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Abstract

Aceasta cercetare relateaza evolutia si scopul noilor tehnologii, mai exact inteligenta artificiala si realitatea
augmentata care sunt folosite in aplicatiile din sectorul public. Pe zi ce trece, observdm o evolutie constanta a
tehnologiei, cu ajutorul careia se creeaza tot felul de aplicatii care usureazd mersul lucrurilor in educatia publica, in
sanatate, in transportul public si in infrastructura. Cercetarea se bazeazd pe mai multe articole stiintifice, carti, baze de
date online si site-uri acreditate, care o si ne ajute in elaborarea lucririi. in prima parte a cercetarii o si descoperim
informatii despre sectorul public, conceptul care o sa ne prezinte si partea administratiei publice, de exemplu o sa
regasim informatii despre presedinte si Senat. Dupa aceste subiecte o sd intram in tema lucrarii despre inteligenta
artificiala si despre realitatea augmentd. Rezultatul acestei cercetri o sa explice termenele de inteligenta artificiala si
de realitate augmentatd, o sa arate avantajele si dezavantajele acestor tehnologii si o sd vedem cat de folositoare sunt
n sectorul public. Am considerat ca are un rol important in lucrare, deoarece in zilele noastre tehnologia are un
cuvant de spus si un mare plus mai ales in sandtate (de exemplu, ar simplifica unele practici clinice, cum ar fi
vizualizarea precisa a venelor pe bratul pacientului), in turism, in infrastructura si multe alte domenii din sectorul
public. La finalul acestei cercetari, o sd observam si o contributie personala care aduce un plus lucrarii, aceea fiind 0
analiza comparativa. Prin aceastd analizd o sd descoperim ce tard este mai evoluata din punct de vedere al noii
tehnologii.

Cuvinte cheie: evolutie, istorie si analiza

Introducere

Prezenta lucrare de cercetare isi propune sa evidentieze unul dintre cele mai importante subiecte
din ziua de azi, acelea fiind noile tehnologii de inteligenta artificiala si de realitate augmentata
care sunt folosite in dezvoltarea aplicatiilor din sectorul public. In ziua de azi, tehnologia ne
inconjoara pretutindeni, de la cele mai banale exemple precum comunicarea facila din orice colt
al lumii catre altul, pana la utilizarea dispozitivelor inteligente din interiorul caselor, fapt ce
poate usura traiul de zi cu zi, avand o evolutie foarte rapida in acest sens. De-a lungul intregii
perioade de dezvoltare umana, istoria, omenirea si tot cuprinsul de stiinte exacte, au cunoscut o
continud crestere in ceea ce priveste dezvoltarea acestor materii, incepand de la o imbunatatire
constantd asupra tehnicilor si a rezultatelor, pand la a fi implementate noi tehnologii care sa
faciliteze intreg procesul de sporire si eficacitate a unui rezultat final, precum cele ce vor fi
elaborate Tn lucrarea de cercetare.

Un prim exemplu din punct de vedere al implementarii intr-un cadru postmodernist al acestor
tehnologii, poate fi momentul in care, in anul 1994, Julie Martin, scriitoare si producator, a
revolutionat industria divertismentului cu productia de teatru intitulatd ,,Dancing in
Cyberspace”. Pentru o mai buna intelegere in ceea ce priveste aportul realitatii augmentate Tn
cadrul acestui spectacol, putem exemplifica faptul ca dansatorii si acrobatii manipulau obiecte
virtuale de dimensiunea corpului uman in timp real [1].

Inteligenta artificiald imita functii umane, ca de exemplu Invatarea, planificarea, creativitatea si
rationamentul [2]. Pe de alta parte, realitatea augmentata este o tehnologie care are la baza
interactiunea dintre date suprapuse si mediul fizic care este afisat in timp real [3]. Am putea
spune ca ambele tehnologii sunt valoroase pentru sectorul public, deoarece ne-ar aduce un
beneficiu mare pentru sanatate, educatie, guvernare, si multe alte domenii din acest sector. Un
exemplu de avantaj pe care sectorul public I-ar putea dobandi, ar fi imbunatatirea serviciilor pe
care institutiile le ofera cetatenilor sau sa revolutioneze sanatatea.

In tema aleasa o sa regasim trei capitole care o si abordeze acest subiect si o si ne demonstreze
cat de eficienta este aceastd tehnologie pentru sectorul public, cat si pentru cetdteni. Prin aceasta
cercetare vreau sa aduc in prim-plan inteligenta artificiala si realitatea augmentata, cele din
urma fiind noile tehnici de dezvoltare informatica ale acestei ere. Asadar, primul capitol va fi o
introducere a temei de cercetare care o sa aibd un cumul de informatii vaste ce 1l va face pe
cititor si inteleagd anumiti termeni ce au o importanta semnificativa in aceastd lucrare. Tn cel
dintdi subcapitol se va regasi partea teoretica care va descrie sectorul public, inteligenta
artificiald si realitatea augmentata. La primul aspect o s definim conceptul de sector public care
este portiunea economiei alcatuitd din serviciile publice si Intreprinderi publice, cu ajutorul



cartii ,, The Public Sector” de Jan-Erik Lane, dar si cu ajutorul altor articole stiintifice o sa
intelegem mai bine ce face si ce inseamna sectorul public. Tot in acest capitol o sa regasim
definitia inteligentei artificiale si a realitatii augmentate care vor fi prezentate in detaliu, mai
exact o sa intelegem ce fac acestea si cum ar trebui sa fie folosite. Dupa aceasta introducere a
noilor tehnologii, o sd urmeze o cronologie care o s arate cum au luat nastere acestea si cum s-
au dezvoltat pe parcursul anilor pani in prezent. In cercetare o sa gasim si un subcapitol intitulat
,Drepturile si principiile digitale” care aduce n discutie cele sase principii ce reprezintd dorinta
,Comisiei Europene” care vrea sa se asigure ca toata lumea are mijloacele necesare pentru a
profita pe deplin de oportunitatile pe care le ofera era digitala. Subcapitolul acesta ne mai
prezinta si Programul de politici pentru Deceniul Digital, care include tinte si obiective specifice
pentru anul 2030. Aceste subcapitole o sa se realizeze datoritd literaturii de specialitate care
includ carti, articole si site-uri web. Un exemplu ar fi articolul ,,Augmented Reality” de Nick
Hedley care ne ajuta sa intelegem conceptul acestei tehnologii [3]. Acest capitol are un rol
important, deoarece cu ajutorul acestuia cititorul o sa inteleaga tema respectiva.

Tn al doilea capitol o si descoperim avantajele si dezavantajele acestor tehnologii atat pentru
sectorul public cat si pentru cetateni. Din fericire, inteligenta artificiala si realitatea augmentata
au putine dezavantaje, precum ar fi costul implementarii care este destul de mare, dar si
beneficiile sale sunt direct proportionale cu pretul. Dupa acest subcapitol o sd remarcim care
sunt aplicatiile care utilizeaza aceste tehnologii si fiecare in parte o sa fie descrisa. Deja cateva
tari au recurs la implementarea lor, de exemplu China si Japonia, si multe alte tari care se
pregitesc sa le introduca. Una dintre ele ar fi Suedia care in 2018 a inceput demersul testarii
aplicatiei de tren care utilizeazd RA ca sd-i ajute pe pasagerii sd navigheze in cea mai
aglomerata statie aratandu-le indicatoare digitale care sa-i ghideze catre destinatie [4].

Tn ultimul capitol o sa avem doua subcapitole care au ca si subiect analiza comparativi, care o
sa ne arate evolutia tehnologiei in cateva tari, mai exact unde s-au integrat acestea in sectorul
public. De exemplu, la inteligenta artificiald o sa observam ca exista o strategie nationald si noi
evolutii in guvern precum, si multe alte exemple. La realitatea augmentata care are 0 mare
folosintd 1n domeniul sanatatii, turismului, educatiei si multe alte domenii o s vedem céd nu a
fost foarte mult introdusa in sectorul public. Fiind o tehnologie mai noua pe piata fatd de IA, o
s-0 vedem Tn amploarea ei de-abia peste cativa ani. Dupa toate aceste trei capitole o sd urmeze
la finalul lucrarii 0 concluzie alaturi de bibliografie.

Context

Revolutionarea tehnologiei a avut un impact asupra civilizatiei inca de la Tnceputurile
dezvoltarii acesteia, omenirea fiind pusa in situatia de a nu avea cunostinte sau contact fata de
inteligenta artificiala sau de realitatea augmentatd, dar numai pana in secolul 20 cand au luat
nastere primele proiecte dedicate in acest sens, ce au avut cel putin rolul de a imbunatati
perceptiile asupra mediului inconjurator sau a unor diferite activitati de divertisment.

Odata cu implementarea acestor ramuri ale informaticii, precum inteligenta artificiala, aceste
tipuri de tehnologii au cunoscut o continua dezvoltare, aducand un aport mai mult benefic, fapt
care s-a dorit sa faca parte si din dezvoltarea si crearea unui mediu mai facil de intelegere pentru
cetateni, cat si de functionare a sectorului public. Aceasta dorinta de dezvoltare a tehnologiilor
de inteligenta artificiala si de realitate augmentata ce sunt aplicate Tn sectorul public, vine
totodata si cu crearea unor aplicatii specifice institutiilor ce fac parte din sectorul public, urméand
a fi prezentate si exemplificate in subcapitol al prezentei lucrari de cercetare.

Totodata, dezvoltarea mult mai rapida si implementarea acestor tipuri de tehnologii in alte tari
(putem conclude aceasta afirmatie prin raportarea catre dezvoltarea acestora ih Romania, fapt ce
va fi prezentat Tn ultimul capitol al acestei teme), se poate datora si acceptarii populatiei fata de
aceasta idee, lucru ce a fost inteles ca un factor benefic pentru o mai buna functionare si
fluctuatie a activitatilor ce fac parte din viata de zi cu zi.
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Pentru a concluziona continutul acestui context al lucrarii de cercetare, mai pe scurt, studiul
prezentat in aceasta scriere se refera la introducerea unei noi tehnologii Tn sectorul public pentru
binele acestuia. Aceastad analizd o s& evidentieze cat de folositoare este inteligenta artificiald si
realitatea augmentatd, si o sa explice de ce avem nevoie de aceasta evolutie.

Capitolul 1. Sectorul public si realitatea augmentata.
1.1. Sectorul public: concept

Sectorul public are in ansamblul ei toate institutiile si organizatiile care produc bunuri si
servicii. Jan-Erik Lane reda in cartea ei ,, The Public Sector” patru definitii despre acest subiect,
prima explicatie generald pe care autoarea o relateazd este ,,Activitatea guvernamentald si
consecintele acesteia”. [5] Se refera la faptul ca sectorul public aplica abordarea traditionald a
sectorului ca administratie publica sau ca autoritate publica, se concentreazd mai mult pe
autoritate si legislatie decat pe buget si alocare. Dacd am avea in vedere bugetul, sectorul public
ar fi alcatuit din cheltuieli guvernamentale, investitii si transferuri, prin urmare a doua definitie
este ,, Transferuri guvernamentale, investitii si consum” [5]. Nu ar fi imposibil sa se defineasca
un sector public pentru orice tard, prin urmare aceastd definire este, fard indoiald, adecvata.
Totusi este ambigud, deoarece relatiile dintre cele trei componente ale sale s-ar putea schimba
semnificativ.

A treia definitie poate sia o inlocuiascd pe a doua, deoarece ,,Consumul si investitiile
guvernamentale” [5] ar putea fi o interpretare finala, sau definitia fundamentala, a ideii de sector
public. Interpretarea distributiei pentru acest sector ar fi cd un guvern nu trebuie s genereze
automat marfurile si serviciile pe care le distribuie. Ultima definire a acestui subiect este
,Productia guvernamentala” [5], care se refera fie la proprietatea publicd a mijloacelor de
productie, fie la furnizarea guvernamentala, care sunt doud conditii diferite de afaceri.
Interpretarea privind furnizarea si proprietatea trebuie sa fie distinse unele de altele, deoarece
prima se poate intdmpla fard cea din urma. Astfel si ultima definitie este ambigud din cauza
faptului ca se poate referi la furnizarea guvernamentala.

Pe langd acest sector mai gasim si sectorul privat care cuprinde ansamblul de organizatii si de
afaceri a caror proprietate nu este a statului. Cateva exemple din sectorul privat sunt familii si
gospodarii, organizatii non-profit si organizatii cu scop lucrativ. Aceste sectoare sunt total
opuse, dar merg mana in mana pentru a ajunge la succes [6].

Sectorul public are doua componente: sectorul public centralizat si cel descentralizat. Primul se
intituleaza ca fiind sectorul fiscal care are in componenta sa toate institutiile si organele care
infatiseaza urmatoarele ramuri: executiv, legislativ si judiciar. Puterea executiva este dualista si
este formatd din Presedinte si Guvern, care sunt responsabili de punere 1n executare si aplicarea
reglementarilor. Pe langd aceste doud mai putem Incadra birourile administrative, secretarii si
institutii guvernamentale [6].

in Constitutia Romaniei vedem ca presedintele este unul dintre cei doi sefi ai executivului,
alaturi de Guvern, primul fiind un executiv dualist, acesta aritind, cum se formuleazd in
doctrind, ,,0 structurd caracteristica regimurilor parlamentare, in cadrul cirora functia executiva
este Incredintatd unei persoane si unui organ colegial, care au atributii pe care le exercitd Tn mod
relativ autonom; persoana indeplineste functia de sef de stat, iar organul colegial poarta
denumirea de cabinet ministerial. Prin natura sa, executivul dualist comporta nuantarii de la stat
la stat si in cadrul aceluiasi stat, in functie de natura concreta a raporturilor dintre seful statului
si organul colegial” [7]. Presedintele este reprezentantul statului roman, are functia de garant al
independentei nationale, al unitdtii si integritatii teritoriale a tarii, functia de a veghea la
respectarea Constitutiei si la buna functionare a autoritatilor publice si exercitd functia de
mediere. Articolul 81 din Constitutie arata ca presedintele este ales prin vot universal, egal,
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direct, secret si liber exprimat, pentru un mandat de 5 ani care incepe de la depunerea
juramantului, in fata celor doud Camere reunite in sedintd comuna. Are voie la cel mult doua
mandate, care pot fi si succesive. Doar in caz de razboi sau catastrofid, mandatul poate fi
prelungit prin lege organica, iar in cazul in care inceteaza inainte de termen, intervine vacanta
functiei. Aceastd vacanta actioneaza in cazul demisiei, decesului, demiterii din functie si in caz
de imposibilitate definitivd de exercitare a atributiilor. Doar Curtea Constitutionald are
competenta de a constata cazurile care duc la vacanta functiei prezidentiale. Pe perioada
exercitarii mandatului nu 1i este permis aldturarea unui partid politic si nu poate exercita nicio
functie publicd sau privata. Presedintele Romaniei are parte in timpul mandatului de imunitate
pentru opiniile politice declarate, actele sau faptele savarsite in timpul si in legitura cu
exercitarea mandatului. Aceastd imunitate este o misura de protectie juridica. In afara de acest
atu presedintele mai are parte de locuintd de protocol, paza si protectie si dreptul de a folosi un
autoturism pentru deplasari [8].

Statutul activitatii executive a institutii sefului statului nu are implicatii directe in organizarea si
functionarea administratiei publice, dar ar trebui sa fie analizate aceste lucruri ca sa nu fie
neglijate. In cartea de Drept Administrativ, de Mihaela Victorita Cardusan regasim faptul ci
insemnatatea institutiei pentru administratie se rezuma la trei aspecte, care se regasesc intr-un
numar mare din statele din Uniunea Europeana. Aceste aspecte sunt: in cazul in care prin vot
universal presedintele nu a fost ales, tot are un rol important in relatiile externe; poate sa
intervind in procedura legislativad care are un mecanism esential al sistemului de executare si de
organizare a executdrii a legii; presedintele este prin autoritatea sa morald, de multe ori
comandantul fortelor armate, fiind aria aceasta un pilon al aparatului administrativ [9].

Atributiile sefului de stat sunt numeroase, cea mai importantd ar fi cea de promulgare a legilor
realizata in raport cu parlamentul. Promulgarea se face Tn termen de cel mult 20 de zile de la
primire, prin exceptie termenul se injumatiteste la 10 zile, atunci cdnd Presedintele cere
reexaminarea legii. Alte atributii ale presedintelui sunt de a incheie tratate internationale in
numele Romaniei; la propunerea guvernului, acrediteaza si recheama reprezentantii diplomatici
ai statului si aproba infiintarea, desfiintarea sau schimbarea rangului misiunilor diplomatice;
poate mobiliza partial sau general fortele armate cu aprobarea Parlamentului; confera decoratii
si titluri de onoare; acorda gratiere individuald si in cazul agresiunii armatei impotriva tarii,
seful statului ia masuri. Pe 1anga aceste atributii, presedintele mai are desemnarea unui candidat
pentru functia de prim-ministru, dizolvarea Parlamentului, si asa mai departe [8].

Presedintele Romaniei in exercitarea atributiilor sale, emite decrete, care sunt acte cu caracter
juridic. Existd trei tipuri de decrete: normative (de exemplu, decretul prin care declara
mobilizarea partiald sau generald a fortelor armate), individuale (exemplu, numirea intr-0
functie publicd, conferirea titlurilor de onoare) si prezidentiale care se publicd in Monitorul
Oficial al Roméniei, nepublicarea actului duce la inexistenta acestuia. In afard de aceste acte,
seful statului poate realiza acte politice: declaratii, apeluri si mesaje. Aceste acte nu creeaza
efecte juridice. Mesajul este un mijloc de comunicare intre presedinte si Parlament si, este o
modalitate prin care atrage atentia poporului asupra unor probleme de interes. Acest act poate fi
de doua feluri: facultativ si obligatoriu [10].

Raspunderea sefului statului este de doud feluri: politicd (suspendarea din functie) si juridica
(punerea sub acuzare). Raspunderea politica cuprinde doud faze: cea politica propriu-zisa (in
Constitutia Romaniei articolul 95 aliniatul 1 reda faptul ci ,,in cazul savarsirii unor fapte grave
prin care Incalca prevederile Constitutiei, Presedintele Romaniei poate fi suspendat din functie
de Camera Deputatilor si de Senat, in sedintd comund, cu votul majoritatii deputatilor si
senatorilor dupa consultarea Curtii Constitutionale. Presedintele poate da Parlamentului
explicatii cu privire la faptele ce i se imputa.” [11]) si cea fatda de popor (se organizeaza un
referendum pentru demiterea presedintelui). Propunerea de suspendare se declara printr-un aviz
consultativ. Raspunderea juridicd (penald) se utilizeaza atunci cand seful statului savarseste
fapte de inalta tradare. Aceste fapte se pedepsesc cu detentiune pe viatd sau cu inchisoare de la
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15 la 25 de ani si interzicerea exercitdrii unor drepturi. Cu votul a cel putin doua treimi din
numarul deputatilor si senatorilor, pot hotdri in sedintd comuna punerea sub acuzare a
presedintelui [10].

Guvernul are putere executiva bicefald, deoarece are un dublu rol: politic si administrativ. Rolul
politic consta in realizarea politicii interne si externe, iar rolul administrativ se concentreaza pe
exercitarea conducerii generale a administratiei publice [6]. Tn exercitarea rolului, Guvernul are
n calitatea sa urmatoarele tipuri de raporturi cu celelalte autoritati ale administratiei publice: de
supraordonare, fata de prefect, ministere si alte organe centrale; de colaborare si coordonare,
fatd de autoritdtile centrale autonome si de tuteld administrativa, fatd de organele locale
autonome. Potrivit articolului 102 aliniatul 3, structura Guvernului este compusa din prim-
ministru, ministri si alti membri stabiliti prin lege organica [8].

Prim-ministrul are un rol important in Guvern deoarece articolul 107 aliniatul 1 din Constitutie
prevede faptul ca acesta conduce Guvernul. Prim-ministrul are urmatoarele atributii: de a
coordona activitatea membrilor Guvernului; de a prezenta celor doud Camere ale Parlamentului
rapoarte si declaratii; solicita presedintelui sa participe la unele sedinte ale Guvernului; propune
presedintelui revocarea si numirea unor membri ai Guvernului; numeste si elibereaza din
functie; contrasemneaza unele din decretele presedintelui; semneaza hotararile si ordonantele, si
reprezintda Guvernul Romaniei [8].

Conditiile pentru functia de membru al Guvernului sunt: de a avea drept electoral (conditie pe
care o regasim in Codul Administrativ la articolul 17 litera b), conditia de a avea cetitenie
romana si sa aibd domiciliul in Romania, si persoana respectiva sa nu fi suferit de condamnari
penale. Incetarea din functie de membru al Guvernului are loc prin: demisie; revocare;
»pierderea drepturilor electorale, care poate interveni ca sanctiune penala complementara [art.
64 lit. a) C. pen.], dar si in cazul pierderii indirecte a acestor drepturi prin urmare a starii de
debilitate sau alienatic mintald stabilite judecatoreste” [8]; interventia unui stari de
incompatibilitate si decesul.

Aparatul de lucru al Guvernului potrivit articolului 19 din Codul Administrativ este alcatuit din
Secretarul General al Guvernului, aparatul de lucru al viceprim-ministrului, Cancelaria Prim-
ministrului, departamente si alte structuri organizatorice. La nivelul Guvernului cum prevede si
articolul 20 din Codul Administrativ, functioneaza un Secretar General, condus de un Secretar
General, care este numit prin decizia prim-ministrului si are rang de ministru. Acesta
indeplineste si atributiile de minister de resort fatd de Regia Autonoma ,,Administratia
Patrimoniul Protocolul de Stat”. Cancelaria Prim-ministrului este o structura fara personalitate
juridica, in subordinea prim-ministrului, care este finantatd de bugetul Secretarului General al
Guvernului. Este condus de seful Cancelariei Prim-Ministrului care tot odata are si rang de
ministru [8].

Atributiile Guvernului sunt de doua feluri: atributiile prevazute de Constitutie si functiile si
atributiile prevazute de legea-cadru. In prima categorie regisim multe atributii, si o si
prezentam o parte din ele cum ar fi: exercitarea initiativei legislative; negocierea tratatelor
internationale; numirea prefectului; exercitd o putere normativa primard; sesizeaza Curtea
Constitutionald cu privire la aspectele de neconstitutionalitate. Acum urmeaza cea de-a doua
categorie care are sase functii: de strategie, care asigura elaborarea strategiei de punere n
aplicare a programului de guvernare; de implementare, care urmareste punerea in aplicare a
programului, de reglementare; de reglementare, care aduce o sigurantd in elaborarea cadrului
normativ si institutional necesar; de administrare a proprietatii statului; de reprezentare si
autoritate de stat [8].

O altd putere din sectorul public centralizat este cea legislativa, aici gasim Senatul si Camera
deputatilor care sunt responsabili de crearea regulilor si legilor. Aceste doua Camere fac parte

din Parlament, acesta fiind bicameral. Aceste Camere sunt alese prin vot universal, egal, direct,
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secret si liber exprimat, potrivit legii. Numarul senatorilor si al deputatilor se hotaraste prin
legea electorala, in raport cu numarul de locuitori, astfel avem un debutat la 70.000/73.000 de
locuitorii si un senator la 160.000/168.000 de locuitorii [10].

Constitutia Roméaniei prevede in articolul 37, dreptul de a fi ales care are trei conditii. Cei care
candideaza la Camera Deputatilor trebuie sa fii implinit, pana in ziua alegerilor inclusiv, varsta
de 23 de ani, iar cetatenii care candideaza la Senat trebuie sa aiba cel putin 33 de ani. Cea de a
doua conditie este legatd de neutralitatea n exercitarea unor functii de demnitate publica.
Ultima se referd la faptul ca au dreptul de a fi alesii cetdtenii cu drept de vot care indeplinesc
conditiile prevazute in articolul 16 aliniatul 3 din Constitutie, daca nu le este interzisa asocierea
n partide politice, potrivit articolului 40 aliniatul 3 [10].

Durata mandatului celor doud Camere sunt de patru ani, care se prelungeste de drept in stare de
mobilizare, de razboi, de asediu sau in caz de urgentd, pana la sfarsitul acestora. Alegerile
pentru Senat si Camera Deputatilor se desfdsoard de la data expirdrii mandatului sau de la
dizolvarea parlamentului in cel mult trei luni. Parlamentul nou-ales se intdlneste, la convocarea
presedintelui Romaniei, in cel mul 20 de zile de la alegeri. O informatie importanta este faptul
cd niciuna dintre Camere nu poate fi dizolvata fira dizolvarea celeilalte. Sfarsitul mandatului are
loc la implinirea termenului de patru ani, mai exact la data intrunirii noului parlament [8].

Organizarea si functionarea fiecarei camere se stabileste dupa un regulament propriu, acesta se
aproba printr-o hotarare, care poate fi modificatd, abrogati sau completati. In Romania avem
trei regulamente parlamentare: cel al Camerei Deputatilor, cel al Senatului si cel al sedintelor
comune ale Camerei Deputatilor si Senatului. Acest regulament este un act normativ [8].

Camera Deputatilor si Senatul 1si desfagoara sedintele comune, potrivit unui regulament adoptat
cu votul majoritatii a ambelor camere pentru: aprobarea bugetului de stat si a bugetului
asigurarilor sociale de stat; declararea mobilizarii totale sau partiale; declansarea starii de
razboi; examinarea rapoartelor Consiliului Suprem de Aparare a Tarii; numirea, la propunerea
presedintelui, a directorilor serviciilor de informatii si exercitarea controlului asupra activitatii
acestor servicii; suspendarea sau incetarea ostilitatilor militare; numirea Avocatului Poporului si
asa mai departe. Constitutia specifica faptul ca Senatul si Camera Deputatilor adopta legi,
hotarari si motiuni, dar se adoptad cand este prezentd majoritatea membrilor acestora [8].

Aceste Camere isi desfasoard activitatea in sesiuni, este principala formd de lucru a
parlamentului. Sesiunea se defineste prin doud principii de fond: principiul continuitatii (aceste
sesiuni nu pot fi intrerupte si nici suspendate) si principiul simultaneitatii (el se aplica doar la
sesiuni, nu si la sedinte). Constitutia prevede, faptul cd existd doud tipuri de sesiuni: cea
ordinara (reprezinta regula) si cea extraordinard (reprezinta exceptia). Potrivit articolului 66
aliniatul 1 ,,Camera Deputatilor si Senatului se intrunesc in doua sesiuni ordinare pe an. Prima
sesiune incepe 1n luna februarie si nu poate depasi sfarsitul lunii iunie. A doua sesiune incepe in
luna septembrie si nu poate depasi sfarsitul lunii decembrie.” [11]. Ambele camere participa la
sesiunea extraordinard care se desfdsoard la cererea Presedintelui Romaniei, a biroului
permanent al fiecarei Camere ori a cel putin o treime din numarul deputatilor sau al senatorilor.
Pentru aprobarea sesiunii extraordinare este necesara majoritatea voturilor a ambelor Camere
prezente la sedinta [8].

Ultima componentd a sectorului public centralizat este imputernicirea care are la baza instantele
care administreaza justitia. Legea nr. 304 din 28 iunie 2004 privind organizarea judiciarad
prevede ci justitia se realizeaza prin urmitoarele instante judecitoresti: inalta Curte de Casatie
si Justitie; curtii de apel; tribunale; tribunale specializate; instante militare si judecatorii [6].

Al doilea element din sectorului public este cel descentralizat care este alcatuit din toate

serviciile si companiile de stat si alte companii 1n care statul primeste o cotd de proprietate.
Exista trei componente ale functiilor din sectorul public, prima ar fi cea de promovare a
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eficientei economice, in care se incearca si se reduca sau sa corecteze esecurile pietei. A doua
este Imbunatatirea distributiei de venituri la care statul incearcd sa-i ajute pe nevoiasi, de
exemplu, cu subventii sau ajutor social. Ultima componentd este promovarea stabilitatii si
cresterii economice: se doreste reducerea efectelor negative ale ciclurilor economice, anumite
sectoare economice si de a atrage investitorii straini. Sectorul public este finantat din colectarea
impozitelor, donatiilor, profituri din companii de stat si datorii [6].

1.2. Drepturile si principiile digitale europene

In ziua de azi existd noi metode care ne ajuta si studiem, sa lucrim, sa ne distram, si exploraim
si sa ne atingem obiectivele care sunt aduse de societatea digitala si de tehnologiile acesteia. Cu
toate acestea, tranzitia digitald se confrunta incd cu multe dificultati. Toatd lumea ar trebui sa
aiba libertate, protectie si echitate in mediul digital, care ar trebui sa se bazeze pe idealurile
europene. Toatd lumea va fi capabild sid foloseascd tehnologia moderna péand la sfarsitul
Deceniului Digital al Europei. Chiar si firmele mici folosesc tehnologia pentru a spori
interactiunea cu consumatorii lor, pentru a imbunatati unele aspecte ale operatiunilor
corporative si pentru a lua decizii de afaceri mai inteligente. Toatd lumea ar trebui sd poatad
accesa o pagina Web si sa poata profita de avantajele societatii digitale, deoarece conectivitatea
ar trebui sa ajunga peste tot, mai ales la oamenii care trdiesc in sate, munti si alte locatii
indepartate. Pentru comoditatea cetatenilor si a intreprinderilor, serviciile publice esentiale si
procesele administrative sunt disponibile online [12].

,,Comisia Europeana” (Este singura institutie a ,,UE” care prezinta Parlamentului si Consiliului
spre o aprobare a legislatie care protejeaza interesele ,,Uniunii Europene” si ale locuitorilor sai
in chestiuni care nu pot fi tratate In mod corespunzator la nivel national si se asigura ca detaliile
tehnice sunt corecte prin consultarea expertilor si a publicul larg [13].)doreste sa se asigure ca
toatd lumea are mijloacele necesare pentru a profita pe deplin de oportunitatile pe care le ofera
era digitald. Drept urmare, a sugerat un set de drepturi si principii digitale pentru Europa, care
sunt in conformitate cu idealurile ,,UE” si sustin o viziune pe termen lung, centratd pe om,
pentru tranzitia digitald. Declaratia, ale carei semndturi demonstreazd angajamentul politic
comun al ,,UE” si al statelor sale membre de a promova si pune in practica drepturile si valorile
n toate sferele vietii digitale, a fost semnata de presedintii Comisiei, ,,Parlamentului European”
si Consiliului [14].

Carta drepturilor fundamentale, confidentialitatea electronicad si protectia datelor vor fi
completate de drepturile si principiile digitale europene. Ei vor extinde ceea ce a invatat Pilonul
European al Drepturilor Sociale. Pe masura ce ,,UE” si statele membre se adapteaza la tranzitia
digitala, acestea vor oferi si o directie. Principiile digitale europene sunt modelate in jurul a sase
teme:

Pune oamenii si drepturile lor in centrul transformarii digitale.
Sprijinirea solidaritatii si incluziunii.

Asigurarea libertatii de alegere online.

Incurajarea participarii in spatiul public digital.

Cresterea sigurantei, securitatii si imputernicirii indivizilor.
Promovarea sustenabilitatii viitorului digital [14].

Primul principiu se refera la toti cetatenii din ,,Uniunea Europeana” care ar trebui sa poata folosi
tehnologia in avantajul lor si de a-si atinge obiectivele. Aceasta tehnologie nu ar trebui sa le
ncalce nici securitatea si nici drepturile de baza. Semnatarii declaratiei promit sa se asigure ca
toatd lumea beneficiaza de tranzitia digitala si ca aceasta imbunatateste calitatea vietii pentru
toti cetdtenii din ,,UE”. Ei vor lua mésuri pentru a garanta ca drepturile noastre sunt respectate
atat online, cat si offline. ,,UE” va sustine aceasta strategie atat pe plan intern, cat si pe plan
international [14].



Sprijinirea solidaritatii si incluziunii sugereaza ca toatd lumea ar trebui sa aiba acces la
tehnologie incluziva care ne sustine drepturile. Declaratia sugereaza drepturi intr-0 serie de
domenii esentiale pentru a ne asigura ca nimeni nu este lasat in urma de transformarea digitala,
asigurandu-ne ca mergem mai presus si dincolo de a include persoanele in varsta, persoanele
care locuiesc Tn zonele rurale, persoanele cu dizabilitati si persoanele marginalizate. , persoanele
vulnerabile sau lipsite de drepturi de autor, precum si cei care pledeazd in numele lor.
Semnatarii vor conveni in mod oficial sa ia masuri In mai multe domenii, cum ar fi:
conectivitate; educatie, formare si competente digitale; conditii de muncd echitabile si
echitabile; servicii publice digitale [14].

Al treilea principiu este asigurarea libertatii de alegere online. Luarea deciziilor online ar trebui
lasata la discretia si cunostintele fiecarui individ. Acest lucru se aplicd interactiunilor cu
algoritmi si inteligenta artificiald. Declaratia isi propune sa asigure acest lucru prin incurajarea
implementarii sistemelor de inteligentd artificiala centrate pe om, etice si fiabile, care sunt in
concordantd cu principiile ,,Uniunii Europene”. In plus, promoveazi o mai mare deschidere
asupra aplicarii algoritmilor si IA. Libertatea de alegere include si sa avem libertatea de a
selecta serviciile de internet pe care dorim sa le folosim pe baza unor informatii impartiale,
transparente si de Incredere. De aici rezulta asigurarea faptului ca toatd lumea are capacitatea de
a concura si de a inova in era digitala [14].

Incurajarea participarii in spatiul public digital fiind un principiu din cele sase rezultd faptul ca
tehnologiile digitale pot fi utilizate pentru a incuraja implicarea In democratie si implicarea
civica. Toatd lumea ar trebui sa aibd acces la un mediu online sigur, interesant si multilingv si ar
trebui sa fie constienti de proprietarii sau operatorii serviciilor pe care le utilizeazd. Aceasta
promoveazad implicarea democraticd si discursul public pluralist. Importanta construirii unui
mediu digital care sd protejeze utilizatorii de dezinformarea, manipularea informatiilor si alte
continuturi daunatoare, cum ar fi hartuirea si violenta bazatd pe gen, este, de asemenea,
evidentiata de principiile digitale. In plus, promoveaza accesibilitatea la informatiile digitale
care onoreaza pluralitatea limbilor si culturilor noastre [14].

Cresterea sigurantei, securitatii si imputernicirii indivizilor se refera la accesul la tehnologii,
bunuri si servicii digitale sigure, securizate si care protejeaza confidentialitatea ar trebui sa fie
universal. Principiile digitale se angajeaza sa apere impotriva criminalitatii cibernetice interesele
persoanelor, companiilor si serviciilor publice, precum si sa lupte Impotriva celor care doresc sa
compromita securitatea si integritatea mediului nostru online. Conform legislatiei Uniunii
Europene, declaratia cere ca fiecare sa aiba un control real asupra datelor sale personale si non-
personale. Copiii si tinerii, care ar trebui sa se simtd in sigurantd si sa detind control online, li se
acorda o atentie speciala [14].

Iar ultimul principiu vrea sa accentueze faptul ca tranzitiile verzi si digitale merg mana in mana.
Desi exista multe moduri prin care tehnologiile digitale ar putea ajuta la combaterea
schimbdrilor climatice, trebuie si avem grijd sd prevenim ca acestea si devind parte a
problemei. Este important sd se ia in considerare modul in care bunurile si serviciile digitale vor
fi produse, utilizate si eliminate pentru a reduce efectele lor negative asupra societatii si a
mediului. In plus, ar trebui si existe mai multe detalii despre utilizarea energiei si efectele
asupra mediului ale acestor servicii [14].

Declaratia va fi cruciala in sprijinirea ,,Uniunii Europene” si a statelor sale membre in atingerea
obiectivelor Busolei digitale. Lucrarile privind Programul de politici ale Deceniului digital vor
fi, de asemenea, ghidate de acesta. Prin intermediul unui raport anual ,Starea deceniului
digital”, Comisia va urmdri dezvoltarea, va evalua lacunele si va oferi recomandari pentru a
garanta ca obiectivele sunt indeplinite. Declaratia va servi drept foaie de parcurs pentru politica
externd a ,,UE” si va ajuta la definirea unei tranzitii digitale globale care acorda prioritate
oamenilor si drepturilor omului [15].

10



Agenda politicd pentru Deceniul digital va directiona transformarea digitalda a Europei si va
include tinte si obiective specifice pentru 2030: cdi propuse la nivel national si ,,Uniunii
Europene”, cu indicatori cheie de performanta pentru a monitoriza progresul cétre obiectivele
digitale; un ciclu anual de colaborare pentru urmarirea si raportarea progresului; initiative
multinationale care combina finantarea din partea ,,UE”, a statelor membre si a sectorului privat

[16].

Mai devreme am mentionat despre busola digitald care este o idee reprezentativd pentru
obiectivul ,,Uniunii Europene”, un punct de reper atunci cand te gandesti la Programul de
politica privind deceniul digital. Aceasta busold are In componenta sa patru idei care vor aduce
la 0 ,,UE” digitalizata, cu ajutorul competentelor (skills); infrastructuri digitale sigure si durabile
(infrastructures); transformarea digitala a intreprinderilor (business) si digitalizarea serviciilor
publice (government). Un exemplu pentru o idee dintre acestea ar fi digitalizarea totala a fiselor
medicale, mai precis cetateni sa poatd accesa de oriunde ar fi fisa medicala [16]. Aceste patru
idei unite vor ajuta programul sd aiba o eficacitate doritd de toata ,,UE” care isi doreste ca era
digitalizarii sa ajunga chiar si in zonele defavorizate, in care se regdsesc oamenii care nu au avut
deloc acces la beneficiile tehnologii. O ilustratie reprezentativa busolei digitale o sa o regasiti in
figura 1.

SKILLS

GOVERNMENT INFRASTRUCTURES

BUSINESS

Figura 1: Busola Digitala
Sursa: https://commission.europa.eu/strateqy-and-policy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-age/europes-digital-
decade-digital-targets-2030_en

Programul de politici 2030 stabileste un ciclu anual de cooperare pentru a indeplini obiectivele
si tintele comune. Mecanismul anual de colaborare dintre Comisie Europene si statele membre
serveste drept fundatie pentru acest sistem de guvernanti. Impreuni cu statele membre, Comisia
va crea mai ntdi traiectorii ,,UE” anticipate pentru fiecare obiectiv, dupa care statele membre
vor sugera foi de parcurs strategice nationale pentru a le atinge. Mecanismul de cooperare ar
include: un sistem de monitorizare coordonat, deschis si partajat bazat pe Indexul economiei si
societdtii digitale (DESI) pentru a urmari progresul catre fiecare dintre obiectivele pentru 2030;
un ,,Raport anual privind starea deceniului digital”, in care Comisia evalueaza rezultatele si face
recomandari pentru actiuni ulterioare; un cadru pentru a facilita implementarea proiectelor
multinationale; foi de parcurs strategice actualizate la fiecare doi ani, in care statele membre
descriu masurile luate sau planificate pentru a indeplini obiectivele pentru 2030 [16].

Comisia Europeana va accelera si va sprijini demararea proiectelor multinationale, angajamente
vaste pe care niciun stat membru nu le-ar putea intreprinde Tn mod independent pentru a atinge
tintele si obiectivele digitale. Proiectele acestea ar putea: remedia lacunele in capacitatile
esentiale identificate ale ,,Uniunii Europene”; combina investitiile de la bugetul ,,UE”, inclusiv
de la Facilitatea de redresare si rezilientd, din partea statelor membre si a sectorului privat si
sprijinirea pietei unice digitale interconectata, interoperabila si sigura. Comisia a intocmit o lista
initiald de proiecte de initiative internationale. Infrastructura de date, procesoare cu putere
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redusd, conectivitate 5G, calcul de 1inaltd performantd, comunicare cuanticd securizata,
administratie publica, blockchain (care este 0 baza de date distribuita sau un registru partajat de
nodurile unei retele de calculatoare [17]), hub-uri de inovare digitald si competente digitale sunt
toate pe aceasta lista de oportunitati de investitii [16].

La scara globala, ,,UE” 1si va promova agenda digitald centratd pe om si va incuraja
conformitatea cu standardele sale sau convergenta cu acestea. In plus, va oferi solutii la nivel
mondial si va garanta securitatea si rezistenta lanturilor sale digitale de aprovizionare. Acestea
vor fi facute de:

e asamblarea unui set de instrumente care combind colaborarea de reglementare,
abordarea dezvoltarii abilitatilor si capacitatilor, finantarea pentru colaborarea
internationald si colaborarea 1n cercetare;

e crearea de initiative care reunesc ,,Uniunea Europeana”, statele membre, intreprinderile
private, partenerii care au aceleasi opinii si institutiile financiare internationale pentru a
finanta economia digitald;

e combinarea investitiilor interne ale ,,UE” cu instrumente de colaborare externa;

e Imbunatdtirea conectivitdtii dintre ,,UE” si partenerii sdi, de exemplu printr-un potential
Fond de conectivitate digitala [16].

In urma punerii in aplicare a programului de politici, Comisia va stabili indicatori cheie de
performantd impreund cu statele membre pentru a evalua progresul catre obiectivele digitale
pentru 2030. Un act de implementare va fi implementat la inceputul anului 2023 si va include
KPI-urile(Indicatorul cheie de performanta sau KPI este o masurare cantitativa a performantei in
timp pentru un anumit obiectiv [18].) In iunie 2023, este de asteptat sa fie adoptat primul raport
privind ,,Starea deceniului digital”. Acesta va include ciile pe care vor fi urmate progresele. Tn
continuare, statele membre trebuie sa 1si prezinte foile de parcurs strategice nationale initiale in
termen de noud luni pentru a demara ciclul de cooperare [16].

1.3. Inteligenta artificiala: concept

O prima tehnologie despre care o sd vorbim in aceastd cercetare o sa fie inteligenta artificiala,
care se numdra printre noile tehnici. In acest subcapitol o s prezint conceptul acestei ramuri a
informaticii, mai exact, o sa intelegem ce caracteristici are aceasta inteligenta computationala Si
Cu ce se ocupa, ce proces are in spate si o sa aflam domeniile Tn care activeaza. Aceastd
inteligentd a inceput s avanseze din ce in ce mai mult de cand a luat amploare.

Tn acest studiu din 2004, John McCarthy oferd urmitoarea definitie a inteligentei artificiale (IA),
in ciuda faptului cd au existat numeroase alte definitii in ultimele decenii: realizarea de
dispozitive inteligente, in special programe de calculator inteligente, sunt un efort stiintific si de
inginerie. Desi este legatd de munca aferentd utilizarii computerelor pentru a intelege intelectul
uman, 1A nu ar trebui sd se limiteze la tehnici care sunt observabile biologic. Dar cu ani Tnainte
de aparitia acestei definitii, in 1950, lucrarea de referintd a lui Alan Turing ,,Computing
Machinery and Intelligence” a marcat inceputul dezbaterii despre inteligenta artificiala.
»Parintele informaticii” Turing pune urmaitoarea intrebare In acest eseu: ,,Pot masinile sa
gandeasca?” Apoi propune un test care a devenit cunoscut sub numele de ,,Testul Turing”, in
care un interogator uman ar incerca sa faca diferenta intre un raspuns text generat de computer
si unul scris de om. Desi acest test a fost supus unor critici mari de cand a fost publicat, el
contribuie totusi in mod semnificativ la istoria IA si continud sa fie un subiect de discutie in
filozofie, deoarece foloseste concepte lingvistice [19].

Simularea inteligentei umane prin metodologie codificata pe computer este cunoscutd sub
numele de inteligenta artificiald. In zilele noastre, acest cod este utilizat pe scari larga intr-0
varietate de aplicatii, inclusiv aplicatii de afaceri bazate pe cloud, aplicatii pentru consumatori si
chiar firmware (care este un tip de microcod sau program care este incorporat in dispozitivele
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hardware pentru a ajuta la functionarea eficienta a acestora. Pentru o functionare corecta,
firmware-ul este stocat in memoria hardware-ului, cum ar fi camere, telefoane mobile, placi de
retea, unitdti optice, imprimante, routere, scanere si telecomenzi ale televizorului [20].)
incorporat [21]. Inteligenta artificiala ii trebuie o baza de hardware si software specializat
pentru scrierea si formarea algoritmilor de Machine Learning (invatare automatd). Nu s-a gasit
niciun limbaj de programare care sa fie asemanitor cu inteligenta artificiald, doar Python, R,
Java, C++ si Julia au caracteristici populare in randul dezvoltarii IA. Aceste sisteme de
inteligentd artificiald actioneaza prin adaugarea unor cantititii mari de date, tehnologia
analizeaza datele pentru corelatii si modele [2].

Studiind milioane de cazuri, un instrument de recunoastere a imaginii poate invidta sa
recunoasca si sd descrie obiectele din fotografii, la fel cum un chat bot caruia i se oferd exemple
de text poate Invata sa produca dialoguri realiste cu oamenii. Textul, imaginile, muzica si alte
medii realiste pot fi produse folosind algoritmi generativi noi, care evolueaza rapid. Pe masura
se creeazd noi tehnologii, acestea acoperd un set de capabilititi care se schimbad constant. 1A
cuprinde o varietate de tehnologii, inclusiv Deep Learning (invatare profunda) si Machine
Learning (invatarare automatd). Abilitatile cognitive pe IA se concentreaza pe urmatoarele:
invatare, rationament, autocorectare si creativitate. Acum o sa explicam fiecare abilitate in parte.
Invitarea este o zoni a programdrii a IA care este preocupati de colectarea datelor si formularea
regulilor pentru cum si le transforme in cunostinte utile. Orientarile cunoscute si sub numele de
algoritmii, oferd echipamentelor de calcul instructiuni detaliate despre cum sa desfdsoare 0
anumita activitate. Urmatoarea abilitate ar fi rationamentul care este o zond a programarii
algoritmi ce este preocupata de selectarea celui mai bun algoritm pentru a obtine un rezultat dat.
Autocorectarea este caracteristica programarii IA de a Tmbunatati continuu algoritmii si de a
garanta cd acestia oferd cele mai precise rezultate. Ultima abilitate este creativitatea care este
componentd a inteligentei artificiale care creeazd noi imagini, texte, cintece si idei folosind
retele neuronale, sisteme bazate pe reguli, metode statistice si alte tehnici de IA. Cu ajutorul
Machine Learning, programele software pot prezice rezultate cu mai multd acuratete, fara a fi
nevoie sa fie concepute in mod expres pentru a face acest lucru. Pentru a preciza noi valorii de
iesire, algoritmii de Invatare automata folosesc date istorice ca intrare. Disponibilitatea seturilor
de date mari pentru instruire a crescut semnificativ eficacitatea acestei strategii. Invitarea
profunda, o ramura a Machine Learning, se bazeaza pe cunostintele noastre despre anatomia
creierului uman. Evolutiile recente ale inteligentei artificiale, cum ar fi Chat GPT si masinile cu
conducere autonoma, sunt sustinute de utilizarea de catre Deep Learning a arhitecturii retelei
neuronale artificiale [2].

IA este o tehnologie importantd pentru cd are potentialul de a modifica modul in care traim,
lucram si ne jucam. Automatizarea locurilor de munca, inclusiv servicii pentru clienti, crearea
de clienti potentiali, detectarea fraudei si controlul calitatii a fost aplicatd cu succes in afaceri. S-
a demonstrat faptul ca [A poate indeplini sarcini mai bine decat oamenii la o varietate de locuri
de munca. Toate instrumentele executd adesea munca rapid si cu putine erori, mai ales cand
vine vorba de activitati repetate, orientate spre detalii, cum ar fi revizuirea multor documente
juridice pentru a va asigura cd campurile cheie sunt completate corect. IA poate oferi
companiilor informatii despre operatiunile lor despre care poate nu stiau din cauza seturilor
enorme de date pe care le poate procesa. Piata in crestere rapidd a instrumentelor generative de
IA va fi cruciald in industrii, inclusiv design de produse, marketing si educatie [2].

Potrivit lui Arend Hintze, profesor asistent de biologie integrativa, informatica si inginerie la
Universitatea de Stat din Michigan, existd 4 categorii diferite de inteligentd artificiala. Aceste
categorii incep cu sistemele inteligente specifice sarcinilor care sunt in prezent utilizate pe scara
larga si isi fac drumul pana la sistemele sensibile, care sunt inca ipotetice. Prima categorie este
Reactive Machines (masini reactive) care sunt sisteme de A care sunt specifice sarcinilor si nu
au memorie. Un exemplu ar fi , Deep Blue”, program de sah IBM (International Business
Machines) care I-a invins pe Garry Kasparov in anii 1990. Acest program poate sa recunoasca
piesele de pe o tabld de sah si poate face predictii, dar din cauza lipsei de memorie, nu este
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capabil sa se bazeze pe invatarea trecutd pentru predictii despre viitor. O alta categorie ar fi
Limited Memory (memorie limitatd) care au sisteme IA cu memorie, asa ca pot fi folosi trecutul
pentru a informa deciziile viitoare. In masinile cu conducere autonoma, unele procese de luare a
deciziilor sunt construite in acest mod. Theory of Mind (teoria mintii) este a treia categorie.
Acest termen este preluat din psihologie. Cand este aplicat acestei tehnologii, indica faptul ca
sistemul ar avea inteligenta sociald pentru a intelege emotiile umane. Acest tip de IA va avea
capacitatea de a deduce intentiile umane si sa prezicd comportamentul, ceea ce este o cerinta
pentru ca sistemele de inteligenta artificiala sa devina membri ai echipelor umane. Ultimul tip
de abilitate este Self-Awareness (constientizarea de sine). Toate sistemele se incadreaza in
aceastd categorie, deoarece posedd un simf al identitatii care le face sensibile. Maginile cu
constiinta de sine isi inteleg propria stare actuala [2].

Acum urmeazd cateva exemple de inteligentd artificiald si cum este utilizata astizi. O sa
observam ca aceasta tehnologie este incorporata intr-o varietate de tipuri diferite de tehnologii.
Un prim exemplu ar fi in domeniul automatizarii. Instrumentele de automatizare pot extinde
volumul si tipurile de sarcinii efectuate atunci cand sunt utilizate impreund cu tehnologiile TA.
RPA — robotic process automation (automatizarea proceselor robotizate) este un tip de software
care automatizeaza sarcini repetitive de procesare a datelor, bazate pe reguli efectuate in mod
traditional de oameni. RPA poate automatiza cantititi mari de joburi corporative atunci cand
este combinat cu invatarea automatad si instrumente emergente din inteligenta artificiala,
permitand robotilor tactici ai RPA si transmita informatii de la [A si sa raspunda la schimbarile
de proces [2].

Un al doilea exemplu ar fi Machine learning ( invatarea automata) care este o stiintd de a opera
un computer fara programare. Deep learning (invatare profundd) o ramura a invatarii automate,
poate fi conceptualizatd ca automatizarea analizei predictive. Machine Vision (viziunea
artificiald) aceastd tehnologie poate ajuta o masind sid poatd vedea acum. Cu ajutorul unei
camere, conversia analog-digital si procesarea digitala a semnalului, software-ul de viziune
artificiald poate inregistra si examina datele vizuale. Viziunea artificiala este uneori aseméanata
cu vederea umand, insd nu este constransa de biologie si poate fi programatd, de exemplu sa
vada prin pereti. Aplicatiile pentru aceasta se intind de la analiza medicald a imaginii pana la
identificarea semndturii. Viziunea artificiala si viziunea computerizata sunt adesea confundate,
viziunea computerizata concentrandu-se pe procesarea automata a imaginilor [2].

NLP — Natural language processing (procesarea limbajului natural) este un model Th care un
program de calculator interpreteazd limbajul uman. Una dintre primele si cele mai cunoscute
aplicatii ale NPL este detectarea spamului, care evalueaza subiectul si textul unui e-mail pentru
a determina daca este spam. Metodele folosite iIn NPL astazi se bazeaza pe invatarea automata.
Robotica este o zond de inginerie dedicata credrii si proiectarii robotilor. Robotii sunt utilizati
frecvent pentru a finaliza lucrari care sunt dificil de finalizat sau de Tndeplinit sarcini greu de
facut de catre oameni in mod constant. De exemplu, robotii sunt folositi de NASA (National
Aeronautics and Space Administration) pentru a muta obiecte grele sau mai sunt utilizatii si in
alte domenii, cum ar fi in liniile de asamblare de productie de masini. invitarea automati este,
de asemenea, folosita de cercetatori pentru a crea roboti interactivi sociali [2].

5] The picture cantbe displayed.

Figura 2. Robotica
Sursa: https://www.imec-int.com/en/applications/robotics-technology-industry-40
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Self-driving cars ( masini cu conducere autonoma) pentru a dezvolta abilitdti automatizate de a
conduce un vehicul mentindnd o anumitd bandad si evitdnd obstacole neprevazute, cum ar fi
pietonii, masinile autonome folosesc o combinatie de viziune computerizatd, recunoastere a
imaginii si invatare profunda. Un exemplu ar fi compania Tesla care au realizat multe modele
care au autopilot. Ultima este generarea de text, imagine si audio. Companiile folosesc metode
generative, care produc multe forme de media din mesaje text, pentru a produce o varietate
aparent infinitd de tipuri de continut, de la picturi fotorealiste la raspunsuri la e-mail si filme [2].

Acum o sa vorbim putin despre diferenta dintre inteligentd augmentata si inteligenta artificiala.
Potrivit unor profesionisti din industrie, cuvantul ,,inteligenta artificiala” este prea strans asociat
cu cultura populard, ceea ce a condus la asteptari nerealiste in randul publicului larg cu privire la
modul in care IA va modifica locul de munca si viata de zi cu zi. Ei au propus utilizarea
cuvantului ,,inteligenta augmentata” pentru a distinge sistemele autonome de IA. Termenul
inteligenta augmentatd are un sens mai neutru, este folosit de unii academici si agenti de
marketing in speranta ca i va ajuta pe consumatori sa inteleagd cd majoritatea implementarilor
de IA vor fi slabe si vor Tmbundtdti doar bunurile si serviciile. Exemplele includ afigarea
automata a informatiilor importante in rapoartele de business intelligence sau accentuarea
informatiilor importante in dosarele legale. Integrarea rapida in industrie a Chat GPT si Bard
arata dorinta de a angaja IA pentru a sprijini luarea deciziilor umane. Acum urmeaza inteligenta
artificiald. Ideea de True Al sau AGI, este strans legatd de ideea de singularitate tehnologica,
care este un viitor in care super inteligenta artificiala va guverna si va fi cu mult dincolo de
intelegerea fiintelor umane. Desi unii dezvoltatori abordeazd problema, aceasta incd se
incadreaza in categoria science fiction. Multi cred ca dezvoltarea AGI ar putea fi ajutatd in mod
semnificativ de tehnologii precum calculul cuantic si cd termenul IA ar trebui aplicat doar
acestui tip de inteligenta generala [2].

Un nou cadru de reglementare luat in considerare de ,,Uniunea Europeana” (,,UE”) urmareste sa
consolideze Tn mod semnificativ reglementarile privind dezvoltarea si aplicarea inteligentei
artificiale. Actul Inteligentei Artificiale (1A) este prima propunere de lege prezentata vreodata
de un organism de reglementare, se preocupa in mare masura de consolidarea regulilor privind
calitatea datelor, transparenta, supravegherea umani si responsabilitatea. In plus, intentioneaza
sa rezolve problemele etice si dificultatile de implementare intr-0 serie de industrii, inclusiv
asistenta medicald, educatia, finante si energie. Kay Firth-Butterfield, directorul de IA la
Forumul Economic Mondial a declarat faptul ca datoritd acestui act, ,,Uniunea Europeand” preia
conducerea de a face sistemele de inteligenta artificiala potrivite pentru viitorul pe care ni-I
dorim cu toti [22].

Actul Inteligentei Artificiale sugereaza consecinte grave pentru neconformitate. Companiile pot
fi supuse amenzilor de pana la 30 de milioane de euro sau 6% din veniturile lor la nivel
mondial. Actul propus urmareste, de asemenea, sa infiinteze un Comitet european de inteligenta
artificiala, care ar supraveghea punerea in aplicare a regulamentului si ar garanta aplicarea
uniformd in intreaga ,,Uniunii Europene”. Acesta este un alt obiectiv al propunerii de lege.
Organizatia va fi insdrcinatd cu formularea de opinii si recomandarii cu privire la subiecte
emergente, precum si cu consilierea autoritatilor nationale. ,,Comisia Europeand” a prezentat
pentru prima data actul privind inteligenta artificiala in aprilie 2021. ,,Consiliul European” a
adoptat o asa-numita pozitie de abordare generala cu privire la legislatie la sfarsitul anului 2022,
iar ,,Parlamentul European” o dezbate in prezent. Odata ce ,,Parlamentul European” va adopta
propria pozitie cu privire la legislatie, negocierile interinstitutionale ale ,,UE” — un proces
cunoscut sub numele de triloguri — vor incepe sa finalizeze si sa puna in aplicare legea.
Trilogurile pot varia semnificativ in timp, pe masura ce parlamentarii negociaza punctele de
conflict si revizuiesc propunerile. Atunci cand avem de-a face cu acte legislative complexe, cum
ar fi Legea Inteligentei Artificiale, spun oficialii ,,Uniunea Europeana”, trilogurile sunt adesea
procese indelungate [22]. Trilogurile — discutii tripartite care implicd Parlamentul, Consiliul si
Comisia — reprezintd cel mai comun format pentru negocierile dintre institutii cu privire la
propunerile de legislatie. Fiecare institutie 1si numeste negociatorii si isi precizeaza obiectivele
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de negociere pentru un anumit dosar. Tn orice moment al procesului legislativ (prima, a doua sau
a treia lecturd), pot fi organizate dialoguri. Trilogurile sunt Tintruniri informale ale
reprezentantilor Consiliului, Comisiei si Parlamentului pentru a discuta propuneri legislative.
Scopul lor este sd convina temporar asupra unei formulari pe care Consiliul si Parlamentul o pot
sprijini. Ele pot fi instituite in orice moment al procesului legislativ si pot avea ca rezultat
acorduri de ,,prima lecturd”, ,,a doua lecturd timpurie” sau ,,a doua lectura”, sau la un ,text
comun” in timpul concilierii. Negocierile trilog implica, din partea Parlamentului o echipa
formatd din reprezentanti ai Presedintiei Consiliului de Ministri din partea Consiliului,
presedintele sau vicepresedintele comisiei competente, raportorul si cel putin raportorii
alternativi din fiecare grup politic care doreste sa participe [23].

Cu accent pe excelentd si incredere, abordarea ,,Uniuni Europene” fatd de [A urmareste sa
promoveze cercetarea si capacitatea industriala, respectand in acelasi timp siguranta si drepturile
fundamentale. Lumea in care trdim pe viitor va fi determinatd de modul in care tratim
inteligenta artificiald. Oamenii si intreprinderile ar trebui sd profite de pe urma inteligentei
artificiale, in timp ce se simt in sigurantd si protejati, pentru a contribui la dezvoltarea unei
Europe capabile pentru Deceniul Digital. Pe langa acest act ,,Comisia Europeana” a mai venit cu
0 strategie europeand de |A care urmareste sa stabileasca ,,UE” ca un punct de reper de
inteligentd artificiala de prim rang si sa garanteze ca IA este demnd de incredere. Comisia si
statele membre au decis sa colaboreze la politici si investitii pentru promovarea excelentei in
inteligenta artificiald. Planul coordonat privind revizuirea inteligentei artificiale din 2021
prezintd o viziune de a avansa, de a lua masuri si de a alinia prioritatile actuale europene si
globale existente si de a implementa strategia IA. O parte esentiald a excelentei in A este
valorificarea la maximum a resurselor disponibile si coordonarea investitiilor. Comisia
intentioneaza sa investeasca un miliard de euro anual in 1A prin programele Orizont Europa si
Europa digitala. Pe parcursul deceniului digital, va mobiliza investitii suplimentare din partea
sectorului privat si a statelor membre pentru a atinge un volum anual de investitii de 20 de
miliarde de euro [24].

Dezvoltarea unei IA de incredere va stimula un mediu sigur si creativ pentru utilizatori,
dezvoltatori si implementatori. Comisia a sugerat trei actiuni juridice interconectate care vor
ajuta la dezvoltarea 1A de incredere:

e un cadru juridic european pentru IA care abordeaza problemele legate de drepturile
fundamentale si potentialele pericole de sigurantd pentru sistemele Al;

e un cadru pentru raspunderea civila — actualizarea legilor privind raspunderea pentru era
digitala si inteligenta artificiala

o legile de sigurantd specifice sectorului, cum ar fi Regulamentul privind magsinile si
Directiva generala privind siguranta produselor, ar trebui actualizate [24].

Comisia incearca sa abordeze riscurile aduse de anumite aplicatii ale IA printr-un set de
reglementari suplimentare, rezonabile si adaptabile. Aceste reglementari vor oferi Europei o
pozitie cheie in stabilirea standardului de aur international. Acest cadru ofera claritatea necesara
dezvoltatorilor, implementatorilor si consumatorilor de IA, interferand doar in situatii care nu
sunt deja acoperite de legile nationale si ale ,,Uniunii Europene” existente [24].

1.4.Inteligenta artificiala: istorie

Din cele mai vechi timpuri, ideea de a se da inteligentd obiectelor neinsufletite a fost prezenta.
Inginerii egipteni antici au creat statui ale zeilor pe care preotii le puteau anima. Aristotel,
Ramon Llull (un teolog spaniol din secolul Xlll-lea), Rene Descartes si Thomas Bayes s-au
numarat printre filozofii care au folosit metodele si logica epocilor lor pentru a descrie procesele
gandirii umane ca simboluri, punand bazele unor concepte precum reprezentarea cunostintelor
generale. Baza pentru computerul contemporan a fost creata in a doua jumatate a secolului XIX-
lea. Cel mai vechi design pentru o masind programabild a fost creat in 1836 de Augusta Ada
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Kung, Contesa de Lovelace si matematicianul Charles Babbage de la Universitatea Cambridge
[2]. In anii 40’ matematicianul de la Princeton John Von Neurmann, a venit cu idee de a
concepe un computer cu program stocat, mai exact ca datele pe care le prelucreaza pot fi
pastrate in memoria computerului [2]. La trei ani distantda Warren McCulloch si Walter Pits au
finalizat prima lucrare care este astdzi cunoscuta sub numele de IA. Ei au prezentat un model de
neuroni sintetici. Tn 1949, Donald Hebb a aritat cum sa schimbe puterea conexiunilor dintre
neuroni folosind o reguld de actualizare, iar la un an distanta un matematician englez pe nume
Alan Turing a inventat Invatarea automata. Articolul ,,Computing Machinery and Intelligence”
de Alan Turing include un test pe care I-a conceput. Un test Turing poate fi folosit pentru a
determina daci o masind este capabild si se comporte inteligent la egalitate cu un om [25]. Tn
1951 Christopher Strachey, care mai tarziu a servit ca director al Grupului de Cercetare de
Programare de la Universitatea Oxford, a creat primul software eficient de inteligenta artificiala.
Universitatea din Manchester din Anglia a folosit computerul Ferranti Mark | pentru a rula
software-ul de dame al lui Strachey [26].

Intre anii 1970 si 1980 obtinerea inteligentei generale artificiale s-a dovedit dificila, nu
iminentd, din cauza complexitatii problemei si a restrictiilor privind procesarea si memoria
computerului. Prima ,,Al Winter” care a durat din 1974 pana in 1980, a fost adusa de guvern si
intreprinderile care au incetat sa sponsorizeze cercetarea IA. O renastere a [A la sfarsitul anilor
1990 a pus bazele uimitoarelor progrese in inteligenta artificiald pe care le vedem astizi.
Aceasta renastere a fost condusa de cresterea puterii de procesare si de o explozie a datelor. Big
Data (,,inseamna seturi mai mari si mai complexe de date, provenite in special din surse noi de
date. Aceste seturi de date sunt atat de voluminoase, Tncat software-ul traditional de procesare a
datelor pur si simplu nu le poate gestiona. Dar aceste volume masive de date pot fi utilizate
pentru a rezolva problemele de afaceri pe care nu le-ati fi putut aborda pana acum.” [27]) si
computerele mai puternice au permis progrese in NLP, viziunea computerizata, robotica,
Machine Learning si Deep Learning [2].

Pentru a concura impotriva celui mai bun jucitor de sah din istoria jocului si a marelui maestru,
super computerul IBM era in dezvoltare de sase ani. Era planificat un meci cel mai bun din sase,
iar in urma cu aproximativ 46 de ani, toti ochii erau atintiti asupra Centrului de Conventii din
Philadelphia pentru a vedea daca un computer ar putea invinge unul dintre cei mai mari strategi
din istorie. Un moment istoric pentru inteligenta artificiala, mai ales pe vreme aceea cand lumea
nu credea ca o masind poate invinge un om la sportul mintii. Garry Kasparov a fost invins de
Deep Blue de la IBM in 1997, pentru prima data cand un program de calculator 1-a Tnvins
vreodata pe campionul global de sah. Acest lucru s-a intdmplat pe masurd ce progresul
inteligentei artificiale s-a accelerat [28].

Figura 3. Partida de sah dintre Deep Blue si Garry Kasparov
Sursa: https://aibusiness.com/ml/25-years-ago-today-how-deep-blue-vs-kasparov-changed-ai-forever

In anii 2000 vorbim deja de o evolutie semnificativi, mai ales in NLP, recunoasterea vocii,
viziunea computerizata, Deep Learning si Machine Learning au condus la crearea de bunuri si
servicii care au influentat modul in care trdim astdzi. Printre acestea se numard debutul
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motorului de catare Google in 2000 si motorul de recomandare Amazon in 2001. Facebook a
venit cu un impact imens cand au dezvaluit tehnologia de recunoastere faciald, Microsoft si-a
dezviluit sistemul de recunoastere a vocii, iar Netflix si-a construit sistemul de recomandare de
filme. IBM a prezentat Watson, iar Google a dezvaluit Waymo, proiectul sau, proiectul lor de
conducere automata [2].

Acum o sa vorbim mai detaliat despre cateva inventii. Prima ar fi Facebook care a inceput sa
adopte tehnologia de recunoastere faciald in 2010 pentru a ajuta la identificarea persoanelor ale
caror fete ar putea aparea in imaginile pe care utilizatorii Facebook le incarca zilnic. Presa de
stiri a constatat imediat ca functia este controversata, ceea ce a dus la o serie de articole despre
confidentialitate. Cu toate acestea, majoritatea utilizatorilor Facebook nu par deranjati. Peste
350 de milioane de fotografii sunt incarcate si etichetate cu recunoastere faciala in fiecare zi,
fara efecte negative perceptibile asupra popularitatii sau utilizarii site-ului web [29].

Cei zece ani din 2010 pana in 2020 au vazut un flux constant de progrese in IA. Aceste evolutii
includ introducerea asistentilor vocali Siri de la Apple si Amazon Alexa, triumfurile IBM
Watson pe Jeopardy, masini cu conducere automatd, crearea primei retele adverse generative,
lansarea cadrului de Deep Learning open source TensorFlow de la Google, fondarea
laboratorului de cercetare [2].

Siri a fost lansat in 2010, care este asistentul virtual Apple bazat pe recunoasterea vocii care este
alimentat de inteligenta artificiald pe dispozitivele i0OS, macOS, tvOS si watchOS. Siri raspunde
utilizatorilor prin difuzorul dispozitivului si afisand informatii relevante din anumite aplicatii,
cum ar fi cautare web sau calendar, pe ecranul de pornire, Siri rdspunde la intrebarile vocale ale
persoanei respective. De asemenea, utilizatorii pot folosi serviciul pentru a dicta e-mailuri si
mesaje text, precum si pentru a citi e-mailuri si mesajele pe care le-au primit deja. Siri a fost
creat folosind o varietate de tehnologii, proiecte ti surse diferite [30]. In 2018 pentru prima dati
in istorie am vazut primul robot cu inteligentd artificiala care zboara in spatiu pe nume Cimon.
Un mic robot cu inteligenta artificiala si-a inceput célatoria de doua zile catre Statia Spatiala
Internationald pe 29 iunie pe nava Dragon a SpaceX. Membrii echipei de proiect au spus ci
nicio altd masina echipatd cu IA nu a calatorit vreodata in spatiu. Cimon cantareste 5 kilograme,
si poate comunica cu oamenii si foloseste un software de recunoastere faciala pentru a identifica
persoana cu care vorbeste [31].

In anii 2020 si-a facut aparitia IA generativ, un tip de tehnologie de inteligenta artificiald care
poate produce continut nou. O intrare pe care sistemul [A o poate procesa, cum ar fi text, o
imagine, un videoclip, un design, note muzicale sau orice alta intrare, serveste ca punct de
plecare pentru aceasta. Apoi, diferiti algoritmi A raspund la solicitare, returndnd continut
proaspat. Eseurile, tehnicile de rezolvare a problemelor sau vocea unei persoane. Abilitdtile
modelelor de limbaj precum ChatGPT-3, Google Band si Microsoft Megatron-Turing NLG au
uimit lumea [2]. ChatGPT este un chatbot IA care stimuleazad comunicarea umana folosind
procesarea limbajului natural. Modelul lingvistic este capabil sa ofere raspunsuri la intrebari si
sa creeze o varietate de continut scris, cum ar fi postari pe blog, postari pe retele de socializare,
eseuri, coduri si e-mailuri. ChatGPT este o forma de inteligenta artificiald generativ. Serviciile
de chat automate furnizate pe site-rile de asistenta pentru clienti sunt compatibile cu ChatGPT,
deoarece utilizatorii ii pot adresa intrebari sau pot solicita clarificari de la acest chatbot. Exista
mai multi factori de luat in considerare atunci cand predati procesarea limbajului natural [32].

1.5. Realitatea augmentata: concept

Acest capitol introduce ideea de realitate augmentata si defineste ce se intelege prin acest
termen. Aceasta tehnologie reflectd compunerea dintre lumea reald cu elemente virtuale, obiecte
sau informatii. Mediile reale si obiectele virtuale sunt combinate in interfete de realitate
augmentata, oferind utilizatorilor acces atat la lumea reald, cat si la cea virtuala in acelasi timp.
Pentru realizarea acestui lucru obiectele virtuale digitale se suprapun peste lumea reald. Este
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posibil prin urmarirea si inregistrarea obiectelor virtuale cu obiecte reale sau spatii geografice,
precum si prin tehnologii de afisare care permit utilizatorului sa vada obiecte virtuale in spatiul
geografic [3].

Spre deosebire de realitatea virtuala, in care utilizatorul are parte de un mediu total artificial.
Realitatea augmentatd este folositad pentru doud scopuri esentiale, primul ar fi de a schimba
vizual mediile naturale intr-un fel, si al doilea de a avea acces la informatii. Un prim avantaj
principal al acestei tehnologii este faptul ca reuseste sa imbine componentele tridimensionale si
digitale cu perceptia unui individ asupra lumii reale. Realitatea aceasta are o varietate de
folosinte de la divertisment pana la oferirea utilizatorilor de ajutor in a lua o decizie [33].

La realitatea augmentatd se ofera utilizatorului printr-un dispozitiv inteligent precum un
smartphone sau ochelari, elemente vizuale, sunete si alte informatii senzoriale. Informatiile
suprapuse pe aparat creeaza o experientd Tmpletitd in care se modifica perceptia utilizatorului
din cauza informatiilor digitale suprapuse. Acestea pot masca o parte a mediului natural sau pot
fi adaugate la un mediu [33].

Tn 1990 Thomas Caudell, angajat la Boeing Computer Services Research, a inventat termenul de
realitate augmentata, intrucét voia sa descrie modul in care functioneaza dispozitivele montate
pe capul electricienilor cdnd asamblau cablaje complicate. Tehnologia aceasta a ajuns sa aduca
un beneficiu mare in industrii si domenii, cum ar fi, sanatatea; siguranta publicd; gaze si petrol;
turism si marketing [33].

In procesul de dezvoltarea a aplicatiilor de realitate augmentata existd doua etape, in prima
etapa aplicatia trebuie sa determine starea curentd a lumii fizice si sd determine starea actuala a
lumii virtuale si in a doua aplicatia trebuie sa afiseze lumea virtuala in inregistrarea cu lumea
reald Intr-o maniera care sa-1 faca pe participant sa perceapa elementele lumii virtuale ca parte a
realittii lor fizice. lar pentru a sprijini etapele enumerate, exista trei componente majore pentru
un sistem de realitate augmentatd [34]. Prima componenta sunt senzorii care determind starea
lumii fizice n care este implementata aplicatia. O a doua componenta ar fi un procesor pentru a
evalua datele senzorului, pentru a implementa reguli ale lumii virtuale si pentru a genera
semnalele necesare pentru a conduce afisajul. Ultima este afisajul care are rolul de a crea
impresia utilizatorului ca lumea virtuald si lumea reald sunt coexistente [33].

Tehnologia necesita componente, cu senzori inclusiv camere, accelerometre, sistem de
pozitionare (GPS) si busole. Realitatea augmentata este mai accesibila utilizatorului cu ajutorul
a doud elemente, deoarece GPS este folosit pentru a preciza locatia persoanei care utilizeaza
aplicatia, iar busola detecteazd orientarea dispozitivului. De exemplu, armata foloseste pentru
antrenamente programe sofisticate de realitate augmentata, care pot include si viziune artificiala,
recunoasterea obiectelor si recunoasterea gesturilor [33].

Aplicatiile de realitate augmentatd sunt scrise in programe speciale 3D, care sid permita
dezvoltatorilor sd imbind animatia sau informatiile digitale contextuale din programul de
calculator cu un marker (este un model distinct care camera poate sa recunoasca si sd proceseze
si sunt independente vizuale de mediul inconjuritor) de realitate augmentatd din lumea reala.
Aceasta tehnologie bazatd pe marker se realizeaza prin scanarea unui marker care declanseaza o
experientd imbunatatita (poate fi un obiect, text, video sau animatie) care apare pe dispozitiv.
De multe ori, necesitd o aplicatie care sa permitd utilizatorului sd scaneze marcajele folosind
fluxul camerei [33].

Revenind la componente pentru realitatea augmentata existd trei tipuri de senzorii: utilizati
pentru urmdrire; pentru culegerea informatiilor de mediu si pentru colectarea informatiilor
utilizatorului. Un senzor este un dispozitiv care detecteaza orice tip de intrare din lumea fizica si
reactioneaza la aceasta. Lumina, caldura, miscarea, umiditatea, presiunea si o varietate de alte
fenomene de mediu pot fi toate intréri. Acestea fac posibild dezvoltarea unui ecosistem pentru
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culegerea de informatii despre un anumit mediu si procesarea acestuia, astfel incat sa poata fi
monitorizat, gestionat si controlat mai eficient [34].

Un procesor este un circuit electronic integrat care efectueaza calculele care ruleazd un
computer. Acesta executd instructiuni de bazd date de la un sistem de operare, inclusiv
operatiuni matematice, logice, de intrare/iesire si alte operatiuni. Majoritatea celorlalte procese
se bazeaza pe actiunile unui procesor. PC-urile, telefoanele mobile, tabletele si alte dispozitive
electronice portabile contin procesoare in electronicele de astazi [34].

Ultima componenta care este monitorul care are o rezolutie mai buna si o imagine mult mai
clara fatd de monitorul unui televizor care are un ecran similar. Acesta afiseaza ceea ce executa
procesorul si utilizatorului intr-o forma grafica. Primele calculatoare nu aveau monitor, astfel
informatiile erau tiparite si salvate pe banda magnetica [35].

Realitatea virtuala este un mediu complet virtual creat cu ajutorul software-ul (,,se refera la un
set de instructiuni sau programe, care spun calculatorului... ce si cum sa faca. Software-ul poate
fi instalat pe calculator de pe CD-uri, DVD-uri sau orice alt mediu de stocare intern sau extern.”
[35]) si prezentat utilizatorilor in asa fel incat creierul lor suspenda credinta suficient de mult
pentru a accepta o lume virtualda ca mediu real. Cea mai mare diferenta intre cele doud
tehnologii este ca realitatea augmentata foloseste mediul real si pune elementele virtuale peste
realitate, In timp ce cealalta realitate nu are interactiune deloc cu ce este real si 1i induce pe
utilizatorii intr-un mediu total virtual [33].

O alta deosebire ar fi faptul ca dispozitivele folosite pentru realizarea acestui lucru sunt diferite.
La realitatea virtuald utilizatorul foloseste casti care se pun pe capul lui si 1i prezintd informatii
vizuale si audio simulate. Pe cealalta parte, pentru realitatea augmentata se folosesc dispozitive
precum telefoane, ochelari, proiectii si HUD-uri in masini. Observam ca in realitatea virtuala,
oamenii sunt plasati intr-un mediu 3D 1n care pot sa interactioneze si sd se deplaseze in mediul
acesta. Pe cand cealalta 1i introduce pe participanti si i mentine in mediu real imbinand astfel
ambele elemente [33].

in 1994, Paul Milgram si Fumio Kishino au publicat ,,A Taxonomy of Mixed Reality Visual
Displays”, introducand in literaturd o noud notiune de continuu realitate virtualitate si termenul
de realitate mixtd. Figura 4 ilustreaza continuumul realitatii virtuale asa cum au propus pentru
prima datd Milgram si Kishino. Ei definesc un mediu de realitate mixta ca unul care combind
obiecte reale si virtuale. Realitatea augmentatd se refera la setérile de realitate mixta in care
lumea reala este imbunatatitd cu continut virtual, in timp ce virtualitatea augmentata se refera la
setarile In care majoritatea continutului este virtual, dar existd o anumitd constientizare sau
incorporare a obiectelor din lumea reala [36].

Mixed Reality (MR)

B ——— ———
Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum
Figura 4. Milgram si Kishino
Sursa: ,,Revisiting Milgram and Kishino’s Reality Virtuality Continuum”

Realitatea augmentata face parte din conceptul de realitate mixta, acesta este de obicei acceptata
ca o modalitate de a alcatui conceptia noastra despre lumea reald cu elemente digitale sau create.
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Combinarea mediului fizic si digital permite interactiuni 3D mai naturale si intuitive intre
oameni, masini si imprejurimile lor. Dezvoltarea viziunii computerizate, procesarea grafica,
tehnologiile de afisare si metodele de intrare sunt fundamentul acestei noi lumi. Acum realitatea
mixta este folositd pentru o varietate de scopuri cum ar fi: cartografia spatiald, locatii si
pozitionare atat in spatii fizice cat si virtuale, si multe alte scopuri [36].

1.6. Realitatea augmentatd: istoric

De mai bine de 55 de ani, cercetarea si dezvoltarea realitatii augmentate au fost in desfasurare.
Aceasta tehnologie are utilizari intr-0 varietate de domenii inclusiv ca medicina, instruire,
calatorii si divertisment. Avansarea si aplicarea acestei tehnologii au fost accelerate de aparitia
tehnologiei telefoanelor inteligente. Inceputul realititii augmentate a inceput in anul 1957 cand
Morton Heiling un director de imagine a creat ,,Sensorama”, care ia oferit spectatorului o
realitate 3D Tmpreuna cu sunete, mirosuri si adieri usoare de vant pentru a crea un mediu cat mai
placut. Desigur, acest aparat nu a fost controlat de un calculator, dar a fost prima incercare de a
imbogati o experientd. Pentru aceasta inventie s-a eliberat si un brevet american. Putem arunca o
privire peste figura 5 in care avem acest aparat [37].

Figura 5. Sensorama
Sursa: https://www.historyofinformation.com/detail.php?id=2785

Tn 1968 Ivan Sutherland a realizat ,,Sabia lui Damocles” care a fost un dispozitiv montat pe
capul participantului care 7l ducea intr-o lume virtuald. Acest aparat nu a fost folosit la acea
vreme din cauza tehnologiei care nu era foarte avansata [1]. Dupa sase ani de la aceastd inovatie
Myron Kreuger aldturi de Dan Sandin si Scott Fisher au realizat multe experimente pentru a
construi experiente de artd interactivd in anii 1970 si 1980; Myron a construit ,,Videoplace”,
aceastd inventie avea ca scop procesarea interactiunilor dintre imaginea digitalizatd a unui
participant si obiectele grafice generate de computer. Activititile din lumea reald ale
utilizatorului ar putea fi procesate si analizate de Video Place, care le-ar transforma apoi in
interactiuni cu elemente virtuale din sistem intr-0 varietate de moduri predeterminate [38].

Tn perioada anilor 1990 ne aduc de asemenea noi noutiti cum ar fi faptul ci Tom Caudell
introduce termenul de realitate augmentata in 1990 pentru prima data . in 1992 Louis Rosenberg
a dezvoltat dispozitive virtuale pentru antrenarea pilotilor din USAF( United States Air Force)
si a altor departamente ale armatei [39]. A fost printre primele sisteme de realitate augmentata
complet functionald. La un an distantd Steven Feiner, Blair Meclntyre si Doree Seligmann au
construit ,,Karma” primul sistem care foloseste aceasta tehnologie bazat pe cunostinte. in 1994
puterea realitatii augmentate in medicind este demonstrata printr-o aplicatie pentru a vedea un
fat in pantecele unei mame insarcinate. Tot 1n acelasi an Julie Martin, scriitoare si producator, a
adus pentru prima oard acest concept in industria divertismentului cu productia de teatru
intitulatad ,,Dancing in Cyberspace”. In spectacol dansatorii si acrobatii manipulau obiecte
virtuale de dimensiunea corpului uman in timp real [1].
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In anul 1998 Sportvision difuzeaza primul joc NFL in direct cu sistemul grafic virtual ,,1 st &
Ten” alias marcatorul galben de teren. Tehnologia afiseaza o linie galbena suprapusa deasupra
fluxului, astfel Incat spectatori s poatd sd vada rapid unde inainteaza echipa pentru a obtine
primul gol. Chiar daca este, fara indoiald, acum este si mai modern decat era la sfarsitul anilor
1990, acest sistem este Inca in uz si astdzi. Majoritatea nu stiu ca aceasta tehnologie foloseste
realitate augmentata [1].

Urmatorul an, aduce o evolutie considerabild pentru aceastd tehnologie, de exemplu, NASA a
creat un sistem hibrid sintetic de viziune al navei lor spatiale X-38. Sistemul a folosit tipul
acesta de tehnologie pentru a oferi o navigatiec mai buna in timpul zborurilor de testare;
Ministerul Federal al Educatiei si Cercetarii din Germania a lansat programul ,,ARVIKA”
(Augmented Reality for Development Production and Servicing); iar tot in acest an Jim Spohrer
de la IBM a propus primul concept pentru un browser cu realitate augmentata [1].

Tnceputul anilor 2000 Hirokazu Kato a dezvoltat o biblioteci de software open-source numiti
ARToolKit. Acest pachet ii ajutd pe alti dezvoltatori sd construiasca programe software de
realitate augmentata. Biblioteca foloseste urmarirea video pentru a suprapune grafica virtuala
peste lumea reald. In 2003 Sportvision aduce o imbunatitire grafica a programului ,,1st & Ten”
pentru a include caracteristica noului sistem Skycam astfel oferind spectatorilor o fotografie
aeriand a cAmpului cu grafica suprapusa deasupra acestuia. In urmatorii anii Revista Esquire a
folosit pentru prima datd aceasta tehnologie in presa scrisa, in incercarea de a face paginile sa
prinda viata in 2009. Peste patru ani Volkswagen introduce ,,MARTA” (Mobile Augmented
Reality Tehnical Assistence) pentru a ajuta tehnicienii in repararea si intretinerea vehiculelor

[1].

In 2014 Google vine cu o noutate pentru populatie, introduce pe piati ,,Google Glass” care este
o pereche de ochelari de realitate augmentata pe care utilizatorii i-ar putea purta pentru
experiente captivante. Utilizatorii au purtat tehnologia realitatii augmentate si au comunicat cu
internetul prin comenzi de procesare a limbajului natural. Cu acest dispozitiv, utilizatorii pot
accesa 0 varietate de aplicatii precum Google Maps, Googlet, Gmail si multe altele [1]. Mojo
Vision 1n 2015 a initiat un proiect care consta in dezvoltarea unor lentile de contact inteligente
care sa permita utilizatorului sa vada informatiile digitale chiar in fata lor ca si ochelarii cu
realitate augmentatd, dar cu un confort sporit. In viitor aceastd companie vrea si ajungi sa-si
foloseasca lentilele Moja pentru a oferi oamenilor puteri supraomenesti, cum ar fi capacitatea de
a mari obiecte de la indepartare sau de a vedea clar pe timp de noapte. Un prototip a lentilelor
inteligente putem vedea in figura 6 [40].

[x] The icure can e dipared

Figura 6. Prototip de lentila
Sursa: https://www.roadtovr.com/mojo-vision-micro-led-22-m-series-a/
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Microsoft in 2016 incepe sé livreze versiunea sa de tehnologie a realitati augmentata portabila
numita ,,HoloLens”, care este mai avansata decat ,,Google Glass”. Setul cu casca ruleaza pe
Windows 10 si este In esentd un computer portabil. De asemenea, permite utilizatorilor sa-si
scaneze Tmprejurarile si sd-si creeze propriile experiente de realitate augmentati. La un an
distanta IKEA vazand amploarea acestei tehnologii, a lansat o aplicatie numita ,,Ikea Place”,
care a schimbat pentru intotdeauna industria comertului [1].

Capitolul 2. Noi tehnologii de IA si RA folosite in dezvoltarea aplicatiilor din sectorul
public.

2.1. Avantaje si dezavantaje ale 14

In acest pasaj al cercetirii, o sa vorbim despre beneficiile si dezavantajele inteligentei artificiale.
Ca la orice alta tehnologie, gasim pro si contra. Tehnologia de IA se dezvolta rapid, in primul
rand pentru ca [A este capabild sd proceseze volume masive de date mult mai rapid si poate face
predictii mai precise decat oamenii. Un cercetator ar fi coplesit de cantitatea mare de date create
zilnic, dar aplicatiile IA bazate pe Machine Learning (invatare automata) pot prelua acele date si
le pot transforma rapid in cunostinte utile [2].

Unul dintre avantajele cele mai frecvent mentionate ale tehnologiei Al este automatizarea, care
a avut un impact mare asupra sectoarelor de comunicatii, transport, bunuri de larg consum si
servicii. in multe industrii, automatizarea nu numai ci mareste productia si productivitatea, dar
ofera si o mai buna utilizare a materiilor prime, o calitate mai buna a produselor, termene de
livrare mai scurte si o sigurantd mai mare. Un alt avantaj ar fi in mediul de afaceri unde deciziile
inteligente au fost Intotdeauna facute folosind inteligenta artificiald. Pentru a lua cele mai bune
decizii pentru afacere, tehnologia A poate coordona distributia datelor, poate evalua tendintele,
poate crea coerenta datelor, poate oferi previziuni si poate cuantifica incertitudinile. Inteligenta
artificiald va raméne obiectivd cu privire la subiectul in cauza si va spori eficienta afacerii,
ajutdnd la luarea deciziei adecvate, atita timp cat nu este antrenat si imite emotiile umane. O
alta calitate a inteligentei artificiale ar fi raspunderea rapida si eficienta la plangerile si
intrebarile consumatorilor folosind solutii bazate pe inteligenta artificiala. Clientii pot primi
mesaje personalizate de la chatbot care combina IA conversationala cu tehnologia de procesare
a limbajului natural, care ajutd la determinarea raspunsului optim pentru nevoile lor. Stresul
asupra echipei de asistenta clienti poate fi diminuat cu ajutorul solutiilor inteligentei artificiale,
crescand productivitatea [41].

In zilele noastre, industria sanatitii foloseste din ce in ce mai des solutii de inteligentd
artificialda. De exemplu, tehnologia de monitorizare de la distantd a pacientului permite
profesionistilor medicali s& efectueze prompt diagnostice clinice si sa ofere tratamente fara a fi
nevoie ca pacientul sa mearga fizic la spital. Aceasta tehnologie poate fi de ajutor in prezicerea
evenimentelor viitoare si chiar in urmarirea dezvoltarii bolilor contagioase. Tehnologia aceasta a
trecut de la Machine Learning (invidtare automata) simpld la modele sofisticate de Deep
Learning (invatare profunda), ceea ce i-a permis sa abordeze probleme complicate. Inteligenta
artificiald ajutd organizatiile din diverse industrii sd identifice solutiile corecte pentru a-si
rezolva dificultatile intr-un mod mai eficient, de la detectarea fraudelor si interactiunile
personalizate cu consumatorii pand la prognoza meteo si diagnosticarea medicala [41].

Predictia afacerilor folosind tehnologia 1A nu numai ca ajutd companiile si ia decizii critice, ci
si le pregateste pentru orice urgentd pentru a asigura continuitatea afacerii. Deoarece
managementul riscurilor se bazeaza in mare masura pe gestionarea si analiza datelor in prezent,
instrumentele bazate pe inteligentd artificiala pot ajuta organizatiile sa raspunda la criza in mod
eficient. 1A si Machine Learning pot crea, de asemenea, scenarii pentru a ajuta companiile sa
planifice o strategie rapida de recuperare in caz de dezastru [41].

Un alt avantaj al acestei tehnologii ar fi acela ca inteligenta artificiald ne poate ajuta la sarcini
repetitive cum ar fi Tn munca noastra de zi cu zi, cand efectuam trimiterea unui e-mail de
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multumire, verificarea anumitor documente pentru erori si multe altele. Putem folosi inteligenta
artificiald pentru a automatiza eficient aceste treburi usoare si chiar pentru a elimina sarcinile
,»plictisitoare” pentru oameni, permitandu-le sa se concentreze pe a fi mai creativi. Un exemplu
ar fi in banci, asistdim de obicei la mai multe verificari ale documentelor pentru a primi un
imprumut, care este o sarcina repetitiva pentru angajatii bancii. Directorul bancii poate accelera
procesul de verificare a documentelor in avantajul atat al clientilor, cat si al angajatilor, utilizand
Al Cognitive Automation [42]. Un alt beneficiu al inteligentei artificiale ar fi votul electronic,
deoarece n multe tari pe parcursul anilor s-a simtit o sciddere semnificativa, astfel cu votul
digital alegatorii nu ar mai trebui sa se deplaseze pana la sectiile de vot, mai ales ar fi de mare
ajutor pentru cetatenii care sunt plecati in perioada respectiva si pot vota din orice colt al lumii.
Mai multe despre acest vot electronic o sa regasim in urmatorul subcapitol, si o sd avem drept
exemplu, si o tara care a implementat deja aceasta metoda.

Utilizarea solutiilor de inteligenta artificiala pentru a automatiza procesele corporative de rutina
poate, de asemenea, sa scada semnificativ probabilitatea erorilor umane. Tehnologiile robotizate
de automatizare a proceselor pot creste eficienta sistemelor digitale si pot reduce probabilitatea
ca erorile in procesarea datelor sd apard sau sia provoace probleme. Ei fac acest lucru prin
manipularea sarcinilor de introducere si procesare a datelor. Pentru organizatiile care nu fsi
permit sa facd nici macar cele mai mici greseli, acest lucru poate fi foarte avantajos [41].
Ultimul avantaj ar fi timpul de lucru al acestei tehnologii. Fara pauze, o persoana obisnuita va
lucra timp de patru pand la sase ore in fiecare zi. Oamenii sunt proiectati sd ia pauze, sa se
reincarce si sd se pregiteascd pentru o noud zi de lucru. Au chiar si zile libere saptiménale
pentru a mentine un echilibru sénitos Intre viata personald si cea profesionald. Spre deosebire de
oameni, masinile nici macar nu se plictisesc in timp ce lucreaza non-stop 24 de ore pe zi, 7 zile
pe saptamana, datorita inteligentei artificiale [42].

Pe langa aceste beneficii inteligenta artificiald. Avand in vedere cd impactul financiar potential
al schimbarilor climatice este estimat sa se incadreze in trilioane de dolari numai pentru
economia Statelor Unite ale Americii, se asteapta ca va fi un perturbator economic semnificativ
in urmitoarele decenii. In ciuda eforturilor de reducere a schimbirilor climatice, multi oameni
de stiintd prevad ca pamantul se va incdlzi cu 3,5°C pand la inceputul secolului urmator.
Inundatiile, incendiile de padure si pierderea de vieti omenesti au fost toate cauzate de incalzirea
continud a lumii si se prevad mai multe tulburari in deceniile urmatoare. Prin urmare, este
esential s ne concentram atdt pe adaptarea la scard largd la climd, cat si pe atenuarea
schimbadrilor climatice. Trebuie sd ne Tmbundtitim capacitatea de adaptare la clima, utilizand
informatii practice despre clima pentru a ne ghida alegerile [43].

Utilizarea inteligentei artificiale pentru abilitatile sale iIn modelarea climei este esentiald pentru
aceasta, dar vedem mult mai multe inovatii de IA orientate spre reducerea incalzirii globale,
cum ar fi utilizarea IA pentru a urmdri si a reduce emisiile. Pentru a obtine informatii utile
despre clima, acest decalaj in materie de inovare trebuie sa fie inchis si dezvoltarea responsabila
a [A trebuie acceleratd. Acest lucru necesitd o regindire fundamentald a modului in care
corporatiile si guvernele gestioneaza adaptarea la clima. Un sondaj recent realizat de BCG
(Boston Consulting Group) adresat catre 1.000 de directori din sectorul public si privat, a aratat
ca 87% dintre acestia considera cd IA este un instrument crucial in lupta impotriva schimbarilor
climatice. latd cateva modalitdti prin care IA poate fi esentiald pentru adaptarea la clima:
Cresterea rezistentei la climd cu inteligenta artificiala, A pentru a mentine operatiunile de
afaceri in fata riscului climatic si calea de urmat [43].

Acum o si vorbim despre fiecare in parte, prima este cresterea rezistentei la clima cu IA. Tn
tarile in care asistim deja sau vom asista in curand la o crestere semnificativa a dezastrelor
naturale, se preconizeaza cd acestea Vor creste pe masurd ce criza climatica este agravata, intre
3,3 si 3,6 miliarde de oameni traiesc in zone cu risc ridicat de schimbari climatice. Vremea
extremd din acest an, inclusiv secete, uragane, incendii si inundatii, ne-a reamintit cat de dificil
va fi s ne adaptdm comunitatile la pericolele schimbarilor climatice. Un numar mare de
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variabile trebuie luate in considerare la modelarea evenimentelor meteorologice extreme, iar 1A
este bine pozitionatd pentru a tine cont de aceastd complexitate datoritd capacitatii sale de a
colecta, procesa si analiza seturi mari de date. Poate fi utilizat pentru modelarea predictiva pe
termen lung a evenimentelor climatice locale si a sistemelor de avertizare timpurie, permitdnd
partilor interesate sa adopte o abordare mai bazata pe date a adaptarii la climd. De exemplu,
proiectul Destination Earth condus de Agentia Spatiald Europeand intentioneaza sa construiasca
un model al Pamantului bazat pe inteligenta artificiala pentru a urmari si a prevedea modul in
care fenomenele climatice precum secetele si activitatea umana interactioneaza. Odata stabilit,
un acces imbunatatit la informatii climatice pentru a ghida activitatile de adaptare ar fi
disponibil pentru factorii de decizie din intreaga lume [43].

Un alt exemplu interesant este utilizarea inteligentei artificiale pentru a prognoza si a preveni
incendiile de vegetatie. Oferd cartografierea interactivd a zonelor cu risc ridicat si foloseste
algoritmi de raspandire a incendiilor pentru a urmari progresia incendiilor aproape in timp real,
ghidand alocarea resurselor si planurile pe termen lung pentru managementul durabil al
padurilor. Acest lucru ar trebui implementat cdt mai rapid, deoarece IA poate ajuta la
combaterea incendiilor de vegetatie mai eficient si mai economic, deoarece costul mediu anual
al incendiilor de vegetatie este de aproximativ 50 de miliarde de dolari. Pentru a ajuta in acest
sens, Forumul Economic Mondial a infiintat FireAld, care incearca sa creeze modele reale de IA
si sa le testeze in tari precum Turcia. Aceste progrese recente in utilizarea inteligentei artificiale
pentru adaptarea la climd au potentialul de a creste accesul tuturor la informatii despre clima.
Ceva ce se cere peste tot, dar mai ales In Sudul Global, unde accesul la tehnologie este limitat si,
intdmplator, unde riscul este cel mai mare. Ca rezultat, IA are capacitatea de a reduce decalajul
dintre accesul la tehnologie si cerintele de adaptare. Trebuie depuse mai multe eforturi pentru a
imbunatati implicarea echitabild si accesul la dezvoltarea A pentru adaptarea la clima [43].

A doua modalitate este de a mentine operatiunile de afaceri in fata riscului climatic cu ajutorul
IA. Avand in vedere ca se anticipeaza ca impactul financiar potential al schimbarilor climatice
va ajunge la trilioane doar pentru economia S.U.A. (Statele Unite ale Americii), se asteapta ca
va fi un perturbator economic semnificativ. In urmitoarele decenii, Intreprinderile vor inregistra
intreruperi semnificative in productia si lantul de aprovizionare. Cu toate acestea, doar 33%
dintre directorii de afaceri incorporeaza preocuparile legate de clima in planurile lor de afaceri.
Inteligenta artificiald poate fi destul de utild in identificarea deficientelor operationale cauzate
de schimbarile climatice si pentru a anticipa unde se pot produce aceste intreruperi de afaceri.
Liderii corporativi pot intelege modul in care dinamica complexa a schimbarilor climatice are
un impact negativ asupra activelor corporative si pot rezista mai bine la socuri prin integrarea
surselor de date complicate in hartile vizuale ale riscurilor. De exemplu, gemenii digitali sunt
folositi de Esri, un pionier in software-ul pentru sistemele de informatii geografice (GIS), pentru
a modela pericolele climatice. Operatiunile sau activele fizice sunt duplicate digital Tn gemeni
digitali. Ei sunt capabili sd evalueze vulnerabilitatile la activele corporative esentiale aproape in
timp real, utilizdnd date si inteligenta artificiala, cum ar fi vulnerabilitatea la inundatii. Acest
lucru permite implementarea intretinerii preventive, precum si identificarea si consolidarea
proactiva a punctelor slabe. Cu toate acestea, la fel ca in cazul 1A pentru adaptarea
guvernamentald la clima, disponibilitatea unor astfel de instrumente de 1A pentru intreprinderi
trebuie luatd in considerare cu atentie. Putine sunt organizatiile care utilizeazd pe deplin
inteligenta artificiala pentru adaptarea la clima. Este necesara o mai mare cooperare
internationald pentru dezvoltarea continua a acestor aplicatii si pentru ca toate partile interesate
esentiale sa aibd acces la aceastd tehnologie pentru a oferi informatii semnificative privind
adaptarea la clima [43].

Acestea sunt cele doud domenii principale in care inteligenta artificiald poate fi aplicatd pentru
adaptarea la clima. Existd o multime de utilizari suplimentare interesante pentru IA care trebuie
accelerate, cum ar fi utilizarea acesteia pentru a tine cont de riscurile climatice in produsele
financiare sau pentru actiuni umanitare proactive. Utilizarea IA pentru adaptarea la clima este
inca la inceput, iar mai multe initiative folosesc analize de date de ultimd ora. Obstacolele
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critice trebuie depdsite in comun pentru a utiliza in mod corespunzator intregul potential al IA
pentru adaptarea la clima, inclusiv utilizarea datelor sintetice si a modelrii predictive. In
datelor, accesul la modele noi si existente de inteligenta artificiala si de Machine Learning
(invatare automata), disponibilitatea resurselor de calcul pentru a rula aceste modele complexe,
expertiza tehnicd pentru a obtine informatii utile si expertiza in domeniul si managementul
pentru a lua decizii politice adecvate. Din fericire, existd dorinta la scara globala de a lucra
impreuna la acest proiect si de a reduce decalajul de inovare pentru a grabi utilizarea
responsabila a IA pentru adaptarea la climd, reducand in acelasi timp pericolul de neadaptare.
Pentru a face acest lucru, Platforma IA si Machine Learning a Forumului Economic Mondial
investigheaza ce rol poate juca organizatia in accelerarea utilizarii inteligentei artificiale Tn
combaterea schimbarilor climatice. Cadrele de guvernantd bazate pe consens, seturile de
instrumente si cazurile de utilizare pentru cele mai bune practici permit toate acestea [43].

Inteligenta artificiala are multe calitatii care au impact mare asupra evolutiei tehnologiei si
asupra societatii, dar are cateva care sunt negative. Primul dezavantaj ar fi costul acestei
tehnologii. Hardware-ul si software-ul trebuie sa fie actualizate in timp pentru a tine pasul cu
cele mai recente cerinte, deoarece 1A evolueazd mereu. Aparatele necesitd taxe frecvente pentru
intretinere si reparatii. Datoritd complexitatii dispozitivelor, constructia lor este destul de
costisitoare. Un al doilea dezavantaj ar mai fi riscul somajului. Un exemplu de inteligenta
artificiald implementata este robotul, care, in anumite circumstante, inlocuieste muncitorii si
creste somajul. Prin urmare, unii sustin cd existd Intotdeauna o sansd de somaj ca urmare a
inlocuirii oamenilor prin roboti si chatbot. De exemplu, robotii sunt utilizati frecvent pentru a
Tnlocui resursele umane in intreprinderile de productie in unele tari mai avansate din punct de
vedere tehnologic, cum ar fi Japonia. Aceste noi inventii care folosesc inteligenta artificiald ii
fac pe oameni sa devina din ce in ce mai putin sarguinciosi in munca lor ca urmare a progreselor
recente in inteligenta artificiald, care a condus la o dependenta totald de computere si roboti.
Generatiile noastre viitoare vor deveni total dependente de masini dacad aceastd tendintd va
continua si in anii urmatori, ceea ce va duce la somaj si probleme de sanatate [44].

Inca din copilarie, am fost invitati ci nici computerele, nici alte masini nu au sentimente.
Oamenii functioneaza ca o echipd, iar managementul echipei este esential pentru atingerea
obiectivelor. Cu toate acestea, nu se poate nega faptul ca robotii sunt superiori oamenilor atunci
cand functioneaza eficient, dar este si adevdrat ca conexiunile umane, care stau la baza
echipelor, nu pot fi inlocuite de computere. Principalul dezavantaj al acestei tehnologii ar fi
lipsa de creativitate. Tehnologia bazatd in intregime pe date preincarcate este cunoscutd sub
numele de inteligentd artificiald. Cu aceste date pre-alimentate si experiente anterioare,
inteligenta artificiala poate, totusi, sa invete in timp, dar nu poate fi creativa ca un om [44].

Acestea sunt cateva dintre beneficiile si dezavantajele inteligentei artificiale. Fiecare noua
descoperire va avea atit avantaje, cat si dezavantaje, dar depinde de noi, ca oameni, sa
gestionam acest lucru si sd folosim avantajele descoperirii pentru a Tmbunitati lumea.
Beneficiile potentiale ale inteligentei artificiale sunt enorme. Oamenii trebuie sa joace un rol
major in a Tmpiedica ,,ascensiunea robotilor” sa scape de sub control. Unii sustin ca inteligenta
artificiald, daca cade pe maini gresite, are puterea de a distruge civilizatia umand. Cu toate
acestea, niciuna dintre aplicatiile de inteligenta artificiald create la acel nivel nu avea puterea de
a extermina sau de a subjuga oamenii [42].

2.2. Aplicatii din sectorul public care folosesc 1A

Inteligenta artificiald si-a ficut aparitia in foarte multe domenii. In sectorul public se
gestioneaza multe date in fiecare domeniu, astfel incat imbunatatirea eficientei este esentiald. Cu
ajutorul acestei tehnologii acest sector va avea de castigat. Primul domeniu despre care o si
vorbim va fi sdndtatea. Multe spitale din lume deja folosesc aplicati cu aceastd inteligenta.
Multe spitale aplica Machine Learning (invatarea automata) pentru a identifica bolile mai rapid
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si mai precis decat oamenii. IBM Watson este una dintre cele mai cunoscute tehnologii de
sanatate. Poate sa raspunda la intrebari si intelege limbajul obisnuit. Sistemul construieste o
ipoteza utilizdnd datele pacientului, precum si alte surse de date disponibile, pe care apoi le
ofera o schemi de punctare a increderii. In alte aplicatii IA, pacientii si clientii din domeniul
sanatatii pot folosi chatbot si asistenti virtuali de sanatate pentru a programa intalniri, pentru a
descoperi informatii medicale, pentru a intelege procesul de facturare si pentru a efectua alte
sarcini administrative. Cateva tehnologii IA sunt utilizate pentru a prezice, combate si de a
intelege pandemiile precum COVID-19 [2].

NHS (National Health Service) a creat un instrument 1A care poate identifica problemele
cardiace la un pacient care se afld inca intr-un scaner RMN (Rezonanta Magneticd) in doar 20
de secunde. De obicei, un medic ar avea nevoie de cel putin 13 minute pentru ca si tragd o
concluzie din scanarile RMN ale unui pacient. Similar cu aceasta, Centrele pentru Controlul si
Prevenirea Bolilor din S.U.A. utilizeazd o aplicatie IA pentru a simplifica urmarirea si
raportarea virusului poliomielitei. Poate face distinctia intre diferite tipuri virale si rapoarte de
grup ale diferitelor boli [45].

Inteligenta artificiald o mai regdsim si in educatie. Un exemplu ar fi notarea care poate fi
automatizatd de IA, eliberand timpul profesorilor pentru alte activititi. Elevi pot fi evaluati si
nevoile lor pot fi satisfacute, permitandu-le sa lucreze in propriul ritm. Toti profesorii pot oferi
studentilor asistentd suplimentard pentru a-i mentine pe drumul cel bun. In plus, utilizarea
tehnologiei poate modifica locul si modul in care invata elevii, eventual chiar inlocuind unii
profesori [2]. Inteligenta artificiald se mai poate folosi la analiza fluxului de trafic. Organizatia
Mondiala a Sanatatii (OMS) estimeaza ca 1,3 milioane de oameni mor anual Tn accidente rutiere
[45].

Prin aplicarea eficientd a IA in transporturi, guvernele pot reduce semnificativ problemele de
siguranta rutierd. Datoritd progreselor tehnologice, cum ar fi viziunea computerizata, detectarea
obiectelor, urmarirea cu drone si sistemele de trafic bazate pe camere, organizatiile
guvernamentale pot analiza datele despre accidente si pot evidentia zonele cu o probabilitate
ridicatd de accidente. Ei pot folosi masuri suplimentare de sigurantd rutierd pentru a preveni
viitoare accidente. In plus, algoritmii de inteligenta artificiala si de Machine Learning (invitare
automata) ofera analize bazate pe date care i ajutd pe oficiali sa gestioneze fluxul de trafic, sa
evite accidentele si ambuteiajele, sa tina cont de logistica si sa imbundtateasca siguranta rutiera.
Un alt sistem bazat pe inteligenta artificiald, GRIDSMART, urmareste toate obiectele in miscare
intr-un camp vizual utilizdnd viziunea computerizata si detectarea obiectelor. Sistemul
monitorizeaza fiecare sectiune de drum cu o camera fisheye, o camera cu unghi ultra-larg si
transmite datele managerilor de trafic [45].

Reglementarea imobiliara este durd pentru guvernele de pretutindeni. Administrarea manuala
este o provocare si adesea se dovedeste insuficientd in identificarea dezvoltarii terenurilor.
Aceste probleme deschid usa pentru utilizarea [A in guvern pentru a automatiza administrarea si
monitorizarea proprietatii. Google si compania franceza de consultantd Capgemini au colaborat
pentru a crea un software IA care poate examina fotografiile aeriene si poate identifica
proprietitile neinregistrate. In Franta, software-ul a fost capabil si identifice 20.000 de piscine
neinregistrate. Autoritatile fiscale din Franta au reusit sa strAngd incd 10 milioane de euro ca
urmare a acestei descoperiri. In plus, potrivit autoritatilor, acestia vor utiliza programul pentru a
gasi terase, foisoare si adaugiri neautorizate. Similar cu aceasta, agentiile guvernamentale si
furnizorii de asigurari din Statele Unite ale Americii folosesc o tehnologie IA pentru a detecta
orice modificdri aduse proprietatii sau infrastructurii. Un instrument de inteligenta artificiala
pentru segmentarea si identificarea terenurilor din imagini aeriene a fost creat de compania
australiana NearMap [45].

Toate agentiile guvernamentale se confrunta cu o multime de documente. Este o provocare sa se
ofere servicii rapide publicului larg, deoarece introducerea sau verificarea manuala a datelor
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necesitda mult timp si resurse. Potrivit unui sondaj al revistei ,,Governing”, documentele
manuale, colectarea datelor si raportarea sunt doar cateva dintre ineficientele operationale care
impiedica 53% din personalul administratiei locale sa-si termine sarcinile la timp. Drept urmare,
restantele lor de sarcini continud sa creascd, ceea ce incetineste si mai mult fluxurile de lucru
guvernamentale. Automatizarea cognitiva alimentata de IA cu functii precum sisteme bazate pe
reguli, recunoasterea vorbirii, traducerea automata si viziunea computerizata are capacitatea de
a automatiza activitatea guvernamentala intr-un ritm, dimensiune si volum care nu era posibil
Tnainte. Depozitele mari de documente care ar dura in mod normal ore pentru a fi procesate cu
sistemele traditionale pot fi acum procesate in cateva minute folosind instrumente de
introducere a datelor OCR (optical character recognition). Utilizdnd OCR, Comisia pentru
transparenta si finantare a campaniei guvernamentale din Georgia, de exemplu, a reusit sa
scaneze cu succes 40.000 de formulare de dezvaluire pentru contributiile la campanie [45].

In fiecare zi, publicul interactioneazi cu reprezentantii guvernului pentru a primi raspunsuri la
intrebarile lor. Chatbot-ii A pot automatiza in mod eficient conversatiile luand locul acestor
oficiali, eliberand personalul pentru a se concentra pe locuri de munca mai dificile. Ele ofera
suport multilingv pentru o baza larga de informatii pentru cetéteni si fac o colectare extinsa de
feedback a cetatenilor. De exemplu, SGT STAR, un asistent virtual folosit de site-ul web de
recrutare al Armatei S.U.A., a rdspuns pana acum la peste 10 milioane de intrebari publice.
Acesta directioneaza utilizatorii citre diverse pagini de pe site, raspunde la intrebarile comune
si, daca este necesar, directioneaza utilizatorii catre un corespondent uman. EMMA, un asistent
virtual specializat in servicii de imigrare, este folosit si de Departamentul de Securitate Interna
al Statelor Unite ale Americii. Aproximativ un milion de solicitanti sunt indrumati de EMMA in
fiecare luna cu privire la diferitele servicii oferite de divizie si apoi sunt directionati citre
paginile si resursele corespunzatoare [45].

Australia a creat un chatbot pe nume ,,Ask Izzy” care este o aplicatie in premierd mondiala
pentru cei fara addpost si pentru cei mai expusi riscului din societate ce le oferd informatii
despre adaposturi, mancare si servicii medicale. Conform celor mai recente date furnizate de
furnizorii de servicii si a cercetarilor Universitatii din Sydney, aproape 80% dintre persoanele
fara adapost detin un telefon mobil si 75% detin un telefon inteligent [46].

Estonia este singura tara in care orice cetatean poate vota electronic, astfel imbunatatind
prezenta la vot si la securitate. Acest sistem bazat pe inteligenta artificiald a fost introdus in anul
2005, in urma unei campanii care avea ca scop promovarea guvernarii digitale. Tn acest an
statisticile voturilor au aratat faptul ca cele mai multe voturi au fost exprimate prin intermediul
digital. Acest vot electronic are un avantaj pentru persoanele care deja au votat digital si s-au
razgandit inainte de alegeri, acele persoane pot merge sd voteze pe hartie care anuleaza votul
electronic [47].

Organizatiile guvernamentale avand acces la date vitale publice si de aparare, devin o tinta
principala la atacurile cibernetice. Orice acces la bazele de date guvernamentale compromite
securitatea nationald si submineaza increderea publicului. Organizatiile guvernamentale pot
preveni sau reduce atacurile cibernetice prin integrarea lIA in procedurile lor. Agentiile
guvernamentale pot folosi IA pentru: monitorizarea activitati neobisnuite din retea si punctele
de intrare; identificarea unor posibile vulnerabilitati ale datelor si consolidarea restrictiilor de
acces la datele importante; Tmbunatatirea acuratetei sistemelor de detectare a intrusilor;
simularea atacurilor cibernetice in medii controlate pentru a identifica vulnerabilitatile
sistemului [45].

Tehnologiile create pentru uz public necesita mai multa responsabilitate si conformitate la reguli
decét cele create pentru sectorul privat. Ca urmare, implementarea IA in guvern prezinta unele
riscuri si probleme semnificative. Acestea ar fi: lipsa cunostintelor de inteligenta artificiala;
lipsa motivatiei; provocarea echitatii si egalitatii; preocupari privind confidentialitatea; etica si
lipsa de responsabilitate. Pentru a asigura transparentei, contestabilitatea si responsabilitatea pe
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toatd durata de viatd a IA, agentiile guvernamentale trebuie sa adopte si sa aplice principiile
etice ale acestei tehnologii. Cu toate acestea, majoritatea programelor de IA din sectorul public
nu dispun de resursele si forta de muncd necesare pentru a implementa in mod eficient
principiile morale de IA. Sectoarele medicale, energetice, economice si agricole pot beneficia de
aceasta tehnologie daca este implementata eficient n cadrul agentiilor guvernamentale. Cu toate
acestea, [A poate pune n pericol siguranta publica in absenta unor reglementari guvernamentale
explicite [45].

2.3. Avantaje si dezavantaje ale RA

Avantajele realitdti augmentate sunt numeroase in multe domenii din sectorul public. Aceasta
tehnologie are sd schimbe viitorul si perceptia oamenilor asupra tehnologiei. Spun acest lucru,
deoarece majoritatea nu sunt cei mai fericitii cadnd aud de astfel de tehnologii pentru ca sunt
marii sanse ca acei oamenii sa nu fie informatii in cea ce priveste realitatea augmentata mai ales
in cazul oamenilor in vérsta. In acest subcapitol o si vedem opinii pro si contra despre aceasti
tehnologie.

Un prim avantaj pe care l-am precizat in primul capitol este faptul ca aceasta tehnologie reuseste
sd Tmbind componente tridimensionale si digitale la care se alaturd perceptia utilizatorului
asupra lumii reale. L-as considera un prim avantaj, intrucat cu aceasta tehnologie populatia
ramane si la nivelul de realitate, fatd de alte tehnologii in care utilizatorul raimane angrenat in
lumea digitald, si vor cu cat mai mult sd aiba conexiune cu lumea virtuald decat cea reala.
Aceasti realitate augmentata are foarte multe beneficii cand vine vorba de afaceri si industrii, de
exemplu, majoritatea companiilor ajung sa se promoveze pe retele de socializare creand filtre
alimentate cu realitate augmentata care le permit utilizatorilor sa se distreze si sd sponsorizeze
afacerea respectiva. Aceste filtre au luat amploare foarte mult de cand ,,Snapchat” a introdus pe
piatd pentru prima datd in 2011. Astfel cu aceste filtre animate si personalizate care indeamna
implicarea oamenilor si mai mult. Dupa amploarea aceasta, multe companii au fost atrase de
acest aspect. Un exemplu de companie care a intrat in pas cu evolutia ar fi Gucci care a realizat
filtre care sa-i ajute pe clienti mai ales cei care au dubi in privinta unui produs. Aceasta aplicatie
vizualizeaza cum le-ar sta pe clienti un anumit produs si ce combinatii vestimentare ar putea
face. Un al doilea aspect care este benefic este faptul cd pot cumpara online fara sa mai faca
drumuri pand la magazin. Multe companii au inceput sa introduca realitatea augmentatd in
aplicatiile lor, la acest capitol aceasta tehnologie aduce un mare bonus [48].

,,Research Gate” a venit cu o statistici care afirmd faptul ca afacerile bazate pe realitatea
augmentata au un procent mai scdzut cand vine vorba de rata de rentabilitate cu aproape 30%.
Asadar cu aceasta diminuare a retururilor, creste automat vanzarile companiei. Un alt exemplu
de companie care a intrat si ea in lumea digitala, ar fi ,,Lego”, care in timpul pandemiei a venit
cu ideea de a realiza o aplicatie care prin fluxul camerei analiza macheta construita si le didea
viatd Intr-un joc, astfel aceastd companie si-a crescut vanzarile pe timpul Covid-19 datorita
realitatii augmentate. Aceasta tehnologie a intrat pana in lumea mobilei mai ales ,,Ikea” a lansat
o aplicatie care te ajutd pe tine ca si cumpdritor sd vizualizezi mobila in spatiul casei cum ar
arata [48].

Intr-un articol de Eleonora Bottani si Giuseppe Vignali despre realitatea augmentata folosita in
domeniul constructiilor precizeaza faptul ca in acest domeniu sunt cele mai multe aplicatii care
utilizeaza aceasta tehnologie. Astfel, aceste aplicatii sunt utilizate in multe scopuri precum si la
recunoasterea daunelor cladirilor, vizualizarea georeferentiald utilitatilor subterane, proiectarea
si livrarea de informatii. Sectorul de productie, care se preocupa de procesul de transformare a
materiilor prime In marfuri finite, un domeniu in expansiune al aplicatiilor de realitate
augmentata. Au fost create aplicatii ale realitatii augmentate pentru sectorul de productie pentru
o varietate de utilizari, inclusiv monitorizarea si controlul proceselor, evaluarea in timp real a
amenajarii instalatiilor, Intretinerea instalatiilor si a masinilor, constructia de cladirii, precum si
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imbunatatirea sigurantei industriale. La acest domeniu putem adiduga si instruirea angajatilor
prin aplicatii de realitate augmentata care 1i atrage si mai mult din cauza impactului vizual [49].

Un alt domeniu in care mai activeaza realitatea augmentata ar fi educatia care 1i aduce un mare
plus, deoarece in ziua de azi nu mai sunt asa atractive pentru copii. Invitarea utilizand realitatea
augmentata este un bonus si pentru profesorii pentru ca o si inceapd si aiba un nivel de
interactiune mai ridicat. Un studiu facut de Universitatea Cape Town a demonstrat faptul ca
studentii, chiar si la cele mai elementare aplicatii de realitate augmentatd cresc nivelul de
motivatie, incredere si satisfactie cu 13%. Cu ajutorul acestei metode elevii se pot concentra mai
mult pe Invatat pentru Ca aceastd abordare este mai practica si ajutd la retinerea cunostintelor
mai usor. Incd un beneficiu ar fi facilitarea educatiei la distanta, ficind materiale didactice mai
accesibile, deoarece sporeste capacitatea de colaborare intre studenti si profesori. In viitorul
apropiat, va putea inlocui manualele cu aplicatii care folosesc aceasti tehnologie. In prezent
inca este o noutate pentru majoritatea studentilor si elevilor, dar starneste curiozitate lor. Multe
exemple de aplicatii care sunt deja folosite 0 sa vedem in urmatorul subcapitol [50].

In medicin este deja practicati aceasta tehnologie, mai ales in randul studentilor de la medicina
care au avut nevoie de aplicatii de realitate augmentatd ca sd poatd sd invete pe timpul
pandemiei. In asistenta medicald intr-o varietate de situatii, nu doar in cele care implica pericole
imediate pentru viatd sau sanatate. Utilizarea realitatii augmentate in laboratoare si unitdti de
cercetare promoveaza productivitatea si evitd perioadele neprevizute in cazul defectiunii
echipamentelor. Pentru efectuarea operatiunilor de recuperare, tehnicienii si cercetdtorii de la
fata locului pot vorbi cu specialisti Intre timp. Un al beneficiu ar fi faptul cd simptomele unui
pacient pot fi simulate cu ajutorul acestei tehnologii. Medicul va putea pune mai usor un
diagnostic si sa specifice tratamentele n acest fel [51].

Ultimul domeniu in care activeaza realitatea augmentata si care aduce beneficii destul de mari ar
fi armata care a fost in fruntea utilizarii acestei tehnologii in procesul de pregatire a institutiei.
Acest fapt se datoreaza faptului ca armata trebuie sa tind pasul cu cele mai recente ,,tendinte”
militare si sd caute modalititii de a avansa. In plus, numirul de aplicatii pentru realitatea
augmentata in armatd creste dramatic datorita potentialului ridicat al procesarii datelor si
graficelor [52].

Acum urmeaza prezentarea dezavantajelor acestei tehnologii, cum am precizat si la inceput
faptul ca oamenii sunt reticentii cadnd aud despre acest subiect, deoarece s-au intdmplat si lucruri
neplacute din cauza tehnologiei, dar asta in cazul jocurilor. De exemplu, jocul ,,Pokemon Go”
care a ajuns obsesie pentru multi utilizatori din cauza personajelor animate care erau deja
cunoscute din serialul ,,Pokemon”, o mare parte din oamenii care utilizau aceastd aplicatie de
divertisment au ajuns sa fie dependenti de acest tip de activitate, astfel rezultand faptul ca nu
puteau sd se dezlipeasca de smartphone din cauza jocului, iar acest lucru a avut consecinte
foarte grave, precum dorinta de a-si pune capdt zilelor, acest lucru putand fi exemplificat prin
incercarea lor disperata de a prinde niste personaje animate, nu si-au dat seama pe unde ajung, si
din pacate ajungeau in diferite zone periculoase pentru siguranta lor, fapt ce le punea viata in
pericol. De asemenea, mai este o categorie care nu prea agreeaza avansarea rapidd a acestei
tehnologii pentru ca foarte multi cetiteni nu sunt informati despre aceste noutati, mai ales cei in
VvArstd care nu stiu nici si foloseasca un smartphone. in mod normal orice cetitean ar trebui si
fie informat in privintd cu respectiva tehnologie, mai exact cum se poate folosi si ce beneficii ar
putea aduce sectorul public.

Un dezavantaj major ar fi costul foarte mare a dezvoltarii aplicatiilor care impiedica intr-o
oarecare masura avansarea societatii. In sectorul public nu sunt foarte multe minusuri a realitatii
augmentate deoarece se foloseste doar pentru scopuri care aduc un bine societatii. Alte
dezavantaje ale realitdtii augmentate sunt in zona educatiei, deoarece multi profesori nu au o
pregatire in digitalizare, mai ales in zonele rurale unde nu au un acces atét de facil la tehnologie.
In aceasta privinta ar trebui si se investeasc un buget pentru digitalizarea scolilor si a liceelor,
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iar pentru profesori, mai ales pentru cei in varstd sa se introducd cursuri de pregatire in
domeniul digitalizarii. Abia apoi am putea cu adevarat sa introducem aplicatii de realitate
augmentata care ar putea sa inlocuiasca cartile.

2.4. Aplicatii din sectorul public care folosesc RA

In acest subcapitol o si aritim care sunt aplicatiile din sectorul public, mai exact din armata,
sanatate, culturd, transport public si educatie, care cu ajutorul lor avem un progres semnificativ.
Un prim domeniu din sector ar fi armata intrucat au fost cu un pas in fatd mereu. Cand vine
vorba de realitatea tacticd augmentata (TAR - Tactical Augmented Reality) care este folosita de
avioanele de lupta ne gandim la faptul ca vizorul pilotului este suprapus cu toate informatiile
importante (date de orientare spatiald, tintirea armelor etc.), ceea ce le permite sd aiba o
constientizare a situatiei mult mai bund, fard a se uita constant la panourile lor. Centrul de
Cercetare, Dezvoltare si Inginerie in Comunicatii-Electronici (CERDEC), o divizie a
Comandamentului de Cercetare, Dezvoltare si Inginerie al Armatei Statelor Unite ale Americii,
a dezvoltat aceasta aparaturd, si incd cerceteaza in mod activ potentialul tehnologiei de realitate
augmentatd. Desi TAR seamand cu ochelarii de vedere pe timp de noapte, are un potential
considerabil mai mare. Poate afisa locatia exacta a soldatilor, precum si locatiile atat ale fortelor
prietenoase, cat si ale fortelor ostile. Sistemul, care poate functiona atat ziua, cat si noaptea, este
montat pe casca in acelasi mod in care sunt ochelarii de protectie. In esenti, TAR ia locul
gadgetului cu GPS portabil. Ca rezultat, un soldat nu ar trebui sa se uite in jos pentru a-si
verifica locatia GPS de fiecare data. Un avantaj mare este ca realitatea tactica augmentata are
propria sa retea wireless, permitand soldatilor sa introduca date pe masura ce circumstantele se
schimba sau sa faca schimb de informatii cu membrii echipei lor [52].

Un nou dispozitiv de realitate augmentata montat pe casca, cunoscut sub numele de HUD 3.0, a
fost dezvaluit la Simpozionul si Expozitia AUSA Global Force, care reuneste profesionisti din
mediul de afaceri, guvern si mediul academic. Personalul armatei S.U.A. poate beneficia de
Tmbunatatirea obiectivului, imbunatatirea navigatiei si antrenamentul virtual cu HUD 3.0.
Testele pe teren ale acestei noutati de realitate augmentatd sunt in proces de desfasurare. Exista
HUD 1.0, cunoscut in mod obisnuit ca ENVG-B (Enhanced Night Vision Goggles - Binocular).
Acest instrument de realitate augmentata ofera soldatilor o viziune de noapte superioard, precum
si informatii tactice (cum ar fi pozitia unitatilor aliate sau inamice). HUD 3.0 va putea face tot
ce poate face 1.0 pe langd suprapunerea inamicilor virtuali, terenului si obstacolelor. Acest
aspect al realitdtii augmentate va face mult mai accesibila realizarea unor scenarii complexe de
antrenament [52].

O altd aplicatie ar fi mediul de antrenament sintetic (STE - Synthetic Training Environment)
care este un sistem de realitate augmentata care 1si propune sd antreneze soldatii mai eficient
pundndu-i in conditii operationale mai solicitante din punct de vedere fizic si intelectual.
Reprezentantii Armatei sunt foarte optimisti pentru ca pregatirea STE va fi aplicabild tuturor
tipurilor de echipe de lupta (exemple: infanterie, avioane, Stryker), chiar daca nu existd inca
prototipuri. STE combina realitdtile virtuale, augmentate si reale. Este destinat sa fie suficient de
adaptabil pentru a sprijini majoritatea repetitiilor de misiunii si suficient de intuitiv pentru a
imbunatati pregatirea [52].

Alte aplicatii pe care armata le foloseste ar fi ARES (Augmented reality sandtable) care ofera o
reprezentatie vizuald a cadmpului de luptd, astfel pot planifica operatiuni de luptd mai usor. O
alta aplicatie poate fi si ,,Glass tank CV90” care este o statie de luptd. Vehiculul de luptda CV90
are o capacitate maxima de opt trupe. Cu toate acestea, BAE vrea sa transforme acest tanc intr-o
»cutie de sticla” pentru oamenii care se afld in interior. Orice vehicul de lupta poate fi facut
transparent pentru operator prin procesarea unei imagini la 360 de grade n timp real, folosind
toate intrarile de la senzorii externi [52].
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Acum urmeaza aplicatiile de realitate augmentatd din medicind, care este unul dintre cele mai
importante sectoare. Despre prima aplicatie nu avem asa multe de spus pentru ca se refera la
pregatirea medicald cu ajutorul acestei tehnologii. Aceastd aplicatie 1i ajutd pe studenti sa
vizualizeze mai bine copul uman, si pot vedea functionarea si efectele anumitor produse
farmaceutice si medicamente in corpul uman. Alta aplicatie ar fi pregatirea chirurgicala care
utilizeaza realitatea augmentatd pentru a descrie numeroase tipuri de interventii chirurgicale
ntr-un mod realist. In loc si foloseasca practica standard bazata pe cadavre, acestea ar putea fi
folosite ca instrumente de predare pentru a ajuta studentii sa inteleaga procedurile medicale. Ei
pot fi sfatuiti in orice moment cu privire la urmatoarea lor miscare [53].

Utilizarea dispozitivelor specializate in combinatie cu senzori si software bazate pe Internet of
Things poate fi folositd pentru a obtine diferite citiri, pentru a efectua diagnosticele necesare
pacientilor si pentru a utiliza grafice care pot fi vazute si afisate in timp real intr-un mod destul
de cuprinzator si mod detaliat cdtre medici. Acest lucru ar putea duce imagistica medicala la un
nivel cu totul nou. Astfel de caracteristici pot fi utilizate pentru a informa mai bine pacientii
despre conditiile lor si despre efectele diferitelor terapii asupra corpului lor, permitandu-le sa ia
masurile de precautie adecvate si sd mentina atentia pe tot parcursul procesului de vindecare. O
alta aplicatie care aduce un mare plus pentru asistente este cd pot gasi mai usor vena pacientului.
De foarte multe ori asistentele sparg venele pacientilor pentru ca nu este usor de localizat, astfel
AccuVein lucreaza pentru a rezolva aceasta problema prin utilizarea realitatii augmentate sub
forma unui scaner portabil care poate fi mutat pe piele si ofera asistentelor medicale o mai buna
intelegere a locatiei venelor pacientului [53].

In educatie observim numeroase aplicatii, mai ales dedicate copiilor care pot retine cu usurinta
informatiile redate cu ajutorul realitatii augmentate. Astfel pentru elevii este un mare bonus, ca
pot vizualiza un corp uman 3D si pot invata despre el, de exemplu pot memora cu 0 mai mare
usurintd unde sunt organele, venele, si asa mai departe [50]. Existd aplicatii cat si despre
animale, in care pot sa vizualizeze habitatul acestuia, si audd ce zgomote scot, si vadi ce
mananca, care sunt obiceiurile animalului si pot vedea si interiorul lor. Din pacate multe
aplicatii sunt contra-cost si elevii nu si-ar putea permite. Multe tiri deja au facut un pas spre
aceasta tehnologie, astfel ridicAnd randamentul elevilor.

Cultura este si ea un subiect foarte important, In Roménia avem o multitudine de muzee care au
o istorie fascinanta. Din pacate nu multe muzee folosesc realitatea augmentata, de exemplu
muzeul Municipiului Bucuresti foloseste un modul de realitate augmentata care o ilustreaza pe
stdpana casei, Irina Sufu care te introduce Intr-o vizitd din secolul XXI si iti prezinta un scurt
istoric al palatului. Acest video se declanseaza cand senzorii de prezenta detecteaza miscare in
zona unde este amplasat. Casa Filipescu-Cesianu are o aplicatie cu realitate augmentata unde o
regasim in sectiunea ,,muzeul varstelor”, aceastd aplicatie putdnd fi interogata de o persoana
pentru a vedea cum va ardta peste 30 de ani. Mai avem Incd cateva muzee care folosesc
realitatea augmentatd cum ar fi muzeul George Severeanu in care putem observa holograme
care prezintd interactiv obiecte antice, astfel copii si adulti pot sd selecteze ce obiect ar vrea si sa
vada in acelasi timp si informatii [54].

La alte muzee nu avem o interactiune puternica cu realitatea augmentata precum la casa lui
Theodor Aman care acum este transformata in muzeu, vizitatorii pot face un selfie cu pictorul
care este la intrare sub formd de holograma sau la muzeul de Artd Populara Dr. Nicolae
Minovici in care putem proba virtual cum ne-ar sta cu diferite costume traditionale din diferite
regiuni. Costume vin si cu o descrie a regiunilor respective de unde provin acestea. O alta
desfasurare interactiva o mai intalnim la muzeul Victor Babes care are aplicatia ,,Microbiologie

Interactiva” care are ca si subiect cercetarile doctorului, prezinta actiunea microorganismelor si
cum pot fi combatute [54].

Cel din urm domeniu unde acest tip de tehnologie a inceput sa fie aplicat este infrastructura
transportului public, multe 1nsa se afla in stadiul de testare in tari precum Suedia, dar exista si
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exceptii, cum ar Tara Galilor, teritoriu ce apartine de Regatul Unit al Marii Britanii si al Irlandei
de Nord, unde acest tip de tehnologie este deja aplicata.

Tn Suedia un software de realitate augmentati este in prezent testat de unul dintre cei mai
importanti operatori de tren pentru a ajuta pasagerii sa navigheze in cea mai aglomerata statie a
natiunii. Una dintre cele mai aglomerate zone este Stockholm Central. Primeste peste 200.000
de persoane 1n fiecare zi, fiind cea mai aglomerata destinatie de calatorie din Suedia si cea mai
aglomerata gara din toatd Scandinavia. Operatorul de trenuri SJ a venit cu initiativa de a le usura
calatoria pasagerilor printr-o aplicatie interactiva care foloseste realitatea augmentatd, mai exact
aceastd aplicatie ii va ajuta pe pasagerii sa se ghideze pe platforma lor. Pentru a utiliza
programul, calatorii trebuie doar sa il descarce sau sa scaneze un cod QR, sa introduca destinatia
si s porneasca camera de pe smartphone-ul lor. Aplicatia va afisa apoi o serie de indicatoare
digitale suprapuse care 1i vor directiona catre destinatia lor si le vor oferi informatii
suplimentare importante de-a lungul traseului [4].

Figura 7. Un model de aplicatie
Sursa: https://www.railway-technology.com/features/sweden-ar-station-navigation/

Tntr-un efort de a creste increderea pasagerilor si de a creste accesibilitatea, Transport for Wales
(TfW) a dezvaluit cd a inclus harti de realitate augmentatd In sase gari principale. Hartile
interactive de la Briteyellow sunt menite sd ajute cdlatorii care ar putea fi ingrijorati de calatoria
lor, cum ar fi cei care pdsesc pentru prima datd in gara sau persoanele care au probleme
locomotorii. Utilizatorii pot gdsi cu usurintd facilitdti cheie In statii, cum ar fi ecrane cu
informatii, ascensoare, grupuri sanitare, puncte de ajutor si sali de asteptare, datoritd hartilor RA
[55].

Capitolul 3. Analiza comparativa

3.1. Inteligenta artificiald in Norvegia, Regatul Unit al Marii Britanii si al Irlandei de Nord si
Romania

Tn acest subcapitol 0 sa vorbim despre Norvegia, Regatul Unit al Marii Britanii si al Irlandei de
Nord si Romania in legaturd cu strategia nationald pentru inteligenta artificiald pentru fiecare
tara in parte si despre aceasta inteligenta cat se foloseste in sectorul public, iar la final o sa
tragem concluzii in legatura cu aceasta strategie, mai exact cum a evoluat in ambele tari.

Guvernul doreste ca Norvegia sa fie in fruntea utilizarii potentialului de inovare al inteligentei
artificiale. Guvernul va evalua cele mai eficiente modalitati de a construi instrumente de politica
industriald pentru a sprijini generarea potentiald de valoare si aplicarea IA in sectorul de afaceri.
O conexiune sporita intre sectorul public si cel privat ar trebui sd Incurajeze inovarea si crearea
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tehnologiei [56].

In special in domeniile in care exceleazi in prezent si au comunititi solide de afaceri si
cercetare, cum ar fi sanatatea, petrolul si gazele, energia, industriile maritime, marina si sectorul
public, Norvegia poate juca un rol de lider in aplicarea inteligentei artificiale. Pentru
intreprinderile mici, dar avansate din punct de vedere tehnologic, fundatia pe care o oferd sub
forma de acces la o infrastructurd puternica, schimb de date, cercetare si formare de competente
va servi, de asemenea, ca un bun punct de plecare pentru cresterea inovatiei si a generarii de
valoare. Cele mai mari organizatii guvernamentale sunt deja in fruntea inteligentei artificiale,
urmarindu-i in mod activ potentialul. Guvernul va promova schimbul de bune practici intre
industrii si intreprinderi. Pentru a realiza pe deplin potentialul inovator al utilizarii inteligentei
artificiale sub forma atat a modelelor actuale, cat si a celor noi de cooperare, trebuie sa existe o
crestere a interactiunii si a cooperdrii intre sectoarele public si privat, precum si intre grupurile
de cercetare si sectorul de afaceri. Sectorul public ar trebui sa investigheze in mod activ
perspectivele pietei legate de achizitii si, dacd este cazul, ar trebui implementate achizitii
publice inovatoare. Agentiile ar trebui sd se concentreze pe nevoile lor, mai degraba decat pe
anumite produse sau servicii, pentru a permite solutii unice [56].

Chiar si in ceea ce priveste IA, guvernul este crucial in promovarea cresterii economice.
Sectorul comercial trebuie sd dezvolte si sd utilizeze tehnologie care poate avea ca rezultat
servicii mai bune, mai profitabile sau operatiuni mai eficiente. Premisa fundamentala este ca
intreprinderile si corporatiile cheltuiesc mai putin pentru cercetare si dezvoltare decat ceea ce
este profitabil pentru societate in ansamblu. In consecinta, autorititile publice sprijini inovarea
prin granturi si alte programe gestionate prin sistemul de instrumente de politici pentru
cercetare si inovare ca componenta a sistemului de cercetare si inovare din Norvegia. Mai multe
instrumente de politicd disponibile in prezent incurajeaza cercetarea, dezvoltarea, testarea si
comercializarea inteligentei artificiale [56].

Consiliul de Cercetare din Norvegia oferd adesea sprijin in faza incipientd, unde se pune mai
mult accent pe cercetare si inovare. Printre altele, contributii financiare si cunostinte,
»Innovation Norway” are datoria de a promova inovarea, crearea de valoare si cresterea in
afaceri si industrie. Pentru companiile concentrate pe 1A si IoT, ,,Innovation Norway” tocmai a
organizat initiativa Tech City Executive Accelerator (TEA). Obiectivul este de a educa
directorii in afaceri norvegiene in crestere cu privire la beneficiile utilizarii IA si IoT. Unele tari
au stabilit programe de granturi pentru companiile care lanseaza tehnologie IA. De exemplu,
Vinnova din Suedia a creat un program in care intreprinderile si entitdtile guvernamentale pot
solicita finantare de pana la 500.000 SEK pentru a lansa primul lor proiect IA. In loc sa aiba un
anumit program de cercetare si dezvoltare in IA, Norvegia oferd un program mai general numit
SkatteFUNN, care permite companiilor norvegiene sa solicite scutiri de taxe pentru cheltuielile
de cercetare si dezvoltare. SkatteFUNN este un program bazat pe drepturi, cu cerinte simple de
raportare si proceduri de aplicare [56].

Guvernul este de parere ca digitalizarea oferd sectorului public oportunititi semnificative de
rationalizare si dezvoltare de servicii mai bune. In acest sens, inteligenta artificiald este o fateta.
Sectorul public va utiliza inteligenta artificiald in viitor pentru a furniza servicii care sunt mai
specifice utilizatorului si tintei, pentru a creste valoarea sociald a propriilor operatiuni, pentru a
rationaliza fluxurile de lucru si pentru a reduce riscul. In sectorul public, inteligenta artificiald
poate duce la: consiliere si servicii mai relevante pentru cetdtenii in diferite situatii;
rationalizarea proceselor si optimizarea utilizarii resurselor; imbunétatirea calitatii proceselor si
serviciilor prin detectarea automata a eventualelor abateri; prelucrarea limbajului natural pentru
sortare si clasificare si pentru traducere intre diferite limbi si forme de limbaj, si asa mai departe
[56].
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Cu toate acestea, utilizarea 1A in sectorul public este inca la inceput. Potrivit unui sondaj, multe
agentii sunt Inca 1n faza de planificare sau testare, unde incearca sa afle la ce poate fi folosita
IA. Unele organizatii au inceput sa efectueze teste de dovada a conceptului. Potrivit sondajului,
mai mult de jumatate dintre agentii considerd ca securitatea si protectia datelor, dificultatile
legale si de reglementare si cultura organizationald sunt cele mai mari obstacole in calea
adoptarii a inteligentei artificiale. O altd problema care este adusad in discutie este lipsa de
competentd. De exemplu, a determina care sectoare sunt potrivite pentru IA ar putea fi o
provocare pentru agentii. Utilizarea Al pentru control este un domeniu care pune o serie de
probleme. Astfel de controale pot implica, de exemplu, detectarea persoanelor care ar putea
incilca legea (adica, atunci cand un algoritm indica ca existd o mare posibilitate ca acestea sa
incalce legea). In astfel de aplicatii, trebuie si se tind seama de statul de drept si de dreptul
persoanelor supuse controalelor de reglementare de a fi protejate de auto-incriminare. O
evaluare a impactului privind protectia datelor, care trebuie inclusd atunci cand este luatd in
considerare o solutie, trebuie sa includa riscul si implicatiile pozitive false, adica identificarea
incorect a unei persoane si sarcina nejustificata pe care aceasta le-ar impune [56].

Astfel de evaludri ale aplicarii IA Tn administratia publica pot fi dificile, mai ales daca agentiei 1i
lipsesc cunostintele interne necesare. Agentiile pot fi prea precaute din cauza incertitudinii cu
privire la regulile care guverneaza prelucrarea datelor cu caracter personal, aplicabilitatea
acestora la Legea administratiei publice sau evaluirile lor cu privire la momentul in care este
oportun sa utilizeze inteligenta artificiala. Acest Iucru ar putea pune piedici sectorului public de
a-si imbunitati ofertele sau de a-si eficientiza operatiunile. Autoritatea Norvegianid pentru
Protectia Datelor va colabora astfel cu Agentia Norvegiand pentru Digitalizare pentru a crea
aceste orientdri, aga cum a solicitat guvernul. Guvernul norvegian deja a planificat proiecte care
utilizeaza inteligenta artificiala pentru administratia publicd cum ar fi: verificarea rezidentei care
ar fi folositoare pentru universitati in cazul inregistrari studentilor si inregistrarea automata a
facturilor [56].

Regatul Unit al Marii Britanii si al Irlandei de Nord este cea mai bine clasata natiune din Europa
de Vest in 2022, conform indexului de pregatire al inteligentei artificiale al guvernului, cu un
scor de 78,54. Drept urmare, Marea Britanie este consideratd ca fiind in cea mai buna pozitie
din Europa de Vest pentru a utiliza IA in serviciile publice, inclusiv asistenta medicala, educatia
si transportul. Finlanda, Franta si Tarile de Jos, care s-au clasat pe locul al doilea, al treilea si,
respectiv, al patrulea, au fost natiuni notabile cu indici mari [57]. Guvernul pentru a se asigura
ca Regatul Unit este o superputere stiintifica si tehnologica pand in 2030, investeste 250 de
milioane de lire sterline in 1A si alte tehnologii [58].

Datorita strategiei nationale in domeniul inteligentei artificiale al Regatul Unit al Marii Britanie
si al Irlandei de Nord se asteaptd ca 1n zece ani sd se pozitioneze pe primul loc n clasament,
astfel depasind tari precum China sau Statele Unite ale Americii. Strategia nationald de 1A se
bazeaza pe avantajele actuale ale Regatului Unit si indicd Inceputul unei schimbari majore
pentru aceastd tehnologie in tard. Valorificarea intregului potential al inteligentei artificiale va
stimula cresterea, productivitatea, creativitatea si rezilienta atat in sectorul public, cat si 1n cel
privat. Strategia nationala de inteligentd artificiald sugereaza trei piloni care, atunci cand sunt
combinati, reprezintd zone in care Regatul Unit poate avea cea mai mare influentd pentru a
pozitiona natiunea ca o superputere de inteligenta artificiald si stiintificA pregatitd pentru
urmatorii zece ani. Acesti piloni sunt:

e Investitii n nevoile pe termen lung ale ecosistemului ale inteligentei artificiale;
e Asigurarea ca inteligenta artificiald aduce beneficii tuturor sectoarelor si regiunilor;
e Guvernarea eficientd a A [59].

National Grid a apelat la drone si IA pentru a se concentra pe infrastructura energetica a
Regatului Unit pentru a mentine firele si stalpii care transporta electricitatea de la centralele
electrice la case si Intreprinderi din Regatul Unit. In ultimii doi ani, compania a folosit sase
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drone pentru a-si inspecta cei 7.200 de kilometri de linii aeriene din Anglia si Tara Galilor.
Dronele, sunt echipate cu camere foto, video si infrarosu de inalta rezolutie, care sunt folosite
pentru a inspecta otelul si pentru a detecta defecte precum conductoarele deteriorate [60].

Pentru a ajuta la dezvoltarea si adoptarea sistemelor de inteligenta artificiala, guvernul a creat
doud fonduri: ,,GovTech Catalyst” (ajutd organizatiile din sectorul public in utilizarea
tehnologiei emergente) si ,,fondul Pioneer al autoritatilor” (ajuta autoritatile de reglementare in
promovarea abordarilor de reglementare inovatoare atunci cand creeaza tehnologia emergenta).
Pentru a sprijini utilizarea IA, pentru a crea infrastructura necesard si a promova acceptarea
acestor tehnologii de catre sectorul public si privat, guvernul a infiintat trei noi organizatii.
Urmatoarele trei organisme sunt: ,,Consiliul IA” (este un grup de experti independenti care
ofera indrumari la nivel inalt pentru punerea in aplicare a Acordului pentru sectorul IA), ,,Biroul
pentru IA” (care colaboreaza cu afaceri, mediul academic si organizatii nonprofit pentru a
planifica si gestiona implementarea strategiei de IA a Regatului Unit) si ,,Centrul de Etica si
Inovare a Datelor” (subliniaza pasii care trebuie luati pentru a se asigura ca dezvoltarea 1A este
inovatoare, eticd, inovatoare si sigura) [60].

Operatorul Sistemului Energetic National de Retea (ESO) echilibreaza reteaua energetica a tarii
in timp real pentru a garanta ca cererea si oferta sunt intotdeauna satisfacute. Acest efort de
echilibrare devine din ce in ce mai dificil atunci cand energia eoliand si solard impartiasesc mai
mult mixul energetic general, deoarece este dificil sa se estimeze productia lor. O colaborare
intre ESO si Institutul Alan Turing a mbunatatit acuratetea prognozelor prin combinarea
statisticilor computationale si a tehnicilor de predictie a invatarii automate. Sistemul de
prognoza solara s-a dovedit a fi cu 33% mai precis la estimarile pentru ziua urmatoare intr-un
studiu [60].

Romania din pacate este una dintre statele din ,,Uniunea Europeana” care nu are o strategie
nationala In domeniul inteligentei artificiale. Pentru a fi in rand cu celelalte state, Guvernul a
infiintat Comisia Interinstitutionala pentru Elaborarea Strategiei de IA a Romaniei [61].
Ministerul Cercetarii, Inovarii si Digitalizarii si-a propus urmatoarele lucruri pentru strategia
nationala cum ar fi: dezvoltarea economica a Romaniei pe baza IA; dezvoltarea unui ecosistem
performant de startup-uri si companii inovative in domeniul IA; cresterea numarului de
specialisti in [A; Tmbunatatirea serviciilor publice prin tehnologii IA; orientarea masurilor de
stimulare a dezvoltarii IA catre cetdtean si atenuarea riscurilor legate de piata muncii si
drepturile omului [62].

Pe data de 11 noiembrie 2022 s-a aprobat in sedinta Guvernului, un Comitet Roman pentru
inteligentd artificiald, dupa Sebastian Burduja, ministrul Cercetarii, Inovarii si Digitalizarii
(MCID), a semnat Ordinul privind infiintarea, organizarea si functionarea Comitetului. Acesta
are rol consultativ, are misiunea de a sprijini MCID prin propuneri privind reglementarea,
coordonarea, monitorizarea si evaluarea activitatilor privind inteligenta artificiala. Scopul
principal al Comisiei este de a crea un ecosistem de inteligenta artificiala bazat pe excelenta,
incredere, respect pentru etica, consecventd, performanta si durabilitate si sa adauge valoare din
perspectiva sociald si economica prin utilizarea tehnologiei inteligentei artificiale pentru a
sprijini cercetarea si dezvoltare, cu scopul de a facilita desfasurarea pe scara larga a domeniului
inteligentei artificiale, in scopul cresterii numarului de experti locali si sd beneficieze de mediul
civil si de contributia cetatenilor romani din straindtate, inovare si educatie [63].

Romania pe zi ce trece incearca sa aduca cat mai mult aceasta tehnologie in sectorul public, un
exemplu foarte bun ar fi,,Jon” care este primul consilier cu inteligenta artificiala al Guvernului,
care vin in ajutorul romanilor, mai exact sa fie reprezentati mai eficient la nivel administrativ.
Acesta prelucreaza si raporteazd mesajele, dorintele si problemele roménilor cu ajutorul
inteligentei artificiale. ,JON” este o cercetare pro bono realizatd de catre specialisti din
domeniul acestei tehnologii. Scopul final al acestei inventii este de a compune politici publice in

36



conformitate cu starea societatii [64]. Putem spune ca este un pas urias pentru Romania care
incearca sa fie In rand cu ceilalti.

Romania pe langd ,JON” a mai implementat inteligenta artificiala in muzee, de exemplu, la
muzeul ,,Casa Muresenilor” din Brasov s-a introdus in 2019, un avatar (asistent virtual), realizat
prin inteligenta artificiald, care la aceea vreme avea aproximativ 400 de informatii in limba
romand despre muzeu, expozitii, exponate cat si istoria Brasovului. Acest asistent poate sa
poarte conversati, sa utilizeze gesturi si expresii faciale intr-un mod prietenos [65].

Pe baza informatiilor prezentate in paragrafele ulterior dezvoltate din aceasta lucrare, putem
trage o concluzie concretd, si anume ce tara este mai avansata din punct de vedere al inteligentei
artificiale implementata in sectorul public. Dupa statistica celor de la ,,Statista” putem deduce
faptul ca Regatul Unit al Marii Britani si Irlandei de Nord se claseaza pe primul loc, facandu-i
lideri in acest domeniu in nord-vestul Europei, pe cand Norvegia se afla pe locul sase. Mai
putem observa faptul ca Norvegia are o strategie nationald pentru inteligenta artificiala bine
stabilita, comparativ cu Romania care incearca cu ajutorul Comisiei Interinstitutionale pentru
Elaborarea Strategiei de Inteligenta Artificiala sa elaboreze si stabilizeze o strategie ce poate fi
ulterior implementata in cadrul institutiilor din sectorul public. Nu suntem cu mult in urma fata
de Norvegia sau Regatul Unit, deoarece Romania a integrat aceasta tehnologie in cateva muzee,
precum cea prezentd in cadrul muzeului ,,Casa Muresenilor” din Brasov, prezentat in
paragrafele anterioare. De asemenea, un alt exemplu notabil pentru Romania este faptul cd a
reusit crearea si introducerea primului consilier, in cadrul Guvernului Romaniei care foloseste
acest tip de inteligentd pentru facilitarea reprezentdrii mai eficace a romanilor la nivel
administrativ. In alti ordine de idei, trebuie s fim putin rabdatori cu acest tip de tehnologie,
deoarece inteligenta artificiala tocmai ce a luat amploare in urma cu cétiva ani printre statele ce
fac parte din blocul european, facandu-i pe reprezentantii guvernelor fiecaruia dintre natiuni sa
considere aceasta inteligentd un bonus pentru sectorul public.

3.2. Realitatea augmentatd in Franta, Regatul Unit al Marii Britanii si al Irlandei de Nord si
Romania

Subcapitolul acesta o sa ne prezinte o compararea intre Franta, Regatul Unit al Marii Britanii si
al Irlandei de Nord si Romania. Aceasta comparare o sa demonstreze ce tara din punct de vedere
a noii tehnologii de realitate augmentd mai evoluata. La realitate augmentata inca nu exista o
strategie ca la inteligenta artificiald, dar pe viitor Sigur o sa existe. Ca o tarad sa fie modernizata
complet trebuie implementata si realitatea augmentata, pe langa celelalte noi tehnologii. De
exemplu, in Franta, orasul Roanne a oferit prima revistd municipald in intregime in realitatea
augmentata. Cum functioneazd mai exact aceasta revista, este in felul urmator, clientul cand si
achizitioneaza revista poate intra pe site si sd-si pozitioneze telefonul deasupra articolul
respectiv si automat pe telefon o sa-i mai dea un articol, imagine, animatie sau un videoclip care
este un continut editorial interactiv suplimentar. Comparativ vorbind, site-ul web partajat ofera
mai mult continut decdt revista. Pe site, subiectele specifice sunt extinse prin interviuri,
reportaje mai lungi sub forma de videoclipuri si/sau texte. Pentru a imbunatiti experienta
tiparitd si a optimiza vizibilitatea acestora, aceste continuturi au fost asociate de paginile
revistei. Imediat dupa aceastd implementare si alte orase au urmat exemplul lor, mai ales si-au
dat seama ci este mai interactivi aceastd metodd de mass-media combinata [66].

Realitatea augmentatd s-a mai integrat cu usurintd chiar si intr-o comund din estul Frantei,
Doubs. Livdéo a dezvoltat instrumente de vizita care pot fi folosite de pe smartphone-ul oricarui
om pentru muzee si situri istorice, intr-un efort de a face cultura accesibila tuturor. In timp ce
Dealog ofera acces inclusiv la toate activele video, aplicatia web Geed simplifica construirea
scenariilor de vizita si oferd autonomie in descoperire. Indepartand obstacolele legate de varsta,
limba si chiar dizabilitati, Livdeo sperd sa cufunde fiecare vizitator intr-o culturd diferita. Pentru
a realiza acest lucru, Livdéo a ales sa se concentreze pe o metoda in care utilizatorul foloseste In
schimb o aplicatie web care foloseste setarile smartphone-ului sau, deja personalizate la nevoile
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sale prin integrarea limbii sau a configuratiilor de dizabilitatii. Acest lucru diferd de muzee, care
de obicei configureaza o aplicatie nativa pentru descarcare [67].

Pe langa aceste exemple mai regasim realitatea augmentata in Lilly France care instruieste
medicii despre punctia lombard. Un tratament medical comun care provoaca anxietate atat la
pacient, cat si la practicieni este punctia lombara. Studenti inca invatd frecvent facand aceasta
tehnica potential dificila si dureroasa pe pacienti reali. Cu toate acestea, ca si in cazul oricarei
interventii chirurgicale medicale, o intelegere cuprinzitoare a anatomiei, a indicatiilor si
contraindicatiilor, precum si a etapelor tehnice, este crucialad pentru eficacitatea procedurii si
siguranta pacientului. InSimo a creat un simulator pentru ca medicii sa invete punctia lombara
ca o solutie la aceastd problema. Fard a pune pacientul in pericol, aceastd tehnologie permite
medicilor s practice aceastd tehnicd in medii reale. Prin utilizarea realitatii augmentate, o
simulare biomecanica interactivd a anatomiei pacientului recreeaza cu precizie ligamentele,
oasele, muschii si alte structuri anatomice [68].

Oamenii din industria turismului sunt constienti de faptul ca realitatea augmentata oferda mai
multe beneficii pentru sporirea atractivititii unei regiuni. In mare parte, rispunde dorintei
turistilor de a descoperi mai multe despre istoria si cultura destinatiei. Cu ajutorul tehnologiei,
acum este posibil sa interactionati putin cu turistii, permitdndu-le s vada un loc asa cum era in
trecut sau chiar sa vizualizeze un sit istoric in 3D. Similar cu Pokémon Go, Breizh Tour permite
utilizatorilor sd exploreze zona si locatiile celebre prin intermediul realitdtii augmentate. o
solutie care oferd expertilor din industria turisticd sansa de a prezenta un punct de vedere
uimitor de interes arhitectural sau istoric. Fiecare locatie are detalii suplimentare, cum ar fi
ghiduri audio, de exemplu. Autoritatile locale, in special, au un stimulent puternic sa
imbritiseze acest tip de program in randul partilor interesate din turism. O serie de actori s-au
alaturat deja aplicatiei in calitate de parteneri si ofera puncte de interes. Un alt exemplu este
Departamentul Seine-Maritime care isi invita vizitatorii sa facd un tur ghidat al manastirii
Jumiéges si oferd propria sa aplicatie de realitate augmentata. Cu o tabletd in mana, programul
ofera informatii utile, oferind si o experienta captivanta in mijlocul ruinelor. Tot ce trebuie facut
este sa se indrepte dispozitivul catre o cladire pentru a incepe sa-si faca magia si pentru a
permite vizitatorilor sa vizualizeze si sa interactioneze cu mediul [69].

Daca la capitolul precedent am vazut ca Regatul Unit se descurcd destul de bine in ceea ce
priveste inteligenta artificiala acum o sa vorbim despre realitatea augmentata. Multe universitati
din aceasta tard deja au recurs la aceastda tehnologie. Studentii care studiazd inginerie,
informaticd si matematica aplicatd vor avea acum acces la tehnologia si cunostintele ARuVR, o
platforma de instruire Extended Reality (XR), datoritd unui parteneriat intre City University
London si ARuVR. Colaborarea va crea cea mai mare unitate de instruire specializatd pentru
realitate augmentata (AR), realitate virtuala (VR) si design metavers din Marea Britanie. Noua
facilitate de ultima ora, finantata de Office for Students (OFS), se va lansa in septembrie 2023 si
va instrui pana la 50 de studenti simultan pentru a deveni viitoarea generatie de pionieri ai
tehnologiei etice in domeniul realitatii augmentate si virtuale. Noua facilitate este o reactie
directa la cererea din partea afacerilor universitatii si considera ca dezvoltarea abilitatilor in VR,
AR si metavers este o nevoie semnificativa [70].

Armata britanica exploreazd tehnologia de realitate augmentatd care le permite expertilor
medicali aflati la mii de mile distanta fata de campul de lupta sa instruiasca medicii din prima
linie asupra modului despre cum sa opereze soldatii raniti. O camera este instalatd unui medic
de prima linie ca parte a tehnologiei pentru a oferi o relatare a procesului efectuat. Chirurgul
campului de lupta primeste imagini de la un expert de la distanta care apoi ofera indrumari in
timp real pe un computer sau imediat in ochelarii RA pe care chirurgul ii poarta [71].

Pe teritoriul Regatului Unit al Marii Britanii si al Irlandei de Nord, pentru a ajuta vizitatorii sa

afle mai multe despre unele dintre cele mai importante expozitii ale sale, Muzeul Britanic le va
oferi un program de jocuri bazatad pe tabletd care utilizeaza realitatea augmentata. Copiii cu
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varsta cuprinsa intre 7 si 14 ani care viziteaza muzeul in excursii ar trebui sa utilizeze software-
ul, care va rula pe un set de dispozitive Samsung detinute de muzeu. Potrivit muzeului, studentii
vor folosi aplicatia in grupuri de cate doi sau trei. Tehnologia va oferi tururi ghidate de 30 pana
la 45 de minute, care vor include sarcini si jocuri care o sa fie Tncorporate intr-o poveste de
ansamblu [72].

Ca o scurta inchidere pentru acest subcapitol, putem concluziona faptul ca in Romania realitatea
augmentata s-a implementat doar in cateva institutii ce apartin domeniilor si patrimoniilor
culturale, dar si n cateva expozitii sau evenimente ce au fost mentionata in capitolul doi. De
asemenea, putem conchide faptul ca, spre deosebire de sectorul public al Frantei si cel al
Regatul Unit al Marii Britanii si al Irlandei de Nord, Romania este slab dezvoltatd din punct de
vedere al realitatii augmentate ce ar trebui sa fi fost deja prezenta in institutiile ce fac parte din
sectorul public.

Cele doua tdri comparate cu Romania in aceasta analiza a prezentei lucrari, respectiv Franta si
Regatul Unit al Marii Britanii si al Irlandei de Nord, din punct de vedere al noii tehnologii, pe
baza exemplelor si a situatiilor prezentate in acest studiu, sunt mult mai dezvoltate si avansate
fata de tara noastra, dar acest lucru nu inseamna cd cea din urma nu are capacitatea necesara
pentru a se dezvolta in timp din acest punct de vedere, luand in considerare faptul ca deja a facut
demersuri n bine in ceea ce priveste inteligenta artificiala, iar acest lucru este sperat ca se va
intampla si pe viitor cu realitatea augmentata.

Concluzii

Tn concluzia celor prezentate mai sus, am aritat ce inseamni sectorul public si cele doua
componente ale lui, mai exact cea centralizata si descentralizata. La cea centralizata am definit
puterea executiva dualista, mai specific Presedintele si Guvernul. Pe langa aceste subiecte am
mai vorbit si despre Prim-ministru, Camera deputatilor si Senatul. Acest subcapitol I-a introdus
pe cititor si pe partea de administratie publica, ardtandu-i cum se desfdsoara lucrurile, ce face
fiecare in parte, obligatiile si ce rol au acestea. De exemplu, la seful statului am vorbit despre
numeroasele lui atributii; ce acte poate sd emita; raspunderea lui politica si juridica; cat timp
tine mandatului lui, si asa mai departe. Tot In primul capitol am avut cele doud tehnologii
definite si fiecare a avut in parte o cronologie care a aratat de unde a inceput totul si cum s-a
dezvoltat pe parcursul anilor pana in prezent. Capitolul acesta ne mai aduce Th prim-plan
drepturile si principiile digitale, care sunt modelate in jurul a sase teme care au ca scop
asigurarea ca toti oamenii au pe deplin oportunitati pe care le oferd era digitala. Aici mai
regdsim si deceniul digital care are ca scop directionarea a tuturor actiunilor legate de digital.

Cel de-al doilea capitol ne-a evidentiat importanta noilor tehnologii, dar si dezavantajele
acestora, precum ar fi perceptia anumitor oameni legatd de aceste tehnologii din cauza
dezinformarii, dar si cat de benefic este in sectorul public, cum ar fi realitatea augmentata in
educatie care ar ridica randamentul de invatare al elevilor si a studentilor prin crearea unor
materiale interactive si creative. Inteligenta artificiald are si ea beneficiile ei cum ar fi
consilierul ,,Jon” care prelucreaza si raporteaza mesajele, dorintele si problemele romanilor, dar
suntem doar la inceput cu aceasta tehnologie care o sa avanseze Tn continuu. Tot in acest capitol
am prezentat aplicatii din sectorul public care folosesc aceste tehnologii in acest sector, de
exemplu se poate folosi la analiza fluxului de trafic datorita caruia organizatiile guvernamentale
pot analiza datele despre accidente si pot evidentia zonele cu o probabilitate ridicata de
accidente. Realitatea augmentata este si ea foarte folositoare mai ales in medicina, asistentele
pot sd nu mai intampine accidente in cazurile de prelevare a sangelui, din cauza faptului ca nu
pot detecta venele, pentru a le fi mai usor sa gaseasca punctul de recoltare s-a inventat un
scaner.

Ultimul capitol a venit ca o completare a primelor doud, deoarece am analizat cateva tari pentru
a demonstra evolutia celor doua tehnologii in sectorul public. Norvegia, Regatul Unit al Marii
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Britanii si al Irlandei de Nord si Franta le-am comparat cu Roménia. As putea spune ca
dezvoltarea Romaniei in ceea ce priveste inteligenta artificiala nu este de prisos, dar ii lipseste
strategia nationalda pentru care s-a creat o comisie care sd-l elaboreze, dar pe viitor sigur vom
avea sanse sa ajungem la acelasi nivel cu acestia. La realitatea augmentata lucrurile stau diferit
pentru ca nu prea a fost folosita aceastd tehnologie in multe tari, nu doar la noi. Totusi, Franta a
dat dovada de o dorinta constanta fata de dezvoltarea acestui domeniu, deoarece incearca din
rasputeri sa o integreze cat mai mult in sectorul public, negativ comparata cu tara noastra, avand
aceasta tehnologie implementata in doar cateva institutii care apartin de domeniul cultural.

O ultimd perceptie asupra acestor tehnologii ar fi faptul ca si realitatea augmentatd ar trebui
reglementata ca inteligenta artificiala, pentru ca daca acestea nu sunt folosite cum trebuie pot
aduce pagube destul de mari atat sectorului, cat si cetatenilor. Pe langa faptul ca ,,Uniunea
Europeana” a luat in considerare reglementarea 1A, mai incearca sa aiba un echilibru intre
drepturile fundamentale ale omului si digitalizare, care aduc un beneficiu tuturor. Alta concluzie
ar fi faptul cd oricare tard se dezvoltd in ritmul ei, din cauza bugetului sau a administratiei
publice. Totusi ar trebui pentru fiecare in parte sd se aloce un buget mai mare decat in anii

precedenti pentru dezvoltare si cercetare.
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