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o Imbriitisati tendintele de realitate augmentata si
realitate virtuala

Formarea profesionald a adultilor este o activitate de interes general care face parte din sistemul
national de educatie si formare profesionald, finalizata cu certificate de calificare sau de absolvire
cu recunoastere nationala si/sau certificate de competente profesionale.

Nu exista nicio indoiala ca tehnologia a devenit omniprezenta in toate aspectele vietii noastre. Fie
ca vorbim despre munca, viata sociald, viata personald, cumparaturi, calatorii sau orice altceva,
vedem ca suntem foarte dependenti de tehnologie. Progresele recente in tehnologie ne-au oferit
noi oportunitati, precum si provocari. Acesta a pregatit calea pentru un nou tip de experienta
pentru clientii nostri, in care acestia pot obtine servicii personalizate si pot experimenta scenarii
din viata reala in timp ce stau in confortul caselor sau birourilor lor.

Aceasta fapta aparent imposibila a fost posibila doar prin proiectarea realitatii virtuale si prin
Realitatea Augmentata, sau VR si AR pe scurt. Impreuni cu inteligenta artificiala si invitarea
automata, aceste doud au fost in prim-planul expertilor in tehnologie si al atentiei futuristilor, iar
acesti experti raporteaza ca aceste tehnologii vor juca un rol semnificativ in aproape toate
industriile Tn anii urmatori.

Desi multe companii au Inceput deja sa profite de puterea VR si AR, expertii prezic cd aceste
tehnologii au mult mai multe de oferit si vor provoca perturbari in industriile globale si vor genera
noi schimbari 1n viitor.

Iata cateva dintre cele mai potentiale cazuri de utilizare pentru RA si VR in anii urmatori.

Integrarea cu AR si VR

Viitorul vine. Dezvoltatorii si liderii vorbesc deja despre infuzia de inteligenta artificiala cu
realitatea virtuala si realitatea augmentata. RA si VR vor permite computerelor sa vizualizeze
lucrurile care pot sau nu sa existe si sa le Inteleaga. Odata ce vor intelege aceste concepte,
masinile inteligente vor putea si creeze automat experienta de care au nevoie clientii. In acest fel,
companiile vor genera mai multe vanzari oferind cu adevarat o experienta unica fiecaruia dintre
clientii lor. Cu Invatarea automata, aceste caracteristici vor continua sd devina din ce in ce mai
bune. De exemplu, inteligenta artificialad va fi capabila sa creeze tipurile de jocuri de care are
nevoie un pacient si sa-i ajute sa-si amelioreze durerea.
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Predarea prin AR si VR

Industria care va utiliza cel mai bine cele doua tehnologii este sectorul educatiei. Aceste
tehnologii au inceput deja sd joace un rol imens in educatie si se estimeaza ca isi vor creste
influenta in viitor.

Elevii pot invata orice, de la matematica avansata la stiinta, folosind AR si VR. Laboratorul de
stiinte este locul preferat pentru multi studenti, dar datoritd naturii instabile a substantelor chimice
si a reactiilor pe care le-ar putea prezenta, unele experimente devin periculoase. Cu laboratoarele
virtuale, copiii vor putea experimenta stiinta fara riscurile sau pericolele asociate. Ei pot
experimenta azotat de potasiu sau orice alta substanta letala fara sa atingd vreodata unul si sa vada
rezultatele pe care le obtin. In artd, ei pot invita nu numai despre faimoasa arhitectura, dar pot

folosi si AR sau chiar VR pentru a-si face arhitectura si a o compara cu altii.

Instruire prin AR si VR

Un alt caz de utilizare care este afectat direct din cauza AR si VR si care se prevede ca se va
schimba in viitor este aspectul de formare. Inainte de AR si VR, instruirea se ficea prin prezentiri
traditionale PowerPoint, videoclipuri si prelegeri. Instruirea si instruirea intr-un mediu real real au
fost nu numai costisitoare, ci au reprezentat si o amenintare pentru viata participantilor. Acum,
inarmate cu AR si VR, companiile 1si pot instrui angajatii despre foc sau orice alta tragedie in
medii simulate de cate ori doresc, firi a-si pune sanitatea sau viata in pericol. In mod similar,
pompierii, fortele armate, politistii si o multime de altii pot fi instruiti n medii sigure pentru
scenarii din viata reala. Lasati participantii sa traiasca pericolele si sa incerce cele mai bune
practici pentru ei insisi, in loc s le arate doar imagini pe un proiector.

Divertisment alimentat de VR

AR si VR au fost in industria de divertisment in ultimii cativa ani, dar ele evolueaza continuu si au
inca multe de oferit. Companiile dezvolta casti mai ieftine si mai durabile pentru utilizatorii finali
si existd adoptarea rapidd a VR in case. De asemenea, companiile incearca sa creeze aplicatii din
ce in ce mai bune pentru clienti, astfel incat sa poata experimenta AR si VR la maximum. De
exemplu, va puteti imagina bucurandu-va de un concert de acasd? Ei bine, va fi posibil in viitor.
Nu veti putea viziona doar filme, dar veti putea experimenta si filme ca niciodata. Si acesta este
doar un aspect al utilizarii AR si VR 1in industria de divertisment.

Sisteme de navigare interioare

Oamenii se bazeaza tot mai mult pe hartile Google si Apple pentru a se deplasa. Tehnologiile AR
le vor oferi ceva mult mai mult decat doar in afara navigatiei. Cu realitatea augmentatd, oamenii
VOr putea naviga atat in interior, cét si in exterior. Acesta este unul dintre cele mai potentiale
cazuri de utilizare in viitor. Aceasta va include si navigarea pe santiere incomplete.
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In plus, VR va fi folosit pentru a oferi clientilor un tur complet al aspectului caselor sau birourilor
lor dupa ce vor termina. Oamenii vor putea alege diferite optiuni de mobilier, culori si arhitectura
dupa ce le vor vizualiza in mediul digital si vor decide dacd lucreaza sau nu cu tema generala a
structurii. De exemplu, iti poti vedea viitoarea camera de zi si poti Incerca diferite tipuri de
canapele pentru a decide care iti doresti si unde le doresti. Nu puteti decide locatia ferestrei?
Asezati doar fereastra virtuald pe fiecare perete si vedeti unde functioneaza cel mai bine.

Existd o oarecare suprapunere intre AR si VR. Ambele sunt ,,virtuale” insa tehnologiile sunt
diferite, precum si modalitatile 1n care acestea pot fi folosite pentru scopuri de marketing.

AR preia o experientd existenta si o amplifica. VR creeaza o experienti complet digitala.

In acest articol discutim despre modurile in care AR si VR vor influenta tehnicile de marketing
digital si vor revolutiona experienta utilizatorilor online.

_&a

Realitatea augmentata are cel mai semnificativ impact asupra marketingului digital.

Realitatea virtuald este mai populard in industria jocurilor video si a divertismentului, deoarece
oferd o simulare a realitatii atat de reusita, incat utilizatorul poate avea impresia ca este prezent
fizic in acea lumea digitala.

Pe de alta parte, AR este foarte accesibila publicului larg.
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Oricine are un smartphone sau o tableta (majoritatea dispozitivelor Apple si Android) poate
accesa o experientd AR. Utilizatorul pur si simplu Indreapta camera dispozitivului sau catre un
cod QR, iar experienta virtuald se declanseaza automat.

Beneficiile AR fata de VR
e Nu necesita hardware, cum ar fi un set cu ochelari VR
o Nu necesita aplicatii sau software speciale
e Poate fi accesat oriunde cu un smartphone sau o tableta
o Interactioneaza cu lumea reald din jurul unui utilizator
o Transforma orice material de marketing tiparit in marketing digital
o Disponibil pentru afaceri mici, precum si pentru cele mari

Este destul de clar de ce Realitatea Augmentata este realitatea preferatd pentru marketingul
digital. Este accesibila nu numai publicului larg, ci si companiilor care nu dispun de un buget
foarte mare.

L

Consumatorii sunt dornici sa fie in mijlocul unei experiente care este creatd special pentru ei.

Program Operational Capital Uman INTER
Titlul Proiectului: Angajati Competitivi prin Formare Continua
Cod MySMIS: 135262
LoG



* *
* 5 K
UNIUNEA EUROPEANA Instrumente Structurale
2014-2020

Atat tehnologiile VR, cat si AR, deschid usa citre experiente publicitare personalizate, care sunt
unice pentru fiecare individ. Marketingul personalizat a devenit extrem de popular in ultima
perioada, iar acest lucru va face in curand parte din viata noastrd de zi cu zi.

eqe vy

invatarea si aduc experiente unice utilizatorilor.

Gochman (2019) au dezvoltat un instrument VR, bazat pe Unity 2018 cu SteamVR pentru HTC
Vive si casti Vive Pro. Au folosit acest Echipament pentru Realitatea Virtuald (VRTK), o
biblioteca deschisa pentru cautarea scenariilor pentru dezvoltarea Realitatii Virtuale, ca sa creeze
anumite optiuni de meniu si teleportarea utilizatorului.

Acest lucru a permis cursantilor sa experimenteze diferenta dintre ochii unui Tarsier, o primata
nocturnd cu cei mai mari ochi, si ochii omului. A fost o experienta de succes care demonstreaza
fara echivoc utilizarea inovativa a realitatii virtuale pentru simularea unui scenariu altminteri
imposibil. O abordare similara a fost facutd de Akman si Cakir (2019). Avand ca grup tinta
experiente unice cursantilor. Gochman (2019) au dezvoltat un instrument VR, bazat pe Unity
2018 cu SteamVR pentru HTC Vive si casti Vive Pro. Au folosit acest Echipament pentru
Realitatea Virtuala (VRTK), o biblioteca deschisa pentru cautarea scenariilor pentru dezvoltarea
Realitatii Virtuale, ca sa creeze anumite optiuni de meniu si teleportarea utilizatorului. Avand ca
grup tinta cursantii au dezvoltat si un joc pentru invatarea fractiilor matematice, un capitol dificil
pentru elevi. Cu ochelari de carton, un telefon si casti, elevii au explorat mediul si jocul in clasa.
A fost dezvoltat in sistem 3D, iar experienta a fost evaluatd in functie de calitate, cu interviuri
ghidate drept instrumente de colectare de date. A fost evaluat 1n ceea ce priveste provocarea —
deprinderi, actiune — scopuri clare, feedback clar, concentrare pe sarcind, simtul controlului,
pierderea autocontrolului si transformarea timpului. Markowitz (2018) au folosit mediul realitatii
virtuale dezvoltat in programele Worldviz Vizard, pentru a permite cursantilor sa inteleaga
aciditatea in crestere a oceanelor, ca si consecintd a schimbarilor climatice. Aceastd experientd de
invatare a fost aplicata in licee si procesul de invatare a fost evaluat printr-un examen ce continea
sase Intrebari. A permis acumularea de cunostinte despre stiintele marine, In special consecintele
schimbarilor climatice. Autorii au descoperit cd dupa experienta VR, oamenii au raportat
acumularea de noi cunostinte, sau interesul pentru invatarea despre cauzele si efectele aciditatii
oceanelor, in unele cazuri chiar schimbarea atitudinii fatd de mediul inconjurator. elevii din ciclul
primar.

Cu modelarea 3D si creatia VR, cursantii au un nou instrument prin care sa-si exprime intelegerea,
sd creeze solutii, sa povesteasca si sa creeze un produs final.

Realitatea virtuald (VR) si realitatea augmentatd sunt teme moderne nu doar pe piata
consumatorilor, dar si in invatamant.
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Cum arata acest lucru in Educatie? Este realist sd avem o clasa unde 30 de elevi poarta
echipamente VR?

Réspunsul este da, si sunt multe clase 1n toata lumea care imbratiseaza aceastd tehnologie noua

Avantajele realitatii virtuale n procesul de predare-invatare Folosirea VR 1n educatie 1i ajuta pe
elevi sd inteleaga clar idei complicate si concept noi. Folosind VR, acumuleaza si retin informatii
complexe mai usor, mai eficient si intr-un mod amuzant. Un mediu de invétare pozitiv inseamna o
baza solida care duce la 0 mai buna acumulare de cunostinte. Realitatea virtuald in educatie este
instrumentul perfect pentru elevii care vor sa acumuleze cat mai multe cunostinte posibil din
clasa, si pe care sa le aplice in viitor. Cursantii sunt foarte usor distrasi, iar studiile arata ca acestia
pierd 20% din timpul petrecut in Sala de clasa absorbiti de aparatura mobila, fara legatura cu ceea
ce au de studiat. Asta inseamna ca telefoanele mobile distrag atentia acestora de la studiu.
Tehnologia VR contribuie la crearea unui mediu de invatare mai bun, pentru ca elevii nu trebuie
sa mai piarda timp uitdndu-se la telefoane. Folosind tehnologia VR, sunt complet implicati si
concentrati in timpul procesului de invatare, folosindu-si in acelasi timp si dispozitivele obisnuite.
Folosind dispozitivele VR, elevii inteleg mai bine imaginile educationale. VR 1ii ajutd pe studenti
sa descopere realitati diferite si sa dobandeasca experiente de invatare aplicabile. Acest lucru
imbunatateste procesul de invatare. Un alt beneficiu important al folosirii VR in educatie este
participarea elevilor. Cand acestia sunt implicati in procesul de Invatare, observam rezultate foarte
bune. In societatile multiculturale moderne, diferentele de limba pot fi o provocare. Elevii care vor
sa studieze 1n strainatate trebuie sa aiba cunostinte bune de limba strdind ca sa inteleaga
materialele. Realitatea virtuala da posibilitatea sd traduci pe masura ce inveti. Cu modelarea 3D si
creatia VR, elevii au un instrument puternic cu ajutorul caruia sa inteleaga, sa gaseasca solutii, sa
povesteascd sau sd creeze. Tehnologia transforma lectiile in experiente captivante, sfideaza
distanta si depaseste limite.

De ce sa folosim programe de Realitate Virtuala?

Pe masura ce VR a devenit foarte cunoscuta, cei din mediul de afaceri realizeaza importanta
acestea la locul de munca. Aceasta tehnologie poate aduce multe beneficii utilizatorilor in
nenumirate domenii. Extinderea educatiei VR duce procesul de invitare cu un pas inainte. In loc
sa urmdreasca profesorul indeplinind o anumita sarcina, elevul se vede pe el insusi facand acea
sarcind. Testarea virtuala a unui produs pentru afacerile care vand un produs, VR are potentialul
de a revolutiona, pentru ca aceasta tehnologie permite utilizatorilor sa vizualizeze cum ar fi sa
aiba acel produs. Consumatorii pot lua un produs ca sa-1 testeze in mod virtual, inainte de a-I
achizitiona. Se merge cu un pas inaintea modelarii 3D iar unele instrumente VR permit
utilizatorilor sa dezvolte, sa sculpteze, sd modeleze, sa picteze si s creeze obiecte tangibile in
mediu VR. Utilizatorii pot interactiona din orice unghi cu modele 3D precum acestea.

Avantaje - moduri in care VR va schimba felul in care credm si experimentam Trecerea de la
observatie la imersiune AR si VR vor oferi un mediu creativ complet nou - “visul oricarui artist de
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a construi lumi, pixel cu pixel”, dupa spusele lui Drue Kataoka, artist si tehnolog. Acestea promit
inlocuirea dispozitivelor liniare cu tehnologii ce prezinta realitatea In cercuri concentrice, oferind
un nivel de imersiune si de experientd nemaiintalnit. Abordarea va fi complet diferita: utilizatorii
nu vor mai viziona continut, ci vor fi plasati in centrul lumilor virtuale in continud expansiune, de
unde si natura “imersiva” a tehnologiei. “Din 1896 avem ca mediu acelasi ecran plat. VR/AR
ofera intr-un mod unic senzatia de prezenta si de imersiune, este o noua forma de arta si o cu totul
noud forma de experientd”, sustine Eugene Chung, fondator si CEO al Penrose Studios. Costuri de
productie reduse la activitatile creative “Prototiparea virtuala” ne permite sa scurtdm timpul si
costul dezvoltarii produselor, imbunatatind in acelasi timp calitatea produsului final.

De exemplu, o firma de proiectare din domeniul aeronautic a adus clientului o economie de 50000
de dolari prin folosirea de prototipuri VR, in locul celor fizice, eliminand astfel si timpul necesar
asamblarii esantioanelor obisnuite. O folosire la scara mai largd a prototiparii virtuale va permite
companiilor sd reduca numarul de prototipuri costisitoare necesare, scazand in acelasi timp si
timpul dintre designul conceptual, productie si comercializare.

Folosind tehnologia imersiva, designerii au parte de o experientd mai directd, putand s mearga, s
zboare si sd interactioneze cu prototipurile create in VR sau in AR. Rezultatul este ca tehnologiile
imersive promit o mai buna acuratete in design si prin urmare un produs final de buna calitate la
un cost potential mai mic decat cel oferit de tehnologiile de prototipare traditionale. Acces mai
facil pentru creatorii noi Tehnologiile imersive vor ajuta firmele mai mici sa produca la un pret
scazut continut de bunad calitate. Existd deja posibilitatea de a procesa imagini la 360 de grade in
cateva ore, lucru ce necesita pand de curand cateva zile, aceasta tehnologie devenind astfel
accesibila realizatorilor de filme cu buget redus. in acelasi mod in care telefoanele inteligente si
aplicatiile au dus fotografia mobild dincolo de zona profesionistilor si a fotografilor amatori, ne
putem astepta ca AR si VR sa deschida oportunitati neasteptate pentru fiecare dintre noi. O noua
modalitate de a spori empatia si abilitdtile cognitive Tehnologiile imersive ne pot ajuta sa ne
implicam mai mult in problemele globale precum crizele umanitare, deoarece ne permit sa
accesdm o forma diferita de prezentd, cu un mai mare nivel de empatie, si cu o autenticitate a
experientei pe care alte medii nu o pot oferi.Mai mult, noi trdim intr-o societate tehnologica. Prin
urmare, are sens sa implementam realitatea virtuala ca una din formele de tehnologie pentru a
educa elita tehnologicd de maine. Educatia a trecut de la foaie si creion la folosirea tehnologiilor
interactive pentru a transmite cunostintele. Educatia este o arie care a adoptat realitatea virtuala
pentru predare si situatii de invatare. Avantajul sta in faptul ca VR-ul permite grupurilor mari de
utilizatori sa interactioneze unii cu altii in cadrul aceluiasi mediu tridimensional. VR-ul poate
prezenta utilizatorilor date complexe intr-un mod accesibil, pentru ca invatarea sa fie placuta si
usoara. Mai mult, utilizatorii pot interactiona cu aceste obiecte in mediul dat pentru a descoperi
mai multe informatii despre acestea.

Concluzii:

Realitatea virtuala si realitatea augmentata s-au dovedit a fi tehnologii noi si in continua
dezvoltare aplicate in domenii din ce in ce mai variate si care vor schimba complet lumea reala.
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Acestea vor imbunatati experienta utilizatorilor din diferite domenii, prin dezvoltarea unei alte
modalitati de interactiune si socializare. De asemenea, realitatea virtuald si augmentatd sunt
tehnologii ce aduc o noud dimensiune interactiunilor cu lumea digitald. Raportul Cercetare privind
starea actuala a tehnologiei de Realitate Virtuald sau Augmentata pentru identificarea solutiilor
necesare pentru realizarea aplicatiei-cadru (framework) a avut drept scop realizarea unui stadiu
actual al tehnologiilor AR si VR care sa conduca la identificarea unor caracteristici necesare
aplicatiei propuse in cadrul proiectului. Astfel, s-a prezentat un scurt istoric al dezvoltarii
tehnologiilor AR si VR, s-au prezentat principalele avantaje si dezavantaje ale acestora, s-au
analizat dispozitivele existente la ora actuala care se utilizeaza in imersia in virtual, respectiv
augmentarea realitatii inconjuratoare si nu in ultimul rand s-au analizat aplicatiile software
dezvoltate de producatorii dispozitivelor enumerate.

In concluzie, in urma cercetarilor realizate se poate rezuma faptul ca domeniile de aplicabilitate a
tehnologiilor VR si AR sunt extrem de vaste si din acest motiv producétorii de echipamente duc o
lupta acerba in acapararea de noi piete si noi domenii in care acestea se pot dezvolta.
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