Realitatea augmentata, ca alternativa reala la materialele didactice
analogice

Introducere

Scopul acestui modul este cresterea gradului de constientizare a Andragogilor si a abilitatii de a folosi
Realitatea Augmentata (AR) in Educatia Adultilor, de a-si extinde si dezvolta competentele, permitandu-le
astfel sa efectueze o instruire eficienta a adultilor cu nivel scdzut de calificare in mai multe domenii diferite
in care instrumentele AR ar putea fi adaptate cu succes. Pe langa cunostintele pedagogice, abilitatile si
atitudinile necesare pentru a asigura Educatia Adultilor, Andragogii au nevoie, de asemenea, de cunostinte
tehnice, iar scopul acestui modul este de a le furniza aceste cunostinte.

Modulul va include informatii de baza despre Realitatea Augmentata: definitie, origine, terminologie,
variante, avantaje si limitari, aplicatii principale, tehnologii si instrumente disponibile, informatii despre
modul de creare a aplicatiilor AR.

Pana la sfarsitul acestui modul veti invata:

e Ce este Realitatea Augmentata,

e Cum functioneaza AR,

e Care sunt tipurile de AR,

e Care sunt principalele aplicatii ale AR,

e Cum poate fi utilizata in diferite domenii,
e Rolul siviitorul AR in educatie,

e Aplicatii care pot fi folosite in educatie,

e Cum sa creati propria aplicatie pentru procesul de predare/formare.
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Va intrebati ce Tnseamna o suprapunere si o comunicare haptica? Ce sunt ochelarii inteligenti si afisajele
montate pe cap (HMD)? Ce este Realitatea Augmentata si Realitatea Virtuala? Ce este Mobile Computing?
Ce inseamna toate aceste tendinte digitale? O sa reusim vreodata sa recuperam?... Toate intrebarile vor
avea raspuns in cadrul acestui curs despre Realitatea Augmentata.

Pentru multi oameni, Realitatea Virtuala (VR), Realitatea Augmentata (AR) si Realitatea Mixta (MR) sunt
inca tehnologii abstracte si exotice, adesea percepute ca SF-uri din filmele hollywoodiene. Holograme
animate, afisaje interactive, modele 3D virtuale, de fapt toate aceste lucruri exista deja, in pofida faptului
ca nu cu mult timp Tn urma erau doar jocuri in laboratoare sau un experiment de cercetare inh marile
companii ce se ocupa cu tehnologia. Realitatea Virtuald (VR) impreuna cu ,varul“ sdu tehnologic, Realitatea
Augmentata (AR), se dovedesc rapid a fi urmatoarele componente de tehnologie care transforma lumea.
Estimarile variaza extrem de mult Tn ceea ce priveste marimea acestor piete, insa se apreciaza ca veniturile
comerciale din VR si AR vor depasi 100 miliarde dolari pana in 2021, daca nu chiar mai devreme (Mealy,
Paul. Virtual & Augmented Reality For Dummies (For Dummies (Computer/Tech).

Mediul real modificat de obiecte generate de computer este prezent in multe domenii, de la aviatie la
jocuri, doar ca nu suntem constienti de acest lucru ca utilizatori. Ati incercat sa vanati Pokemoni in ultimii
ani sau sa vedeti cum se potrivesc diverse piese de mobilier in camera dvs. prin intermediul aplicatiei IKEA?
Aceasta este AR si are mai multe zone ample de utilizare potentiala. Este inca in curs de dezvoltare si
numerosi ingineri si multiple companii din intreaga lume lucreaza la imbun3titirea acesteia. intre timp, sa
aflam ce este Realitatea Augmentata si cum poate fi folosita in diverse domenii, de la jocuri la proiecte
cosmice si militare.

Realitatea Augmentata este o modalitate de a vizualiza lumea reala (fie direct, fie prin intermediul unui
dispozitiv, cum ar fi o camera care creeaza o imagine a lumii reale) si de a ,,suplimenta“ acea imagine din
lumea reala cu elemente generate de calculator, cum ar fi grafica statica, audio sau video. AR este diferita
de VR (Realitatea Virtuald) prin faptul cd AR augmenteaza (completeazad) o imagine din lumea reald sau o
scena existentd, in loc sa creeze ceva nou de la zero.

Mai precis, in AR, continutul generat de computer se suprapune peste continut din lumea reala. Cele doua
medii nu au nicio modalitate de a comunica sau de a interactiona. Ins3 definitia AR a fost modificatd in
ultimii ani pentru a include si un hibrid numit Realitate Mixta, in care interactiunea are loc intre lumea reala
si continutul digital augmentat.

Realitatea Augmentata este tehnologia care extinde lumea noastra fizica, addugandu-i nivele de informatii
digitale. Spre deosebire de Realitatea Virtuala (VR), AR nu creeaza medii artificiale in totalitate, pentru a
inlocui realul cu virtualul. AR apare in vizualizarea directa a unui mediu existent caruia 1i adauga sunete,
videoclipuri, grafica.

AR este o vizualizare a mediului fizic real peste care sunt suprapuse imagini generate de calculator,
schimband astfel perceptia realitatii.

Termenul in sine a fost inventat Tn 1990, iar primele utilizari comerciale au fost in televiziune si in domeniul
militar. Odata cu dezvoltarea internetului si a smartphone-urilor, AR a cunoscut un al doilea val si in zilele
noastre este legata mai ales de conceptul de interactivitate. Modelele 3D sunt proiectate direct pe lucruri
fizice sau se contopesc cu acestea in timp real, diferite aplicatii de realitate augmentata avand impact
asupra obiceiurilor noastre, a vietii sociale si asupra industriei divertismentului.



Aplicatiile AR conecteaza de obicei animatia digitala la un ‘marker’ special sau, cu ajutorul GPS-ului din
telefoane, identifica locatia. Augmentarea se intampla in timp real si in contextul mediului, de exemplu prin
suprapunerea scorurilor intr-o transmisie live a unor evenimente sportive.

Exista in prezent 4 tipuri de realitate augmentata:
AR fara marker

AR bazata pe marker

AR bazata pe proiectie

AR bazata pe suprapunere

https://www.youtube.com/watch?v=09vxKN21zLNI

https://www.youtube.com/watch?v=g83gKk5jbto

https://www.youtube.com/watch?v=bA4uvkAStPc

https://www.youtube.com/watch?v=pEVKtPEcqQqg

AR in anii ’60. n 1968 Ivan Sutherland si Bob Sproull au creat un prim afisaj care se monta pe cap, pe care I-
au numit The Sword of Damocles — Sabia lui Damocles. Evident, era un dispozitiv destul de simplu, care
afisa grafica computerizata primitiva.

AR in anii ’70. In 1975 Myron Krueger a creat Videoplace — un laborator de realitate artificiala. Omul de
stiinta a imaginat interactiunea cu lucrurile digitale prin miscari umane. Acest concept a fost folosit ulterior
pentru anumite proiectoare, camere video si siluete pe ecran.

AR in anii ’80. Tn 1980 Steve Mann a dezvoltat un prim computer portabil numit EyeTap, conceput pentru
a fi purtat in fata ochiului. A Tnregistrat scena cu efecte suprapuse pe ea ulterior si a aratat totul unui
utilizator care se putea juca cu ea prin intermediul miscérilor capului. in 1987 Douglas George si Robert
Morris au dezvoltat prototipul unui display heads-up (HUD). Acesta afisa date astronomice asupra imaginii
cerului real.

AR Tn anii ’90. Anul 1990 a marcat nasterea termenului “realitate augmentata”. A aparut pentru prima data
in activitatea lui Thomas Caudell si a lui David Mizell — cercetitori ai companiei Boeing. Tn 1992 Louis
Rosenberg din cadrul US Air Force a creat sistemul AR numit “Virtual Fixtures”. Tnh 1999, un grup de oameni
de stiinta condus de Frank Delgado si Mike Abernathy a testat un nou software de navigatie, care a generat
date de pe piste si strazi dintr-un videoclip realizat cu ajutorul elicopterului.

AR n anii 2000. Tn 2000, Hirokazu Kato, om de stiint3 japonez, a dezvoltat si publicat ART00lKit — un SDK
open-source. Ulterior a fost ajustat pentru a lucra cu Adobe. In 2004 Trimble Navigation a prezentat un
sistem AR montat pe cascd in aer liber. Tn 2008 Wikitude a realizat ghidul de cildtorie AR Travel

Guide pentru dispozitive mobile Android.

AR in zilele noastre. In 2013 Google a testat Google Glass — cu conexiune la internet prin Bluetooth. Tn
2015, Microsoft a prezentat doua tehnologii noi: Windows Holographic si HoloLens (ochelari AR cu o
multime de senzori pentru a afisa holograme HD). in 2016, Niantic a lansat jocul Pokemon Go pentru
dispozitive mobile. Aplicatia a facut ca industria jocurilor ‘sa explodeze’ si sa castige 2 milioane de dolari
numai in prima saptamana.
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Tn 2017, publicul a constientizat mai mult ca niciodatd importanta AR, deoarece atat Apple cat si Google au
lansat propriile versiuni de AR pentru diferitele lor dispozitive mobile portabile care ruleaza fie iOS, fie
Android. Desi nu au fost publicate cifre exacte, se estimeaza ca numarul de utilizatori cu dispozitive
compatibile ARKit sau ARCore a ajuns la peste un sfert de miliard la sfarsitul anului 2017.

Cele mai multe predictii actuale arata ca VR va fi omniprezenta cel tarziu in 2022, AR urmand in cativa
(aproximativ Tn 2025). Pana atunci, expertii estimeaza ca VR si AR se vor fi integrat complet Tn viata noastra
de zi cu zi, iar a ne imagina viata fara ele ar fi asemanator cu a ne inchipui astazi viata fara telefoane mobile
sau Internet.

Ce este Realitatea Augmentata implica, pentru multi dintre noi, o latura tehnica, adica cum functioneaza
AR? Pentru AR poate fi utilizata o anumita gama de date (imagini, animatii, videoclipuri, modele 3D), iar
utilizatorii vor vedea rezultatul care include atat elemente reale cat si artificiale. De asemenea, utilizatorii
sunt constienti de faptul ca se afla in lumea real3, care este completata de viziunea computerizata, spre
deosebire de VR.

AR poate fi afisata pe diferite dispozitive: ecrane, ochelari, dispozitive portabile, telefoane mobile, afisaje
montate pe cap. Implica tehnologii precum S.L.A.M. (localizare si mapare simultand), urmarirea
adancimii (pe scurt, un senzor care calculeaza distanta pana la obiecte) si urmatoarele componente:

Camere si senzori. Colecteaza datelor despre interactiunile utilizatorului si le trimite pentru procesare.
Camerele de pe dispozitive scaneaza imprejurimile si, cu aceste informatii, un dispozitiv localizeaza
obiectele fizice si genereaza modele 3D. Pot fi camere speciale, ca de exemplu Microsoft Hololens, sau
camere obisnuite pentru smartphone utilizate pentru realizarea de fotografii, clipuri video.

Procesare. Dispozitivele AR ar trebui sa actioneze in cele din urma ca niste mici computere, ceea ce fac deja
smartphone-urile moderne. La fel ca acestea, necesita un procesor, un GPU, memorie flash, RAM,
Bluetooth/WiFi, un GPS etc. pentru a putea masura viteza, unghiul, directia, orientarea in spatiu, si asa mai
departe.

Proiectie. Aceasta se refera la un proiector miniatural de pe castile AR, care preia date de la senzori si
proiecteaza continutul digital (rezultatul procesarii) pe o suprafata pentru vizualizare. De fapt, utilizarea
proiectiilor in AR nu a fost inca integrata pe deplin pentru a fi utilizata in servicii sau produse comerciale.

Reflectie. Unele dispozitive AR au oglinzi ca un mijloc de a ajuta ochiul uman sa vada imagini virtuale. Exista
dispozitive care prezinta “o gama de oglinzi mici curbate”, iar altele au o oglinda cu doua fete pentru a
reflecta lumina catre o camera si spre ochiul utilizatorului. Scopul unor astfel de cdi de reflectie este de a
realiza o aliniere adecvata a imaginii.

Abia Tn ultimii ani realitatea virtuala si realitatea augmentata au inceput sa primeasca mult mai multa
atentie. Intr-o perioadd extrem de scurtd, dezvoltatorii au obtinut un succes uimitor in integrarea
functionalitatii virtuale si augmentate Tn multe industrii. Deci, cum comparam AR cu VR?

Potrivit analizei expertilor, VR va predomina in 2018, in timp ce AR, privind dintr-o perspectiva mai larga,
va deveni apoi tehnologia dominanta din viata noastra de zi cu zi. Branduri celebre, studiouri de film,
dezvoltatori de jocuri si noi firme folosesc deja solutii adaptate nevoilor lor.



Comparatie AR - VR

Virtual Reality Augmented Readlity

Realitatea virtuala indeparteaza utilizatorul de lumea reala si i blocheaza complet vederea cu un alt mediu
digital. Este utilizata Tn arhitectura, turism, reabilitare, sanatate, sport, divertisment.

Realitatea augmentata aduce obiecte inexistente in lumea reala, transformand mediul cu ajutorul
imaginilor suprapuse. Este folosita in educatie, arte, marketing, domeniul militar, media, afaceri.

Virtual Reality (VR) deschide noi orizonturi catre:
Prezentarea povestii dvs.: astazi VR este singura tehnologie care garanteaza concentrarea deplina a

utilizatorului asupra continutului. Realitatea virtuala ofera o oportunitate unica de a spune o poveste cu
imersie completa 1n proces.

Mutarea realitatii la un nou nivel: natura atotcuprinzatoare a VR muta un utilizator din mediul real intr-o
lume digitala, desi are o utilizare mai putin practica comparativ cu AR.

Augmented Reality (AR) are potentialul de a:

e Schimba mediul: tehnologia Realitatii augmentate merge mai simplu folosind suprapuneri contextuale cu
informatii sau imagini in timp real, care apar pe ecranul gadget-ului sau in jurul dvs. ca holograme. Ati vazut
deja ceva de genul acesta, costumul zburator al lui Tony Stark din seria Iron Man ar fi un bun exemplu.

e Creste atentia asupra corporatiilor media: astazi se intrevede un viitor luminos al AR datorita mai multor
proiecte majore, cu investitii mari, care extind limitele tehnologiei. Acestea sunt diverse modele de ochelari
inteligenti dezvoltate de Google, Sony, Vuzix, HoloLens by Microsoft si, desigur, misteriosul dispozitiv Magic
Leap.

Tntre AR si VR: Realitatea mixt3

Realitatea mixta (MR) va fi urmatorul pas major de la realitatea obisnuita, asa cum o vedem noi. MR ofera
cel mai realist obiect virtual care ‘cocheteazad’ astfel cu realitatea. Realitatea mixta combina cele mai bune
aspecte ale AR si VR. Tehnologia Realitatii Mixte presupune aducerea de imagini virtuale in timp si spatiu
reale, vizualizarea acestora si afisarea la fel de buna ca a celor reale, datorita algoritmilor avansati de calcul
al coordonatelor.

Tipuri de Realitate Augmentata

1. AR bazata pe marker. Uniiil numesc si recunoasterea imaginii deoarece necesitd un obiect
vizual special si o camera pentru a-I scana. Poate fi orice, de la un cod QR tiparit, la semne speciale.
Dispozitivul AR calculeaza, de asemenea, pozitia si orientarea unui marker, pentru a pozitiona


https://thinkmobiles.com/blog/what-is-vr/
https://thinkmobiles.com/blog/what-is-augmented-reality/

continutul, in unele cazuri. Astfel, un marker initiaza animatii digitale pentru ca utilizatorii sa le
poata vedea, astfel incat imaginile dintr-o revista se pot transforma in modele 3D.

Sursa imaginii: Augmented Reality trends

AR fara marker sau realitate augmentata bazat3 pe locatie sau pe pozitie, care utilizeazad un GPS,
o busol3, un giroscop si un accelerometru pentru a furniza date pe baza locatiei utilizatorului.
Aceste date determind apoi ce continut AR gasiti sau obtineti intr-o anumita zona. Odata cu
disponibilitatea smartphone-urilor, acest tip de AR produce de obicei harti si directii, prezinta
informatii despre companii din apropiere. Aplicatiile includ evenimente si informatii, ferestre pop-

up pentru reclame de afaceri, asistenta pentru navigare.

Sursa imaginii: Catchoom



3. AR bazata pe proiectie. Proiecteaza lumin3 sinteticd pe suprafetele fizice si, in unele cazuri,
permite interactiunea cu aceasta. Acestea sunt hologramele pe care le-am vazut cu totii in filme SF,
ca de exemplu Star Wars. Detecteaza interactiunea utilizatorului cu o proiectie prin modificarile

sale.

Sursa imaginii: YouTube

4. AR bazata pe suprapunere. inlocuieste vizualizarea originald cu una augmentats partial sau
total. Recunoasterea obiectelor joaca un rol cheie fara de care intregul concept este pur si simplu
imposibil. Este bine cunoscut exemplul realitatii augmentate suprapuse in aplicatia IKEA Catalog,
care permite utilizatorilor sa plaseze in camerele lor articole virtuale din catalogul de mobilier IKEA.

Sursa imaginii: Yamagata Europe



Dispozitive de Realitate Augmentata

Multe dispozitive moderne sunt folosite Tn cadrul realitatii augmentate - de la smartphone-uri si tablete, la
gadget-uri precum Google Glass sau dispozitive portabile, iar aceste tehnologii continua sa evolueze. Pentru
procesare si proiectie, dispozitivele si hardware-ul AR necesitd, in primul rand, senzori, camere,
accelerometru, giroscop, busola digitala, GPS, CPU, afisaje si alte lucruri ce au fost deja mentionate.

Dispozitivele adecvate pentru Realitatea augmentata se incadreaza in urmatoarele categorii:

e Dispozitive mobile (smartphone-uri si tablete) — cele mai disponibile si mai potrivite pentru aplicatiile
mobile AR, variind de la jocuri si divertisment la analize de afaceri, sport si retele sociale. Tn cadrul AR, se
poate spune ca dispozitivele mobile acopera, in prezent, cel mai mare segment de piata. Aplicatii precum
Snapchat, Instagram, Yelp si Pokémon Go au oferit de ceva timp forme rudimentare de AR, desi e posibil ca
multi utilizatori sa nu fi realizat acest lucru. De fiecare data cand v-ati addaugat urechi de iepuras la propria
imagine de pe Snapchat sau ati gasit Pikachu topadind in parcul din apropiere, foloseati o forma primitiva de
AR pe mobil.

e Dispozitive AR speciale, concepute Tn principal si exclusiv pentru experiente de realitate augmentata.
Un exemplu - afisaje head-up (HUD), care trimit date cdtre un ecran transparent ce se aflad in raza de
vizualizarea a utilizatorului. Initial introduse pentru a instrui pilotii militari de lupta, acum astfel de
dispozitive au aplicatii in aviatie, industria auto, productie, sport etc.

e Ochelari AR (sau ochelari inteligenti) — Google Glasses, Meta 2 Glasses, Laster See-Thru, Laforge AR
eyewear etc. Acestia sunt capabili sa afiseze notificari de pe smartphone-ul dvs., sa asiste lucratorii de la linia
de asamblare, sa ofere acces hands-free la continut etc.

e Lentile de contact AR (sau lentile inteligente) duc Realitatea Augmentata un pas inainte. Producatori
precum Samsung si Sony au anuntat dezvoltarea unor astfel de lentile. Respectiv Samsung lucreaza la astfel
de lentile ca accesoriu pentru smartphone-uri, in timp ce Sony proiecteaza lentilele ca dispozitive AR
separate (cu functii precum realizarea de fotografii sau stocarea datelor).

e Afisaje retiniene virtuale (VRD) care creeaza imagini prin proiectarea luminii laser in ochiul uman.
Avand ca obiectiv imagini luminoase, cu contrast ridicat si rezolutie Tnalta, astfel de sisteme raman sa fie
dezvoltate pentru a fi utilizate in practica.

Sursa imaginii: Wikipedia



Realitatea augmentata poate completa activitatile noastre de zi cu zi in diferite moduri. De exemplu, una
dintre cele mai populare aplicatii ale AR este reprezentata de jocuri. Noile jocuri cu AR ofera jucatorilor
experiente mult mai bune, unele chiar promoveaza un mod de viatd mai activ (PokemonGo, Ingress).
Terenurile de joaca sunt mutate din sfere virtuale in viata reald, iar jucatorii efectueaza, de fapt, anumite
activitati. De exemplu, o activitate de gimnastica simpla pentru copii, realizata de compania canadiana
SAGA, unde trebuie sparte niste cuburi ce se misca pe un perete iar copiii il lovesc cu o minge, asa cum este
prezentat in videoclipurile: Interactive Gym Walll si Interactive Playground.

AR n comertul cu amanuntul poate aduce o mai buna implicare si pastrare a clientilor, precum si o mai
buna recunoastere a marcii si mai multe vanzari. Unele caracteristici pot ajuta clientii sa faca achizitii mai
intelepte — oferind date despre produse si modele 3D de orice dimensiune sau culoare. Imobiliarele pot, de
asemenea, beneficia de Realitatea Augmentata prin tururi 3D ale apartamentelor si caselor, care pot fi
folosite si pentru a modifica unele zone.

e Educatie: modele interactive pentru invatare si formare, de la matematica la chimie.
Educatia adultilor: modele interactive in scopuri de educare si formare, vizualizare, calcul sau modelare.
Medicina/asistenta medicala: ajutor la diagnosticare, monitorizare, instruire, localizare etc.

Militar: navigatie avansata, marcare obiectelor in timp real.

Arta / instalatii /arte vizuale / muzica.

e Turism: date despre destinatii, obiective turistice, navigare si directii.

¢ Radiodifuziune: imbunatatirea evenimentelor live si a fluxului de evenimente prin suprapunerea
continutului.

e Design industrial: pentru a vizualiza, calcula sau modela.

Realitatea augmentata este o modalitate de suprapunere a obiectelor virtuale animate peste imagini din
lumea reald, folosind dispozitive mobile. Un mediu live augmentat cu date digitale —sunete, imagini,
videoclipuri. Exista 2 grupuri de aplicatii AR:

e Aplicatii bazate pe marker
e Aplicatii bazate pe locatie

Primele functioneaza cu recunoasterea imaginii, utilizdnd o camera pentru a scana o imagine (marker) si
apoi adauga o imagine virtuala pe ecranul telefonului. De exemplu, multe aplicatii citesc coduri QR si
prezinta informatii suplimentare. Aplicatiile AR bazate pe locatie utilizeaza GPS pentru a localiza locurile din
apropiere si/sau pentru a oferi indicatii de orientare etc.

Ideea utilizarii aplicatiilor de realitate augmentata este simpla:

e Descarcati aplicatia

e Obtineti imaginea/codul/pliantul markerului

e Plasati markerul in mediul dvs.

o Indreptati dispozitivul spre marker si interactionati cu realitatea augmentats

e Aplicatiile AR sunt utilizate in principal in comert, divertisment, jocuri, retail, medicina, educatie.


https://www.youtube.com/watch?time_continue=13&v=PMbtBpovGQs&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=9yN7pBecMgs

Augmented reality n retail are un potential imens de a spori vanzarile, in timp ce mai mult de 50% din
posesorii de smartphone-uri 1l folosesc atunci cand fac cumparaturi. Mai mult, 33% dintre acestia folosesc
deja avantajele AR in magazine.

Gigantii IT investesc milioane de dolari in diferite proiecte iar noile startup-uri se ridica de nicaieri...

e Google a publicat deja proiectul Tango si a investit 1.4 miliarde dolari in Magic Leap.

e Apple Inc. a prezentat platforma de dezvoltare a realitatii augmentate pentru dispozitivele iOS,
numita ARKit si sunt lansate deja noi produse.

e Snapchat a estimat intre 30-40 milioane dolari achizitia startup-ului israelian de realitate
augmentata Cimagine Media.

e Facebook a platit 2 miliarde dolari pentru Oculus.

e Alte companii de software, cum ar fi Microsoft Corp., isi dezvolta propriile solutii precum Microsoft
Hololens.

e Startup-urile sunt puternic finantate si ajung la peste 650 milioane dolari (Augment (1,8M),
VividWorks (1,7M), Sayduck (1M) etc.)

Multi analisti anunta ca piata AR va creste pana la peste 100-130 miliarde dolari pana in 2020.

Continutul este personalizabil pentru a corespunde nevoilor utilizatorilor

Potrivit activitatii de cercetare a lui Michael DeGustar si Nicholas Felton, noile tehnologii de inovare au fost
adoptate Tn ultima vreme mai repede decat inainte. De exemplu, a durat aproape 20 ani ca 50% din
locuitorii U.S. sd beneficieze de electrificare, incepand din 1900. Intre timp, in ceea ce priveste internetul,
acelasi procent de 50% a fost atins Tn aproape 7 ani.

Se estimeaza ca AR, precum si VR, vor deveni principala platforma in marketing. Acestea, probabil, Tsi vor
ocupa locul intre PC, Internet si dispozitivele mobile. Apoi directorii executivi si specialistii in marketing vor
gasi cum sa foloseasca noi tehnologii AR pentru a obtine cele mai bune avantaje in afaceri.

Potrivit cercetarilor Digi-capital, 80% din veniturile AR/VR pana in 2020 vor fi obtinute din vanzari, cheltuieli
de publicitate si date mobile/voce. Si AR ar lua 75% din pietele de 120 miliarde dolari, in timp ce VR ramane
la 25%.

e TInviitorul apropiat, tehnologiile electronice sau produsele tiparite nu vor disparea. Se vor adapta
nevoilor AR pentru a crea un nou mediu ce spune povesti si pentru a genera fluxuri de profit.

e Utilizatorii obtin diverse beneficii de pe urma unei experiente imbogatite, in timp ce companiile pot sa
reduca decalajului dintre propria mass-media tiparita si cea digitala. De asemenea, AR permite companiilor
sa inteleagd mai bine modul in care cititorii interactioneaza cu continutul lor (datele nu sunt de obicei
disponibile pentru mass-media tiparita) si sa imbunatateasca continuu modul in care este furnizat
continutul respectiv.

e The New Yorker: Ziarul permite utilizatorului sa vada modele AR animate ale copertilor din fata si din
spate ale revistelor lor. Acestea prind viata cu ajutorul camerei de pe dispozitivul mobil.

e Vespa: Renumitul producator italian de scutere isi conecteaza, de asemenea, propriile pagini de revista
tiparite utilizand AR. Clientii, cu ajutorul aplicatiei AR, pot scana anuntul si isi pot crea propriul scuter
personalizat din toate optiunile disponibile, inclusiv culori, stiluri si accesorii.

e Volkswagen: Marca germanad renumita si populara de automobile, a folosit recent caracteristici AR
pentru marketingul tiparit intr-un mod nou si interesant: panourile publicitare. Daca un client foloseste
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aplicatia AR si indreapta smartphone-ul spre panoul publicitar, poate vedea cum noul Beetle coboara de pe
panou si ajunge pe ecranul telefonului mobil.

e Manor: Retailer in Elvetia, a integrat in ultima vreme AR in aplicatia sa. Prin utilizarea acesteia, clientii
pot scana paginile de catalog tiparite si vor primi imagini video cu copertele, informatii suplimentare despre
produse si diverse continuturi suplimentare.

e Moosejaw: Revista de imbracaminte pentru exterior, pentru a se face notata a dezvoltat aplicatia
Moosejaw X-Ray. Aceasta ofera utilizatorului posibilitatea de a vedea prin haine si de a ‘lasa’ modelele doar
in lenjerie intima.

e LEGO si IKEA: Ambele companii realizeaza cataloage tiparite care suporta AR. Dupa ce scaneaza o
pagind, cititorul poate vedea cum ar arita produsele din cataloage in lumea reald. Tn timp ce continutul
»prinde viata“, acesta poate fi imbunatatit cu unele elemente, de la informatii suplimentare si sfaturi, pana
la optiunea de cumpadrare instant.

Companiile internationale care au sucursale in intreaga lume intdmpina provocari imediat ce intra pe noi
piete. Nu exista nicio indoiala ca provocarile lingvistice necesita timp si costuri.

Dar AR oferd optiuni considerabile pentru a evita majoritatea problemelor legate de limb4. In prezent,
Google translate permite utilizatorilor sa citeasca in limba nativa orice text in 40 de limbi strdine.
Continutul AR din cel mai tiparit catalog are optiuni de alegere a limbii. Un teatru din Paris, care are legaturi
cu Atos si Optinvent, a creat o solutie AR care permite subtitrarea spectacolelor de teatru.

Exemple de aplicatii AR pentru comercianti

Aplicatia IKEA AR. Potrivit sondajului IKEA, 14% dintre clientii lor au cumparat mobilier de dimensiuni
gresite in trecut. Conform acestei cercetari, IKEA a creat aplicatia AR care include 90 dintre produsele ei.

Utilizand avantajele AR, clientii pot sa scaneze o pagina tiparita a catalogului si sa vada modelul 3D al
mobilierului selectat. Modelul va avea dimensiuni reale si va ajuta clientii sa gaseasca locul unde se
potriveste cel mai bine in locuinta lor. Orice utilizator poate proiecta orice doreste, cu ajutorul realitatii
augmentate, de la bucatarie la living room, folosind aplicatia IKEA AR.

Distribuitorul de haine Topshop a creat o caracteristicd inovatoare pentru cabina sa de proba cu suport
AR. Stand Tn fata unei cabine AR, cumparatorii pot vedea o reflectie digitald a lor, exact ca intr-o simpla
oglinda. intre timp, deoarece cabina AR are butoane virtuale ce pot fi apdsate de client, acesta poate alege
haine noi sau poate proba haine virtuale pe aceasta reflectie.

Plasarea unui astfel de tip de camera AR permite ca nu numai un singur client sa se bucure de experienta
respectiva, ci pot lua parte grupuri de prieteni sau intreaga familie. Un client poate, fara probleme, sa
incerce sa probeze orice fel de haine doreste. Principalul avantaj al tehnologiei este ca e intuitiva si usor de
folosit, fara sfaturi speciale sau ajutor.

Compania britanica de produse alimentare si marfuri de uz general, Tesco PLC, este a treia cea mai mare
companie de retail din intreaga lume. Detine o mare parte din piatd in 12 tari din Europa si Asia. Pe masura
ce clientii companiei au inceput sa utilizeze smartphone-urile pentru cumparaturi, Tesco si-a anuntat
propria aplicatie. Aceasta pastreaza cele mai bune caracteristici ale aplicatiilor pentru marfuri alimentare,
adaugand in acelasi timp si modul AR.

Aplicatia Tesco Discover permite clientului sa scaneze etichetele produselor Tesco, revistele si POS-urile din
magazin pentru a obtine informatii suplimentare despre produsele Tesco, sa cumpere produse si sa aiba
diverse experiente Tn magazin.



Utilizand aplicatia “Shoe Sampler” a magazinului Converse, orice client poate cauta acum cu usurinta
pantofii potriviti, chiar si fara a parasi fotoliul confortabil din sufrageria sa. Ajuta, de asemenea, evitarea
probarii incaltamintei. Pur si simplu, indreptand camera unui smartphone catre picior, aplicatia ofera o
gama larga de pantofi si 1i suprapune pe picior. Pe ecranul telefonului, utilizatorul poate vedea exact cum
va arata incdltamintea pe picior. Aplicatia Converse Shoe Sampler permite utilizarea platformelor sociale
pentru a cunoaste parerile prietenilor si familiei despre achizitie.

Marca de cosmetice Shiseido, din Japonia, a dezvoltat un monitor cu ecran tactil disponibil Tn magazinele
lor de vanzare cu amanuntul. Prin utilizarea usoara si intuitiva a unei interfete, clientii isi fac o fotografie.
Dupa aceea, aplica manual diverse stiluri si culori de machiaj fotografiei. Analizand alegerea utilizatorului in
materie de cosmetice si stiluri, software-ul Shiseido este capabil sa recomande produsele adecvate ale
retailerului.

Prin experienta de cumparare AR se ofera sfaturi si facilitati care fac procesul mai usor si amuzant. Pe
masura ce cumparatorii se simt bine si se reintorc ‘doar pentru distractie’, vanzarile cresc.

De Beers, popularul retailer de bijuterii cu diamante, a inceput sa foloseasca tehnologia AR pentru
marketing. Site-ul oficial De Beers “My Foremark Fitting” ofera vizitatorilor sansa de a incerca AR modele
din productia lor.

LEGO, faimosul retailer de jucarii din Danemarca, a inceput, de asemenea, sa utilizeze AR in strategiile de
marketing. Lego foloseste ambele experiente pentru propriii clienti. Exista un stand AR stationar in
magazine care ofera un model vizual 3D animat al continutului din cutie. De asemenea, existad o aplicatie
pentru smartphone-uri si tablete pentru a vizualiza paginile de catalog tiparite.

Realitatea Augmentata in domeniul imobiliar

Realitatea augmentata castiga teren in aproape orice industrie, iar sectorul imobiliar nu face exceptie.
Unele agentii au folosit deja aceasta tehnologie moderna in mai multe moduri, de la reactualizarea
cataloagelor tiparite, la demonstratii interactive pe instalatii si pe un ecran mobil. Chiar daca AR este doar
la inceputul drumului sau, realitatea augmentata din domeniul imobiliar ofera deja serioase oportunitati de
afaceri.

Are valoare ca metodd de marketing dar si ca un instrument de incurajare a clientilor intr-o conversatie si in
procesul de achizitie. Mai important, utilizarea AR ofera beneficii clientilor, dar si agentiilor/ agentilor
imobiliari:

e Clientii primesc propuneri mai informative si mai vizuale
e Agentiile se ocupa de clienti care au o viziune mai clara asupra unei posibile tranzactii

Cum ajuta realitatea augmentata afacerile imobiliare?

Aproape fiecare agentie are dificultati atunci cand vine vorba de vizualizarea catalogului propriu.
Dezavantajele tuturor instrumentelor utilizate, sunt comune:

e Anunturile care cuprind doar text nu au un impact prea mare asupra cumparatorilor

e Anunturile cu foto sunt mai bune, dar totusi nu se poate afisa intreaga imagine realista

e Modelele 3D pentru aplicatiile mobile sau desktop sunt interactive, dar totusi nu au o prezentare
completa

e Vizitarea fiecarui imobil sau teren impreuna cu clientii necesita prea mult timp

Instrumentele de realitate augmentata si aplicatiile mobile AR - AR mobile apps contribuie in special la
rezolvarea acestor probleme. Cu o singura atingere a butonului, clientii, cu ajutorul AR, pot vedea toate
detaliile din apartamentele ce-i intereseaza. Fara a parasi biroul sau casa proprie, acestia pot naviga,
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compara si analiza apartamente/case/birouri in detaliu. Mai mult decat atat, ei pot interactiona cu locul
respectiv, experimentand un sentiment de ‘aproape prezent’. Urmariti cateva exemple de AR Th domeniul
imobiliar - AR in real estate —in videoclip.

Avantajele realitatii augmentate in domeniul imobiliar
#1 Noi optiuni de marketing

Oamenii, in general, sunt foarte interesati de tehnologiile noi, SF si distractive. Si Tn mod clar le puteti folosi
pe deplin interesul, pentru propriul profit, cu ajutorul acestor instrumente inovatoare, pentru a face
publicitate si a distribui produsele dvs.:

e Tiparire de cataloage si afise AR pentru a fi mai interactive;

e Etichete geografice pentru a ajuta la localizarea obiectelor de vanzare in lumea reald, astfel incat
clientii sa poata descoperi singuri;

e Noi posibilitati de publicitate;

e ‘Contactati-ne’ animat si alte butoane de apel la actiune;

e Acoperire larga cu aplicatii pe Google Play si App Store.

#2 intelegere mai clara a produselor

Vizualizarea cu ajutorul realitatii augmentate functioneaza mult mai bine decat fotografiile si videoclipurile
cu o descriere text. Si cu cat un obiect este mai complex, cu atat este mai buna asistenta oferita de
prezentarea AR. in acest sens, puteti:

e Vizualiza cu precizie cladiri mari prin modele 3D augmentate

e Cu caracteristicile aplicatiei AR se prezintd apartamente clientilor, ajustand stilul, mobilierul,
imprejurimile etc. pe parcurs

#3 Implicare mai buna

Conform diferitelor studii din domeniu, realitatea augmentata din sectorul imobiliar ii determina pe clienti
sa fie mai interesati si mai implicati. Asta deoarece tehnologia AR in general este noua, distractiva si chiar
fascinanta din anumite puncte de vedere. Si nu este un secret faptul ca atunci cand agentii imobiliari au de-
a face cu potentiali clienti mai implicati si angajati, este mai usor sa-i transforme in clienti reali care
cumpara produse si servicii.

#4 Economie de timp si de resurse

Evident, majoritatea clientilor imobiliari doresc sa viziteze singuri apartamentele, Tnainte de a lua decizia
finala cu privire la achizitie. Desi acest lucru poate fi modificat cu greu, Realitatea Augmentata in domeniul
imobiliar poate reduce semnificativ numarul de vizite exploratorii de care potentialii cumparatori au nevoie
ca sa-si formeze o parere.

e Explorand catalogul AR printr-o aplicatie mobila, clientii pot alege locuintele de care sunt interesati,
chiar inainte de a merge la agentie

e Modelele AR cu aspect realist permit clientilor sa decida ce le place si ce nu.

Aplicatii AR imobiliare
Aplicatiile de Realitate Augmentata pentru imobiliare se incadreaza practic in 3 categorii in ceea ce priveste
complexitatea dezvoltdrii. in timp ce aplicatiile de bazd oferd obiecte 3D simple care apar pe ecranul

telefonului dvs., aplicatiile mai avansate pot contine markere/ coduri QR pentru a initia AR, animatii
interactive HQ etc.


https://www.youtube.com/watch?time_continue=14&v=LgBCkIDQjb0&feature=emb_logo

Aplicatii AR simple Aplicatii AR avansate Aplicatii AR pentru companii
Ambianta simpla Ambianta simpla Ambianta de nalta calitate
IModeIe simple ale obiectelor [IModele de inalta calitate Textura si lumini detaliate
ITexturi simple Texturi de Tnalta calitate Animatii obiecte
Hlluminare simpla Illuminare de Tnalta calitate Texturi si obiecte realistice
Adaptare App Store |Optiuni de partajare Ilnteractionare si partajare
Adaptare Google Play Adaptare App Store |Integrare baze date
Adaptare Google Play Adaptare App Store
{Cod QR pentru produse Adaptare Google Play
IPaginé de destinatie personalizata
ICod QR pentru produse

Pentru a ilustra despre ce vorbim, iata cateva aplicatii AR Tn imobiliare, deja active pe piata.
ARHouse

Aceastad aplicatie pentru dispozitive iPhone/iPad este conceputa ca un instrument pentru a crea prezentari
uimitoare si impresionante in format AR. Modelele tridimensionale sunt complet controlate si pot fi usor
manipulate pentru a prezenta clientilor toate beneficiile. Prin urmare arhitectii, companiile de constructii si
agentiile imobiliare o pot folosi foarte bine. Se poate prezenta clientilor, cu un smartphone, aspectul
general al proprietatii si o vedere foarte buna asupra etajelor si camerelor.

Caracteristici ale ARHouse:

e Vizualizarea proiectelor oriunde este nevoie

e Se poate vizualiza un model sau un plan 3D cu ajutorul realitatii augmentate, fara instrumente
suplimentare

e Partajarea modelelor cu clientii, astfel Tncat acestia sa poata verifica si revedea in orice moment

Realtor.com

O aplicatie imobiliara pentru dispozitive Android in primul rand, disponibild si pentru iOS, are mai multe
functii AR introduse si este brevetata. Aplicatia se bazeaza pe recunoasterea de imagini si ofera detalii
comerciale si fotografii dintr-o simpla imagine. Aceste doua caracteristici AR, si anume Street Peek si Sign
Snap, permit persoanelor cu smartphone-uri ca atunci cand acestea sunt indreptate cdtre o casa sau o
cladire, sa primeasca informatii despre respectivele imobile din baza de date Realtor.

Din punct de vedere vizual este placut si plin de informatii cuprinzatoare: puteti vedea pretul, adresa,
numarul de camere si bai, suprafata, precum si datele de contact ale agentilor imobiliari. Doar plimbandu-
va prin cartiere si avand un telefon, puteti afla ce case sunt de vanzare.
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AR in comertul electronic, va revolutiona curand modul in care cumparam de pe web. Cresterea cerintelor
consumatorilor, evolutia dispozitivelor mobile si a capabilitatilor pietei conduc la tendinte puternice care
fac din AR unul dintre principalele instrumente si platforme din lumea tehnologiei.

e Magic Leap a primit doar de la Google 800 de milioane de dolari si 1,4 miliarde de la altii

e Apple a cumparat Metaio.

e Facebook a cumparat Oculus, pretul a fost aproape 2 miliarde dolari.

e Alibaba a anuntat, de asemenea, ca lucreaza la crearea de servicii de Realitate Virtuala si
Augmentata pentru comertul electronic.

e Alti jucatori importanti precum Microsoft, HTC/Valve, Sony, Samsung au propriile lor proiecte.

Toate acestea fac ca AR sa capteze treptat interesul consumatorilor si prin intermediul dispozitivelor mobile
sd creeze o conexiune intre lumea reals si cea digitald. intre timp, companiile de comert electronic pot si-si
asume propriul rol in toate acestea si se pot ridica pe un val de noi tehnologii, precum Amazon a depasit
Walmart folosind internetul, acum 20 de ani.

Tendinte cheie in comertul electronic

Anul trecut, piata cumparaturilor online a atins cel mai mare numar de vanzari prin intermediul
smartphone-urilor si tabletelor. Si nu exista nicio Tndoiala ca aceasta tendinta va creste in timp. Anul 2016
ar trebui numit anul dominatiei comertului electronic. Unul dintre cele mai mari branduri de retail din lume
— Walmart a anuntat ca si-a inclus in planuri finantarea cu 2 miliarde dolari pentru a-si dezvolta propriul
magazin online. Tntre timp, Amazon a crescut pana la 42% vanzarile de bunuri ambalate citre clienti.

Dar pentru comertul electronic exista inca alte provocari care ar trebui rezolvate. Una dintre ele este rata
de conversie. Tn mod traditional, aceasta rimane scizut3, in intervalul 2%-4%, in timp ce conversiile
traditionale variaza in intervalul 20%-40% . Comertul electronic pierde in fata comerciantilor cu amanuntul
din cauza limitelor senzoriale. Cand clientii vin la magazin vor sa incerce ei insusi marfurile dorite inainte de
a lua decizia de cumparare.

54% dintre clienti prefera sa vina in magazinele fizice deoarece nu pot vizualiza complet produsele din
magazinele online.

n prezent, comertul electronic propune solutii bune de gestionare a acestei probleme, Realitatea
Augmentata (AR) fiind intre primele locuri. Pe masura ce dispozitivele mobile schimba peisajul pietei
comertului electronic (eCommerce a raportat pana la 34% din totalul tranzactiilor ca fiind cumparaturi
online pand in 2016 si cresterea pana la 626 miliarde dolari pana in 2018), Realitatea Augmentata ar trebui
sa schimbe Tn curand modul in care facem cumparaturi.

Viitorul Realitatii Augmentate: Magic Leap One va schimba industria AR?

Dupa cum probabil ati auzit, unul dintre cele mai faimoase startup-uri de tehnologie Magic Leap a
prezentat un demo, un prototip al unui nou sistem AR numit Magic Leap One. Ei bine, nu chiar a
prezentat, mai mult a permis catorva sa arunce o privire. Este vorba despre un hardware AR inovator care
impinge limitele actuale si mentine suspansul, in acelasi timp.

Magic Leap este un startup misterios din US (nici macar din Silicon Valley, ci din suburbia Florida) care
lucreaza la un afisaj montat pe cap pentru Realitate Augmentata. Lucreaza la asta de 6 ani si au primit
investitii de 1,9 miliarde dolari (da, este corect miliarde) de la giganti precum Google, Alibaba, Qualcomm.
Magic Leap a depus 97 de brevete intr-o singurd saptamana in 2015.


https://www.magicleap.com/

Deocamdata nu se stiu prea multe despre cum va functiona efectiv si cand va aparea pe piata. Anul 2018 va
aduce mai multe anunturi. Pana atunci, cateva surse media selectate (The Rolling Stone, Wired) au fost
invitate pentru a folosi si testa Magic Leap One.

Acesta ar putea fi viitorul. O noua tehnologie care va schimba modul in care lucram, comunicam si ne
jucam.

Magic Leap descrie inventia lor ca o Realitate Mixta deoarece combina atat aspecte ale Realitatii Virtuale
cat si ale Realitatii Augmentate. O persoana cu ochelari AR nu ar sesiza o mare diferenta intre real si digital,
obiectele virtuale si datele ar parea ca fac parte din mediul nostru inconjurator. Aici puteti arunca o privire
asupra unui demo Magis Leap.

Sistem AR 3-in-1

Sistemul AR dezvaluit de Magic Leap One este “creator edition” si consta din 3 parti. Un computer purtat pe
corp, un controler manual care pare practic si ochelarii putin supradimensionati, ce par din filmul Mad Max.
Oricum, sistemul are, potrivit surselor, mai multe moduri de intrare (voce, gesturi, miscari cap/ochi) si
suprapune obiecte virtuale pentru vizualizare. Un SDK pentru a dezvolta aplicatii pentru Magic Leap a fost
stabilit pentru inceputul anului 2018.

Casti “usoare”. Potrivit website-ului lor, acestea au o multime de functii: de la cartografierea site-ului,
urmarire cu precizie, pana la sunete. Lumina digitala proiectata de setul cu casca ar trebui sa se amestece
fin cu lumina real3, fara a interfera cu perceptia fizica a lumii.

Folosind senzori si camere, ochelarii cu casca proiecteaza Realitatea augmentata prin lentile. Si orice vedeti,
puteti interactiona cu acea lume. Super, dar vom vedea!! Campul vizual, potrivit Rolling Stone, “este
aproximativ de dimensiunea unei casete VHS tinute in fata dvs.”

Lightweight are 4 microfoane incorporate si 6 camere externe pentru a urmari pozitia si miscarea.

Computer “Lightpack”. O unitate separata de procesare care alimenteaza setul cu casca, desi ochelarii
trebuie sa efectueze si o anumita procesare (?). Are forma unui puck de hochei si poate fi purtat pe curea,
de exemplu. Este conectat la partea din spate a castilor si tot ce stim este ca e capabil de “procesare si
graficd de mare putere.”

Rony Abovitz, CEO Magic Leap, aparent spune ca Lightpack este similar in ceea ce priveste puterea si grafica
cu MacBook Pro sau cu un PC pentru jocuri Alienware. Si se presupune ca va exista un alt computer in setul
cu cascd. Una peste alta, acest lucru seamanad mult cu Microsoft HoloLens, in timp ce ar trebui sa aiba un
camp vizual mai mare.

Controller. Acesta vine fara nume si este principala modalitate de interactiune cu realitatea augmentata
generata. Butonul circular negru este un touchpad tactil, care oferd feedback prin vibratii si puteti face click
pe acesta. Unii spun ca este similar cu controller-ul de pe HTC Vive. Se remarca prin comenzi 6 DOF (grade

de libertate), in timp ce castile VR actuale ofera doar 3 DOF.

Domenii potentiale de utilizare pentru Magic Leap One

Abilitatea de a vedea imagini holografice la diferite distante poate fi uimitoare. Setul cu casca ar trebui sa
capteze fascicule de lumina, directia si cantitatea de lumina dintr-un spatiu dat. Aceasta ar permite
dezvoltatorilor si inginerilor VR/AR s& adauge obiecte virtuale care sa aiba profunzime in video-uri

captivante.

Nu este o exagerare si cu cat va fi mai bun fata de HoloLens sau Google Glass? Nimic nu e sigur inca. Magic
Leap promite experiente noi in domenii precum rutina personala zilnica, productivitate, educatie si jocuri.
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Tema comund este practic inlocuirea ecranelor din viata noastra. in loc s& vizionati un meci de fotbal la
televizor, o puteti face colectiv pe un jumbotron flotant.

Warner Bros si Lucasfilm colaboreaza cu Magic Leap, asa ca ne putem astepta la ceva fascinant si de pe
acest front. Existd, de asemenea, aplicatii precum “Digital Live Artists” si “Digital Music Venue” brevetate
de companie, deci cu siguranta anumite medii de concert sau studio sunt in lucru.

Realitatea augmentata in EDUCATIE

Conceptul de Realitate Virtuala si Realitate Augmentatd, chiar dacd aceasta tehnologie a fost dezvoltata
continuu si Intr-un ritm constant, de-abia recent a inceput sa beneficieze de atentie crescuta din partea
educatorilor si a formatorilor cu privire la posibilele moduri in care VR ar putea imbunatati practicile si
rezultatele educationale. Tn lunga istorie a dezvoltdrii VR, au fost furnizate mai multe modalitati de definire
a VR. Unele au definit VR intr-un mod restrans, punand accentul pe utilizarea unei anumite tehnologii sau a
unui dispozitiv (de exemplu obiecte purtate pe cap, manusi). Cu toate acestea, altii au criticat aceasta
abordare deoarece este o perspectiva foarte limitata, fara a lua in considerare interactiunile sau
complicitatile dintre utilizator si mediile virtuale. (Fuchs, Moreau, & Guitton, 2011).

Similar tehnologiei VR, realitatea augmentata (AR) este o altd tehnologie emergenta care integreaza viata
reald cu imagini sau sunete modificate si imbunatitite. Tn domeniul AR, imaginile generate pe calculator sau
augmentarea si realitatea existenta sunt armonizate pentru a genera semnificatii si interactiuni
suplimentare. Aceasta AR se realizeaza, in general, prin utilizarea dispozitivelor mobile pentru a oferi o
experienta sau o vizualizare mixta, alcatuita din componente digitale si din lumea reala.

AR ofera utilizatorilor experiente imbogatite, o implicare mai mare si o capacitate puternica de a schimba
perceptiile oamenilor asupra lumii. Spre deosebire de VR, AR asigura mai multa libertate si un mediu de
invatare in spatiu deschis, deoarece, de obicei, nu este necesara purtarea unor dispozitive, ca de exemplu
un afisaj montat pe cap (HMD). Aplicarea Realitatii Virtuale si Realitatii Augmentate in diverse domenii:
intelegerea sistemelor de tehnologie VR si AR existente in diverse domenii poate ajuta la furnizarea de noi
perspective si directia viitoare a utilizarilor VR/AR in invatarea si educarea adultilor.

Folosita pentru prima data in 4 scopuri medicale si militare, aplicatiile VR si AR s-a extins in multe domenii,
inclusiv in industriile comerciale si de divertisment. Militarii au folosit AR si VR pentru a depasi limitele
ambientelor reale de antrenament. in timpul luptei, hartile virtuale si imaginea cu vizualizare la 360° pot
imbunatati navigarea soldatului si perspectiva sa asupra campului de lupta. Cercetdtorii au examinat
utilizarea AR in sistemul de indrumare adaptiva, astfel incat soldatii sa poata face aplicatii practice in medii
fizice realiste. Tn domeniul medicinei si al asistentei medicale, sistemele VR si AR ajutd medicii s se
antreneze, sa diagnosticheze si sa trateze persoane in numeroase situatii. De exemplu, VR si AR au fost
utilizate in scopuri diagnostice si terapeutice cu interventii chirurgicale minime. (McCloy & Stone, 2001).
Multe companii au inceput sa promoveze aplicatii VR si AR in industrie, precum asistenta la conducerea
autovehiculelor (White, Schmidt, & Golparvar-Fard, 2014). AR permite oricarui tip de designer (de exemplu
de masini, cladiri etc.) sa efectueze si sa experimenteze proiectarea si functionarea unui produs Tnainte de
finalizare. Lynne Murray, sef de design si marketing la dezvoltatorul de software Holition, considera, de
asemenea, cd AR permite clientilor sa Tncerce ceasuri si bratari practic prin intermediul software-ului de
oglinda virtual3, ceea ce ajuta la cresterea vanzarilor si a efectelor de marketing. (Clawson, 2009). Industria
divertismentului a imbratisat, de asemenea, sistemele VR si AR, folosindu-le pentru muzee virtuale, filme,
transmisiuni sportive, parcuri de distractii, TV cu realitate augmentata si spectacole de teatru. AR si VR
permit oamenilor sa interactioneze cu exponatele purtand ochelari de realitate virtuala. Turistii utilizeaza,
de asemenea, tehnologia VR si AR pentru a vedea afisaje informationale cu privire la o locatie, evenimente



istorice, peisaje si informatii furnizate de vizitatorii anteriori. AR este folosit, deseori, si in cadrul jocurilor,
cum ar fi, de exemplu, Pokémon Go.

Cercetatorii au descoperit ca jocurile bazate pe VR ajuta persoanele care imbatranesc dar au si un
handicap, prin oferirea de activitati de formare si activitati fizice specifice. (Miller et al., 2013). Cercetarile
din sfera jocurilor nu influenteaza doar domeniul divertismentului, ci si diferite organizatii care ar putea
beneficia de noile tehnologii educationale.

Cazurile de aplicare corporatista a realitatii virtuale si a realitatii augmentate. Recent, VR si AR au fost
recunoscute ca o tehnologie puternica in imbunatatirea performantei si responsabilitatii angajatilor in
contextul instruirii si educatiei corporative. Mai multi cercetatori sugereaza ca utilizarea formarii bazate pe
VR si AR poate avea avantaje semnificative fata de metodele traditionale de formare. De exemplu,
utilizarea tehnologiilor AR/VR ar oferi un acces mai mare la resurse educationale si ar incuraja experientele
de grup pentru stimularea comunicarii, competitiei si cooperarii. (Popovici & Marhan, 2008).

Mai mult, se crede ca instruirea bazata pe VR si AR faciliteaza invatarea la locul de munca, care
imbunatateste performanta angajatilor, abilitatile bazate pe competente si abilitatile cognitive. (Sabine,
Bockholt, & Keil, 2011). Aceasta abordare serveste, de asemenea, ca mediator intre lumea virtual3, lumea
reald si utilizatori, ceea ce poate permite angajatilor o experienta si practica de invatare auto-directionata.
(Chittaro & Ranon, 2007). Tn acest context, multe organizatii incearcd sd adopte VR si AR ca o modalitate de
a instrui angajatii intr-un mediu de Tnvatare mai captivant.

Cazul 1. Walmart este un bun exemplu de aplicatie VR in invatarea la locul de munca. Programele de
instruire VR, desfasurate in Walmart Academies la nivel national, se concentreaza pe formarea
responsabililor de departamente si a lucratorilor din diferite scenarii de caz, inclusiv intretinerea
magazinului si managementul aglomeratiei. Beneficiile programului de instruire VR includ dobandirea
posibilitatii de a experimenta scenarii in magazin si de a aborda situatiile de reclamatii ale clientilor in
mediul virtual. Walmart a raportat ca retinerea cunostintelor de catre angajatii din cadrul instruirii cu
ajutorul VR a fost semnificativ mai mare comparativ cu cei care au urmat cursurile de formare in mod
traditional.

Cazul 2. Bosch a apelat la 0 modalitate de a-si instrui tehnicienii printr-o facilitate mobild AR. in cadrul
facilitatii mobile de instruire, angajatilor li se ofera informatii virtuale despre functionarea interioara a unui
motor de masina, care sunt destinate imbunatatirii cunostintelor tehnicienilor cu privire la structura si
performanta automobilelor. Programul de instruire utilizeaza o abordare mixta, cuprinzand instruirea in
clasa si instruirea AR.

Aplicarea tehnologiei AR permite schimbarea strategiilor de invatare in formarea mixta, care faciliteaza
gandurile reflexive ale angajatului, inclusiv modul de implementare a ideilor in mediile de lucru. in acest
mediu de Tnvatare, angajatii pot fi implicati intr-un proces de invatare auto-directionat oriunde si oricand,
utilizand dispozitivele electronice.

Implicatiile Realitatii Virtuale si ale Realitatii Augmentate pentru educatia si invatarea adultilor. Fiind unul
din cele mai recente progrese tehnologice din era Industriei 4.0, cercetatorii se asteapta ca VR si AR sa
conduca la multe initiative de Tmbunatatire a solutiilor de invatare incorporate in tehnologie pentru
cursantii adulti. (Hummel, 2017).

Natura imersiva a acestor noi tehnologii faciliteaza o implicare mai mare a cursantilor, motivatie si
absorbtie sporite prin caracteristici mai avansate ale functiilor interactive ale tehnologiilor VR si AR. Un
exemplu bun este ca VR si AR ofera o modalitate de a invata cu usurinta concepte complexe vizual (de
exemplu molecule la scard microscopica in mediul VR si 3D) (Blaha, 2016). Bye (2016) afirma pur si simplu



ca schimbarea radicala a acestei inovatii educationale captivante este ca “VR are potentialul de a exprima si
de a explora intr-o mai mare masura complexitatea experientei umane, de a ne introduce din Era
Informationala pana in Era Experientiala si de a cataliza o noua renastere care deblocheaza potentialele
latente ale creativitatii si imaginatiei noastre.”

n plus, se dezvolts si Realitatea Extinsa (XR), care cuprinde VR si AR. Aceast3 realitate inglobeaza intreaga
gama de obiecte 3D, videoclipuri la 360 de grade, augmentate, virtuale, pana la realitati mixte (Hackl,
2017). Expertii sustin ca XR patrunde acum nu numai in diverse domenii, cum ar fi media, sdnatate, film, dar
si in domeniul educational.

Tn mediul XR, toate tipurile de realititi converg pentru a facilita o experientd perfectd a mediilor de invitare
foarte versatile si permite comutarea prompta intre lumea reala si lumea virtuala pentru o invatare
imbunatatita. Reflectand asupra acestei tendinte emergente de VR, AR si XR, este evident ca metodele de
fnvatare imersiva in tehnologie vor fi populare in domeniul educatiei adultilor (Patterson, 2017). Ca o
implicatie a Intalnirii noii lumi tehnologice a VR si AR, se recomanda cu tarie ca administratorii, profesorii si
instructorii din domeniul educatiei adultilor sa acorde o deosebita atentie acestor noi tehnologii imersive si
sa caute modalitati eficiente de a le utiliza pentru educarea cursantilor adulti in diferite medii de educatie
continua. Pentru cercetare, cercetdtorii ar trebui sa investigheze ce tip de Realitate — Virtuala sau
Augmentata si ce tip de aplicatii — VR sau AR sunt cele mai eficiente pentru a furniza programe de invatare
pentru adulti. De asemenea, cercetatorii ar trebui sa stabileascd modul in care invatarea bazata pe VR/AR
imbunatateste competentele de invatare ale cursantilor adulti intrucat viitoare forta de munca are mare
nevoie de angajati adulti cu capacitati ridicate de auto-invatare pentru a supravietui intr-o lume
tehnologica in continua schimbare.

Tn Educatie, folosirea Realitdtii Augmentate va afecta procesul de educatie conventional. AR are, printre
altele, potentialul de a introduce noi modalitati si metode de invatare. Folosirea acestui nou tip de
tehnologie poate face orele mai atractive si informatiile mai usor de inteles.

Educatorii stiu ca procesul de invatare ar trebui sa se refere la creativitate si interactiune. Desi profesorii nu
trebuie neaparat sa recruteze toti elevii In domeniul stiintei, scopul lor este sa-i faca sa fie interesati de
subiect. Si folosirea AR ar putea fi foarte utila Tn acest sens.

n prezent, 80% din tineri detin smartphone-uri. Cei mai multi dintre ei sunt utilizatori activi si folosesc
aceste gadget-uri pentru a accesa platforme sociale, a juca jocuri si pentru a fi in legatura cu prietenii si
rudele. Intre timp, o parte mult mai mica a adultilor tineri foloseste telefoanele in scop de studiu, pentru a-
si face temele, pentru a cauta informatii despre un anume subiect etc.

Potentialul de a combina smartphone-urile si Realitatea Augmentata pentru educatie este mare, dar inca
nu e descoperit pe deplin. AR, in diferite moduri, ar putea oferi studentilor informatii suplimentare
despre orice subiect si ar putea facilita intelegerea informatiilor complexe.

n prezent, putem gisi cateva exemple excelente de Realitate augmentatd in educatia din intreaga lume.
Capacitatea de a conecta realitatea si continutul digital s-a Tmbunatatit constant, deschizand mai multe
optiuni pentru profesori si studenti.

#1 Sala de clasa cu Realitate Augmentata

Continutul animat cu Realitate augmentata din lectiile de clasa le-ar capta atentia elevilor, le-ar trezi
curiozitatea si i-ar motiva sa studieze. Adaugarea de date suplimentare, de exemplu o scurta biografie a
unei persoane, fapte amuzante, date istorice de pe site-uri sau evenimente, modele vizuale 3D, le-ar oferi
elevilor o mai buna intelegere asupra a subiectelor.



Tn timp ce-si fac temele, elevii ar putea scana anumite elemente ale unei cirti si pot primi sfaturi sub forma
de text, audio sau video de la profesorii lor. Sau pot gasi informatii utile despre un curs, un profesor sau alti
studenti, ceea ce ar duce la o mai buna comunicare.

#2 Explica concepte abstracte si dificile

Tehnologia AR are capacitatea de a reda obiecte greu de imaginat si de a le transforma in modele 3D,
facilitand astfel intelegerea continutului abstract si dificil. Acest lucru este deosebit de bun pentru cursantii
vizuali si practic oricine poate intelege cum materia teoretica se transforma intr-un concept real. De
exemplu, Institutul Politehnic din Leiria, Portugalia, integreaza AR in lectiile de matematica iar studentii
spun ca acest lucru este util, iar lectiile devin usoare si interesante.

#3 Implicare si interactiune

Prin incorporarea Realitatii Augmentate in lectii, profesorii pot implica elevii sa interactioneze cu modele
tridimensionale. Poate fi doar o parte a lectiei sau suportul subiectului principal cu informatii suplimentare
dintr-o perspectiva diferita. Ca in acest caz, unde compania tech canadiana CASE, in cadrul unei scoli
gimnaziale, atransformat peretele salii de sport prin adaugarea unui strat de Realitate Augmentata. Copiii,
cand lovesc cu mingea peretele respectiv, genereaza forme plutitoare, si astfel se imbina distractia cu
exercitiile fizice.

#4 Descoperire si invatare

Vizitatorii muzeelor pot accesa AR prin intermediul smartphone-urilor si pot descoperi continut istoric
legat de diferite obiecte. Informatii suplimentare despre ceea ce vad pot fi obtinute astfel, desi nu toate
muzeele isi pot permite acest lucru din cauza limitarilor de spatiu sau de buget. Odata ce AR devine mai
disponibila, vor exista noi oportunitati excelente pentru muzee. Dezavantajul este ca Realitatea
Augmentata este deja disponibila vizitatorilor prin intermediul dispozitivelor mobile.

#5 Modelarea obiectelor

Antrenamentul manual, exercitiile efectuate cu mana, rezolvarea testelor etc. ajuta la cunoasterea mai
buna a oricarei lectii. Aplicarea AR pentru studentii la medicina poate fi una din modalitatile de a invata
anatomie umana, de a explora mai profund. Realitatea Augmentata Tnseamna practic interactiunea cu
modele 3D. Si puteti seta rotatia, transparenta, schema de culori, stilurile etc. in cele din urm3, ar putea
exista animatii mai avansate prin intermediul gadget-urilor speciale, cum ar fi lentile holografice in loc de
smartphone-uri.

#6 Instruire

Tn multe cazuri, cunostintele teoretice nu sunt suficiente pentru a obtine competente adecvate in domenii
profesionale. Elevii nu ar trebui sa fie doar simpli ascultari si observatori pasivi. Studentii facultatilor tehnice
au nevoie 1n special de practica si de experienta practica in domeniile lor. Prin interactiune, spre deosebire
de VR, caracteristicile AR ar putea ajuta la realizarea unei practici virtuale — cu tutoriale augmentate,
modelare digitala si simulari si, in cele din urma, dobandesc ceva experienta. Nu este un secret faptul ca
studentii motivati si implicati vor intelege mai bine un subiect si vor invata mai repede.

Aplicatii de Realitate Augmentata pentru Educatie
Aplicatii de AR Tn educatie pot fi impartite Tn 3 categorii: cele specializate pentru studenti, cele pentru copii
si aplicatiile pentru auto-educatie.

Aplicatii de Realitate Augmentata pentru studenti
Elements 4D (Android / i0S), creata de studio DAQRI, e o aplicatie pentru studierea chimiei. Permite
simularea combinarii diferitelor elemente, pentru a vedea cum ar reactiona in realitate. Pentru a o porni se



folosesc declansatoare speciale pe carduri tiparite. Pe site-ul lor web puteti gasi planuri de lectii potrivite
pentru programele de liceu, gimnaziu si scoala elementara. Puteti verifica cum functioneaza din
urmatoarele videoclipuri:

https://www.youtube.com/watch?v=7C2YM25ja0Y
https://www.youtube.com/watch?v=beodWECIzpo&feature=emb rel end

Anatomy 4D (iOS / Android) este cea mai potrivita pentru studentii la medicina. Prin scanarea marcajelor
tiparite, aplicatia prezinta modele 3D ale unui corp uman si permite interactiunea cu acesta. Utilizatorii pot
schimba si ajusta orice parte a corpului uman, pot afla mai multe despre organe, articulatii, functii etc.

Corinth Micro Anatomy, disponibil pentru Windows Mobile, este o alta aplicatie de anatomie umana care
poate fi interesanta pentru personalul medical. Sau aplicatia Human Heart 3D cu mai putin continut, dar
mai specific — explorarea inimii umane in detalii. Model 3D al unei inimi completat cu diverse animatii si
text despre aceasta.

AugThat (Android / i0S), proiectat de un fost profesor, este aplicatia care aduce AR in sala de clasa.
AugThat se adreseaza in principal studentilor carora le lipseste motivatia, cu ajutorul fotografiilor virtuale
la 360 de grade si a experientelor 3D multiple.

Aplicatii de Realitate Augmentata pentru copii

Math alive, dezvoltata pentru copiii de pana la clasa a lll-a, conecteaza un computer, o camera si carduri
tiparite special. Elevii, sub indrumarea profesorului, plaseaza cardurile in fata camerei, exersand abilitati de
baza de numarare.

Animal Alphabet AR Flashcards este o aplicatie AR similara, dar pentru invatarea literelor. Ea aduce
cardurile “la viata”, aratand animale vii atunci cand raspunsul este corect. (video: Letters alive).

ZooKazam sau Bugs 3D. ZooKazam (Android / i0S), folosita pentru a preda cunostinte despre speciile de
animale, ofera modele 3D animate si diverse informatii grafice despre mamifere, insecte, pesti, pasari si
reptile. Bugs 3D (Android) i ajuta pe copii sa afle mai multe despre insecte, plasand misiuni si intrebari
despre ele, afisand descrieri si imagini cu care sa se joace.

Pentru activitati distractive, arta si desen, exista Quiver si Chromville. Pentru a afla despre plante si flora se
poate consulta Arloon Plants (Android / i0S.). Pentru cei mai mici dintre copii cautati aplicatia Pete the Cat:
School Jam ce serveste scopurilor de “pre-educatie”, ca de exemplu empatia fata de alte fiinte, precum si
dezvoltarea creativitatii.

Aplicatii AR de invatare si auto-educatie

Google Translate (Android / i0S) este excelent pentru studierea limbilor straine fara dictionar. Folosind
Google Translate special “AR mode” puteti verifica instantaneu cuvinte necunoscute. Poate fi folositor atat
studentilor, cat si turistilor pentru a naviga in orase, in strdindtate (consultati video Google translate vs La
Bamba).

Amazing Space Journey, SkyORB 3D si Star Walk. Toate au un singur scop, acela de a studia cerul cu toate
secretele sale. Aflati mai multe despre stele, constelatii, planete ale Sistemului Solar, galaxii etc.


https://www.youtube.com/watch?v=7C2YM25ja0Y
https://www.youtube.com/watch?v=beodWECIzpo&feature=emb_rel_end
https://www.microsoft.com/en-us/store/apps/corinth-micro-anatomy-augmented/9wzdncrdrm9g
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.star.augthat
https://itunes.apple.com/ua/app/aug-that/id888157448?mt=8&ign-mpt=uo%3D4
https://www.youtube.com/watch?v=m10_-72h5pg&feature=emb_rel_pause
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.AtlantaAr.ZooKazam&hl=en
https://itunes.apple.com/us/app/zookazam/id690393857?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.popartoys.bugsbook
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Arloon.PlantsAR&hl=en
https://itunes.apple.com/us/app/red-cross-accident-prevention/id1032660603?mt=8
https://www.google.com.ua/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=2&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwid3dqNrt3SAhVF8RQKHT1UA-EQFggfMAE&url=https%3A%2F%2Fplay.google.com%2Fstore%2Fapps%2Fdetails%3Fid%3Dcom.google.android.apps.translate%26hl%3Den&usg=AFQjCNFsmuqE0Wdv-CtxOVvFojBu_D8s2w&sig2=5u9FaaxlzLc2qZKuMoj35g
https://www.google.com.ua/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=3&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwid3dqNrt3SAhVF8RQKHT1UA-EQFggmMAI&url=https%3A%2F%2Fitunes.apple.com%2Fus%2Fapp%2Fgoogle-translate%2Fid414706506%3Fmt%3D8&usg=AFQjCNEFAlo_zMio530_WRzoN-zvFpofsQ&sig2=j69nzf7NgINyNNzrz6ZkwQ
https://www.youtube.com/watch?v=06olHmcJjS0
https://www.youtube.com/watch?v=06olHmcJjS0

Exista o categorie de aplicatii AR ale carei scopuri nu sunt in primul rand educationale, dar ele pot servi ca
instrument pentru a crea continut de realitate augmentata pentru diferite subiecte. Consultati cateva
dintre urmatoarele (lista nu este exhaustiva).

Pasii principali pentru crearea continutului de Realitate Augmentata:

e Evaluati proiectul pentru a determina executia corecta a tehnologiei;

e Identificati metode de planificare a proiectului de Realitate Virtuala sau Realitate Augmentata, de la
determinarea publicului dvs. tinta pana la explorarea principiilor de design si a celor de bune
practici.

e Tnvétati s creati continut pentru proiectele dvs. de AR, de la optiuni pentru capturarea lumii reale,
la crearea de modele 3D, pana la instrumente de dezvoltare.

Augment (Android si iOS) cu pachete corespunzatoare pentru scopuri educationale Tn scoli si universitati.
Platforma ofera optiuni de creare a modelelor 3D, precum si multe alte caracteristici utile.

ZVR, un instrument puternic de la Zspace, care vine cu un set de instrumente extinse pentru a crea
materiale educationale. Elevii echipati cu ochelari speciali ar putea interactiona cu obiecte AR, in timp ce
pot fi utilizati si de ingineri si designeri.

Daqri Studio, aplicatia pentru realizarea de proiecte si experiente AR, cu exemple de aplicatii educationale,
cum ar fi, de exemplu, Anatomy 4D, Elements 4D.

Blippar (Android / i0S) un instrument de creatie AR folosit deja pentru multe proiecte educationale si
parteneriat cu diferite institutii media. Vizualizeaza subiecte si obiecte din materiale de imprimare
transformandu-le Tn modele 3D interactive.

Aurasma si Layar, doua instrumente puternice si populare pentru a crea continut AR, proiectate de Layar
Creator. Ambele au potential in multe domenii, nu doar in educatie. Vin cu elemente de construire, ghiduri
si tutoriale usor de utilizat, videoclipuri YouTube, piese audio, imagini, link-uri https, modele 3D etc.

Video despre cum sa creati o aplicatie de Realitate Augmentata:
https://www.youtube.com/watch?v=MtiUx_szKbl

n pofida utilizdrii crescande a Realititii Augmentate in multe domenii ale erei moderne, in educatie nu este
inca folosita pe scara larga, desi posibilitatile AR in predare/studiu sunt mari, oferind noi modalitati de
invatare. Profesorii, formatorii si educatorii pentru adulti obtin mai usor atentia si implicarea elevilor, fi
motiveaza mai bine, Tn timp ce elevii primesc noi instrumente pentru a vizualiza subiecte si concepte
complexe, precum si pentru a obtine abilitati practice.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ar.augment
https://itunes.apple.com/us/app/augment/id506463171
https://zspace.com/
https://daqri.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.blippar.ar.android&hl=en
https://itunes.apple.com/us/app/blippar/id410604563?mt=8
http://www.aurasma.com/
http://www.layar.com/
https://www.youtube.com/watch?v=MtiUx_szKbI
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Ce este Realitatea Augmentata?

Imagini ale realitatii pe PC, dispozitive mobile etc.;

Transformari augmentate de pe dispozitive mobile;

Suprapunere continut generat de computer peste continut din lumea real3;

Realitate simulata de computer care creeaza un mediu fizic ce nu exista in lumea reala.

Care este principala si remarcabila caracteristicd a Realitatii Augmentate?

Tehnologia realitatii augmentate ne ajuta sa cream imagini 3D pe computer;

Lumea reala este contractata si informatiile sunt inregistrate folosind tehnologia realitatii
augmentate;

Realitatea augmentata ne ofera posibilitatea de a vedea obiecte in intuneric;

Realitatea augmentata este tehnologia care extinde lumea noastra fizica, adaugandu-i
informatii digitale.

Care sunt principalele diferente intre Realitatea Augmentata si Realitatea Virtuala?

AR este diferita de VR prin faptul ca AR augmenteaza (completeaza) o imagine din lumea
reala sau o scena existenta, in loc sa creeze ceva nou de la zero.

Imaginile AR sunt obiecte reale, iar cele VR — create de grafica computerizata;

VR ne poate ajuta sa calatorim in timp si AR ne poate duce in diferite locuri;

AR nu se poate intampla in timp real, dar VR da.

Cand a fost folosit pentru prima data termenul de Realitate Augmentata?

Tn 1995;
n 1990;
n 1960;
in 1975.

Ce tip de Realitate Augmentatd nu exista?

AR fara marker;

AR bazata pe proiectie;
AR bazatd pe marker;
AR bazata pe vector.

Ce fel de dispozitive pot fi utilizate pentru a afisa Realitatea Augmentata? Marcati toate
optiunile aplicabile.

Dispozitive mobile;

Ochelari AR (sau ochelari inteligenti);
Monitoare AR;

Afisaje retiniene virtuale (VRD).

Ce tehnologii implica Realitatea Augmentata? Marcati toate optiunile aplicabile.

S.L.A.M. (localizare si mapare simultana);
Urmarirea adancimii (pe scurt, un senzor care calculeaza distanta pana la obiecte);
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Optimizarea formei obiectului (OSHO);
Corelarea mediului cu obiectul.

Care dintre aplicatiile de mai jos folosea o forma primitiva de Realitate Augmentata?

Tik-tok;
Spotify;
Snapchat;
Facebook.

Care sunt principalele componente ale Realitatii Augmentate? Marcati toate optiunile
aplicabile.

Camere si senzori;
Procesare si proiectie;
Lentile si holograme;
Reflectie.

10. Ce caracteristici principale implica tehnologia Realitatii Mixte?

Aducerea imaginilor 3D in timp real si spatiu, vizualizarea si transformarea lor in imagini
reale, gratie algoritmilor avansati de calcul al coordonatelor;

Aducerea imaginilor virtuale in timp si spatiu reale, vizualizarea acestora si afisarea la fel
de buna ca a celor reale, datorita algoritmilor avansati de calcul al coordonatelor;
Aducerea obiectelor augmentate in timp si spatiu reale, vizualizarea si transformarea lor in
imagini reale, gratie algoritmilor avansati de calcul al coordonatelor.

11. Care sunt principalele caracteristici ale Realitatii Augmentate bazate pe marker?

Scanarea marker-ului si initierea animatiilor digitale pentru a fi vizualizate de catre
utilizatori;

Crearea de catre marker a imaginilor 3D de la zero;

Crearea sistemului de coordonate folosind un sistem special de marcare.

12. Care sunt principalele caracteristici ale Realitatii Augmentate fara marker? Marcati toate

a.
b.
c.

optiunile aplicabile.

Nu depinde de locatia utilizatorului;
Foloseste un GPS, o busola, un giroscop si un accelerometru;
Realitatea augmentata bazata pe locatie sau pe pozitie.

13. Ce se afla in centrul Realitatii Augmentate bazate pe proiectie?

o

Augmentarile sunt create ca proiectii de diferite forme;

Proiectiile se obtin prin utilizarea unor lentile speciale;

Proiectarea luminii sintetice pe suprafete fizice si, in unele cazuri, posibilitatea
interactiunii cu aceasta.

14. Care sunt principalele caracteristici ale Realitatii Augmentate bazate te suprapunere?

a.
b.

Tnlocuieste imaginea originald cu una augmentats total sau partial;
Pozitioneaza imaginile holografice cu ajutorul dispozitivelor mobile;



c. Urmareste produse defecte pe linia de productie;
d. Ajutd la cresterea numarului de bagaje gasite in transporturile aeriene.

15. Ce dispozitive acopera in prezent cel mai mare segment de piata pentru Realitatea
Augmentata?

Computerele personale;
Ochelarii inteligenti;
Dispozitive mobile;
Lentile inteligente.
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16. In ce domenii Realitatea Augmentat3 poate completa activitatile noastre de zi cu zi?
Marcati toate optiunile aplicabile.

Cursuri de dans;
Jocuri;
Cumparaturi;
Medicina;
Turism.
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17. Ceinfluenta poate avea Realitatea Augmentata in retail (comertul cu amanuntul)? Marcati
toate optiunile aplicabile.

Asigurarea vanzarilor in conditii de siguranta;
Fidelizarea clientilor;

O mai buna recunoastere a marcii;

Mai multe vanzari.
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18. Care sunt cele mai mari piete pentru aplicatiile AR? Marcati toate optiunile aplicabile.

Retail (comertul cu amanuntul);
Comertul electronic;

Logistica;

Proprietati imobiliare;
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19. Care sunt principalele avantaje ale Realitatii Augmentate Th comertul cu amanuntul?
a. Fidelizarea clientilor, precum si recunoasterea marcii si mai multe vanzari;
b. Consilierea clientilor;

c. Supravegherea vanzarilor.

20. Care sunt principalele avantaje ale Realitatii Augmentate Tn educatie?

o

Este o metoda sustenabila de Tnvatare;

b. Necesita investitii solide in tehnologie;

c. Experiente imbogatite, o implicare mai mare si o capacitate puternica de a schimba
perceptiile oamenilor despre lume;

d. Poate transforma metodologiile de predare existente.

21. Care sunt cele mai importante avantaje ale Realitatii Augmentate pentru profesori
/formatori? Marcati toate optiunile aplicabile.

a. Faciliteaza o implicare si motivare mai mare a cursantilor;
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O modalitate de a preda/invata cu usurinta concepte complexe vizual;
Urmarirea realizarilor elevilor;

Ofera elevilor o intelegere mai larga a subiectelor;

Traduce materialul teoretic intr-un concept real.

22. Care este principalul avantaj al Realitatii Augmentate pentru studenti?

b.
C.
d.

AR ar putea oferi studentilor informatii digitale suplimentare despre orice subiect si ar
putea facilita intelegerea informatiilor complexe;

Nu este necesara prezenta in sala de clas3;

nlocuieste profesorii si registrele de lucru;

Ajuta in timpul testelor.

23. Ce dispozitive pot fi utilizate pentru proiectele de Realitate Augmentata in educatie?
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Televiziune;
Dispozitive mobile;
Computere personale;
Camere foto;

Routere.

24. Care sunt principalele categorii de aplicatii de educatie in Realitatea Augmentata?
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Geografice;

Aplicatii interactive;

Cele specializate pentru studenti, cele pentru copii si aplicatiile pentru auto-educatie;
Aplicatii pentru invatarea limbilor straine.

25. Care sunt principalele etape pentru a crea proiecte de Realitate Augmentata? Va rugam sa

L

eliminati raspunsul redundant.

Evaluati proiectul pentru a determina executia corecta a tehnologiei;

Identificati metodele de planificare a proiectului de Realitate Augmentata, de la
determinarea publicului dvs. tinta pana la explorarea principiilor de design si a celor de bune
practici.

Angajati o echipa de ingineri si cautati intreaga gama de echipamente;

Tnvatati sa creati continut pentru proiectele AR, de la optiuni pentru capturarea lumii reale,
la crearea de modele 3D, pana la instrumente de dezvoltare.



Resurse aditionale

e Informatii generale despre AR:
https://thinkmobiles.com/blog/what-is-augmented-reality/

Mealy, Paul. Virtual & Augmented Reality For Dummies (For Dummies (Computer/Tech)) (p. 109). Wiley.
Kindle Edition.

e ARin educatie:

https://thinkmobiles.com/blog/augmented-reality-education/

https://newprairiepress.org/cgi/viewcontent.cqgi?article=4044 &context=aerc

e AR Tn mobilier
https://thinkmobiles.com/blog/augmented-reality-furniture/

e AR in turism
https://thinkmobiles.com/blog/augmented-reality-tourism/
e AR n retail
https://thinkmobiles.com/blog/augmented-reality-retail/

e AR Tn eCommerce
https://thinkmobiles.com/blog/augmented-reality-ecommerce/

e AR in imobiliare
https://thinkmobiles.com/blog/augmented-reality-real-estate/

e AR in medicina si ingrijirea sanatatii
https://thinkmobiles.com/blog/augmented-reality-medicine/

e AR in domeniul bijuteriilor
https://thinkmobiles.com/blog/augmented-reality-jewelry/

e AR in sport
https://thinkmobiles.com/blog/augmented-reality-sports/

e AR Tn industrie
https://thinkmobiles.com/blog/augmented-reality-manufacturing/
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