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1. REZUMATUL ETAPEI

Obiectivele proiectului

Acest proiect 1si propune consolidarea capacitatii institutionale a Laboratorului de Cercetare in Masini
Inteligente si Vizualizarea Informatiei (MintViz) al Universitatii “Stefan cel Mare” din Suceava prin

specializarea continua a echipei laboratorului in domeniul noilor tehnologii interactive, cum ar fi cele
bazate pe interactiuni tactile, gestuale, si interfete utilizator naturale cu diverse aplicatii practice (Ardito
et al., 2015; Bergstrom si Hornbaek, 2019; Cheng et al., 2016; Cirelli si Nakamura, 2014; Li et al., 2021,
Magrofuoco et al., 2022; Mirri et al., 2019; Villarreal-Narvaez et al., 2020). Tn acest scop, proiectul fsi
fixeaza urmatoarele obiective specifice:

O1. Consolidarea capacitatii de a desfasura cercetare stiintifica in noi tehnologii interactive.

02. Cresterea vizibilitatii internationale Tn domeniile de excelenta stiintifica ale laboratorului.

03. Stimularea depunerii de propuneri de proiecte impreuna cu parteneri internationali.

Membrii echipei de cercetare

Echipa proiectului este alcatuita din urmatorii membri ai Laboratorului de Cercetare in Masini
Inteligente si Vizualizarea Informatiei (MintViz):
1. Radu-Daniel Vatavu (prof. univ. dr. ing., Conducator de doctorat in domeniul Calculatoare si
Tehnologia Informatiei), Director de proiect
2. Ovidiu-Andrei Schipor (conf. univ. dr. ing., domeniul Calculatoare si Tehnologia Informatiei)
Ovidiu-lonut Gherman (asistent univ. dr. ing., domeniul Calculatoare si Tehnologia Informatiei)
4. Adrian Aiordachioae (doctorand in domeniul Calculatoare si Tehnologia Informatiei, indrumator
de doctorat Prof. Radu-Daniel Vatavu)
5. Alexandru-lonut Siean (doctorand in domeniul Calculatoare si Tehnologia Informatiei,
indrumator de doctorat Prof. Radu-Daniel Vatavu)
6. Laura-Bianca Bilius (doctorand in domeniul Calculatoare si Tehnologia Informatiei, indrumator
de doctorat Prof. Stefan-Gheorghe Pentiuc)
7. lrina Popovici (doctorand in domeniul Calculatoare si Tehnologia Informatiei, indrumator de
doctorat Prof. Radu-Daniel Vatavu)
8. Cristian Pamparau (doctorand in domeniul Calculatoare si Tehnologia Informatiei, indrumator de
doctorat Prof. Radu-Daniel Vatavu)

Obiectivele si activitatile etapei
Activitdtile de cercetare-dezvoltare ale proiectului (de tip A2, Cercetare industriald), desfasurate in
perioada ianuarie — decembrie 2021 in cadrul Laboratorului de Cercetare in Masini Inteligente si

Vizualizarea Informatiei (MintViz) al Universitatii “Stefan cel Mare” din Suceava, fac parte din Etapa nr. 1

avand drept obiectiv “Consolidarea capacitdtii Laboratorului de Masini Inteligente si Vizualizarea
Informatiei de a desfdsura cercetare stiintificd in domeniul noilor tehnologii interactive”, astfel: Act. 1.1 —
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Cercetare stiintifica in domeniul noilor tehnologii interactive; Act. 1.2 — Diseminare si participare la
manifestari tehnico-stiintifice; Act. 1.3 — Vizite de lucru.

Rezultate asteptate pentru etapa nr. 1, conform planului de realizare
e Rezultat asteptat: Pagina web a proiectului de cercetare

LEOE S EE L H Pagina web a proiectului este functionala si disponibila la adresa:
http://www.eed.usv.ro/mintviz/projects/MintVizAwardingParticipationH2020

e Rezultat asteptat: Plan de dezvoltare a resursei umane a laboratorului de cercetare
HEOEAEEPEE Plan de dezvoltare a resursei umane a Laboratorului de Cercetare in Masini
Inteligente si Vizualizarea Informatiei, descris Tn sectiunea 2.1 a acestui raport, informat de o
analiza SWOT si modelul Denison pentru cultura organizationala.

e Rezultat asteptat: Plan de organizare si utilizare optima a infrastructurii de cercetare
Plan de organizare si utilizare optima a infrastructurii de cercetare stiintifica a
Laboratorului de Masini Inteligente si Vizualizarea Informatiei, descris in sectiunea 2.2 a acestui
raport, informat de metodologia 5S.
e Rezultat asteptat: Raport stiintific
Raport tehnic si stiintific cuprinzand un numar de 20 de pagini detaliind
progresul realizat si rezultatele obtinute Tn cadrul etapei nr. 1 de implementare a proiectului de
cercetare-dezvoltare (acest raport). Rezultatele stiintifice sunt detaliate Tn sectiunea 2.3.
Pe langa aceste rezultate, am realizat diseminarea de cunostinte stiintifice obtinute Tn cadrul proiectului
sub forma a trei lucrari publicate la conferinta ACM IMX 2021, the ACM International Conference on
Interactive Media Experiences, revista Proceedings of the ACM on Human-Computer Interaction (ACM,
New York, NY, USA) si Int. J. of Human-Computer Interaction (Taylor & Francis, IF: 3.353, 5-YR IF: 3.196).
De asemenea, am realizat diseminarea rezultatelor catre publicul larg cu ocazia a diverse evenimente.

2. DESCRIEREA STIINTIFICA SI TEHNICA

n cadrul etapei am intreprins activititi de cercetare stiintifici in domeniul noilor tehnologii interactive,
care s-au concretizat in diverse rezultate si publicatii stiintifice. De asemenea, am realizat o analiza si un
plan de dezvoltare a resursei umane a laboratorului, respectiv de utilizare optima a infrastructurii
disponibile in vederea consolidarii capacitatii laboratorului de a desfasura activitati de cercetare.

2.1. Dezvoltarea resursei umane a laboratorului de cercetare

Am realizat o analiza SWOT (figura 1) pentru a informa un plan de dezvoltare a resursei umane, pentru
care am tinut cont de nivelurile in cercetarea stiintificd conform incadrarilor Horizon/Euraxess™:

! First Stage Researcher (R1), Recognized Researcher (R2), Established Researcher (R3), Leading Researcher (R4),
https://euraxess.ec.europa.eu/europe/career-development/training-researchers/research-profiles-descriptors
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Strengths. Caracteristici ale domeniului de cercetare, infrastructurii si resursei umane, care ofera un
avantaj laboratorului de cercetare: (S;) diversitatea competentelor resursei umane a laboratorului
de cercetare in ceea ce priveste nivelurile in cercetare (de la R1 la R4, conform Euraxess Research
Profiles), expertiza (Calculatoare si Tehnologia Informatiei, Automatica si Informatica Aplicata,
Psihologie), precum si a temelor abordate (realitate augmentata, virtuald, mobile computing,
wearable computing, inteligenta ambientald, drone computing, interactiuni gestuale) cu beneficii
pentru cercetarea stiintificd Tn interactiunea om-calculator; (S,) existenta unei infrastructuri de
cercetare performante cu echipamente state-of-the-art de urmarire si analiza a miscarii, suprafete
mari de afisare, dispozitive AR/VR si de achizitie/recunoastere a gesturilor; (S;) existenta mai multor
proiecte de cercetare in derulare in cadrul laboratorului, printre care proiecte desfasurate in comun
cu parteneri europeni, precum si experienta acumulata in cadrul proiectelor nationale incheiate cu
succes (care au primit calificative A/A+). Aceste puncte tari constituie conditii favorabile pentru
formarea si cresterea experientei si expertize resursei umane a laboratorului de cercetare.
Weaknesses. Caracteristici care plaseaza laboratorul de cercetare in pozitii de dezavantaj: (W;) O
balanta dezechilibrata a cercetatorilor barbati si femeie in randul resursei umane a laboratorului
(11/15=73.3% dintre membrii echipei sunt barbati®); (W,) Dificultati ocazionale in atragerea resursei
umane noi (doctoranzi). Aceste puncte slabe se datoreaza specificului domeniului Calculatoare si
Tehnologia Informatiei, pentru care proportia participarii femeilor este redusa (e.g., un raport® din
august 2021 privind “software developer gender distribution worldwide” indicd 5.3% femei),
respectiv atractivitatii mai mari a mediului industrial in defavoarea continuarii studiilor de master cu
un doctorat. De asemenea, (W3) Lipsa activitatii de brevetare a rezultatelor cercetarii pentru
oportunitati de transfer in mediul industrial.

Opportunities. O serie de elemente ale contextului in care are loc activitatea de cercetare stiintifica
pot fi exploatate ca si avantaje pentru laborator: (O,) Situatia pandemica la nivel global a condus la
organizarea conferintelor stiintifice in regim online cu o reducere a taxelor de inregistrare, ceea ce
permite accesul mai usor la evenimente prestigioase si interactiuni cu membri ai comunitatii; (O,)
Exploatarea colaborarilor stiintifice cu parteneri ai laboratorului pentru depunerea de noi proiecte,
de exemplu in context european; (O;) Interesul mare pentru Universitatea “Stefan cel Mare” din
Suceava al studentilor strdini (i.e., 545 din cei 4.000 studenti inscrisi in anul 2021 (13.6%) au
domiciliul in afara granitelor Romaniei). Aceste oportunitati permit cresterea calitatii resursei umane
prin fructificarea optima a elementelor de context si atragerea de doctoranzi cu pregatire ridicata.
Threats. Elemente ale contextului care pot produce neajunsuri activitatii laboratorului: (T,) Conditii
de instabilitate politica la nivel national cu potentiale efecte asupra structurilor care gestioneaza
finantarea cercetarii; (T,) Prezenta laboratorului intr-o regiune insuficient dezvoltata sau inca aflata
la Tnceputul dezvoltarii privind antreprenoriatul in domeniile de competentd stiintifica ale

? http://www.eed.usv.ro/mintviz/team.php

® https://www.statista.com/statistics/1126823/worldwide-developer-gender/
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laboratorului, care afecteaza formarea de colaborari cu mediul industrial in proiecte de transfer
tehnologic sau transformarea rezultatelor cercetarii in produse comerciale.

STRENGTHS:

(S,) Diversitatea competentelor si
expertizei resursei umane a laboratorului

WEAKNESSES:
(W,) O balanta dezechilibrata barbati-
femei in structura echipei de cercetare

(S,) Existenta unei infrastructuri de
cercetare state-of-the-art

(W,) Dificultati ocazionale in atragerea
resursei umane noi in echipa laboratorului

(S;) Mai multe proiecte de cercetare
aflate in derulare in cadrul laboratorului

(W) Lipsa activitatii de brevetare pentru
protejarea proprietatii intelectuale

OPPORTUNITIES:

(0,) Desfasurarea online a evenimentelor
stiintifice si de formare profesionala

THREATS:

(T,) Conditii de instabilitate politica pe plan
national cu efecte potentiale asupra
finantarii activitatii de cercetare

(0,) Posibilitatea exploatarii colaborarilor
existente cu universitati de prestigiu (T,) Situarea laboratorului intr-o regiune a
Romaniei insuficient dezvoltata industrial

(0,) Interesul in crestere pentru : N phtoni
in domeniile sale de competenta stiintifica

Universitatea Suceava a studentilor straini

Figura 1. Analiza SWOT a Laboratorului de Cercetare in Masini Inteligente si Vizualizarea Informatiei
(MintViz) pentru informarea planului de consolidare si dezvoltare a resursei umane.

De asemenea, am utilizat modelul Denison pentru cultura organizationala* cu 4 caracteristici: Mission
(directia in care se indreapta laboratorul de cercetare), Consistency (existenta valorilor si proceselor
care permit crearea de avantaje pentru activitatea laboratorului), Involvement (gradul de implicare a
membrilor echipei in activitatile de cercetare ale laboratorului), respectiv Adaptability (modul in care
raspunde laboratorul la provocarile mediului extern). Misiunea Laboratorului de Cercetare in Masini
Inteligente si Vizualizarea Informatiei (MintViz) este de a inova prin aplicarea inteligentei artificiale si
tehnicilor de vizualizare a informatiei si propunerea, proiectarea si dezvoltarea de concepte de
interactiuni naturale intre utilizatori, dispozitive si medii inteligente. Viziunea laboratorului este aceea a
unei lumi in care tehnologia este integrata in mediul fizic si in comportamentul utilizatorilor, disponibila
oricand si oricui pentru a facilita accesul la informatii si servicii in scopul asigurarii unei vieti bune.

Plecand de la aceste considerente, am identificat urmatoarele componente principale ale planului de
consolidare si dezvoltare a resursei umane a Laboratorului de cercetare MintViz:

e Componenta nr. 1: Cresterea ariei si nivelului de expertiza a tinerilor cercetatori, doctoranzi si tineri
doctori, prin implicarea in diverse directii si activitati de cercetare stiintifica a laboratorului. Actiuni
concrete realizate in aceasta directie in cadrul etapei:

(a) Realizarea de lucrari stiintifice Tn comun avand drept co-autori membri ai echipei laboratorului
cu teme diverse de cercetare, respectiv lucrari impreuna cu cercetatori din afara laboratorului,
cum ar fi Siean et al. (2021). Initierea de colaborari cu echipe de cercetare externe Universitatii
“Stefan cel Mare” din Suceava avand interese stiintifice in domeniul interactiunii om-calculator,

* https://www.denisonconsulting.com/wp-content/uploads/2019/08/introduction-to-the-denison-model.pdf
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cum ar fi colaborarea cu echipa Prof. Jean Vanderdonckt din cadrul Université catholique de
Louvain, Belgia. De asemenea, sustinerea de catre doctoranzi a rapoartelor de cercetare si
primirea de feedback din partea cercetatorilor cu experienta, dupa cum urmeaza: drd.
Alexandru-lonut Siean a sustinut n luna iunie a anului 2021 raportul intitulat ,Stadiul actual
privind interactiunea om-dronda” iar drd. Cristian Pamparau a sustinut raportul cu titlul , Stadiul

actual privind realitatea extinsd pentru asistarea abilitdtilor senzoriale si cognitive”.

(b) Implicarea tinerilor cercetatori in diversele activitati ale laboratorului, participarea la intalniri pe
diverse teme de lucru si implicarea in comunitatea internationala. De exemplu, sase doctoranzi
au fost implicati in Tntalnirile avute cu o echipa a Université catholique de Louvain in cadrul unui
proiect de cooperari bilaterale, dintre care trei noi doctoranzi care au inceput Tn octombrie
2021. De asemenea, drd. Laura-Bianca Bilius a participat ca si evaluator in sistemul peer-review
al conferintei INTERACT ‘21, the 18th IFIP TC13 Int. Conference on Human-Computer Interaction
(o conferintd de rang B, conform clasificirii ARC CORE 2021°) iar dr. Bogdan-Florin Gheran a
participat ca evaluator pentru ACM MobileHCI 2021, the ACM International Conference on

Mobile Human-Computer Interaction (rang B, conform ARC CORE 2021).

(c) Participarea tinerilor cercetatori la activitati de formare profesionald continua prin urmarirea
prelegerilor unor cercetatori cu experienta. Urmatoarele prelegeri au fost organizate online in
lunile mai si iunie 2021 in cadrul unui proiect de tip H2020 desfasurat in laboratorul de cercetare
MintViz. Prelegerile au abordat diverse teme ale domeniului interactiunii om-calculator si au

fost deschise spre participare tuturor doctoranzilor laboratorului:

e Synthesizing Human-like Stroke Gestures with the Kinematic Theory, prelegere furnizata de

Dr. Luis A. Leiva, University of Luxembourg.

e Software Architecture and Tools to Support Design of Gesture Interaction, prelegere furnizata

de catre Dr. Ovidiu-Andrei Schipor, Universitatea Stefan cel Mare din Suceava.

e Stroke Recognition Support for Feedback and Feedforward, prelegere furnizata de Dr. Lucio

Davide Spano, University of Cagliary.

e From Sketch-based to Gesture-based Interaction: About Meaning, Movements, Tools, and

Haptic Feedback, prelegere furnizata de Prof. Laurent Grisoni, Université de Lille.

e Introduction to Gesture Elicitation Studies with Applications to Ring Gestures, prelegere
furnizata de Dr. Bogdan-Florin Gheran, absolvent al Universitatii Stefan cel Mare din Suceava

si fost membru al Laboratorului de Masini Inteligente si Vizualizarea Informatiei.

e Designing Wearable Interfaces Enabled by Microgestures, prelegere furnizata de Dr.

Alexandru Dancu, Berlin Institute of Health.

De asemenea, am urmadrit stimularea participarii la manifestari stiintifice prestigioase organizate

de ACM/IEEE in domeniile laboratorului si ale tezelor de doctorat aflate in desfasurare:

e CyCAT Winter School: Fairness, Accountability, Transparency and Ethics (FATE) in Al (ianuarie

2021): drd. Alexandru-lonut Siean.

> http://portal.core.edu.au/conf-ranks/
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e |MX 2021, the ACM International Conference on Interactive Media Experience (iunie 2021):

drd. Irina Popovici si drd. Alexandru-lonut Siean.

e RO-MAN 2021, the 30th IEEE International Confernce on Robot and Human Interactive

Communication (august 2021): drd. Adrian-Vasile Catana

e SUI 2021, the ACM Conference on Spatial User Interaction (noiembrie 2021): drd. Alexandru-
Tudor Andrei, drd. Alexandru-lonut Siean, drd. Adrian-Vasile Catana, drd. Cristian Pamparau,

drd. Laura-Bianca Bilius.

e Componenta nr. 2: Atragerea studentilor de nivel licenta si masterat in activitatile de cercetare ale
laboratorului. Actiuni concrete realizate in aceasta directie in cadrul etapei au constat in

incurajarea participarii studentilor la diverse manifestari stiintifice. Rezultate specifice includ:

(a) Adrian-Vasile Catana a participat, in calitate de masterand in anul Il, la manifestarea ELSTUD
2021, the 15th International Workshop of Scientific Students’ Papers® (iunie 2021) cu lucrarea
“Mediu experimental pentru mdsurarea intérzierilor fluxului video live provenind de la dronele
Parrot Bebop 2 si Parrot Mambo”, distinsa cu Premiul Il. Adrian-Vasile Catana este in prezent
doctorand in cadrul Laboratorului de Cercetare in Masini Inteligente si Vizualizarea Informatiei

sub indrumarea Prof. Radu-Daniel Vatavu, lucrand in domeniul interactiunii om-calculator.

(b) Gheorghe-Catalin Cioban a participat, in calitate de student la licenta in anul IV (indrumator al
lucrarii de licenta Prof. Radu-Daniel Vatavu), la manifestarea ELSTUD 2021, the 15th Int.
Workshop of Scientific Students’ Papers (iunie 2021) cu lucrarea “Dispozitiv pentru controlul unei
camere video folosind gesturi ale mainii”, distinsa cu Mentiune. Gheorghe-Catdlin Cioban
continua in prezent studiile la masterat in cadrul Universitatii “Stefan cel Mare” din Suceava.

(c) Gheorghe-Catalin Cioban a participat, in calitate de student la licenta in anul IV (indrumator al
lucrarii de licenta Prof. Radu-Daniel Vatavu), la Conferinta Stiintifica Studenteasca cu participare
internationala (aprilie 2021) organizatd de Universitatea de Stat din Tiraspol cu sediul la
Chisindu, Republica Moldova, cu lucrarea “Sistem de focalizare pentru camerd foto-video
folosind comenzi bazate pe gesturi”, distinsa cu Diploma de Excelenta de gradul Il. Lucrarea a

fost publicata in volumul cu ISBN 978-9975-76-337-0, paginile 159-166, al manifestarii.”

e Componenta nr. 3: Incurajarea cercetitorilor femeie pentru desfisurarea de activititi de cercetare
stiintifica Tn domeniul Calculatoare si Tehnologia Informatiei. Actiuni concrete in cadrul etapei:

(a) Dr. Doina-Maria Schipor si Dr. Otilia Clipa (psihologie, stiintele educatiei) fac parte din comisiile

de indrumare pentru 4 doctoranzi din domeniul Calculatoare si Tehnologia Informatiei: drd. Irina

Popovici, drd. Cristian Pamparau, drd. Mihail Terenti si drd. Alexandru-Tudor Andrei.

(b) Drd. Irina Popovici a sustinut in anul 2021 trei rapoarte de cercetare cu temele: “Stadiul actual
privind sistemele de realitate augmentatd si interactiunile cu dispozitive wearable”, “Tehnici de
feedback pentru asistarea perceptiei obiectelor digitale invizibile in spatiul fizic” si “Tehnici de

interactiune cu obiectele digitale invizibile in spatiul fizic”.

® https://elstud.webnode.ro/editii-elstud/2021/
7 https://ibn.idsi.md/vizualizare articol/140938
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(c) Drd. Laura-Bianca Bilius a participat in calitate de evaluator in sistemul peer-review al
conferintei INTERACT ‘21, the 18th IFIP TC13 Int. Conference on Human-Computer Interaction
(conferinta de rang B, conform clasificarii curente ARC CORE 2021).

2.2. Organizarea si valorificarea optima a infrastructurii de cercetare stiintifica a
laboratorului de cercetare

Laboratorul de Cercetare in Masini Inteligente si Vizualizarea Informatiei dispune de o infrastructura de

cercetare® state-of-the-art cu echipamente de urmdrire si analizd a miscérii (Vicon, 6 camere Bonita,
precizie detectie sub 1 mm), suprafete mari de afisare (Samsung Wall Display, rezolutie 8K UHD
7680x4320 pixeli si suprafatd de afisare 13.75m?), dispozitive AR/VR (HTC Vive, HoloLens, Vuxiz Blade),
suprafete interactive multi-touch (ldeum 48-inch display cu 60 de puncte de atingere simultane,
Samsung) si dispozitive de achizitie a datelor utilizator (Myo, Leap Motion, Emotiv EPOC, eye tracker
Pupil Headset, Glove 5DT, PinchGloves, Wallabot Radar, Tapstrap 2, OmniRing, Ring Zero, si altele); a se
vedea figura 2 pentru o fotografie realizatd in cadrul laboratorului. Tn cadrul etapei, am considerat un
plan de organizare si utilizare optima a acestei infrastructuri de cercetare folosind metodologia 5S
(Hirano, 1995; Kobayashi et al., 2008; Jimenez et al., 2015; Osada, 1991; Pheng, 2001) descrisa ca “a
philosophy or way” si “a technique or tool” in scopul atingerii “a management approach to solve
problems in the workplace and processes of organisations” (Kobayashi et al., 2008; p.245).

Aplicarea metodologiei 5S consta in urmatoarele activitati:

24

e Sort, “to put things in order — to organize them — in accordance with specific rules or principles’
(Osada, 1991, p. 25). Aceastd activitate este implementata prin pastrarea unui inventar al
echipamentelor de cercetare, al functiilor oferite si caracteristicilor acestora pentru identificarea
imediata a echipamentelor necesare pentru un proiect de cercetare, tema doctorald, sau un
proiect constituit ad-hoc. De asemenea, centrarea achizitilor pe completarea acestei liste in
vederea cresterii performantei echipamentelor existente si inlocuirii celor depasite moral pentru

e Set in order, “to have things in the right place or right layout so that people can obtain or use
whatever they need quickly” (Kobayashi et al., 2008; p. 248). Implementarea acestei activitati
consta in modul specific de organizare a spatiului de lucru, a echipamentelor de cercetare,
respectiv birourilor pentru optimizarea fluxurilor de munci. in special, implementarea constd in
realizarea unei delimitari intre zona de birouri, echipamentele fixe, zona de intalniri si zona
pentru organizarea de experimente si studii utilizator implicand participanti umani.

e Shine, o activitate pentru “self-inspection, cleanliness and creating a faultless workplace”

(Kobayashi et al., 2008; p. 248). Activitatea consta in pastrarea in functionare corespunzatoare a

echipamentelor, pregitite pentru a fi folosite imediat. In special, eforturile laboratorului in

aceasta directie sunt reprezentate de dezvoltarea de arhitecturi software, cum ar fi Euphoria

® parte a Centrului de cercetare MANSID, inclus in ERRIS (Engage in the European Research Infrastructure System),
https://eeris.eu/ERIF-2000-000A-0323
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(Schipor et al., 2019a) si SAPIENS (Schipor et al., 2019b), realizate in cadrul laboratorului de
cercetare pentru a sustine si facilita implementarea de aplicatii care folosesc diverse dispozitive
de intrare/iesire pentru interactiuni de tip cross-device (Brudy et al., 2019).

e Standardizing, “personal cleanliness and the cleanliness of the environment” (Osada, 1991; p.31)
respectiv “visual management (making things clearly visible using colours, tags, logos, or
symbols” (Kobayashi et al., 2008; p. 248). Implementarea acestei activitati constd fin
familiarizarea membrilor echipei cu infrastructura de cercetare, inclusiv cu modul de utilizare a
arhitecturilor software dezvoltate in laborator (Schipor et al., 2019a; 2019b) pentru
eficientizarea activitatilor de proiectare/implementare care sd sustina cercetarea stiintifica.

e Sustain, reprezentand “proactive changes in people’s behavioral patterns at all levels within an
organization to achieve goals efficiently and effectively” (Kobayashi et al., 2008; pp. 248-249).
Aceasta activitate este determinata de motivatia echipei de a inova si disemina rezultate in
domeniul interactiunii om-calculator. Un exemplu este reprezentat de participarea in cadrul
evenimentului European Researchers’ Night desfasurat la Suceava in luna septembrie 2021,
unde membri ai echipei laboratorului au prezentat rezultate publicului larg; a se vedea figura 8.

NV VYIS

:

Figura 2. Fotografie ilustrand o parte a echipamentelor care formeaza infrastructura de cercetare a

Laboratorului de Masini Inteligente si Vizualizarea Informatiei (MintViz).
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2.3. Rezultate ale cercetarii stiintifice

Proiectarea de interactiuni pentru ecrane reconfigurabile

Am propus o abordare de proiectare a ecranelor reconfigurabile denumita 4k (Vanderdonckt si Vatavu,
2021) constand in patru proprietati de calitate (vezi figura 3) care caracterizeaza modul in care un ecran
isi poate redimensiona suprafata de afisare, respectiv de interactiune in cazul ecranelor tactile, pentru a

se adapta diverselor contexte de utilizare. Cele patru componente ale metodei 4E sunt:

Extensibility reprezinta calitatea unui ecran de a-si mari suprafata prin deformarea materialului
din care este alcatuit. Exemple includ prototipurile descrise de Troiano et al. (2014) realizate din
latex, bumbac, fibre elastice, etc., cu care utilizatorii pot interactiona prin gesturi de tip
impingere, ciupire, intindere, sau rasucire a materialului.

Extendability reprezinta calitatea unui ecran de a-si mari suprafata de afisare prin adaugarea de
noi componente. Exemple includ “Phone as a pixel” (Schwarz et al., 2012) reprezentand o
platforma scalabild pentru implementarea ad-hoc de ecrane extinse formate din ecrane mai
mici, respectiv ,Around TV” (Vatavu, 2013), un sistem ce combina proiectii video si un televizor.
Expandability reprezinta calitatea unui ecran de a-si mari suprafata de afisare prin refolosirea,
reconfigurarea, sau restructurarea partilor, modulelor si componentelor sale. De exemplu,
telefonul Samsung Galaxy Z Fold® se poate deschide dezvaluind un ecran dublu iar dispozitivele
Morphee (Roudaut et al., 2013) isi pot modifica forma, adaptandu-se contextului de utilizare.
Extractability reprezinta calitatea unui ecran de a permite extragerea unei parti care poate fi
folosita Tn mod independent de dispozitivul original. Exemple includ telefonul pentru imprumut
(Seyed et al., 2017) sau PickCells (Goguey et al., 2019), un sistem care permite ecranelor
individuale sa fie extrase dintr-un sistem mai mare si folosite in mod independent.

— |
i P I | .
i ! i evolve by stretching and % evolve by addition and g — R

= e

deformation of parts incorporation of new parts

i : — ‘ '_ — = — —
| @ evolve by rearranging and evolve by removing parts - g - -: I I_-

reconfiguring existing parts &»—> that function independently

single display 4E . multi-display configurations

Figura 3. Patru proprietati de calitate, extensibility, extendability, expandability, extractability, din cadrul

abordarii de proiectare 4E a aplicatiilor pentru ecrane reconfigurabile.

Plecand de la aceste proprietati, am analizat caracteristicile unui dispozitiv care permite extinderea

ecranului unui laptop obisnuit (figura 4), examinand forme de ecrane cu o varietate de utilitati, care au

? https://www.samsung.com/ro/smartphones/galaxy-z-fold3-5g/
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fost evaluate intr-un cadru experimental. Mai multe detalii se afla in lucrarea (Vanderdonckt si Vatavu,
2021) publicata in revista International Journal of Human-Computer Interaction, Taylor & Francis:

Jean Vanderdonckt, Radu-Daniel Vatavu. (2021). Extensible, Extendable,
Expandable, Extractable: The 4E Design Approach for Reconfigurable Displays.
International Journal of Human-Computer Interaction 37(18), 1720-1736. Taylor &
Francis. https://doi.org/10.1080/10447318.2021.1908666

IF: 3.353 | 5-Year IF: 3.196 (JCR 2020)

Taylor & Francis
Taylor & Francis Group

| r— Fr— b of — =
9 I [ |
s o | i | 1 N
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[— — — — p—
e  I—— 1 [ |
s e I e T n
Attach (extend) and =
detach (extract) Rotate left (expand) Rotate right (expand) fold back fold in front
(expand) (expand)

Figura 4. Un prototip pentru extinderea ecranului unui laptop (Vanderdonckt si Vatavu, 2021).

Proiectarea de interfete utilizator grafice pentru ecrane reconfigurabile

Am continuat investigatiile privind interactiunea cu ecrane care isi pot reconfigura forma si am propus
SLIME, o abordare bazata pe modele pentru proiectarea interfetelor utilizator grafice in conformitate cu

Universitatea Stefan cel Mare din Suceava
Laboratorul de Masini Inteligente si Vizualizarea Informatiei, Centrul de cercetare MANSID

12/20


https://doi.org/10.1080/10447318.2021.1908666

13/20

Cresterea capacitatii institutionale a Laboratorului de Masini Inteligente si Vizualizarea Informatiei
pentru cercetare de excelenta in tehnologii interactive

Cod proiect PN-III-P3-3.6-H2020-2020-0034, contract nr. 12/2021

Raport stiintific si tehnic etapa nr. 1, 2021

proprietatile 4E (Sluyters et al., 2021). SLIME implementeaza patru niveluri de abstractie ale Cameleon
Reference Framework (Calvary et al., 2003), si anume (vezi figura 5):

e Tasks & Concepts: modelul de domeniu este reprezentat sub forma unei diagrame de clase UML
v2.5 si memorat intr-un fisier XML, specificand operatii de tip Search-Create-Read-Update-
Delete (Pasteka et al., 2018).

e Abstract User Interface: un configurator de interfete utilizator abstracte permite aplicarea
sablonului master-detail (Pastor si Molina, 2007) pentru clasele modelului de domeniu.

e Concrete User Interface: interfata abstracta este implementata intr-una concreta prin aplicarea
a trei seturi de reguli: reconfigurare, alocare si selectare.

e Final User Interface, un mediu JavaScript cu interfata concreta la run-time.

Pentru a valida implementarea SLIME, am analizat intr-un cadru experimental diverse configuratii
pentru un laptop cu doud ecrane aditionale care permit extinderea interfetei utilizator grafice in partile
laterale (prototip ilustrat in figura 4), examinand efectul combinat al numarului de utilizatori (de la un
singur utilizator la sapte utilizatori care partajeaza acelasi ecran) si numarului de ecrane (intre unul si
patru ecrane); vezi figura 6. Aceste rezultate au permis revizitarea conceptului de plasticitate a
interfetelor utilizator, definita ca “the ability of user interfaces to withstand variations of the context of
use while preserving usability” (Calvary et al., 2001; Coutaz, 2010), din perspectiva inter-platform
plasticity (scenarii de utilizare care implica mai multe dispozitive) si intra-platform plasticity (scenarii de
utilizare implicand un singur dispozitiv) ca efect direct al ecranelor reconfigurabile.

Task & —
Concepts Domain model Task maodel
{cim) (UML Class Diagram) (CRUDS list)
e -
Abstract Abstract User Interface Configurator J
User (Recursive Master-Detail)
T
Interface — — 1 R
— 1 — I
(PIM) Platform ! Configuration
model ' model
! _
- —aabe oot 77 - ~
Concrete AUI2CUI Mapper
User ] -
Interface Reconfiguration Concrete Intera.ctlon Wldggt
(PSM) Units Allocation Selection
/
T
¥
Browser Rendering )
Final - -
User Slime(Javascript) I
Interface Device driver [Twitter Bootstrap ][ Masonry ]
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Figura 5. Stdnga: abordarea SLIME pentru implementarea Cameleon Reference Framework. Dreapta:
exemplificarea SLIME pentru o interfata utilizator grafica care se extinde in dreapta laptopului.
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New suggestions Number of
users

1 2 3 4 5 6 7
Figura 6. Configuratii ale unui sistem extensibil cu mai multe ecrane, aranjate in functie de numarul de

utilizatori (axa orizontald) si de numarul de ecrane folosite (axa verticala).

Mai multe detalii se afla in lucrarea Sluyters et al. (2021) publicata in cadrul revistei Proceedings of the
ACM on Human-Computer Interaction (volumul Engineering Interactive Computer Systems):

Arthur Sluyters, Jean Vanderdonckt, Radu-Daniel Vatavu. (2021). Engineering Slidable
Graphical User Interfaces with Slime. Proceedings of the ACM on Human-Computer
Interaction 5 (EICS). ACM, New York, NY, USA. Article no. 200, 1-29.
https://doi.org/10.1145/3457147

s 5 SIG CH

Interactiuni bazate pe gesturi pentru controlul dronelor si aplicatiilor de fotografie aeriana

O alta directie de cercetare abordata in cadrul etapei privind sistemele interactive a vizat interactiunea
cu drone, pentru care am realizat un studiu al comenzilor gestuale folosite n literatura stiintifica (Siean
et al., 2021). Aplicatia asupra cdreia ne-am concentrat a fost fotografia aeriana, pentru care controlul se
afla la intersectia domeniilor drone computing, mobile computing, wearable computing si vederea
augmentatd. Tn urma acestui studiu, am realizat un dictionar de interactiuni gestuale; vezi figura 7. Mai
multe detalii privind acest studiu se afla in lucrarea publicata in cadrul conferintei ACM IMX 2021:

Alexandru-lonut Siean, Radu-Daniel Vatavu, Jean Vanderdonckt. (2021). Taking
That Perfect Aerial Photo: A Synopsis of Interactions for Drone-based Aerial
Photography and Video. Proceedings of IMX'21, the ACM International Conference
on Interactive Media Experiences. ACM, New York, NY, USA, 275-279.
https://doi.org/10.1145/3452918.3465484

Al terary &> S|G CHI
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Figura 7. Dictionar de interactiuni gestuale pentru controlul fotografierii aeriene folosind drone.

3. CONCLUZII PUNCTUALE
n cadrul etapei nr. 1 de implementare a proiectului:

e Am desfdsurat activitati de cercetare-dezvoltare in domeniul noilor tehnologii interactive.

e Am intreprins colaborari cu cercetatori cu experienta in domeniul tehnologiilor interactive de la
institutii de prestigiu (Prof. Jean Vanderdonckt, Universite catholique de Louvain, Belgia).

e Am realizat diseminarea rezultatelor obtinute prin intermediul de articole stiintifice publicate in
reviste si lucrdri sustinute la conferinte de prestigiu ale Association for Computing Machinery
(ACM) si Special Interest Group in Computer-Human Interaction (SIGCHI).

e Am incurajat si sustinut activitatea membrilor echipei laboratorului de cercetare, in special a
doctoranzilor in domeniul Calculatoare si Tehnologia Informatiei, de a participa in comunitatea
stiintifica internationald pentru cresterea vizibilitatii rezultatelor si prin formare continua, in
conformitate cu planul de dezvoltare a resursei umane si folosirea optima a infrastructurii.

in conformitate cu activititile desfasurate, rezultatele tehnice si stiintifice obtinute in perioada ianuarie
— decembrie 2021 precum si activitdtile specifice de management descrise in prezentul raport de
cercetare, consideram obiectivele proiectului pentru etapa nr. 1 indeplinite in procent de 100%.
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5. SCURT RAPORT DESPRE DEPLASARILE IN STRAINATATE PRIVIND
ACTIVITATEA DE DISEMINARE SI/SAU FORMARE PROFESIONALA

Datoritd contextului pandemic, nu au fost efectuate deplaséri fizice in cursul anului 2021. Tns,
rezultatele cercetarii au fost diseminate prin participari la conferinte organizate online, publicarea de
articole in reviste, respectiv implicarea in activitati pentru diseminarea catre publicul larg.

Articole publicate in reviste si lucrari sustinute in cadrul conferintelor stiintifice

[1] Jean Vanderdonckt, Radu-Daniel Vatavu. (2021). Extensible, Extendable, Expandable,
Extractable: The 4E Design Approach for Reconfigurable Displays. International Journal of
Human-Computer Interaction 37:18, 1720-1736. Taylor & Francis.
https://doi.org/10.1080/10447318.2021.1908666 IF: 3.353 | 5-Year IF: 3.196 (JCR 2020)

[2] Arthur Sluyters, Jean Vanderdonckt, Radu-Daniel Vatavu. (2021). Engineering Slidable Graphical
User Interfaces with Slime. Proceedings of the ACM on Human-Computer Interaction 5 (EICS).
ACM, New York, NY, USA. Article no. 200, 1-29. https://doi.org/10.1145/3457147

[3] Alexandru-lonut Siean, Radu-Daniel Vatavu, Jean Vanderdonckt. (2021). Taking That Perfect
Aerial Photo: A Synopsis of Interactions for Drone-based Aerial Photography and Video.
Proceedings of IMX'21, the ACM International Conference on Interactive Media Experiences.
ACM, New York, NY, USA, 275-279. https://doi.org/10.1145/3452918.3465484
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Understand Users’ Body Movement and Gestures. Keynote Speech at ECCO 21, the International
Conference on Electronics, Communications and Computing (Chisindu, Republic of Moldova),
October 2021. https://ecco.utm.md/speaker/radu-daniel-vatavu/

Activitati de diseminare adresate publicului larg
[1] Radu-Daniel Vatavu. Participare in cadrul emisiunii “Lumea in care traim” cu tema ,Lumea
inteligentei artificiale” la TV Plus Regional, ianuarie 2021, cu interventii privind caracteristicile
sistemelor interactive si noi tipuri de interactiuni cu sisteme informatice.
https://www.youtube.com/channel/UC1b36eshG5cLy5rFz3LW_yQ/videos
[2] Radu-Daniel Vatavu. Participare in cadrul emisiunii ,,Regiunea in obiectiv” la TVR lasi pentru o

interventie privind realitatea augmentata si aplicatiile acesteia, martie 2021. https://es-
es.facebook.com/tvriasi/videos/regiunea-in-obiectiv/2872657929615552/
[3] Drd. Alexandru-lonut Siean, drd. Mihail Terenti si drd. Cristian Pamparau. Prezentarea

Laboratorului de Masini Inteligente si Vizualizarea Informatiei prin participarea la evenimentul
European Researchers’ Night organizat in cadrul Universitatii din Suceava, septembrie 2021.
https://usv.ro/noaptea-cercetatorilor

(https://ec.europa.eu/research/mariecurieactions/event/2021-european-researchers-night)

[4] Filme scurte adresate publicului larg disponibile pe canalul YouTube al directorului de proiect la
adresa https://www.youtube.com/user/raduvro/videos
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Figura 8. Diseminarea rezultatelor cercetarii catre publicul larg prin participarea la emisiuni televizate
(sus), evenimente de promovare a stiintei (mijloc) si filme disponibile pe canalul YouTube (jos).

Director proiect,

Prof. univ. dr. ing. Radu-Daniel VATAVU
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