchioae, Vatavu şi 

Popovici, 2019].  

3. Considerații privind realitate augmentată in-vehicle 
Un sistem de realitate augmentată dezvoltat pentru utilizatori aflați în ipostaza de şofer auto 

trebuie să îndeplinească condiții specifice de siguranță, accesibilitate şi eficiență. Vizualizarea şi 

interacțiunea cu informații în interiorul autovehiculului trebuie să se producă în condiții de 

siguranță maximă a ocupanților. Un sistem de realitate augmentată vine să îmbunătățească 

sarcina şoferului prin informare, asistență şi eventual avertizări suplimentare. În aces sens, 

informațiile trebuie prezentate astfel încât să poată fi citite şi interpretate fără a afecta atenția 

conducătorului auto. De asemenea, interfața trebuie să fie accesibilă, vizibilă şi usor lizibilă, 

relevantă simbolic. Interacțiunea cu un astfel de sistem se produce multimodal, cum ar fi 

modalitățile natural de interacțiune. Este necesar ca sistemul să raspundă rapid cerințelor 

utilizatorului pentru a nu menține atenția ocupată şi distrasă de la trafic.  

Plecând de la spațiul de proiectare introdus în secțiunea anterioară [Aiordăchioae, Vatavu şi 

Popovici, 2019], am identificat în cadrul etapei oportunitatea implementării unei aplicații de 
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realitate augmentată pentru asistarea conducătorului auto prin furnizarea unei vederi extinse, 

incluzând unghiuri puțin accesibile în mod normal. În acest sens, am folosit un dispozitiv 

specializat, Microsoft Hololens1, care redă conducătorului auto fluxuri video furnizate de diverse 

surse (S1-S5, conform spațiului nostru de proiectare a aplicațiilor pentru crearea şi vizualizarea 

de conținut digital în interiorul autovehiculelor).  

Tehnologia de vizualizare prin proiecție video este o alta solutie studiata in aceasta etapa. Ea se 

bazează pe generarea unei imagini virtuale a unui afişaj real. O imagine virtuală reprezintă acea 

imagine ce nu poate fi prinsă pe un ecran, dar care este vizibilă privitorului. În contextul 

autovehiculului, folosim parbrizul pentru a crea o imagine virtuală şi fenomenul de reflexie. 

Imaginea poate proveni de la ecranul unui dispozitiv mobil sau poate fi proiectată cu ajutorul 

unui videoproiector. Ulterior, imaginea este ajustată cu un ajutorul unui sistem de oglinzi şi lentile 

pentru a fi vizualizată corespunzător de către utilizator. 
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