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Platforms tehnologics de instruire pentru protecfia ,i siguranfa personalului din 
infrastructurile critice 

Inventia se refera la 0 platforma tehnologica de instruire a personalului angajat in ar;>a

numitele "infrastructuri critice" in care formarea unor abilitati de conduita corecta a personalului 

r;>i de asigurare a securitatii in situatii de avarie, accidente, incendiu, cutremur etc. sunt 

hotaratoare. 

Infrastructurile critice sunt acele infrastructuri cu rol important in asigurarea securitatii in 

functionarea sistemelor r;>i in derularea proceselor economice, sociale, politice, informationale r;>i 

militare. Astfel de infrastructuri pot fi reprezentate de sistemele de transport (autostrazi, cai 

ferate, porturi), reteIe de alimentare cu apa, gaz sau electricitate, retele fizice folosite la 

interconectarea calculatoarelor r;>i a utilizatorilor de calculatoare etc. care furnizeaza elementele 

fundamentale ale functionarii unei economii. Aceste sisteme nu pot fi utilizate in mod real in 

activitatile de instruire a personalului care se ocupa de exploatarea lor Iara a perturba gray 

activitatile normale deservite de acestea. Astfel, instruirea personalului se face de cele mai multe 

ori teoretic r;>i, in unele cazuri, pe copii (reproduceri) ale sistemelor reale, caz in care costurile 

sunt ridicate. 

In situatia in care un astfel de sistem este afectat, indeplinirea co recta a atributiilor de 

serviciu pentru fiecare operator este un lucru esential care po ate evita producerea unor catastrofe. 

Asigurarea unor deprinderi practice ale operatorilor adecvate unor astfel de situatii are 0 

importanta majora. 

Este cunoscuta cererea de brevet de inventie CNI03995936 "Simulation system 

platform used for practical training of water supply and drainage pump operators" care 

prezinta 0 platforma de instruire prin simulare 3D interactiva a operatorilor de pompe pentru 

alimentare cu apa si canalizare. Platforma se compune dintr-un sistem hardware r;>i unul software. 

Sistemul software are 0 arhitectura pe trei niveluri (release layer, bussiness layer, data layer). 

Modelarea mediului virtual se face cu programul 3DMAX. Arhitectura sistemului hardware este 

formata dintr-un server pentru 0 baza de date, un server pentru aplicatia de simulare, un server 

pentru publicare WEB, 0 multime de switch-uri r;>i routere, 0 statie de lucru pentru instruire si 0 

statie de lucru pentru evaluarea procesului de instruire. Din punct de vedere functional, 

arhitectura sistemului se compune din mai multe module ~i anume: un modul de management al 

sistemului, un modul de management al studentului, un modul de simulare a instruirii, un modul 
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de management al examinarii etc. Platforma po ate simula diverse incidente de productie sau 

scenarii de avarie, trainingul se poate realiza si la distanta, se poate inregistra modul de actiune al 

personalului, precum si timpii realizati pentru diverse operatii. 

Se cunoa~te, de asemenea, inventia CN104331276 "Method for making three

dimensional virtual experience training platform" care descrie 0 metoda de a crea 0 platforma 

de instruire folosind realitatea virtuala. Metoda cuprinde urmatorii pa~i: un model 3D este folosit 

ca date de intrare pentru un calculator; mode luI este citit de un program Generate3D.exe; 

modelul este salvat ca un ft~ier in format tridimensional ~i este stocat intr-o baza de date; ft~ierul 

tridimensional este citit de un program GenerateOBJ.exe; ft~ierul tridimensional este salvat ca 

ft~ier .obj si stocat intr-o baza de date OBJ; ftsierul .obj este citit de un program 

GenerateSEC.exe; ft~ierul este salvat ca ft~ier .sec si stocat intr-o baza de date SEC; ft~ierul .sec 

este citit de un program DateExplorer.exe; 0 scena de test este generata si aft~ata de un program 

de test. 

Inventia CN 102592484 "Reconfigurable platform management apparatus for 

virtual reaUty-based training simulator" descrie un dispozitiv pentru managementul unei 

platforme reconftgurabile pentru un simulator pentru instruire bazat pe realitate virtuala, care 

permite unei platforme sa fte reconftgurata pentru a simula diverse medii de mundi ~i care sa 

indeplineasca cerintele utilizatorilor pentru diverse scenarii de lucru. Dispozitivul pentru 

managementul unei platforme reconftgurabile pentru un simulator pentru instruire bazat pe 

realitate virtuala include 0 unitate de redare a imaginii pentru redarea unei imagini stereoscopice 

folosita pentru a instrui utilizatorul, 0 unitate de instrumente de lucru care contine eel putin un 

instrument, 0 unitate de tracking, 0 unitate de interfata a utilizatorului care permite selectarea 

scenariilor, 0 unitate de operare a continutului, 0 unitate de generare a continutului, 0 unitate de 

management a sistemului etc. Unitatea uneltelor de lucru transmite utilizatorului un feedback 

senzorial virtual care corespunde mi~carilor executate de utilizator core late cu imaginile aft~ate. 

Unitatea de tracking urmare~te mi~cari1e efectuate de utilizator ~i Ie transmite unitatii de redare a 

imaginii si unitatii instrumentelor de lucru ale utilizatorului. 

Cererea de brevet KR 20110068544 "Apparatus of reconfigurable platform for 

virtual reaUty based training simulator and method thereof" descrie un dispozitiv si 0 

metoda pentru realizarea unei platforme de simulare a unei instruiri, platforma bazata pe realitate 

virtuala si care reduce costurile instruirii. 0 unitate de management a continutului administreaza 
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diverse continuturi pentru training conform mediului de munca real. Unitatea de management a 

continutului determina continutul scenariului de instruire folosit de simulator. 0 unitate de redare 

a imaginii afi~eaza continutul de training selectat de utilizator ca 0 imagine stereoscopica 

folosind tehnici de realitate augmentata. 0 unitate unealta de lucru are capacitatea de a transmite 

un feedback senzorial care sa permita utilizatorului sa simta efectiv mediul de lucru conform 

scenariului de instruire. 0 unitate de tracking genereaza date de intrare pentru simulatorul de 

instruire bazat pe realitate virtuala prin urmarirea utilizatorului si a mediului de munca in timp 

real. 

eN 203721060 "Virtual reality simulator for crane operation" prezinta un simulator 

bazat pe realitate virtuala pentru operarea macaralelor. Simulatorul pentru operarea macaralelor 

este format dintr-o camera de comanda, 0 platforma de tip Stewart cu ~ase grade de libertate, un 

sistem de proiectie, un sistem audio, un controller ~i un sistem de management. Camera de 

comanda reproduce mediul si comenzile dintr-o cabina reala de macara. Aceasta este prevazuta 

cu un scaun al operatorului, manere de operare, comutatori, butoane, pedale, instrumente, 

indicatoare etc. Camera de co manda, platforma de tip Stewart cu ~ase grade de libertate, sistemul 

de proiectie si sistemul audio sunt conectate electric la controller, iar camera de eomanda e 

amplasata pe platforma de tip Stewart eu ~ase grade de libertate. Simulatorul de realitate virtuala 

pentru operarea maearalei poate fi folosit pentru instruirea modului de operare a macaralelor 

pre cum cele portuare de manevrare a eontainerelor, maearalelor portal, macaralelor de eontainere 

de tip portal eu roti s.a., imaginea tridimensionala si efeetul dinamic al simularii eonferind 

realitate. 

Dezavantajele inventiilor prezentate constau in faptul ca sunt foarte specializate, au un domeniu 

de aplicare ingust ~i nu ofera flexibilitate ~i reconfigurabilitatea specifica aplicatiilor din 

infrastructurile critiee. 

Problema tehnica pe care 0 rezolva inventia consta in imposibilitatea forma.rii de 

deprinderi practice ale operatorilor din infrastructurile critice prin instruirea acestora in sistemele 

reale sau eosturile ridieate ale instruirii in reprodueeri ale sistemelor reale, astfel ineat aee~tia sa 

faca fata unor situatii de exceptie care pot aparea, in conditii de siguranta. 

Solutia la problema tehnica 0 eonstituie 0 platforma tehnologica de instruire pentru 

protectia ~i siguranta personalului din infrastrueturile critiee alcatuita dintr-un sistem software ~i 

un sistem hardware eompus dintr-un cub de proieetie prevazut eu un sistem de ecrane de 
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protectie ~i proiectoare montate pe traversele cubului cu ajutorul unor sisteme reglabile, un 

sistem de sonorizare, un sistem de tracking, un joystick prevlzut cu un senzor giroscopic care 

masoara ~carile de rotalie ale mainii utilizatorului, flexibilitatea ~i reconfigurabilitatea 

platformei fiind asigurate de pupitrul de comanda care are 0 structura modulara alcatuita dintr-un 

suport pe care se monteaza ni~te placi tipizate care sustin elementele de comanda, iar pentru a 

spori gradul de imersiune a utilizatorului in mediul virtual, podeaua este prevlzuta cu un sistem 

de mi~care pe loc format dintr-o placa rotativa care face 0 mi~care de pivotare in jurul axei Z ~i 

pe care este montata 0 banda de alergare care executa 0 mi~care de translatie in sens contrar 

deplasarii utilizatorului ~i 0 mi~care de rotatie prin care simuleaza deplasarea acestuia pe scari, 

sistemul software fiind a1catuit dintr-un portal Web care asigura conectarea la 0 baza de date care 

stocheaza obiecte 3D ~i scenarii de realitate virtuala ~i 0 aplicatie software proprie care comunica 

cu componentele sistemului hardware de la care prirne~te sau spre care trimite date, platforma 

oferind posibilitatea crearii de sesiuni de instruire pentru mai multi cursanti prin conectarea 

simultana a doua sau mai multe sisteme de proiectie 3D, unul dintre acestea avfuld rol de master 

care va furniza celorlalte sisteme, de tip slave, parametrii generali ai sesiunii de training. 

Se da in continuare un exemplu de realizare a inventiei in legatura cu figurile 1-15 care 

reprezinta: 

Figura 1 - lmaginea de ansamblu a unui cub de realitate virtuala utilizat la imersia 

utilizatorului in spatiul virtual; 

Figura 2 - Componenta cubului de realitate virtuala; 

Figura 3 Cubul de realitate virtuala cu placa rotativa ~i banda rulanta; 

Figura 4 - Banda rulanta, vedere laterala; 

Figura 5 - Banda rulanta, vedere izometrica; 

Figura 6 Pupitrul de comanda 

Figura 7 - Un exemplu de realizare a pupitrului de comanda, vedere izometrica; 

Figura 8 -Pupitrul de comanda din figura 7, vedere laterala; 

Figura 9 - Detaliul A din figura 8; 

Figum 10 - Structura modulara a pupitrului de comanda 

Figura 11 - Schema de irnplementare a configuratiei pupitrului in raport cu scenariul de 

simulare 
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Figura 12 - Exemplu de realizare a pupitrului de comandA pentru un scenariu de evacuare 

de pe 0 platformii marina; 

Figura 13 - Schema de conectare Smartwire a modulelor purtlUoare de elemente de 

comandA; 

Figura 14 - Schema functionall1 a platformei de instruire; 

Figura 15 - Schema de functionalA a modulului software de conectare la distantA. 

Platforma tehnologicA conform inventiei se compune dintr-un sistem hardware ~i un 

sistem software. 

Din perspectivA hardware platforma constA dintr-o multime de sisteme care contribuie la 

crearea unui mediu de realitate virtualA de tipul cubului de imersie. Componentele hardware ale 

platforrnei sunt, m principal, urmatoarele: un panou de comanda reconfigurabil prin intermediul 

caruia utilizatorul poate primi ~i poate transmite informatii catre 0 aplicatie software de simulare, 

un sistem de tracking avand rolul de a deterrnina pozitia utilizatorului ~i de a 0 transmite 

simultan catre alte componente hardware sau software ale platforrnei 0 banda rotativA care poate 

efectua 0 mi~care de rotatie m jurul axei Z pe baza informatiilor primite de la sistemul de 

tracking ~i un joystick (28) echipat cu un senzor giro scopic care preia ~i transmite informatii 

privind actiunile efectuate de mana utilizatorului. 

Din punct de vedere constructiv, structura flZica a platformei (fig. 1, fig. 2) se compune 

dint-un cub de proiectie 1, cu rol de instruire a unui utilizator 2. Cubull este realizat sub forma 

unei structuri metalice demontabile, pe care se monteaza mtre 3 ~i 6 ecrane de proiectie 3. Pe 

fiecare latura a cubului se monteaza cate un proiector tridimensional 4 care va proiecta pe fiecare 

ecran 0 parte din mediul 3D utilizat in simularea software a unui scenariu. Proiectoarele sunt 

fixate de traversele cubului cu ajutorul unor sisteme reglabile 5, pe partea interioara sau pe cea 

exterioara, in functie de numarul de ecrane utilizate. Pe structura metalica a cubului 1 se fixeaza 

~i sistemul de sonorizare ~i camerele sistemului de tracking 6. Proiectarea se poate face pe 

oricare din fetele cubului, inc1usiv pe podeaua 7. 

Intr-o alta varianta de aplicare, cubul de proiectie 1 (fig. 3) are podeaua 7 prevazuta cu un 

sistem mi~care pe loc alcatuit dintr-o placa rotativa 8 ~i 0 banda de alergare 9 cu rol de a spori 

gradul de imersiune a utilizatoru1ui 2 m mediul virtual. 

Placa rotativa 8 ~i banda de alergare 9 sunt ac!ionate de sisteme electromecanice 

nereprezentate in figuri, fiind cunoscute numeroase solutii de actionare. 
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Banda de alergare 9 este alcl1tuitl1 dintr-o ratrui 10 avand la capete doi cilindrii 11 care 

poartl1 banda 12. Rama 10 este prevazutl1la mijloc cu doi suporti cu care se flxeazl1 axul13 

sprijinit in lagl1rele 14 ale plAcii rotative 8. 

Banda de alergare 9 se poate roti injurul axului orizontal13 (mi~carea A) ~i po ate face 

mi~carea de translatie B care anuleazl1 mi~carea de deplasare a utilizatorului. Placa rotativl1 8 se 

poate roti in jurul axei Z (mi~carea C). Prim cele trei mi~cl1ri utilizatorului se poate deplasa in 

orice directie in cubul de proiectie 1avand si posibilitatea de a urca si cobori scari. 

Pentru evitarea alunecarea utilizatorului pe bandA, atunci cand simuleaza deplasarea pe 

scl1ri, banda 12 este prevazuta cu mici praguri 15 ~i cu 0 balustrada 16, montatA pe rama 10. 

In interiorul cubului de proiectie 1 se monteazA un pupitru de comandA 17 (flgura 5), 

multifunctional ~i reconflgurabil. 

eu ajutorul pupitrului de comanda utilizatorul poate sa interactioneze direct cu mediul 

virtual prin intermediul elementelor de comandA ~i control amplasate pe el. Tipurile elementelor 

de comanda ~i control cu care se doteazA pupitrul17 pot varia in functie de scenariul de simulare. 

De exemplu, pentru un scenariu de alarmA ~i evacuare a unei platforme marine, cel putin 

urmAtoarele elemente de comanda sunt necesare: intrerupAtoare rotative si basculante, chei 

selectoare, dispozitive de comanda cu 2 pana la 8 butoane, butoane incendiu cu indicator 

luminos, butoane ciuperca, butoane comanda cu revenire dotate cu indicator luminos, butoane cu 

retinere dotate cu indicator luminos, joystick, man~a de comanda, volan si pedale. 

Pupitrul de comanda 17 are 0 structura modularA alcAtuita dintr-un suport 18 pe care se 

pot monta ni~te placi tipizate 19 care sustin diferite elemente de comanda 20, astfel incat sa 

poatA fl conflgurat ~i reconflgurat pentru a putea raspunde cerintelor diverselor scenarii de 

realitate virtualA. 

Din punct de vedere constructiv, pupitrul de comanda constA intr-un panou de forma 

dreptunghiulara realizat in constructie metalica modulara. 

PlAcile tipizate 19 pot fl de dimensiuni standard 200x200mm (19a) sau duble de 

400x200mm (19b), sau 400x400 (19c), cu montare verticalA direct pe pupitru pentru majoritatea 

elementelor de comanda (butoane, selectoare etc.). PIAcile 19 se pot monta in pozitie orizontala 

in cazul elementelor de comanda de tip joystick, utilizand elemente adaptoare. 

Astfel, sistemul poate fl reconflgurat din punct de vedere al componentei si a~ezl1rii 

modulelor intr-un timp minim. Dispunerea modulelor se face pe linii ~i coloane, ca in flgura 5. 
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Pupitrul de comanda reprezintli un mijloc de comunicare directli intre persoanii ~i mediul 

virtual. In functie de ceea ce se dore~te a se obtine din interactiunea persoanii mediu virtual, 

elementele de comanda vor fi pozitionate pe pupitru in anumite locuri identificate prin 

coordonate litera-cifra. 

Modulele sunt astfel concepute incat sa asigure interschimbabilitatea elementelor de 

comanda de pe pupitru, fiecare element (butoane, robinete, fante, manete, joystickuri, 

microfoane, volanlcerc etc) putand sa fie mutat in orice pozitie a panoului. 

Fiecare modul po ate fi echipat cu unul sau mai multe elemente de comanda. De 

asemenea, pot exista module goale (oarbe) folosite pentru acoperirea spatiilor nefolosite. Toate 

elementele de co manda, indiferent de domeniul lor de folosire (electric, pneumatic, hidraulic) 

sunt adapt ate la efectuarea de comenzi strict electronice, intr-un sistem de comunicare adresabil 

integrat ce face legatura intre elementul de comanda si sistemul de simulare. Sunt acceptate atat 

comenzi discrete (inchisldeschis) cat si comenzi cu caracter analogic (potentiometre, joystick-uri, 

volan etc.). 

Intr-o varianta de realizare a invenlie~ pupitrul de comanda 17 este alcatuit dintr-un cadru 

dreptunghiular 18 care se sprijina pe un suport 21, reglabil cu ajutorul ~uruburilor 22. 

Pentru montarea rapida ~i u~oara a placilor tipizate 19, cadrul dreptunghiular 18 este 

prevazut la partea inferioara ~i superioara cu cate un profil23. avand in forma de "U". 

Intre placi se monteaza cate un profi124, cu sectiunea in forma de ,,I",. 

Montarea ~i demontarea placilor 19 se face prin glisarea laterala a acestora, prin loca~ul 

creat la capetele profile lor 23 ~i 24. Fixarea placilor se face cu ajutorul ~uruburilor 25, cu rol de 

impingere a placilor 19 de la marginile laterale ale cadrului 18 in profilele 23 ~i 24. 

Pentru realizarea configuratiei pupitrului de comanda 17, in structura solicitata de fiecare 

scenariu, se vor urma pa~ii metodei descrise in continuare, conform diagramei din figura 6: 

c1. Se stabile~te scenariul care se dore~te a fi implementat; 

c2. Se fixeaza obiectivullobiectivele care trebuie realizate prin parcurgerea scenariului de 

simulare virtuala; 

c3. Se identifica grupul tinta al utilizatorilor care vor fi instruiti cu ajutorul scenariului de 

simulare. In cazul unor scenarii vor exista mai multe tipuri de grupuri tinta cum ar fi 

grupul personalului specializat sau cu functii de conducere, pe de 0 parte ~i grupul 

personalului obi~nuit, cu functii de operare obi~nuite; 
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c4. Se stabilesc competentele ~i abilitatile care vor fi dobandite de catre membrii grupului 

tinta m urma instruirii prin parcurgerea scenariului; 

c5. Se selecteaza. elementele de comanda ~i control specifice, necesare obtinerii 

competentelor m contextul scenariului de simulare prestabilit; 

c6. Implementarea elementelor de comanda ~i control prin amplasarea module lor 

purtatoare pe pupitrul de comanda 17, m pozitii (linie-coloana) stabilite apriori. 

Un exemplu de configurare a pupitrului de comanda pentru un scenariu de evacuare de pe 

o platformli marina se prezinHi, partial, m tabelul din figura 12. La fiecare etapa de 

configurare a pupitrului (coloana 1) se precizeaza elementu1lelementele de comanda ~i 

control utilizat (coloana 2), utilizatoru1lutilizatorii acestuia (grupul tinta) ~i competentele 

pe care trebuie sa Ie atinga (coloana 3), pozitia modulului purtator al elementului de 

comanda m cadrul pupitrului indicata prin perechea linie-coloana (coloana 4) ~i imaginea 

pupitrului cu configuratia deja realizata pana la etapa respectiva (co loana 5). 

Platforma tehnologica conform inventiei asigura controluI centralizat al modulelor 

interschimbabile prin conectarea lor la un sistem cu microprocesor sau interfata standard de 

comunicatie, pentru transmiterea la distanta, mtr-o solutie cu sau flira fl!, a datelor referitoare la 

starea comenzilor. 0 solutie care mdepline~te aceste cerinte este reprezentata de tehnologia 

SmartWire. Un exemplu de retea care conecteaza elementele de comanda ale pupitrului este 

ilustrat m figura 13. Topologia este de tip mlantuit (daisy chain), legatura mtre elemente 

fiicdndu-se cu un cablu serial 26 care pleaca de la un nod central 27, parcurge fiecare element de 

comanda 20 ~i se mchide cu un terminator de retea. Nodul central 27 are rolul de a centraliza 

datele de la fiecare element unic adresabil si a pune 1a dispozitie date Ie mai departe catre 

sistemul de simulare printr-un protocol standard comun (Profibus, Profinet, Modbus etc). Cablul 

serial 26 are rolul de a realiza comunicarea intre nodul central ~i elementele de comanda 20, cat 

~i alimentarea cu energie electrica a elementelor din sursa integrata in nodul central 27. Astfel, 

configurarea pupitrului de comanda pentru a corespunde unui scenariu de simulare, se reduce la 

montarea fizica a elementelor de comanda in modulele pupitrului, pozarea cablului serial, 

sertizarea mufelor aferente elementelor de comanda ~i conectarea lor. Un nod central poate 

gestiona pana la 99 de elemente, ceea ce satisface necesitatile oricarui scenariu folosit. 

In afara elementelor de comanda reale, amplasate pe panoul de comanda 17, utilizatorul 

poate interactiona cu 0 serie de instrumente si elemente de comanda virtuale amplasate pe unul 
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dintre ecranele 3 utilizate la proiectia 3D. Instrumentele virtuale vor fi actionate pe baza 

gesturilor (mi~carilor) captate de clitre sistemul de tracking 6. 

Sistemul software al platformei tehnologice de instruire, conform inventiei se compune 

dintr-un portal Web care asigurli conectarea la 0 baza de date Microsoft SQL Server care 

stocheazli obiecte 3D ~i scenarii de realitate virtualli numite generic modele 3D, precum ~i 0 

aplicatie software proprie care comunica cu componentele sistemului hardware de la care 

prirne~te sau spre care trirnite date. 

Portalul Web se creeazli cu ajutorul Iimbajelor HTML 5, Javascript ~i C# integrate cu 

ajutorul tehnologiei ASP.NET a frrmei Microsoft. Rolul sau este de a centraliza resursele 3D 

necesare la realizarea scenariilor. Conectarea 1a baza de date se face prin instrumentul ASP.NET 

WebApi. 

La accesarea portalului Web de catre un utilizator, acesta va fi directionat automat spre 

pagina de prezentare a portalului de unde va putea sa navigheze prin el si sa vizualizeze, sa 

descarce sau sa incarce resurse 3D, in mod intuit iv, prin folosirea tab-urilor (paginilor). 

Resursele 3D reprezinta modelele 3D ale obiectelor care vor compune lumea virtualli in care va 

avea loc simularea. Aceste modele 3D vor fi create ~i incarcate intr-un format specific, acceptat 

de apIicatia software in care vor fi realizate simularile. 

Modelele 3D vor putea fi incarcate intr-una din cele doua categorii generale: obiect 3D 

sau scena 3D. Scenele 3D reprezintli spatiul general in care se desta~oara sirnularea, de exemplu, 

marea sau uscatul. tn cadrul acestora vor fi plasate obiectele 3D care deflnesc efectiv spatiul 

sirnularii. 

Obiectelor 3D incarcate in baza de date Ii se asociaza un atribut de stare cu doua valori: 

activ sau pasiv. Obiectele 3D active sunt cele care permit interactiunea cu ele, de exemplu, 0 u~a 

care permite accesul in alte spatii, 0 statie de emisie receptie etc. tn categoria obiectelor 3D 

pasive intra acele obiecte care participa la crearea lumii virtuale, dar nu necesita interactivitate. 

Astfel de obiecte ar putea fi, de exemplu, spatiul in care se desta~oara sirnularea, piese de 

mobilier, obiecte decorative etc. 

Inregistrarile bazei de date au 0 anumita structura care include cel putin urmatoarele 

cdmpuri, obligatoriu de completat atunci cdnd utilizatorul incarca un nou model 3D, cu numele ~i 

semnificatiile mentionate in continuare: 

I. Titlu Denumirea obiectului sau a scenei 3D 
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2. Tag_uri - Unul sau mai multe cuvinte care definesc modelul 3D 

3. Categorie - Categoria din care face parte mode lui 3D, prin selectare 
dintr-o lista de categorii 

4. Scena - Camp de tip logic unde valoarea 0 indica faptul ca 
modeluI 3D reprezinta un obiect, iar valoarea 1 indica 
faptul ca mode lui 3D reprezinta un scenariu 

5. Fisieru13D - Fi~ierul care contine imaginea principala a modelului 3D 

6. Alte fisiere Se vor selecta alte fi~iere imagine reprezentative pentru 
model (alte unghiuri ale modelului decat cel din 
imaginea principala si, preferabH, imagini ce reprezinta 
proprietateaiproprietajile active ale modelului daca este 
cazul) 

7. Descriere model o scurta descriere a modelului 

8. DescrierL multiple - Facultativ, se pot introduce unul sau mai multe titluri ale 

model 
modelului ~i corespunzator, pentru fiecare nou titlu, cate 
o descriere a modelului, perechile titlu - descriere fiind 
ordonate prin campul de pozitie (1,2,3, ... ). In cazul 
obiectelor active aici se vor introduce proprietatile active 
ale obiectelor si in mod obligatoriu vor fi flicute 
cunoscute butoanele sau gesturile ce determina 
interactivitatea. 

9. Stare - Camp de tip logic unde valoarea 1 indica faptul ca 
mode luI 3D este activ, iar valoarea 0 indica faptul ca 
modelul 3D este pasiv. 

Dupa incarcarea fiecarui model 3D in baza de date, se va trimite, in mod automat, un 

email de notificare catre administratorul portalului, acesta avand posibilitatea de a-I valida sau de 

a-I invalida. Prin validare, modelul3D devine accesibil utilizatorilor. 

Modelele 3D incarcate in baza de date pot face obiectul unui sistem de rating prin care 

utilizatorii acestora i~i exprima parerea prin note de la 1 la 5, 1 fiind cel mai mic calificativ, iar 5 

cel mai mare. in contextul aceluia~i sistem de rating, baza de date a modelelor 3D stocheaza 

informatii privind numarul de vizualizari ~i numarul de descarcari ale fiecarui model, precum ~i 

data la care modelul a fost incarcat, cu optiunea ca unele dintre aceste informatii sa nu fie 

accesibile utilizatorilor ob~nuiti. 

Utilizatorii portalului Web pot accesa lista completa a modelelor 3D valide, indiferent de 

starea (activ/pasiv) ~i de tipul (obiect 3D/scena 3D) lor, prin intermediul paginii "Componente 

3D". 
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Exista msa ~i posibilitatea de a selecta doar !ista scenelor 3D, In cadrul paginii "Scene 

3D". 

o multime de setari sau date referitoare la baza de date ~i la portalul Web pot fi operate 

prin accesarea paginii "Setari" a acestuia. Aceste setari se refera la: 

1. 	 Categorii pentru componente - se definesc categoriile in care se incadreaza 

modelele 3D prin introducerea unor date ca titlul, codul si 0 scurta descriere a 

categoriei. 

2. 	 Categorii operatori portal - se defmesc categoriiIe in care se Incadreaza operatorii si 

drepturile acestora in cadrul portalului. 

3. 	 Operatori portal - utilizatorii cu drepturi de administrare a portalului au acces la 

lista completa a operatorilor ~i a datelor acestora (nume, prenume, utilizator, parola 

etc.), putand crea, modifica, ~terge, act iva sau dezactiva conturi. 

4. 	 Lista notificari sistem - accesarea de ditre administratorii portalului a notificarilor 

care Ie-au fost adresate. Structura unei notifidiri cuprinde: subiectul notificarii, 

descrierea, destinatarul, data solicitarii, data la care a fost transmisa si rezultatul 

transmisiei. 

5. 	 Lista cai stocare media - setarea cailor de stocare a datelor. Intrucat dimensiunea 

spatiului de stocare necesar memodirii modelelor 3D poate varia foarte mult, s-a luat 

In calcul posibilitatea adaugarii unor noi spatii ~i implicit, a diilor lor sau a 

modificarii unora existente. 

6. 	 Blocari adrese IP - introducerea adreselor IP ale unor utilizatori ai portalului ale 

diror actiuni sunt considerate nocive pentru buna functionare a acestuia, cu scopul 

blocarii accesului lor. 

Se descrie In continuare functionalitatea platformei, In legatura cu figura 10. 

Totalitatea functiilor platformei tehnologice care asigura des~~urarea unor sesiuni de training se 

realizeaza prin module software care pot fi grupate In patru mari categorii ~i anume: module de 

interfata cu sistemele hardware, module pentru procesarea datelor achizitionate de la 

componentele hardware, module nucleu si module pentru realizarea unor functii speciale. 

La interactiunea utilizatorului cu oricare dintre elementele hardware ale sistemului de 

instruire ( banda rotativa, sistem de tracking, panou de comanda, joystick) modulele de interfata 

specifice fiecarei componente hardware (modul de orientare, modul de procesare imagine, modul 
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de comunicare panou, modul de orientare II) preiau semnale de la aceste componente si Ie 

proceseaza primar, independent si local. Rezultatele acestor prelucrari sunt apoi transmise 

module lor nuc1eu de pe un calculator central unde sunt interpret ate si trans formate in actiuni 

asupra lumii virtuale in care se desIa~oara instruirea, pe de 0 parte si actiuni asupra sistemelor 

hardware, pe de alta parte. Actiunile asupra mediului virtual vizeaza continutul acestuia si modul 

de redare in sistemul de proiectie 3D, precum si elementele de interactivitate intre mediul virtual 

si cel real. Actiunile asupra sistemelor hardware constau in actionari ale unor elemente de 

comanda ~i control de pe panou (de exemplu, aprinderea unor indicatori lumino~i de pe panoul 

de comanda, transmiterea de mesaje prin statia de emisie-receptie etc.), actiuni asupra benzii 

rotative (modificarea orientarii), pre cum ~i asupra sistemului de proiectie 3D si a sistemului de 

sonorizare. 

Modulul de live streaming permite transmiterea online a unei sesiuni de instruire, 

transmisia avand ca scop supravegherea unei sesiuni de instruire sau de teste de catre un 

supervizor aflat la distanta sau utilizarea sistemului in scopuri demonstrative pentru diverse paqi 

interesate. Sesiunile de live streaming sunt bidirectionale, astfel ca cel care urmare~te poate 

interveni direct in procesul de testare sau de instruire. 

Modulul de conectare la distanta permite crearea unor sesiuni de instruire pentru echipe. 

Modulul permite conectarea, prin intranet sau internet pe baza de IP, a doua sau mai multe 

sisteme de proiectie 3D. In cazul in care se realizeaza acest lucru un sistem va prelua rolul de 

Master si va furniza celorlalte sisteme parametrii generali ai sesiunii de lucru sau de testare. 

Fiecare sistem va procesa datele local si va schimba informatiile in timp real cu sistemul Master, 

astfel incat actiunile celor care participa sa fie sincronizate in timp real. 

Modulul de testare inglobeaza functii care permit inregistrarea unei sesiuni de instruire, 

crearea de scenarii de testare, inregistrarea traseului si a activitatilor realizate de un cursant in 

timpul unei sesiuni, crearea de teste si un sistem centralizat de gestionare a testelor si a 

utilizatorilor. 

Instructorul aflat in locatia in care este amp las at sistemul de proiectie poate interveni in 

procesul de instruire utilizand doua module, unul fiind modulul de live streaming, iar celaIalt, 

modulul AR (Augmented Reality). eu ajutorul modulului AR instructorul poate sa trimita date in 

diverse formate (grafic, text, audio, video) direct pe 0 pereche de ochelari de tip AR astfel incat 

sa modifice parcursul normal al unui scenariu de instruire sau de testare a cursantului. 
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o sesiune de training cu ajutorul platformei tehnologice, conform inventiei, presupune 

parcurgerea urtllAtoarelor etape: 

t1. Pregatirea scenariului de training se creeaza un scenariu nou utilizand baza de date cu 

obiecte ~i scene 3D, acesta se valideaza de catre un expert (un utilizator cu functie 

speciala) ~i apoi se creeaza un set de teste pentru verificarea cuno~tintelor celor instruiti; 

t2. Pregatirea echipamentelor hardware - panoul de cornanda se configureaza prin selectarea 

~i fixarea de module purtatoare de elemente de cornanda ~i control, astfel inc at sa asigure 

desfl1~urarea scenariului de simulare. De asemenea, se seteaza sistemul de tracking; 

t3. Parcurgerea, de catre cursant, a uneia sau a mai multor sesiuni de acomodare cu 

platforrna tehnologica. Pe parcursul acestora, utilizatorul invata sa utilizeze sistemele 

hardware ale platfonnei tehnologice; 

t4. Instruirea propriu-zisa - cursantul, imersat in mix-ul de mediu virtual si real oferit de 

pIatforrna tehnologica, parcurge scenariul de simulare pregatit anterior; 

t5. Testarea cursantului - prin parcurgerea unei sesiuni de testare, se verifica cuno~tintele ~i 

abilitatile practice dobandite de cursant pe parcursul unei sesiuni de instruire propriu-zisa. 

Se descrie in continuare desfl1~urarea unei sesiuni de instruire propriu-zisa a cursantilor 

pe platforrna tehnologica, confonn inventiei. 

Cursantul intra in cubul de realitate virtuala unde are la indemana 0 pereche de ochelari 

AR dotati cu un senzor pentru tracking si un dispozitiv de interactiune de tip joystick echipat cu 

senzor giroscopic (mouse 3D) si se pozitioneaza in fata panoului de cornanda. Simularea este 

pomita de la un buton de start de pe panoul de cornanda. Pe parcursul sesiunii de training 

utilizatorul interactioneaza cu sistemele hardware ale platfonnei (elementele de comanda de pe 

pupitrul de control, joystick etc.). Sernnalele electrice generate la actionarea unui element de 

cornandii de pe panou sunt transforrnate in valori de tip boolean sau sernnale digitale continue 

utilizate la comanda unor elemente virtuale din mediul de simulare. Sistemul de tracking 

interpreteaza pozitia corpului utilizatorului in interiorul cubului si modifica pozitia relativa a 

mediului virtual fata de acesta astfel incat rni~clirile utilizatorului sa genereze schimbarea 

unghiurilor de afi~are a mediului virtual. 

o sesiune de instruire propriu-zisa a cursantului pe baza unui scenariu de simulare este 

urrnata, de regula, de 0 sesiune de testare a sa, pe acela~i scenariu. in timpul testului 

examinatorul poate sa intervina in timp real in desfl1~urarea scenariului. Astfel, 0 prima 
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modalitate de interventie consUl. in modificarea anumitor parametri ai obiectelor lumii virtuale 

astfel incat desfli.~urarea testului sa prezinte anumite schimbari in raport cu ceea ce a parcurs 

cursantul in etapa de acomodare sau de instruire propriu-zisa. De exemplu, pentru 0 simulare a 

unui traseu de evacuare se bot bloca cateva u~i astfel incat traseul normal de evacuare sa nu mai 

poata fi urmat, cursantul trebuind sa gaseasca 0 deviatie de la traseu, a~a cum il ~tia din etapa de 

acomodare sau de instruire, pentru a reveni cat mai repede pe traseul de evacuare marcat. A 

doua modalitate de interventie a examinatorului in scenariul de test este sa declan~eze diverse 

elemente de pe panoul de co manda, de exemplu, lumini de avertizare. Declan~area acestor 

elemente ale panoului poate produce 0 serie de evenimente in mediul virtual la care cursantul 

trebuie sa gaseasca 0 rezolvare. 

Intreaga sesiune de training este inregistrata automat si poate fi transmisa la distant a, in 

timp rea~ prin live streaming. 

o capacitate speciala a sistemului de training este posibilitatea de conectare a doua sau 

mai multe puncte astfel incat sa se realizeze 0 sesiune de trening pentru 0 echipa intreaga. 

Sisteme pot fi amplasate in aceea~i locatie sau distribuite ~i conectate printr-o conexiune 

securizata. 

Prin aplicarea inventiei se obtin urmatoarele avantaje: 

flexibilitate ~i reconfigurabilitate pentru diferite aplicatii specifice infrastructurilor critice 

conectarea la distanta ~i posibilitatea de instruire simultana a mai multor cursanti 

apaqmand ace luia~i grup 

reducerea costurilor prin instruire in mediul virtual in comparatie cu reproduceri ale 

mediilor reale 

posibilitatea de instruire in mod repetat, cu interventia unui supervizor in procesul de 

instruire r;;i testare. 
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REVENDICARI 

1. 	 Platfonna tehnologica de instruire pentru protectia I?i siguranla personalului din 

infrastructurile critice alcatuita dintr-un sistem software I?i un sistem hardware compus 

dintr-un cub de proieclie (1) prevazut cu un sistem de ecrane de protectie (3) cu 

proiectoare (4) montate pe traversele cubului cu ajutorul unor sisteme reglabile (5), un 

sistem de sonorizare, un sistem de tracking (6), un pupitru de comanda (17), un joystick 

(28) prevazut cu un senzor giro scopic care masoara mi~cari1e de rotatie ale mainii 

utilizatorului (2), caracterizata prin aceea ca, pentru a oferi flexibilitate, 

reconfigurabilitate I?i pentru a spori gradul de imersiune a utilizatorului (2) In mediul 

virtual, pupitrul de comanda (17) are 0 structura modulara alcatuita dintr-un suport (18) pe 

care se monteaza nil?te placi tipizate (19) care suslin elementele de comanda (20), podeaua 

(7) fiind prevazuta cu un sistem de mil?care pe loc format dintr-o placa rotativa (8) care 

face 0 mil?care (C) de pivotare in jurul axei Z I?i pe care este montata 0 banda de alergare 

(9) care executa 0 mil?care de translatie (B) in sens contrar deplasarii utilizatorului (2) I?i 0 

mil?care de rotatie (A) prin care simuleaza deplasarea acestuia pe scari. 

2. 	 Platforma tehnologica de instruire pentru protectia I?i siguranta personalului din 

infrastructurile critice, conform revendicarii 1, caracterizati prin aceea ca, pentru a 

putea fi inclinata I?i a simula mersul pe scari, banda de alergare (9) este alca.tuita dintr-o 

rama (10) prevazuta Ia mijloc cu doi suporti cu care se fixeaza axul (13) sprijinit in 

Iagarele (14) ale placii rotative (8) I?i avand Ia capete doi cilindrii (11) care poarta banda 

(12), iar pentru evitarea alunecarea utilizatorului pe banda, in special dind se simuleaza 

deplasarea pe scan, banda (12) este prevazuta cu mid praguri (15) I?i cu 0 balustrada (16), 

montata pe rama (10). 

3. 	 Platforma tehnologica de instruire pentru protectia I?i siguranta personalului din 

infrastructurile critice, conform revendicarii 1, caracterizata prin aceea cA, pentru 

configurarea rapida I?i ul?oara, pupitrul de comanda (17) este alcatuit dintr-un cadru 

dreptunghiular (18) divizat in linii (A, B, C, ... ) formate de profilele orizontaie (23) ~i (24) 

intre care se introduc placile tipizate (19) care se blocheaza la capete cu ajutorul 

~uruburilor (25)., coloanele (1-5) formandu-se prin aIaturarea pIacilor (19). 

4. 	 Platforma tehnologid\ de instruire pentru protectia ~i siguranta personalului din 

infrastructurile critice, conform revendicarii 3, caracterizata prin aceea cA, placite (19) 
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sunt tipizate avand forma patrata cu latura de lungime (a) sau multiplu de (a) sau 


dreptunghi cu laturile de lungime (a) ~i (2a). 


5. 	 Platformli. tehnologicli. de instruire pentru protecfia ~i siguranfa personalului din 

infrastructurile critice, conform revendicarii 3, caracterizata prin aceea ca, pe 0 placa 

(19) se poate monta unul sau mai muIte elemente de comandii (20). 

6. 	 Metoda pentru configurarea panoului de comandli. (17), caracterizati prin aceea ca, 

pentru adaptarea la un scenariu de simulare, se pareurg urmatorii p~ii: 

cl. Se stabile~te scenariul care se dore~te a fi implementat; 

c2. Se fixeaza obiectivuVobiectivele care trebuie realizate prin parcurgerea scenariului 

de simulare virtuala; 

c3. Se identifica grupul tintli. al utilizatorilor care vor fi instruiti cu ajutorul scenariului 

de simulare. in cazul unor scenarii vor exista mai multe tipuri de grupuri tinta cum 

ar fi grupul personalului specializat sau cu functii de conducere, pe de 0 parte ~i 

grupul personalului obi~nuit, cu functii de operare obi~nuite; 

c4. Se stabilesc competentele 	~i abilitatile care vor fi dobiindite de catre membrii 

grupului tinta in urma instruirii prin parcurgerea scenariului; 

c5. Se selecteaza elementele de comandli ~i control specifice, necesare obtinerii 

competentelor in contextul scenariului de simulare prestabilit; 

c6. Implementarea elementelor de comandli ~i control prin amplasarea modulelor 

purtlitoare pe pupitrul de comandli 17, in pozitii (linie-ooloana) stabilite apriori. 

7. 	 Metoda pentru de training cu ajutorul platformei tehnologice, conform revendicarii I, 

caracterizati prin aceea cA, 0 sesiune de training presupune parcurgerea urmlitoarelor 

etape: 

tl. Pregatirea scenariului de training se creeazli un scenariu nou utiliz§.nd baza de date 

cu obiecte ~i scene 3D, acesta se valideaza de clitre un expert (un utilizator cu functie 

speciala) ~i apoi se creeaza un set de teste pentru verificarea cuno~tintelor celor 

instruiti; 

t2. Preglitirea echipamentelor hardware 	 - panoul de comanda se configureaza prin 

selectarea ~i fixarea de module purtlitoare de elemente de comanda ~i control, astfel 

incat sa asigure des~urarea scenariului de simulare. De asemenea, se seteaza 

sistemul de tracking; 
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t3. Parcurgerea, de ciitre curs ant, a uneia sau a mai multor sesiuni de acomodare cu 

platforma tehnologica. Pe parcursul acestora, utilizatorul invata sa utilizeze sistemele 

hardware ale platformei tehnologice; 

t4. Instruirea propriu-zisa - cursantul, imersat in mix-ul de mediu virtual si real oferit de 

platforma tehnologica, parcurge scenariul de simulare pregatit anterior; 

t5. Testarea cursantului - prin parcurgerea unei sesiuni de testare, se verifica cuno~tintele 

~i abilitatile practice dobandite de cursant pe parcursul unei sesiuni de instruire 

propriu-zisa. 

8. 	 Platforma tehnologica de instruire pentru protectia ~i siguranta personalului din 

infrastructurile critice conform revendicarii 1, caracterizati prin aceea ca, sistemul 

software se compune dintr-un portal Web care asigura conectarea la 0 baza de date care 

stocheaza obiecte 3D ~i scenarii de realitate virtuala ~i 0 aplicatie software proprie care 

comunica cu componentele sistemului hardware de la care prime~te sau spre care trimite 

date. 

9. 	 Platforma tehnologica de instruire pentru protectia ~i siguranta personalului din 

infrastructurile critice, conform revendicarii 1, caracterizati prin aceea ca, sistemul 

software include un modul de conectare la distanta care permite crearea unor sesiuni de 

instruire pentru mai multi cursanti prin conectarea simultana a doua sau mai multe sisteme 

de proiectie 3D, unul dintre acestea avand rol de master care va furniza celorlalte sisteme, 

de tip slave, parametrii generali ai sesiunii de trening. 
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Nr. Elementul de Utilizator/ Pozitle element de Amplasare pe pupitru 
crt. comandl Competente comandl 

(1) (2) (3) (4) (5) 

1 Buton "am OIM - Offshore A4 A 12 3::it: 
auzit Installation buton simplu, cu 
alanna" revenire. Inainte de 

B 
Manager c 

apasare, va fi 0 

evidentiat. Dupa E 

apasare, se va IIstinge" 
F 
G 

'~"'Y .C:~ 

2 Cercul de OIM ~i orice F2-3 1 2 :; 4 5 

deblocare/ persoana Tot pupitrul se va A . , .[ 
8 /'. , 

blocare u~i instruita. Va integra in peisajul u~ii, c 
etan~e la Invata sa inch ida doar cercul va fi D ". : 

apa (OIM) ~i sa deschida identificat special cu E 

*=u~i etan~e la apa lumini. F 
G 

t::1 'f. h:' 
3 Buton de OIM. In urma Butonul de pe pupitru 1 2 J 4 5 

A I·"". (!.1:
solicitare apasarii va poate fi situat In B " 
status de la cunoa~te faptul patratul C1 ~I" "operatorul ca trebuie sa fie 
radio (OIM) bine informat E .. """, '. 

inainte de a lua 
F ~E"7 
G I···· -

decizii in caz de i 

urgenta , 

... 
14 Checklist de orice persoana ES 1 2 345 

II ri, !.
bifat privind instruita. patru propozitii simple. B!;~'-t·r;activitatea Persoana va ~.~....~ ........... ~ ....... 

C'e,e! •• 

la locul de Invata D r-:·,;r., 
adunare activitatile pe E' 's ~~.......;.. ..... rL 
(Utilizator) care trebuie sa F~.G .', .. 

Ie execute la 
' '",~ 

, ,', ,

locul de adunare 
! 

~d 
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