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DESCRIEREA TEHNICA

1. Arhitectura generala

Infrastructura Living Lab VR@UO
reprezintd un ecosistem tehnologic
complet, orientat spre excelentda 1in
educatia prin realitate virtualda si
inteligentd artificiala, bazat pe tehnologii
de wultimd generatie, compatibil cu
tendintele internationale si pregétit pentru
colaborari academice si industriale. Prin
utilizarea platformei EON  Reality,
integrarea cu sistemele digitale UO si
extinderea continud a echipamentelor
imersive, laboratorul oferda un spatiu
puternic pentru cercetare, inovare si
formare.

Universitatea din Oradea beneficiaza de integrarea platformei EON-XR, una dintre cele mai
avansate platforme pentru educatie imersiva. Studentii Facultdtii de Inginerie Electrica si
Tehnologia Informatiei, specializarea Inginerie electrica si calculatoare, alaturi de toti studentii
universitdtii, au acces la materiale interactive prin conectarea EON-XR cu platforma universitara
e-learning. Astfel, fiecare lectie(curs-seminar-laborator) include evaluiri integrate, iar progresul
studentilor este monitorizat automat in cadrul experientelor create.

Un element esential al laboratorului 1l reprezintd co-creatia educationala. Studentii sunt implicati
direct In procesul de proiectare si dezvoltare a continutului, ceea ce le stimuleazd creativitatea,
capacitatea de sinteza si competentele tehnice. Am inceput cu disciplina Grafuri de legatura in
electrotehnica, unde studentii au realizat scheme electrice personalizate pentru curent continuu
si alternativ. Pe aceste modele, ei au aplicat teoremele fundamentale din electrotehnicd,
comparand rezultatele cu cele generate de software-ul de simulare 20S1M, utilizat pentru analiza
sistemelor complexe.

Tn cadrul acestui demers, am colaborat cu studenti talentati si pasionati de diverse domenii IT,
studenti au realizat modele 3D originale, folosind software specializat de modelare. Aceste
modele au fost importate in platforma EON-XR, unde au stat la baza realizarii de seminarii si



laboratoare interactive. Studentii au explorat circuitele electrice in VR, utilizand ochelari Meta
Quest 2, transformand complet modalitatea obisnuitd de predare intr-o experientd vizuald si
auditiva profund imersiva.

Acest mod de Invatare poate fi folosit ca alternativa complementara metodei traditionale sau ca
instrument de recapitulare, facilitind intelegerea fenomenelor abstracte intr-un mod mult mai
intuitiv. Initiativa confirmd directia strategicdi a universitatii catre digitalizare,
internationalizare, cercetare aplicatd si inovare pedagogicd, demonstrand potentialul
transformarii educatiei prin tehnologie imersiva.

Un clement esential al creatiilor educationale dezvoltate in cadrul Living Lab VR@UO 1l
reprezintd modul in care este realizatd evaluarea studentilor, direct in interiorul fiecdrei lectii
interactive. La finalul fiecdrei experiente educationale, am integrat o sectiune de evaluare
conceputa si introdusd de cadrul didactic, evaluare care reflecta fidel obiectivele pedagogice si
competentele urmarite in cadrul cursului.

Aceste evaluari sunt personalizate si poartd amprenta profesionala a cadrului didactic, fiind
create pe baza materialelor originale dezvoltate pentru lectie si adaptate contextului specific al
continutului. Folosind instrumentele puse la dispozitie de platforma de realitate virtuald, am
integrat in experienta materiale didactice proprii, scenarii construite special si activitati
interactive care ghideaza in mod structurat parcursul studentului.

Fiecare intrebare adresatd studentilor este strict orientatd catre obiectivele lectiei si apare In
momente-cheie ale experientei imersive, astfel Incat sa stimuleze intelegerea profunda si aplicata
a conceptelor. Acest proces transforma evaluarea intr-un demers natural, integrat firesc in fluxul
de Invatare, nu intr-o etapa separata sau artificiala.

La finalul lectiei, platforma genereaza o evaluare corectd, obiectivd si contextualizata a
nivelului de cunostinte acumulat. Rezultatele reflectda precis progresul studentului, Tntrucat
ntregul proces — de la explorarea continutului pana la raspunsurile oferite — se desfasoara intr-un
mediu controlat pedagogic si construit in mod original de cadrul didactic.

Acest model de evaluare integratd reprezinta unul dintre atuurile majore ale educatiei imersive
practicate in Living Lab VR@UO, asigurand:

e coerentd intre predare, Invatare si evaluare;

o implicare activa a studentului;

o validarea imediata si aplicata a competentelor;

e 0 perspectiva moderna, centrata pe student si sustinuta de tehnologie.

Prin aceastd abordare, lectiile realizate in VR devin nu doar instrumente inovatoare de predare, ci
si modalititi riguroase si eficiente de evaluare formativa, reflectand nivelul real de intelegere
si achizitie a cunostintelor.



Ecosistemul imersiv EON Reality

Living Lab VR@UO utilizeaza platforma EON Reality ca nucleu al infrastructurii sale digitale,
oferind un cadru integrat pentru generarea de lectii XR, simulari si experiente imersive.
Platforma include capabilitéti de creare automata a mediilor 3D pornind chiar si de la o singura
fotografie, precum si avataruri Al capabile sa explice continutul si sd evalueze utilizatorii.

Infrastructura digitala integrata
Aplicatia EON-XR
EON-XR reprezinta instrumentul principal pentru:

o crearea lectiilor XR (VR/AR)

e integrarea obiectelor 3D si a animatiilor

e vizualizarea continutului imersiv pe dispozitive VR si mobile
o evaluarea interactiva a studentilor prin scenarii simulate.

2. Dispozitive VR dedicate
Laboratorul este dotat cu:

o 6 perechi de ochelari VR Meta Quest 2, utilizate pentru explorari imersive, instruire
interactiva, simulari tehnice si demonstratii educationale. Acestea permit rularea
aplicatiilor XR /VR/AR.

3. Statii de lucru pentru dezvoltare 3D si simulare

Living Lab VR@UO dispune de PC-uri performante cu placi grafice dedicate (NVIDIA/AMD),
utilizate pentru:

e procesare grafica avansata

« modelare 3D

 editare multimedia

e simuldri complexe

e compilarea si optimizarea resurselor pentru platforma EON-XR.

4. Software specializat pentru creatie si simulare
Modelare 3D

e Blender — pentru modelare, texturare, rigging si animatie.
e Autodesk Fusion 360 — pentru proiectare parametrica, simulari mecanice si prototipare
digitala.



Simulare

e 20SIM - software dedicat modeldrii si simularii grafurilor de legatura si sistemelor fizice
complexe, utilizat In special pentru aplicatii ingineresti si pentru integrarea in lectii XR
tehnice.

5. Platforma e-learning a Universitatii din Oradea (Moodle)

Platforma e.uoradea.ro este integrata in fluxul activitatilor XR, fiind utilizata pentru:

 distribuirea materialelor de curs
e accesarea lectiillor EON-XR
e evaluare, monitorizare si feedback.

Asigura colaborarea Intre studenti si cadre didactice, comunicarea sincrond, precum si
distribuirea materialelor digitale in cadrul proiectelor educationale XR.

6. Conectivitate si infrastructura de retea
Laboratorul este sustinut de:

e conexiune la internet de mare viteza, necesara pentru:
o Incarcarea si descarcarea resurselor 3D
o conectarea la platformele cloud EON Reality
o colaborare Tn timp real
o acces rapid la bibliotecile globale de obiecte si lectii.



Nr.
crt.

Echipament —sala C57 D — Fac. IETI

Nr.
buc.

Ochelari Meta Quest 2

Holograme F65

Sisteme de calcul — Desktop-I5 4430, 8GRAM ddr3/1333, video
GT630 2G 128bit, P Baza H61 Asrock sk1155, Case ATX + sursa 400W
fsp certificat, Hdd 500G WD, DVDRW + Monitor 19 BengLed+Licenta
Win

8.1 64 bit OEM
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Sistem interactiviQBoard-—
Tehnologie Rezistiva; controlul aplicatiilor computerului prin
atingerea sufrafetei tablei
Rezolutie 9600 x 9600; Acuratete 0.05 mm
Tip proiectie din fata; rata procesare semnal 480 dot/s
Transmitere semnal 8m/s; Calibrare 4, 9 sau 20 de puncte
Presiune senzitiva >10g; Antiinterferenta Nu interfereaza cu campuri
electromagnetice
Pentru acces rapid al comenzilor, conexiune wireless RF, suport mobil,
cablu extensie USB
Videoproiector 3D Rezolutie 1280x800 WXGA; Contrast 8000:1
Static;
Luminozitate 2600 Lumeni;

Set echipamente conectare retelistica: Router: Standard Wi-Fi: 802.11
n, 802.11 a, Porturi LAN: 4 x RJ-45, Porturi WAN: 1 x RJ-45, Rata de
transfer Ethernet (Mbps): 10/100/1000, Securitate: WEP 64/128 bit,
WPA, WPA2, WPS, Firewall, Filtrare adrese MAC, Antena: 2 X antena
interna 3.8 dBi, 3 x antena interna 5 dBi, Frecventa (GHz): 2.4 — 5, Rata
de transfer WI-FI (Mbps): 300, Port USB: 2 x USB 2.0, 3G/4G: Nu,
Printserver: Da, Alimentare: 19V / 1.5A, Dimensiuni (mm): 172 x 60 X
145, Greutate (Kg): 0.330

- Switch: Rezolutie maxima suportata (pixeli): 2048 x 1536 @ 65 Hz,
Conectori consola: Keyboard: 1 x 6 pin mini-DIN female, Mouse: 1 x 6
pin mini-DIN female, Video: 1 x HDB-15 female, Numar maxim de
intrari controlate: 16, Functii LED: Rosu pentru PC-ul selectat, Verde
pentru PC On-Line, Dimensiuni (mm): 157 x 440 x 45.0

Licente software: 20 SIM - Pachet programe modelare bond graph —
grafuri de legatura;

Pachet programe simulare si modelare sisteme fizice complexe.
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TEME DE CERCETARE

1. OPTIMIZAREA MODELELOR 3D EDUCATIONALE PENTRU PERFORMANTA TN MEDII
XR

Cercetarea vizeaza dezvoltarea unor algoritmi si tehnici de optimizare a modelelor 3D
create de studenti, astfel incat acestea sa poata fi integrate eficient n platforma EON-XR,
cu consum redus de resurse si performanta ridicatd pe dispozitive mobile si ochelari VR.
Proiectul analizeazd niveluri de detaliu (LOD), compresie, retopologie si optimizarea
materialelor PBR. Se vor compara fluxuri de lucru in Blender si Fusion 360 pentru diferite
tipuri de obiecte tehnice. Studiul urmdreste impactul optimizarii asupra experientei
imersive si asupra calitatii percepute de utilizator. Rezultatele pot fi utilizate in construirea
viitoarelor laboratoare virtuale accesibile cross-platform.

2. INTEGRAREA SIMULARILOR 20SIM iN LECTII XR PENTRU ANALIZA SISTEMELOR
ELECTRICE COMPLEXE

Tema urmareste crearea unei metodologii de integrare a rezultatelor din software-ul
20SIM direct n lectii interactive XR din EON-XR. Studentii vor modela circuite de curent
continuu si alternativ, vor simula comportamente dinamice si vor vizualiza scenariile
direct in VR. Cercetarea analizeaza diferentele dintre simulare numerica si perceptia
vizual-immersiva in intelegerea fenomenelor electrice. Se testeazd corelarea datelor
provenite din simuldri cu animatii 3D si interactiuni XR. Rezultatul final consta intr-0
arhitecturd educationala mixta, aplicata evaludrii formative integrate, aplicata pe circuite
electrice personalizate co-creatie educationald si personalizata.

3. EVALUAREA PERFORMANTEI STUDENTILOR iN MEDII VR PRIN MODELE DE
ANALIZA A INTERACTIUNILOR

Aceastd tema studiazd modul in care datele generate de interactiunile studentilor in lectiile
XR (miscare, timp, precizie, ordinea actiunilor) pot fi transformate in indicatori de
performanta. Se vor analiza modele de evaluare integrata, corelate cu obiective pedagogice
specifice fiecdrei experiente immersive. Cercetarea investigheaza mecanisme de feedback
automat si adaptiv. Se testeaza robustetea evaluarilor VR fata de evaludrile traditionale.
Proiectul propune un model standardizabil pentru Universitatea din Oradea si posibil
replicabil in retele internationale.



4. PROIECTAREA ARHITECTURILOR DE LABORATOARE VIRTUALE PENTRU
DISCIPLINE INGINERESTI

Tema isi propune sa elaboreze o metodologie tehnica de transformare a laboratoarelor
fizice 1in versiuni virtuale complete, utilizabile pe dispozitive VR/AR si desktop.
Cercetarea defineste structuri spatiale, pozitionari ale echipamentelor, tipuri de
interactiuni si nivele de vizualizare multi-platforma. Studentii pot construi spatii virtuale
functionale, mapand echipamente reale la modele digitale. Se analizeaza ergonomia
vizuala, traseele de Invatare si modul optim de integrare in platforme educationale.
Rezultatul consta intr-un set de standarde interne pentru dezvoltarea laboratoarelor virtuale
Uo.

5. DEZVOLTAREA DE JOCURI EDUCATIONALE VR PENTRU iNVATAREA PRINCIPIILOR
DE ELECTROTEHNICA

Cercetarea vizeaza proiectarea si evaluarea unor mini-jocuri educative XR/VR dedicate
intelegerii conceptelor fundamentale: legea lui Ohm, teoremele lui Kirchhoff, functionarea
circuitelor RC/RL/RLC. Se studiazd mecanismele de gamificare care influenteaza
motivatia si retentia informatiei. Modelele 3D si scenariile interactive sunt create de
studenti si testate in VR cu ochelari Meta Quest 2. Proiectul urmareste impactul jocurilor
asupra performantelor si interesului pentru discipline tehnice. Rezultatul: un set de
aplicatii educationale replicabile pentru alte facultati STEM.

6. SISTEME XR PENTRU ASISTENTA EDUCATIONALA ADAPTATA STUDENTILOR SI
COPIILOR CU NEVOI SPECIALE

Tema analizeaza modul in care mediile XR pot fi adaptate pentru persoane cu dificultati
de invatare, incluzand copii cu tulburari de autism. Se vor dezvolta scenarii controlate
senzorial, cu stimuli redusi, repetitie ghidata si rutine vizuale. Cercetarea exploreaza
beneficiile utilizarii avatarurilor Al pentru comunicare, suport emotional si ghidaj gradual.
Rezultatele vizeaza dezvoltarea unui prototip educational scalabil pentru contexte
terapeutice si universitare.



LISTA LUCRARI REPREZENTATIVE

Living LAB VR@UO reprezinta o entitate creata din luna iunie 2025, de atunci am
realizat modele 3D reprezentative, laboratoare virtuale, jocuri in realitate virtuala.

O parte din munca noastra se gaseste pe site-ul:
https://virtual.uoradea.ro/
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Articol publicat despre activitatea Living Lab VR@UO:

https://eonreality.com/virtual-reality-transforms-learning-at-university-of-oradea/
Materiale realizate- video si prezentare Living LAB VR@UO


https://virtual.uoradea.ro/
https://eonreality.com/virtual-reality-transforms-learning-at-university-of-oradea/

https://drive.google.com/file/d/LlqWFcMWTfgM4EEwWwVJY g4i8l_G08zJZEmo/view?usp
=sharing

https://docs.google.com/presentation/d/15MJbbkUmUKKJIgWBfavgfc40xvf428vyS/edit
?usp=sharing&ouid=108196210356670687527 &rtpof=true&sd=true

Lucrare stiintifica:

1. Moisa Trandafir, Grava Cristian, Balint Florin, Grava Adriana-Marcela, Deep Web
Search: Design and Implementation, Journal of Electrical and Electronics Engineering,
ISSN 1844-6035, Vol. 18, no. 2, pp. 31-38, October 2025 / Scopus
https://electroinf.uoradea.ro/images/articlessf CERCETARE/Reviste/JEEE/JEEE_V18 N2
_OCT_2025/06%20paper%202510051%20MOISA.pdf

2. Adriana-Maria Cuc, Florin Lucian Morgos, Adriana-Marcela Grava, Cristian Grava,
Estimation of the Impulse Response of the AWGN Channel with I1SI within an Iterative
Equalization and Decoding System, Website: https://www.mdpi.com/1099-
4300/26/9/720

3. Daniel Trip; Adrian Schiop; Adriana Grava; Cristian Grava, Analysis and Simulation
of a Control Method for a ZCS-QRC Buck Topology with Constant Switching
Frequency, Proceedings of the 16th International Symposium on Electronics and
Telecommunications (ISETC’24), 7-8 November 2024, Timisoara, Romania,
IEEEXplore https://ieeexplore.ieee.org/document/10797248

4. Adriana-Marcela Grava, Melinda Marian, Cristian Grava, Sorin Curild, Nistor-Daniel
Trip, Bond-graph analysis and modelling of a metal detector as an example of electro-
magnetic system, Elsevier, Ain Shams Engineering Journal, VVolume 14, Issue 10,
October 2023, 102204, ISSN 2090-4479, Q1,
https://doi.org/10.1016/j.asej.2023.102204, Accession Number: WOS:001001762200001

PARTENERI

De asemenea, infrastructura LIVING LAB VR@UO este utilizata in mod activ in cadrul
unor colaborari nationale si internationale.

Activitatea a inceput in Living Lab VR@UO cu un grup de 6 studenti care au creat modele
3D ale schemelor personalizate, utilizand programe specializate de modelare, pe care le-
am introdus Tn platforma EON-XR pentru a crea seminarii si laboratoare interactive. in
acest context inovator, studentii si-au adus propriile contributii si idei, mediul devenind
creativ si atractiv. Fiecare student a adaugat valoare prin idei si inovatie. Pornind cu pasi
mici, am format o echipa de aproximativ 30 de studenti din anii I, II si III ai Facultatii
de Inginerie Electrica si Tehnologia Informatiei, preponderent de la specializarea Inginerie
Electrica si Calculatoare.

Partenerii (entititi din mediul socio-economic, administratia publica, societatea
civila) si rolurile acestora:
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https://drive.google.com/file/d/1qWFcMWfgM4EEwwVJYq4i8l_G08zJZEmo/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qWFcMWfgM4EEwwVJYq4i8l_G08zJZEmo/view?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/15MJbbkUmUKKJgWBfavqfc40xvf428vyS/edit?usp=sharing&ouid=108196210356670687527&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/15MJbbkUmUKKJgWBfavqfc40xvf428vyS/edit?usp=sharing&ouid=108196210356670687527&rtpof=true&sd=true
https://electroinf.uoradea.ro/images/articles/CERCETARE/Reviste/JEEE/JEEE_V18_N2_OCT_2025/06%20paper%202510051%20MOISA.pdf
https://electroinf.uoradea.ro/images/articles/CERCETARE/Reviste/JEEE/JEEE_V18_N2_OCT_2025/06%20paper%202510051%20MOISA.pdf
https://www.mdpi.com/1099-4300/26/9/720
https://www.mdpi.com/1099-4300/26/9/720
https://ieeexplore.ieee.org/document/10797248

1. Computer Networks &Services Research Laboratory — University of West
Attica — colaborare, schimburi de bune practici, mobilitati ale studentilor in
scopuri de dezvoltare si cercetare si participarea la activititi de cercetare
desfasurate de ambele parti, cu acordul reciproc si in domenii de interes comune.
CoNSeRT si Living Lab VR@UO vor sprijini reciproc activitatile in urmatoarele
domenii tematice:

* Inginerie electrica si electronica.
* Inteligenta artificiald aplicatd sistemelor electrice si electronice.
* Tehnologii educationale si realitate augmentata.

2. Asociatia Pyramid Learning Center — Oradea
Colaborare — Living Lab oferind solutii educationale pe urmatoarele teme:

e _Dezvoltarea de solutii educationale pentru sustinerea, digitalizarea si
eficientizarea terapiilor specifice pentru persoanele neurodiverse, utilizate
n cadrul Pyramid Learning Center, inclusiv prin utilizarea tehnologiilor de
realitate extinsd, augumentata, virtuala si AI”

e ,Evaluarea impactului educational in urma utilizarii tehnologiilor de
realitate extinsd, augumentatd, virtuala si Al, in programele adaptate
modului persoanelor neurodiverse de invdtare, sustinerea comunicarii
alternative pentru persoanele nonverbale, modele educationale create de
Pyramid Learning Center si implementate pe platforma educationald de
Living Lab VR@UO.”

e _Analiza impactului social al noilor tehnologii de realitate extinsa,
augumentatd, virtuald si Al in contextul programelor educationale
implementate de Pyramid Learning Center.”

3. Lirian Harmony Center

e Dezvoltarea de solutii digitale pentru facilitarea intelegerii, de catre
comunitate, a terapiei utilizate Tn cadrul Centrului Lirian Harmony.
Analiza impactului social al noilor tehnologii.

e C(Cercetari pentru dezvoltarea unor produse inovatoare de masurare a
pulsului, utilizand principii din terapia chinezeasca.

4. Genius Electric SRL

Dezvoltarea de solutii digitale privind instruirea personalului privind unele
activitati repetitive din domeniul electric.

Aceste colabordri contribuie la valorificarea eficienta a infrastructurii LIVING Lab
VR@UO si la integrarea laboratorului intr-o retea activd de cercetare la nivel
international.

11



	Descriere tehnică               2
	Teme de cercetare       6
	Listă lucrări reprezentative    9
	Parteneri                10
	Descrierea tehnica
	1. Arhitectura generală
	Ecosistemul imersiv EON Reality
	Aplicația EON-XR

	2. Dispozitive VR dedicate
	3. Stații de lucru pentru dezvoltare 3D și simulare
	4. Software specializat pentru creație și simulare
	Modelare 3D
	Simulare
	5. Platforma e-learning a Universității din Oradea (Moodle)

	6. Conectivitate și infrastructură de rețea

	Teme de cercetare
	1. Optimizarea modelelor 3D educaționale pentru performanță în medii XR
	2. Integrarea simulărilor 20SIM în lecții XR pentru analiza sistemelor electrice complexe
	3. Evaluarea performanței studenților în medii VR prin modele de analiză a interacțiunilor
	4. Proiectarea arhitecturilor de laboratoare virtuale pentru discipline inginerești
	5. Dezvoltarea de jocuri educaționale VR pentru învățarea principiilor de electrotehnică
	6. Sisteme XR pentru asistență educațională adaptată studenților și copiilor cu nevoi speciale
	Lista lucrări reprezentative
	Parteneri

