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Abstract

in ultimul deceniu, tehnologia realitatii augmentate (RA) a devenit din ce in ce mai populara in diferite domenii. Tn
sectorul public, realitatea augmentatd poate fi utilizatd pentru dezvoltarea de aplicatii interactive, care pot fi utile
pentru atragerea de vizitatori, educarea si informarea acestora in mod eficient si atractiv. Castelul Bran, unul dintre
cele mai vizitate obiective turistice din Romania, a fost ales ca studiu de caz pentru aceasta lucrare. Obiectivul acestei
lucrari este de a evalua utilizarea tehnologiei realitatii augmentate (RA) in dezvoltarea aplicatiilor din sectorul public,
cu un accent deosebit pe aplicatiile de turism. Analiza tehnologiei realitdtii augmentate si a modului in care aceasta
poate fi utilizata in dezvoltarea aplicatiilor din sectorul public si evaluarea impactului utilizarii tehnologiei RA asupra
experientei vizitatorilor, prin intermediul unui studiu de caz, care utilizeazi metode calitative si cantitative. Tn acest
scop, lucrarea se concentreaza pe un studiu de caz realizat in Castelul Bran, unul dintre cele mai importante obiective
turistice din Romania. Lucrarea va Tncepe cu 0 introducere in tehnologia RA si in sectorul public, precum si o
prezentare a Castelului Bran si a istoriei sale. Va fi realizatd o analizd a aplicatiilor de RA existente in domeniul
turismului si se va detalia proiectul pilot realizat pentru Castelul Bran. Metodologia de cercetare va consta ntr-un
studiu de caz, utilizdnd atdt metode calitative cat si metode cantitative. Se va analiza gradul de satisfactie a
vizitatorilor si modul in care acestia au perceput utilizarea RA in cadrul Castelului Bran. Rezultatele acestei lucrari
vor fi relevante pentru cercetatorii si practicienii din domeniul dezvoltarii aplicatiilor de RA, in special in ceea ce
priveste utilizarea lor in sectorul public si in turism. Acestea pot oferi, de asemenea, informatii utile pentru
dezvoltarea de strategii si proiecte viitoare in acest domeniu.

Cuvinte cheie: realitate augmentata, sector public, administratie publica, turism.
Introducere
1.1. Notiuni introductive cu privire la realitatea augmentati

Tn zilele noastre, tehnologia a devenit o componenti esentiald a vietii, iar modul in care
utilizatorii interactioneaza cu diverse servicii se schimba datoritd Realitatii Augmentate (RA).
Aceastd tehnologie devine tot mai importantd, odatd cu cresterea popularitatii dispozitivelor
portabile, si este esential ca organizatiile publice si private sd raspunda cererii pentru servicii
interactive cu RA pentru a nu fi lasate in urma.

Tehnologia RA permite suprapunerea de obiecte virtuale 3D Tntr-un mediu real, prin intermediul
dispozitivelor echipate cu camera foto si ecran, oferind utilizatorului o experientd imersiva. Prin
urmare, utilizatorul este complet absorbit in mediul virtual creat prin intermediul dispozitivului
RA, ntr-un mod care poate crea senzatia ca obiectele virtuale suprapuse sunt prezente in mediul
real [1].

Conform literaturii de specialitate, RA este un camp al realitdtii virtuale (RV), in plind
dezvoltare, care combind scene capturate din mediul real al utilizatorului cu seturi suplimentare
de informatii digitale si multimedia, generate de calculator si suprapuse pentru generarea de
sisteme compozite, care crecaza astfel realitatea augmentata [2].

Conform raportului Horizon publicat de New Media Consortium Tn 2011, realitatea augmentata
este descrisd ca un nivel superior de reprezentare a lumii reale prin suprapunerea informatiilor
peste imagini, folosind dispozitive specifice, precum calculatoare, terminale mobile, multimedia
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informatii [3].

Asadar, realitatea augmentatd este o tehnologie care permite utilizatorilor sd interactioneze cu
obiecte si informatii virtuale, integrate in lumea reald, prin intermediul unui dispozitiv
tehnologic, cum ar fi un smartphone. RA imbinad lumea reald cu cea virtuald prin suprapunerea
de elemente virtuale peste realitatea fizica, creand astfel o experientd de utilizare imbunatatita si
inovativa [4].

RA poate fi utilizatd intr-o varietate de domenii, inclusiv in divertisment, educatie, publicitate si
in afaceri. Exemple de aplicatii ale RA includ jocurile cu realitate augmentata, precum Pokemon
Go, aplicatii de navigare care afiseaza indicatii pe drum, precum si aplicatii de cumparéaturi care
permit utilizatorilor sa vizualizeze produsele inainte de a le achizitiona [5].



In general, RA poate imbunititi experienta utilizatorului prin cresterea informatiilor disponibile
si prin addugarea de elemente interactive in mediul lor fizic. Cu toate acestea, RA poate
prezenta si provocari tehnologice si etice, cum ar fi protejarea datelor personale si evitarea
dependentei excesive de tehnologie.

Caracteristicile principale ale realitatii augmentate includ:

e Integrarea informatiilor digitale in lumea fizica: prin realitatea augmentatd se poate
combina lumea digitald cu cea fizica, astfel incat utilizatorul sa poata vedea elemente
digitale (imagini, sunete, video) integrate in contextul real.

e Interactiune in timp real: utilizatorul poate interactiona cu elementele digitale afigsate in
timp real, permitdnd o dimensiune suplimentara de interactiune.

o Localizare si urmdrire: realitatea augmentatd utilizeaza tehnologii precum GPS si
senzori de miscare pentru a localiza utilizatorul si a adapta informatiile digitale in
functie de pozitia sa.

e Experientd imersiva: utilizatorul poate avea o experientd imersiva, deoarece elementele
digitale se integreaza n mediul fizic, ceea ce creeaza senzatia de realitate.

e Personalizare: realitatea augmentata poate fi personalizata pentru a se potrivi nevoilor si
preferintelor utilizatorilor, oferind astfel o experienta unica pentru fiecare utilizator [6].

Imbunatatirea invatarii si a proceselor de afaceri: realitatea augmentatd poate fi utilizatd in
educatie, instruire si procese de afaceri pentru a imbunatiti eficienta si a facilita intelegerea
informatiilor complexe.

Realitatea augmentatd a fost inventatd pentru a oferi o experienta de interactiune mai naturala si
intuitiva intre utilizator si lumea digitali. In timp ce tehnologiile de realitate virtuald ofera
utilizatorilor o lume complet simulatd si izolatd de lumea reald, realitatea augmentatd isi
propune sa integreze elemente digitale in mediul fizic inconjurator. Aceasta poate fi utilizata in
diverse domenii, cum ar fi educatia, medicina, turismul, jocurile video, publicitatea si multe
altele. Scopul sdu este de a imbunatéti si de a extinde modul 1n care oamenii interactioneaza cu
lumea din jurul lor si de a le oferi o experienta mai bogata si mai personalizata [7].

1.2. Exemple de aplicare practicd a realitdtii augmentate in sectorul public

Realitatea augmentatd reprezintd o tehnologie inovatoare care poate fi utilizatd pentru a
imbunatati serviciile publice oferite cetdtenilor iIn multe moduri. Un exemplu concret este
utilizarea acesteia pentru a gestiona resursele urbane, prin crearea de harti interactive ale
oraselor. Aceste harti pot oferi informatii utile despre diferite zone ale orasului, cum ar fi adrese,
nume ale strazilor sau puncte de interes [8].

De asemenea, realitatea augmentatd poate fi utilizatd pentru a ajuta cetdtenii sd navigheze mai
usor 1n oras si sd giseasca locuri de parcare sau statii de transport in comun. Aplicatiile mobile
bazate pe realitate augmentatd pot afisa informatii in timp real despre trafic, programul
mijloacelor de transport sau conditiile meteorologice.

Realitatea augmentata este o tehnologie cu tot mai multe aplicatii practice in sectorul public,
care poate Tmbundtati semnificativ serviciile oferite cetitenilor. De la harti interactive ale
oraselor si aplicatii mobile pentru navigatie, pana la materiale educationale interactive si
aplicatii medicale, realitatea augmentatd poate fi utilizatd pentru a oferi o experientd mai
eficientd si mai captivanta in multe domenii [8].

Realitatea augmentatd poate aduce o noua dimensiune vizitelor la muzee sau expozitii,
transformand experienta de invatare Intr-una captivanta si interactivd. Prin intermediul acestei
tehnologii, se pot adauga informatii suplimentare despre exponate sau se pot crea experiente
virtuale care sa permita vizitatorilor sd interactioneze cu obiectele prezentate in moduri noi si
interesante.



De exemplu,prin utilizarea realitatii augmentate,se pot crea modele 3D ale exponatelor, care sa
permita vizitatorilor sa le vada din diferite unghiuri sau sa le observe n detaliu, fara sa le atinga
[9]. Aceste modele pot fi insotite de informatii suplimentare, cum ar fi istoria exponatului sau
cum a fost folosit in trecut.

De asemenea, realitatea augmentatd poate fi utilizatd pentru a crea experiente de invatare
interactive. De exemplu, elevii pot fi incurajati sa participe la jocuri sau la activitati care implica
interactiunea cu exponatele si cu informatiile oferite despre acestea. Aceste activititi pot fi
personalizate n functie de nivelul de cunostinte al elevilor si de interesele lor, facand experienta
de invatare mai captivanta si mai eficienta [8].

In plus, realitatea augmentati poate fi utilizati pentru a aduce la viati obiecte care sunt
prezentate doar in mod static. De exemplu, prin intermediul acestei tehnologii, se pot crea
modele virtuale ale unor animale disparute sau ale unor monumente istorice care au fost
distruse. Aceste modele pot fi vizualizate Tn timp real prin intermediul unor dispozitive mobile
sau ale unor ochelari de realitate augmentata [10].

Un alt exemplu de utilizare a realitatii augmentate in sectorul public este aplicarea acestei
tehnologii in domeniul sanatatii. Realitatea augmentata poate fi utilizatd cu succes in medicina,
mai ales in interventiile chirurgicale complexe si in tratamentele pentru afectiuni dificile. Prin
intermediul acestei tehnologii, medicul poate vizualiza tridimensional imaginile medicale si
structurile anatomice, precum organele si vasele de sange, in timp real [9].

Astfel, realitatea augmentatd poate ajuta medicul sa planifice interventiile chirurgicale cu mai
mare precizie, reducand riscul de interventii esuate sau complicatii post-operatorii. De
asemenea, RA poate fi utilizatd pentru a ghida instrumentele chirurgicale in timpul operatiei,
oferind medicului o perspectiva mai bund asupra zonei de interventie.

In plus, realitatea augmentati poate fi utilizata pentru a ajuta pacientii si inteleagd mai bine
afectiunile lor si pentru a imbunatiti comunicarea dintre medic si pacient. Prin intermediul
acestei tehnologii, medicul poate explica pacientului afectiunea gi procedura de tratament prin
imagini tridimensionale si modele virtuale, facand astfel informatiile mai usor de inteles si mai
accesibile.

Asadar, realitatea augmentatd poate fi o solutie inovatoare si utild pentru Tmbunatétirea
serviciilor publice si pentru a ajuta cetatenii sd interactioneze mai usor cu diferite institutii
publice. De la crearea de harti interactive pana la imbunatitirea experientelor de invitare si a

publice [8].
1.3. Scopul si obiectivele cercetdrii

Aceastd lucrare exploreazd modul in care realitatea augmentatd poate fi utilizatd pentru a
dezvolta aplicatii In sectorul public, evidentiind beneficiile sale si oferind exemple practice de
aplicatii. Realitatea augmentatd (RA) este o tehnologie care permite utilizatorilor sa vada lumea
fizicd reala intr-un mod Tmbunatatit prin addugarea de elemente virtuale la aceasta. Aceste
elemente pot fi afisate pe ecrane de dispozitive mobile, precum smartphone-uri si tablete, sau
prin intermediul ochelarilor de realitate augmentata.

In ceea ce priveste sectorul public, realitatea augmentati poate fi folosita intr-0 serie de
domenii, inclusiv educatie, turism, arte si culturd, sdndtate si servicii publice. Printre beneficiile
aduse de aceasta tehnologie se numard cresterea interesului utilizatorilor, Tmbunitatirea
interactiunii cu publicul, sporirea eficientei si economisirea timpului si a costurilor.

Aceastd lucrare isi propune sd prezinte conceptul de realitate augmentatd si modul in care
aceasta poate fi utilizatd in sectorul public pentru a imbunététi furnizarea de servicii publice.
Obiectivul este de a analiza beneficiile acestei tehnologii, de a identifica cele mai potrivite
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aplicatii si de a oferi exemple concrete de astfel de aplicatii. De asemenea, lucrarea va evalua
impactul realitatii augmentate in sectorul public si va identifica potentialul sdu de crestere si
dezvoltare Tn viitor.

Obiectivele specifice ale lucrarii sunt:

e Prezentarea conceptului de realitate augmentatd si a modului in care aceasta poate fi
utilizata in sectorul public pentru imbunatatirea serviciilor publice.

e Identificarea beneficiilor si limitarilor utilizarii realitatii augmentate in sectorul public,
in special in domeniile turismului, educatiei si asistentei medicale.

e Analizarea aplicatiilor concrete de realitate augmentatd din sectorul public, inclusiv
exemple de aplicatii utilizate in Castelul Bran.

e Evaluarea impactului realititii augmentate in sectorul public si identificarea
potentialului sau de crestere si dezvoltare in viitor.

e Prezentarea unei analize detaliate a utilizarii realitatii augmentate la Castelul Bran, cu
evidentierea avantajelor si dezavantajelor acestei tehnologii si a modului in care aceasta
afecteaza experienta vizitatorilor.

e Sugerarea unor recomandari pentru imbundtitirea utilizarii realititii augmentate n
sectorul public, in special in domeniul turismului si patrimoniului cultural.

Aceasta lucrare se concentreazd pe prezentarea noilor tehnologii aparute in sectorul public, cu
accentul pe conceptul de realitate augmentata si modul in care aceasta poate fi utilizata pentru a
imbunatati aplicatiile din sectorul public. Realitatea augmentata poate fi definitd ca o tehnologie
care permite utilizatorilor sa vada si sa interactioneze cu obiecte virtuale intr-un mediu real, prin
intermediul dispozitivelor mobile sau a altor dispozitive de afisare [11].

In ultimii ani, realitatea augmentata a fost din ce in ce mai utilizata in sectorul public, datorita
capacitatii sale de a imbunatiti furnizarea de servicii publice si de a spori angajamentul
cetdtenilor. Existd o varietate de aplicatii de realitate augmentata utilizate in sectorul public,
inclusiv in turism, educatie si asistentd medicala [7].

De exemplu, in turism, aplicatiile de realitate augmentata sunt utilizate pentru a oferi
vizitatorilor o experientd interactivi si captivanti in locatii turistice. In educatie, realitatea
augmentata este utilizatd pentru a imbunatati experienta de invatare, oferind studentilor acces la
informatii si materiale suplimentare intr-un mod interactiv si atractiv [12]. In asistenta medical,
aplicatiile de realitate augmentatd sunt utilizate pentru a ajuta medicii sd faca un diagnostic mai
precis si pentru a Tmbunatdti experienta pacientilor prin furnizarea de informatii suplimentare
despre conditiile lor de sanatate.

Un exemplu concret de aplicatie de realitate augmentata in sectorul public este utilizarea acestei
tehnologii la Castelul Bran. Prin intermediul unei aplicatii mobile de realitate augmentata,
vizitatorii pot explora castelul si imprejurimile sale Intr-un mod interactiv si informativ. Aceasta
aplicatie ofera utilizatorilor posibilitatea de a vedea cum arata castelul in trecut, de a afla
informatii despre istoria sa si de a explora zonele mai putin cunoscute ale castelului. Cu toate
acestea, existd si dezavantaje ale utilizarii realitatii augmentate in sectorul public, cum ar fi
costurile ridicate de dezvoltare si de implementare a aplicatiilor de realitate augmentata, precum
si necesitatea de a avea dispozitive mobile compatibile.

Context

Lucrarea se refera la utilizarea tehnologiei de realitate augmentatd (RA) in sectorul public, in
special in dezvoltarea de aplicatii pentru diverse scopuri, punandu-se accent pe modul in care
este utilizata realitatea augmentata in turismul Romaéniei, in speta, la Castelul Bran.

Realitatea augmentatd este o tehnologie care permite integrarea elementelor virtuale in lumea
reald prin intermediul dispozitivelor precum smartphone-uri, tablete si ochelari de realitate
augmentata [6]. Aceasta tehnologie poate fi utilizata pentru a imbunatati experienta
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utilizatorului, pentru a oferi informatii suplimentare sau pentru a oferi o perspectivda mai
detaliata asupra obiectelor si evenimentelor.

In prezent, existi o gami largi de cercetdri si aplicatii in domeniul utilizarii realitatii
augmentate In sectorul public. In ultimii ani, cercetatorii si dezvoltatorii au explorat potentialul
RA in diferite domenii, cum ar fi educatia, sanatatea, turismul, arhitectura, securitatea si multe
altele [8].

Sectorul public poate beneficia enorm de pe urma tehnologiilor de realitate augmentata,
deoarece acestea pot ajuta la Imbunatatirea comunicarii cu publicul si la oferirea de servicii mai
eficiente si mai accesibile. De exemplu, prin intermediul realitatii augmentate, autoritatile locale
pot prezenta planuri de urbanism si proiecte de dezvoltare oraselor intr-un mod mai captivant si
mai usor de inteles pentru cetateni [2].

Studiul de caz privind utilizarea realitdtii augmentate la Castelul Bran este un exemplu concret
al modului in care aceasta tehnologie poate fi utilizata in sectorul public pentru a oferi o
experientd mai interactivd si mai educativa pentru vizitatori. Prin intermediul proiectului de
realitate augmentata, turistii au ocazia sa descopere istoria si cultura castelului intr-un mod
inedit si captivant, ceea ce poate contribui la cresterea atractivitatii turistice a zonei si, implicit,
la dezvoltarea economica a regiunii.

Asadar, utilizarea realitdtii augmentate in sectorul public poate aduce beneficii semnificative
atat pentru autoritdti, cat si pentru cetiteni. Studiul de caz de la Castelul Bran oferd o
perspectiva interesantd asupra modului in care aceastd tehnologie poate fi implementata cu
succes ntr-un context cultural si turistic, cu efecte pozitive atat asupra experientei turistilor, cat
si asupra dezvoltdrii economice a zonei.

Au fost efectuate studii care au analizat eficacitatea si impactul realitdtii augmentate in diverse
domenii, precum si modul in care utilizatorii interactioneaza cu aceastad tehnologie. De
asemenea, au fost dezvoltate aplicatii si dispozitive de RA, precum ochelarii de realitate
augmentata, care pot fi folositi pentru a crea experiente interactive si captivante [13].

In ciuda progreselor semnificative din ultimii ani, exista inci provociri asociate cu utilizarea
realitatii augmentate in sectorul public. De exemplu, costul ridicat al echipamentelor AR n
unele regiuni ar putea fi 0 bariera in calea implementarii pe scara larga a acestei tehnologii.
Exista, de asemenea, probleme legate de protectia datelor si de confidentialitatea utilizatorilor in
cazul utilizarii AR in anumite domenii, cum ar fi securitatea si justitia [8].

Tn acest context, lucrarea propusa va aduce o analiza detaliatd a utilizarii realititii augmentate in
sectorul public, evidentiind beneficiile si provocarile asociate cu aceastda tehnologie. De
asemenea, va explora tendintele si evolutiile recente in domeniu si va oferi o perspectiva asupra
utilizarii viitoare RA 1n sectorul public. Prin urmare, lucrarea va oferi o privire de ansamblu a
utilizarii realitatii augmentate in sectorul public.

Capitolul 1. Noi tehnologii Tn sectorul public.
1.1. Definitii si caracteristici ale noilor tehnologii

Noile tehnologii sunt o parte vitala a lumii noastre moderne, deoarece inovatiile si inventiile lor
constante ne permit sd avansam si s ne dezvoltdim In moduri neasteptate. Aceste tehnologii se
referd la o varietate de domenii, printre care se numara tehnologia informatiei, tehnologia
comunicatiilor, inteligenta artificiald, realitatea virtuala si realitatea augmentata.

Tehnologia informatiei se referd la procesarea, stocarea si transferul informatiilor prin
intermediul calculatoarelor si a retelelor de comunicatii. Aceasta include dezvoltarea de
software si hardware pentru a gestiona si manipula informatiile intr-un mod eficient si precis
[14].
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Inteligenta artificiald se refera la crearea de masini inteligente care pot invata, rezolva probleme
si lua decizii pe baza datelor si a algoritmilor. Aceasta include tehnologii precum machine
learning, procesarea limbajului natural si retelele neuronale artificiale, care permit sistemelor sa
inteleaga si sa proceseze informatii intr-un mod asemanator cu cel al oamenilor [15].

Realitatea virtuald si realitatea augmentatd se refera la tehnologiile care ne permit si
experimentdm lumi virtuale si s addugdm elemente digitale la lumea noastra reald. Acestea
includ ochelarii RV, care ne permit sd exploram medii virtuale si sd interactionam cu obiecte
digitale, si aplicatiile RA, care ne permit s addugdm elemente digitale la lumea noastra reala
prin intermediul dispozitivelor mobile [8].

Noile tehnologii reprezintd acele inovatii tehnologice care aduc o schimbare in modelul
industrial si social din economia globala. Acestea sunt formate dintr-un set de tehnologii de
dezvoltare timpurie sau recenta care fac parte din ceea ce se numeste ,,revolutia digitala” [16].

Tn zilele noastre, noile tehnologii sunt integrate in societate, iar efectul lor depinde de modul in
care sunt contextualizate. In aceastd evolutie comuni a tehnologiei si societatii, exista diferite
parti interesate care doresc sid influenteze schimbarea tehnologicd in functie de propriile lor
obiective, cum ar fi succesul pietei, avantajele strategice, calitatea vietii sau sustenabilitatea.
Tehnologiile evolueaza si sunt adoptate si adaptate prin actiunile si interactiunile acestor parti
interesate, care sunt ghidate de evaluarile lor si de anticiparile lor, care pot fi mai mult sau mai
putin sistematice.

Potrivit Dictionarului Explicativ al limbii roméane, tehnologia informatiei este ,,domeniul care se
ocupd cu proiectarea, dezvoltarea, utilizarea si intretinerea calculatoarelor si a retelelor de
comunicatii, precum si cu aplicatiile software pentru a procesa si a gestiona informatiile” [17].
Definitia oferita de DEX privind tehnologia informatiei este una destul de restrictivda si se
concentreazd mai mult pe aspectele tehnice si practice ale utilizarii calculatoarelor si a retelelor
de comunicatii in procesarea si gestionarea informatiilor. Aceastd definitie omite unele dintre
aspectele mai largi ale tehnologiei informatiei, cum ar fi aspectele culturale, sociale, economice
si politice ale utilizarii tehnologiei informatiei si ale impactului acesteia asupra societatii.

Un raport al Uniunii Europene defineste tehnologia informatiei ca fiind ansamblul de tehnologii
care pot fi procesate, stocate si transmise sub diverse formate (voce, text, multimedia) prin
retelele de comunicatii, inclusiv internetul [18]. Definitia Uniunii Europene privind tehnologia
informatiei este mai largd si mai completd decat definitia oferita de DEX. Se subliniaza ca
tehnologia informatiei include nu numai prelucrarea si gestionarea informatiilor, Ci si
transmiterea informatiilor prin retelele de comunicatii, inclusiv prin Internet. Aceasta definitie
se refera si la diferite forme in care pot fi transmise informatii, cum ar fi vocea, textul si
multimedia. In opinia mea, aceastd definitie este mai potrivita pentru a sublinia rolul important
al tehnologiei informatiei in societatea moderna. Ea subliniaza ca tehnologia informatiei nu se
refera doar la computere si retele de comunicatii, ci si la o gama largd de tehnologii si
dispozitive, cum ar fi telefoanele mobile, tabletele si alte dispozitive conectate la Internet.
Aceasta definitie subliniaza, de asemenea, importanta transferului de informatii, care reprezinta
o parte cruciala a procesului de gestionare si procesare a acestora.

Potrivit autorilor James A. O'Brien si George M. Marakas, tehnologia informatiei este utilizarea
tehnologiei pentru a procesa, stoca si comunica informatii, precum si pentru a controla si
monitoriza evenimente si procese [19]. Aceasta definitie ofera o perspectiva mai larga si mai
cuprinzatoare asupra tehnologiei informatiei. Aceasta arata ca tehnologia informatiei poate fi
utilizatd pentru a gestiona si monitoriza procese si evenimente in timp real, precum si pentru a
procesa si comunica informatii. De asemenea, definitia sugereaza ca tehnologia informatiei
poate fi aplicata intr-o varietate de domenii, nu doar in domeniul IT.

Avand la baza cele trei definitii oferite mai sus putem extrage o serie de caracteristici ale
tehnologiei informatiei, cum ar fi: tehnologia informatiei este capabila sd proceseze si sa
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stocheze informatii, ceea ce inseamna ca poate opera date in diferite moduri si le poate salva
pentru a fi utilizate ulterior. Aceasta permite transmiterea informatiilor sub diverse forme,
inclusiv prin intermediul retelelor de comunicatii, precum internetul, facand posibila
comunicarea intre oameni si dispozitive.

Pe langa aceste caracteristici, tehnologia informatiei este caracterizata si de capacitatea sa de a fi
adaptatd la diverse nevoi si contexte, de a fi scalabild si de a putea fi actualizatd constant. De
asemenea, tehnologia informatiei este consideratd una dintre cele mai rapide si eficiente
modalitati de a procesa si de a transmite informatii, permitand astfel o crestere semnificativa a
productivitatii si a eficientei in diverse domenii [20].

De asemenea, tehnologia informatiei este utilizata intr-o varietate de aplicatii software, inclusiv
cele destinate procesirii textelor, gestiondrii bazelor de date, analizei datelor si multe altele.
Utilizarea tehnologiei informatiei poate fi utilizatd pentru a controla si monitoriza procese
automate, precum si pentru a imbunatati eficienta si precizia acestora [20].

Un alt aspect important al tehnologiei informatiei este capacitatea sa de a face posibila
colaborarea si comunicarea intre oamenii din Intreaga lume, indiferent de distanta geografica
sau de diferentele culturale si lingvistice. Aceasta a dus la o crestere semnificativd a
conexiunilor sociale si profesionale, precum si la crearea unor noi modalitéti de a lucra si de a
invata impreuna [20].

Tehnologia informatiei faciliteaza interconectarea intre dispozitive si sisteme, facand posibila
integrarea si comunicarea intre acestea [20]. Dispozitivele si aplicatiile sale sunt mai accesibile
si mai usor de utilizat decat oricand, fiind disponibild intr-un numar din ce in ce mai mare de
locatii. De asemenea, tehnologia informatiei este in continud evolutie, iar noile descoperiri $i
inovatii pot oferi noi functionalitati si posibilitati de utilizare.

Potrivit Comisiei Europene, tehnologia comunicarii reprezinta ,,tehnologiile si infrastructurile
care permit oamenilor si dispozitivelor s comunice intre ele, sd transmitd si sd primeasca
informatii si sd acceseze servicii de comunicare in retea” [21]. Se subliniaza rolul esential al
tehnologiei in a permite comunicarea intre oameni si dispozitive, precum si accesul la servicii
de comunicare 1n retea. Este important sa recunoastem ca tehnologia comunicarii are un impact
semnificativ asupra modului n care comunicam si interactiondm, si ca ea continua sa evolueze
si sa influenteze societatea intr-un mod pozitiv.

Conform Uniunii Internationale a Telecomunicatiilor (ITU), tehnologia comunicatiilor este
,»tehnologia si infrastructura care permit comunicatia intre persoane si dispozitive, indiferent de
locatie sau distantd”. Se subliniaza importanta tehnologiei comunicérii in a facilita comunicarea
intre oameni si dispozitive, indiferent de distantd sau locatie, ceea ce reflectd rolul crucial pe
care tehnologia comunicdrii il joaca in societatea modernd globala [22]. Este de remarcat faptul
ca aceasta definitie se concentreazd pe aspectele de conectivitate si accesibilitate, sugerand
astfel faptul ca tehnologia comunicarii ar trebui sa fie disponibila pentru toti, indiferent de
locatie sau alte bariere.

O alta definitie a tehnologiei comunicatiilor este oferitd in cartea "Telecommunications
Essentials" de Lillian Goleniewski si Kitty Wilson Jarrett, care o defineste cé ,,un ansamblu de
tehnologii care permit schimbul de informatii, voce si date intre oameni, dispozitive sau
sisteme, prin intermediul retelelor de comunicatii si a dispozitivelor de comunicatii” [20].

Tehnologia comunicatiilor se referd la ansamblul de tehnologii si infrastructuri care permit
comunicarea Intre persoane, dispozitive sau sisteme, indiferent de locatie sau distanta. Aceasta
se bazeaza pe schimbul de informatii, voce si date prin intermediul retelelor de comunicatii si a
dispozitivelor de comunicatii.

Printre caracteristicile tehnologiei comunicatiilor se numara capacitatea de a permite schimbul
de informatii sub diverse forme, inclusiv prin intermediul internetului si al altor retele de
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comunicatii. De asemenea, tehnologia comunicatiilor faciliteaza interconectivitatea intre
dispozitive si sisteme, permitdnd integrarea si comunicarea acestora. O altd caracteristica
importanta este accesibilitatea. Tehnologia comunicatiilor este disponibild in tot mai multe
locatii, iar dispozitivele si aplicatiile sale sunt mai accesibile si mai usor de utilizat decat
oricand. De asemenea, tehnologia comunicatiilor poate fi utilizatd pentru a controla si
monitoriza procese automate, imbunatatind eficienta si precizia acestora [20].

In plus, tehnologia comunicatiilor este in continua evolutie, aducand noi descoperiri si inovatii
care ofera noi functionalitdti si posibilitati de utilizare. Aceste caracteristici fac din tehnologia
comunicatiilor un domeniu foarte important si indispensabil in era digitala in care traim.

Despre inteligenta artificiald s-a discutat inca din anul 1998, N. J., Nillson, spunea intr-una
dintre cdrtile sale ca inteligenta artificiald este o ramura a informaticii care se concentreaza pe
crearea de sisteme inteligente care pot lua decizii, invata si se auto-corecteaza, in mod similar cu
capacitatea umana de a gandi [23]. Inteligenta Artificiala se concentreaza, intr-adevar, pe
dezvoltarea de sisteme capabile sd proceseze informatii si s ia decizii, pe baza algoritmilor si
modelarii comportamentului uman. Aceste sisteme sunt capabile sd invete din date si sa 1si
imbunitateasca performanta pe masurd ce sunt expuse la mai multe informatii si date. Aceasta
tehnologie este utilizata Intr-o gama larga de aplicatii, de la asistenti virtuali si jocuri video pana
la vehicule autonome si roboti industriali.

In 2019, Organizatia pentru Cooperare si Dezvoltare Economici a definit inteligenta artificiala
ca fiind totalitatea masurilor si tehnologiilor care permit sistemelor informatice sa realizeze
sarcini care ar necesita inteligenta umana, cum ar fi recunoasterea vocii sau a imaginilor, luarea
de decizii sau traducerea ntre limbi [24]. Aceasta definitie oferitd de OCDE se concentreaza pe
rolul pe care il joaca tehnologia in realizarea sarcinilor care ar necesita inteligenta umana. In
mod similar cu definitia anterioarda, este mentionat faptul ca inteligenta artificiald este o
tehnologie capabild si realizeze anumite sarcini care ar necesita inteligenta umana, precum
recunoasterea vocii sau a imaginilor. De asemenea, se evidentiaza faptul ca tehnologia poate fi
utilizatad pentru a lua decizii sau pentru a traduce intre limbi, ceea ce sugereaza o varietate larga
de aplicatii pentru inteligenta artificiala.

In conformitate cu definitiile oferite pentru inteligenta artificiald, se pot identifica o serie de
caracteristici definitorii. Inteligenta artificiald se concentreaza pe crearea de sisteme inteligente
care pot lua decizii, invata si se auto-corecteaza, precum si sa realizeze sarcini care ar necesita
inteligenta umana. Aceste sisteme sunt capabile sa proceseze date si informatii intr-un mod
foarte rapid si eficient, fiind capabile sa proceseze o cantitate foarte mare de informatii intr-un
timp foarte scurt. De asemenea, ele pot fi programate pentru a invéita si a se adapta la situatii noi
si diverse, fard interventia umana directa.

O alta caracteristica a inteligentei artificiale este abilitatea de a efectua sarcini complexe, care ar
fi dificil sau chiar imposibil pentru oameni sa realizeze in mod eficient. In acest fel, inteligenta
artificiala poate fi utilizata pentru a Tmbunatati eficienta si precizia proceselor automatizate.

In plus, inteligenta artificiald este o tehnologie In continua evolutie, care aduce noi inovatii si

T wgt

dezvoltari continue in domeniul informaticii, algoritmica si al dezvoltarii software-ului.

In general, inteligenta artificiald este o tehnologie complexa si cuprinzitoare, care poate fi
utilizata Intr-o varietate largd de domenii, de la procesele industriale si economice la medicina si
asistentd sociald. Caracteristicile sale definitorii o fac o tehnologie indispensabild 1n era digitala
in care traim [24].

Realitatea virtuald este definitd ca o tehnologie care permite utilizatorilor s& interactioneze cu
mediul virtual creat de un computer intr-un mod similar cu interactiunea cu mediul real,
utilizand diferite dispozitive de intrare si de iesire. Realitatea augmentata, pe de alta parte, este o
tehnologie care adauga informatii si elemente virtuale la lumea reald, imbinand mediul real cu
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cel virtual [8]. Aceste doua tehnologii au o gama larga de aplicatii, inclusiv in gaming, educatie,
medicind, turism si afaceri, si au un potential semnificativ pentru dezvoltarea tehnologica
viitoare.

Potrivit Asociatiei Internationale pentru Realitate Virtuald si Augmentata, ,,Realitatea virtuala si
augmentatd sunt doud forme de tehnologie a informatiei care permit utilizatorilor sa
experimenteze si sa interactioneze cu lumi virtuale sau augmentate, care sunt similare sau
diferite de lumea reala” [25]. Este important de mentionat ca, in aceasta definitie, nu se face o
distinctie clara intre cele doua tehnologii, ci se subliniaza faptul ca ambele permit utilizatorilor
sd aiba o experienta similard sau diferitd de lumea reald. Aceastd definitie reflecta diversitatea
utilizarii acestor tehnologii in diverse domenii.

Realitatea virtuala este o tehnologie care permite utilizatorilor sd interactioneze cu mediul
virtual creat de un computer intr-un mod similar cu interactiunea cu mediul real, utilizand
diferite dispozitive de intrare si de iesire. Printre caracteristicile sale se numara capacitatea de a
experimenta si explora lumi virtuale complet diferite fatd de lumea reald, interactiunea cu
mediul virtual prin intermediul unor dispozitive de intrare, cum ar fi castile RV, manusile sau
controllerele, care permit controlul miscarilor si a actiunilor in mediul virtual, si experienta
imersiva oferitd, care permite utilizatorului sa se simtd complet absorbit de mediul virtual si sa
uite de mediul real inconjurator [13].

Realitatea augmentatd, pe de altd parte, este o tehnologie care adaugd informatii si elemente
virtuale la lumea reald, imbinind mediul real cu cel virtual [8]. Printre caracteristicile sale se
numara afisarea informatiilor virtuale in timp real peste lumea reald, folosind camere video si
alte dispozitive de intrare pentru a detecta si a procesa informatii din mediul real, utilizarea sa in
diferite domenii, cum ar fi invatamantul, medicina, marketingul sau divertismentul, si
capacitatea de a Tmbunatati intelegerea si interactiunea cu obiecte si informatii din lumea reala,
oferind o perspectiva mai detaliatd si mai completa.

1.2. Aplicatii ale noilor tehnologii in sectorul public

Tn ultimii ani, s-a observat o crestere semnificativa in utilizarea noilor tehnologii in sectorul
public. Administratiile publice din intreaga lume au adoptat masuri pentru a digitaliza procesele
si a facilita accesul cetatenilor la serviciile publice. Odatd cu avansarea tehnologiei informatiei
si a tehnologiei comunicatiilor, dispozitivele clasice de comunicare, precum telefoanele,
calculatoarele si internetul, au fost suplimentate cu solutii si instrumente digitale noi si mai
avansate [19].

Una dintre cele mai semnificative schimbari din ultimii ani a fost introducerea unor registre
electronice. Aceste registre elimind nevoia de documente fizice care erau greu de utilizat si
depozitat si adesea duceau la pierderea rapidi a informatiilor. Prin utilizarea registrelor
electronice, administratiile publice pot gestiona si stoca informatiile mai eficient, fard a fi
nevoie sa se ocupe de intretinerea si stocarea documentelor fizice [19].

Tn plus, guvernele au implementat platforme online pentru servicii publice, ceea ce faciliteaza
accesul la informatii si servicii pentru cetdteni. Aceste platforme permit cetatenilor sd obtina
rapid si usor informatii despre serviciile publice, sa pliteasca taxe si impozite sau sd solicite
documente oficiale, precum certificate de nastere, deces sau casatorie [19].

Introducerea noilor tehnologii Tn sectorul public aduce o serie de beneficii, precum
imbunatatirea eficientei, reducerea birocratiei si facilitarea accesului la servicii publice. Desi
existd si provocdri, precum protejarea datelor personale si asigurarea securitatii cibernetice,
adoptarea si integrarea noilor tehnologii este esentiald pentru a asigura un sector public modern
st eficient.
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In Romania, sectorul public a adoptat o serie de tehnologii noi pentru a imbunatati eficienta si a
facilita accesul cetatenilor la servicii publice. Utilizarea acestor tehnologii imbunatateste
eficienta si transparenta proceselor si faciliteaza accesul cetatenilor la servicii publice.

Platforma Ghiseul.ro este un exemplu elocvent de digitalizare a serviciilor publice si de
simplificare a procesului de interactiune dintre cetateni si autoritati. Prin intermediul acestei
platforme, cetatenii au acces la informatii si servicii publice importante, precum plata taxelor si
impozitelor locale, intr-un mod mai simplu, mai rapid si mai eficient [26].

Platforma Ghiseul.ro vine in intdmpinarea nevoilor cetdtenilor si ofera un mediu online
securizat, prin intermediul céruia acestia pot verifica informatii despre datoriile lor la bugetul
local, pot face pliti online si pot accesa informatii despre serviciile publice disponibile in orasul
lor. Astfel, cetatenii economisesc timp si efort in indeplinirea obligatiilor lor fiscale si
administrative [26].

In plus, prin digitalizarea serviciilor publice, autoritatile locale au la dispozitie o solutie mai
eficientd si mai rentabild pentru colectarea taxelor si impozitelor. Aceasta reduce costurile
administrative si oferd o mai buna transparenta in privinta gestiunii bugetului local.

Cardul de sandtate reprezintd un alt exemplu important de digitalizare a serviciilor publice, cu
beneficii semnificative pentru pacienti si personalul medical. Acesta este un card electronic care
contine informatii medicale detaliate despre titular, cam ar fi alergii, afectiuni si istoricul
medical, iar prin intermediul sau, medicii si personalul medical pot accesa rapid si usor
informatiile medicale ale pacientilor [27].

eliminarea riscului de erori si a intarzierilor in transmiterea informatiilor medicale relevante. De
asemenea, acesta poate fi esential in cazul unei urgente medicale, atunci cidnd accesul rapid la
informatii medicale poate face diferenta intre viata si moarte.

Sistemul de vot electronic reprezinta un alt exemplu de digitalizare a serviciilor publice, cu
beneficii semnificative pentru cetdtenii romani din strdindtate si pentru procesul democratic in
ansamblu [28]. Acest sistem permite cetatenilor romani din diaspora sa voteze online, fara a fi
nevoie sd se deplaseze la sectiile de votare, ceea ce faciliteazd si imbunatateste procesul
electoral.

Prin introducerea sistemului de vot electronic, autoritatile romane au rezolvat problema majora
a votului dificil pentru romanii care traiesc in strdinatate. Cetatenii romani care traiesc in afara
tarii, si care nu au posibilitatea sa se deplaseze la sectiile de votare, au acum posibilitatea de a-si
exercita dreptul de vot prin intermediul internetului. Tn plus, prin introducerea sistemului de vot
electronic, procesul de votare a devenit mai usor si mai rapid, fard a fi necesare deplasari sau
asteptari lungi.

De asemenea, sistemul de vot electronic a imbundtatit transparenta si integritatea procesului
electoral, prin eliminarea riscului de fraude si erori. In cadrul sistemului de vot electronic,
voturile sunt procesate intr-un mod sigur si confidential, iar autoritatile pot verifica si valida cu
usurinta rezultatele votului [28].

O alta aplicatie care foloseste noile tehnologii pentru functionare este sistemul de avertizare in
caz de urgentd RO-ALERT. Lansat in Roméania in anul 2018. Acest sistem este menit sd ofere
cetatenilor avertizari in caz de situatii de urgentd sau de dezastre naturale, cum ar fi inundatii,
cutremure, incendii, avalange, vijelii, furtuni sau alte evenimente care prezintd un pericol pentru
viata si sdndtatea oamenilor. RO-ALERT a fost dezvoltat ca urmare a unei directive europene si
este coordonat de Inspectoratul General pentru Situatii de Urgentd si de Ministerul
Comunicatiilor si Societatii Informationale. Sistemul utilizeaz& tehnologia Cell Broadcast, care
permite trimiterea de mesaje de avertizare catre toate telefoanele mobile dintr-o anumitd zona
geografica, fard a fi nevoie de o lista de contacte predefinite [8].
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Astfel, RO-ALERT poate furniza avertizari rapide si eficiente cu privire la situatiile de urgenta
sau de dezastre naturale, cum ar fi inundatii, cutremure, incendii, avalanse, vijelii, furtuni sau
alte evenimente care prezinta un pericol pentru viata si sanatatea oamenilor.

RO-ALERT este un sistem foarte util pentru a avertiza cetdtenii in caz de situatii de urgenta,
care pot aparea oricand si oriunde. Acesta este un mod foarte eficient de a raspandi informatii
importante cu privire la o situatie de urgenta, si poate ajuta la prevenirea pierderii de vieti sau
rani. De exemplu, RO-ALERT poate fi folosit pentru a avertiza oamenii sd evacueze zonele
afectate de inundatii sau pentru a-i avertiza ca se apropie un cutremur puternic.

Tn plus, RO-ALERT poate fi personalizat pentru a fi mai eficient in functie de nevoile specifice
ale fiecarei zone geografice. Acest lucru inseamna ca autoritatile locale pot adapta mesajele de
avertizare in functie de tipul de dezastre naturale sau situatii de urgenta care sunt specifice zonei
lor, ceea ce poate creste eficienta si relevanta mesajelor.

In Romania, existd, de asemenea, si o serie de orase care au adoptat misuri inteligente, smart
city, cum ar fi Cluj-Napoca sau Bucuresti, orase care au dezvoltat o serie de proiecte inteligente,
cum ar fi sistemul de transport public inteligent, care permite cetdtenilor sa plateasca biletele de
transport cu ajutorul telefonului mobil, au dezvoltat proiecte de mobilitate electrica, precum
statiile de incarcare pentru masini electrice [29]. Acestea sunt doar citeva exemple de orase
inteligente din Romania, care utilizeazd tehnologia pentru a imbunatati calitatea vietii
cetétenilor si pentru a gestiona mai eficient resursele si infrastructura urbana.

Tntr-adevir, conceptul de smart city, sau oras inteligent, este unul din ce in ce mai des intlnit in
Romania si in alte tari din lume. Orasele inteligente sunt construite in jurul tehnologiei si sunt
proiectate sa ofere servicii mai eficiente, durabile si inovatoare pentru cetiteni. Aceste proiecte
de smart city includ o varietate de solutii digitale care imbunatatesc calitatea vietii si se
concentreaza pe sustenabilitatea mediului.

In plus fati de cele mentionate mai sus, orasele inteligente pot include si solutii pentru
monitorizarea §i reducerea poludrii, iluminatul public eficient, servicii publice conectate la
internet si multe altele [30]. Un alt exemplu de oras inteligent din Roménia este Sfantu
Gheorghe, unde s-a dezvoltat un sistem de monitorizare a traficului, care ajutd la gestionarea
eficienta a traficului si la reducerea poluarii.

In general, orasele inteligente sunt proiectate pentru a fi mai conectate, mai eficiente si mai
sustenabile. Ele pot avea un impact pozitiv asupra vietii cetdtenilor si pot contribui la
dezvoltarea economicd si la protejarea mediului inconjurdtor. De aceea, aceste proiecte
inteligente sunt in continud dezvoltare, cu noi solutii tehnologice care sunt implementate in
fiecare an.

In ceea ce priveste inteligenta artificiala statele pot folosi robotii si asistentii virtuali pentru a
furniza asistenta rapida si eficienta cetatenilor [31].

Un alt exemplu de folosire a inteligentei artificiale in administratia publica se afla in Statele
Unite ale Americii. Guvernul american utilizeazd inteligenta artificiald pentru a Tmbunatati
eficienta si eficacitatea proceselor de decizie. De exemplu, Serviciul de Imigratie si Control al
Vamii din SUA a implementat un sistem Al pentru a evalua cererile de vize [32].

De asemenea, Guvernul britanic utilizeaza Al pentru a preveni frauda in sistemul de sanatate
national. Al este utilizatd pentru a analiza datele medicale si pentru a detecta modele suspecte
care pot indica frauda. Folosirea inteligentei artificiale pentru a preveni frauda in sistemul de
sdnatate national poate fi benefica in mod evident, deoarece poate ajuta la reducerea costurilor si
poate imbunititi eficienta serviciilor medicale. In plus, utilizarea AI poate ajuta la detectarea
modelelor suspecte si la identificarea cazurilor de frauda In mod mai rapid si precis decat daca
ar fi facutd manual de catre oameni [33]. Cu toate acestea, trebuie sa fie luate in considerare si
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aspectele de confidentialitate si securitate a datelor medicale, deoarece acestea pot fi sensibile si
trebuie protejate cu mare atentie. Este important ca guvernele sa lucreze cu experti in securitate
cibernetica si s implementeze masuri adecvate de protectie a datelor pentru a evita eventualele
incalcari ale intimitatii si securitatii datelor medicale.

Un astfel de robot bazat pe inteligenta artificiala se afla in prezent in stadiu de cercetare si la
nivelul Guvernului Romaniei. Robotul ION este un proiect complex de cercetare realizat pro
bono de citre specialisti din domeniul inteligentei artificiale si este centrat pe folosirea
tehnologiei si cercetarilor de ultimd ora din domeniul inteligentei artificiale precum si din
domeniul prelucrarii limbajului natural si vederii computationale, pentru a construi un sistem
inteligent si inovator care sd capteze rapid si automat parerile romanilor. Scopul final al lui ION
este de a disemina informatiile concludente catre decidenti, pentru a construi politici publice in
concordanta cu starea societatii [34].

Robotul ION reprezintd o initiativa interesanta si inovatoare in domeniul guvernarii inteligente.
Acesta utilizeaza tehnologii avansate precum inteligenta artificiala, prelucrarea limbajului
natural si vederii computationale pentru a colecta si analiza rapid parerile cetatenilor cu privire
la diverse probleme sociale si politice. Astfel, ION poate fi o unealtd valoroasa pentru guvernul
Romaniei 1n dezvoltarea politicii publice care sd raspunda nevoilor si preferintelor cetatenilor.

Pe langa acestea, proiectul ION poate reprezenta un exemplu de bune practici in utilizarea
inteligentei artificiale si tehnologiei pentru Imbunatatirea procesului de luare a deciziilor la nivel
guvernamental. Prin crearea unei platforme de interactiune cu cetatenii si analizarea rapida a
informatiilor colectate, ION poate contribui la cresterea transparentei si participarii cetdtenilor
n procesul decizional.

In plus, implicarea specialistilor din domeniul inteligentei artificiale in dezvoltarea proiectului
ION poate aduce beneficii semnificative in ceea ce priveste cercetarea si dezvoltarea in acest
domeniu Tn Romania, prin imbunatétirea capacitatii de a dezvolta solutii inovatoare si eficiente
pentru diverse probleme sociale si economice.

Realitatea augmentatd si realitatea virtuald sunt doud tehnologii avansate care pot aduce
beneficii semnificative sectorului public. Aceste tehnologii sunt prezente de cele mai multe ori
in domenii precum educatie, cultura si turism.

In ceea ce priveste educatia, realitatea augmentata si realitatea virtuala pot fi utilizate pentru a
crea experiente de invatare mai interactive si captivante. Prin intermediul acestor tehnologii,
elevii pot explora lumi virtuale, pot interactiona cu obiecte si pot invata intr-un mod mai atractiv
si mai memorabil.

Un exemplu de utilizare a realitatii augmentate in educatie ar fi prin intermediul aplicatiei
ARchitect, dezvoltatd in Romania. Aceasta permite utilizatorilor sa vizualizeze si sa exploreze
3D-ul cladirilor istorice din Romania, intr-un mod interactiv si captivant. Elevii pot, astfel, sa
inteleaga mai bine arhitectura si istoria acestor cladiri prin intermediul realitatii augmentate.

De asemenea, exista si alte aplicatii care utilizeaza realitatea virtuald in educatie. De exemplu,
aplicatia Google Expeditions permite elevilor sa caldtoreasca virtual In locuri din Intreaga lume,
precum muzee, parcuri nationale sau chiar pe Marte. Acest lucru le permite sa exploreze lumi
noi si sa invete intr-un mod interactiv si interesant [35].

in domeniul culturii, realitatea augmentati si realitatea virtuala pot fi folosite pentru a oferi
vizitatorilor o experientd mai interactivd i mai captivantd in muzee si galerii de artid. De
exemplu, un muzeu poate folosi realitatea augmentatd pentru a adduga informatii suplimentare
despre operele de arta sau pentru a oferi tururi virtuale ale expozitiilor.

In domeniul turismului, realitatea augmentata si realitatea virtuald pot fi folosite pentru a oferi
turistilor o experientd mai bogata si mai autenticad. De exemplu, un turist poate folosi o aplicatie
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de realitate augmentata pentru a explora un oras si pentru a obtine informatii despre obiectivele
turistice si istoria locurilor vizitate.

Realitatea augmentata si industria turismului sunt strans legate, fiind aplicate in diverse domenii
care utilizeazd tehnologii informationale. Aceste aplicatii pot Imbunatdti experienta
utilizatorului in timpul célatoriilor, oferind informatii in timp real despre locatia si
caracteristicile acesteia, sub forma de continut audio, video sau de date. Prin intermediul
realitatii augmentate, turistii pot experimenta simulari de locuri si obiecte, integrate in peisajul
actual, informatii privind transportul in timp real, precum si simulari ale evenimentelor istorice,
muzee si alte obiective culturale [9].

Astazi, turistii cautd tot mai mult informatii relevante pe site-uri specializate atunci cand
planificd o calatorie sau o vizitd, Incepand cu cautarea si rezervarea transportului si a cazarii,
informatii despre vreme, ora locald, atractii turistice din destinatie, locuri de vizitat, recenzii ale
utilizatorilor, restaurante si altele (cum ar fi tripadvisor, fodors, lonelyplanet etc.). Cu toate
acestea, pregatirea temeinica a unei céldtorii este tot mai importanta, iar cautarea si ghidarea
prin destinatie necesita ajutorul internetului si a aplicatiilor online. Odata cu cresterea cererii de
informatii, tehnologiile s-au dezvoltat si au aparut aplicatii specializate pentru nevoile
turismului. In plus, odati cu performanta hardware-ului si sofisticarea software-ului,
implementarea realitatii augmentate a devenit o problema de timp si de tehnologie [36].

Interesul pentru realitatea augmentatd creste tot mai mult atat din partea turistilor, cat si din
partea furnizorilor de servicii turistice. Majoritatea activitdtilor desfasurate de turisti in
destinatiile lor se bazeaza pe tehnologia informationald si, intr-o oarecare masura, pe realitatea
augmentata, care poate fi folositd ca instrument pentru evidentierea caracteristicilor interesante
sau pentru a aduce istoria la viata. Tururile urbane cu realitate augmentata au un potential enorm
Tn acest sens [1].

De exemplu, in Sevilla, Spania, exista un proiect in desfasurare realizat de compania Past View,
care oferd un tur cu realitate augmentatd, in care turistii poartd ochelari si casti care sunt
conectate la telefoanele lor. Aceastd experientd senzoriald bazata pe realitate augmentatd ofera
posibilitatea de a trai trecutul, aducand la viata locuri si personaje din anumite perioade istorice.
Odata cu ajutorul ochelarilor Past View, turistii pot admira anumite locuri din Sevilla asa cum
erau ntr-o anumita perioada, interactionand cu personajele din acea perioadd, care pot ghida si
arata detaliile la care se uita turistii. Un sistem GPS mentine permanent geolocalizarea, ceea ce
permite compararea trecutului si prezentului principalelor monumente ale orasului [37] .

Aplicatia de realitate augmentatd dezvoltatd de muzeul Louvre din Franta este o modalitate
inovatoare de a utiliza tehnologia pentru a oferi o perspectiva unica asupra patrimoniului
cultural mondial. Prin intermediul acestei aplicatii, utilizatorii pot vedea cum ardtau faimoasele
opere de artd inainte sa fi fost deteriorate sau restaurate. Astfel, aplicatia ofera utilizatorilor
ocazia de a descoperi si de a intelege mai bine evolutia si istoria operelor de artd, precum si
procesul de restaurare si conservare a acestora. Tehnologia a fost utilizatd in mai multe moduri,
inclusiv pentru a Tmbunatati atdt forma cit si continutul expozitiilor sau instalatiilor specifice,
pentru a raspunde la cerintele tot mai diverse ale vizitatorilor. De asemenea, tehnologia a fost
folosita pentru a dezvolta instrumente care faciliteazd munca 1n diverse domenii, precum
securitatea, controlul accesului si conservarea mediului in spatiile muzeale.

in Roménia, existd si exemple de utilizare a realitatii augmentate si virtuale in domeniul cultural
si educational. De exemplu, Muzeul National al Literaturii Romane din Bucuresti a lansat o
aplicatie de realitate augmentatd pentru a oferi vizitatorilor o experienta interactiva si inovatoare
in timpul vizitelor la muzeu. Prin intermediul acestei aplicatii, utilizatorii pot vedea imagini
tridimensionale ale personalitatilor literare romanesti, precum Mihai Eminescu sau Ion Creanga,
si pot accesa informatii detaliate despre viata si opera acestora. De asemenea, aplicatia oferd o
serie de jocuri si activitati interactiv, menite sd atragd si sd incurajeze interesul vizitatorilor
pentru literatura romana.
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Asadar, utilizarea tehnologiei in sectorul public este o tendintd globala, care vine cu multiple
beneficii pentru cetéteni si institutiile publice. Digitalizarea si implementarea noilor tehnologii
in domenii precum sanatatea, educatia, cultura, turismul sau administratia publicd poate duce la
imbunatatirea calitatii serviciilor oferite si la cresterea eficientei, economisirea de timp si
reducerea costurilor.

In Roménia, existi exemple de utilizare a tehnologiei in domeniul sanatitii, cum ar fi
platformele online care permit accesul simplu si rapid la serviciile publice, sau sistemul RO-
ALERT care informeazi cetitenii despre situatii de urgenti. In administratia publica, exista
platforme digitale care faciliteaza accesul cetatenilor la informatii si servicii sau care permit
obtinerea de autorizatii si permise online.

In lume, exista exemple precum utilizarea inteligentei artificiale in sistemele de sanitate pentru
a detecta frauda sau pentru a ajuta la diagnosticarea afectiunilor, sau aplicatii de realitate
augmentatd in domeniul culturii si al turismului. Aceste exemple demonstreaza potentialul
tehnologiilor avansate in a aduce beneficii semnificative pentru societate.

Realitatea augmentata este o tehnologie care poate fi utilizata in diferite domenii ale sectorului
public pentru imbunititirea serviciilor oferite. Cu toate acestea, existd si unele limitari ale
utilizarii acestei tehnologii, care pot include: Costurile ridicate reprezintd una dintre principalele
limitari ale utilizarii tehnologiei de realitate augmentatd in sectorul public. Tn general,
dezvoltarea si implementarea unei aplicatii de realitate augmentata pot fi destul de costisitoare,
iar costurile variaza in functie de complexitatea si de functionalitatile aplicatiei [7].

Aceste costuri pot fi o problemd pentru anumite institutii publice care au resurse financiare
limitate si care nu pot aloca un buget suficient de mare pentru dezvoltarea si implementarea unei
astfel de aplicatii. In plus, costurile pot creste si mai mult daci se doreste crearea unei aplicatii
personalizate, adaptate nevoilor specifice ale unei institutii sau regiuni.

De asemenea, costurile pot include achizitionarea de echipamente sau dispozitive speciale
necesare pentru utilizarea realitatii augmentate, cum ar fi ochelarii de realitate augmentata sau
alte dispozitive de afisare, care pot fi foarte scumpe.

Pentru a reduce costurile, unele institutii publice pot alege sa colaboreze cu parteneri sau sa
utilizeze aplicatii existente dezvoltate de alte companii sau organizatii. De asemenea, pot fi
utilizate si alte tehnologii mai accesibile, cum ar fi aplicatii mobile simple cu functii de realitate
augmentata.

Este important ca institutiile publice sd ia 1n considerare costurile in dezvoltarea si
implementarea aplicatiilor de realitate augmentata si sa ia decizii intelepte in ceea ce priveste
investitiile financiare 1n aceasta tehnologie.

Utilizarea realitatii augmentate in sectorul public necesita utilizarea unor dispozitive speciale,
cum ar fi smartphone-uri, tablete sau ochelari smart [38]. Aceste dispozitive pot fi costisitoare si
pot necesita actualizéri constante, ceea ce poate reprezenta o altd barierd pentru accesibilitatea
tehnologiei. Tn plus, utilizatorii pot fi nevoiti sa descarce si si instaleze aplicatii speciale pentru
a accesa continutul de realitate augmentata, ceea ce poate fi o problema pentru unii utilizatori
care nu sunt familiarizati cu tehnologia. De asemenea, acesti utilizatori pot avea nevoie de
instruire speciald pentru a utiliza corect dispozitivele de realitate augmentata si pentru a accesa
continutul adecvat. Toate acestea pot adduga costuri si timp suplimentar la implementarea
tehnologiei de realitate augmentata in sectorul public [7].

In timp ce realitatea augmentata poate aduce beneficii semnificative in sectorul public, cum ar fi
imbundtatirea experientei utilizatorilor si cresterea eficientei proceselor, utilizarea acestei
tehnologii poate ridica si preocupdri cu privire la securitatea datelor personale. Pentru a
functiona, tehnologia de realitate augmentata trebuie sa colecteze date despre utilizatori, cum ar
fi locatia lor, preferintele lor sau istoricul de navigare. In timp ce aceste date pot fi utilizate
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pentru a personaliza experienta utilizatorilor, pot fi, de asemenea, expuse riscului de a fi
interceptate sau utilizate in mod neautorizat de terte parti.

Tn sectorul public, acest aspect poate fi cu atat mai important, deoarece datele colectate ar putea
fi sensibile sau confidentiale. De exemplu, in cazul unei aplicatii de realitate augmentata
utilizata pentru a analiza date medicale, datele colectate ar putea include informatii despre starea
de sanatate a utilizatorilor, care ar trebui sa fie protejate conform reglementarilor privind
protectia datelor.

Pentru a evita astfel de probleme, este esential ca institutiile publice sd ia masuri adecvate de
securitate a datelor si sd respecte regulile si reglementarile privind protectia datelor. De
asemenea, utilizatorii ar trebui sa fie informati cu privire la datele care sunt colectate si la modul
in care acestea sunt utilizate si stocate. In plus, institutiile publice ar trebui si aiba in vedere
utilizarea de tehnologii de criptare si securitate pentru a proteja datele colectate si pentru a
asigura confidentialitatea utilizatorilor.

In concluzie, adoptarea tehnologiei de realitate augmentatd in sectorul public poate aduce
multiple beneficii, precum Tmbundtitirea eficientei serviciilor publice, cresterea interactivitatii
cu cetdtenii si Tmbundtitirea experientei acestora. Cu toate acestea, trebuie sd se ia in
considerare si anumite limitari, precum costurile ridicate si necesitatea unor dispozitive speciale
pentru utilizare. De asemenea, este important s se acorde o atentie deosebitd securitatii datelor
personale si s se ia masuri de protectie adecvate. Implementarea noilor tehnologii trebuie sa se
facd intr-un mod responsabil, ludnd in considerare toate aceste aspecte si asigurdndu-se ca
tehnologia este accesibila pentru toti cetdtenii. In acest fel, tehnologia poate fi utilizata pentru a
sprijini si Tmbunatati serviciile publice, contribuind la cresterea calitatii vietii cetdtenilor si la
dezvoltarea sectorului public.

1.3. Avantaje si dezavantaje ale noilor tehnologii in sectorul public

Scopul noilor tehnologii in sectorul public este de a Tmbundtiti serviciile publice, procesele
administrative si relatia dintre cetéteni si institutiile publice. Utilizarea noilor tehnologii poate
ajuta la cresterea eficientei si a transparentei in sectorul public, la reducerea costurilor si la
imbunatatirea calitatii serviciilor oferite cetatenilor [3].

Prin intermediul noilor tehnologii, autoritatile publice pot furniza informatii si servicii mai
accesibile si mai eficiente pentru cetateni, precum si sd ofere o interactiune mai buna cu acestia.
Utilizarea de instrumente precum platforme digitale, aplicatii mobile, roboti software si
inteligenta artificiald poate ajuta la reducerea timpului de asteptare si la cresterea vitezei de
rdspuns in ceea ce priveste solicitirile cetitenilor. De asemenea, prin intermediul noilor
tehnologii, autoritatile publice pot colecta si gestiona date intr-un mod mai eficient si pot utiliza
analiza datelor pentru a lua decizii mai bine fundamentate [19]. Tn general, scopul noilor
tehnologii 1n sectorul public este de a imbunatati calitatea serviciilor publice si de a creste
eficienta si transparenta in gestionarea resurselor publice.

Insa, utilizarea noilor tehnologii in administratia publici poate aduce atit beneficii, cat si riscuri,
este important ca autoritatile sd ia in considerare atit avantajele, cat si dezavantajele si sa
gestioneze corect implementarea acestora. Scopul prezentarii avantajelor si dezavantajelor
utilizarii noilor tehnologii in administratia publica este de a oferi o perspectiva echilibrata
asupra impactului acestei transformari asupra societatii si a administratiei publice.

Utilizarea noilor tehnologii Tn sectorul public poate aduce o serie de avantaje semnificative,
inclusiv o crestere a eficientei administratiei publice si o imbunatitire a serviciilor publice.
Acestea pot fi realizate prin automatizarea proceselor si reducerea timpului necesar pentru
efectuarea sarcinilor.

Unul dintre cele mai mari avantaje ale utilizarii noilor tehnologii in sectorul public este cresterea
eficientei. Tehnologiile digitale, precum software-ul de management al documentelor si

18



platformele de comunicare online, pot ajuta la imbunatatirea fluxului de lucru si la eliminarea
sarcinilor manuale care consuma mult timp si pot duce la erori umane [19]. Aceasta poate duce
la reducerea timpului si costurilor necesare pentru procesarea documentelor si pentru a efectua
sarcini administrative.

In plus, utilizarea noilor tehnologii poate spori transparenta si responsabilitatea guvernrii.
Odata ce informatiile sunt digitale si stocate intr-un sistem, este mai usor de accesat si de
verificat. Astfel, cetatenii pot avea acces mai usor la informatii despre activitatea guvernului si
pot verifica daca acesta respecta standardele si procedurile necesare.

In ceea ce priveste serviciile publice, noile tehnologii pot oferi o experientd mai buni pentru
cetateni. De exemplu, guvernele pot utiliza platforme online pentru a furniza servicii precum
eliberarea de documente, plata taxelor sau programarea de intalniri. Aceasta poate reduce timpul
necesar pentru a primi un serviciu si poate oferi mai multa flexibilitate pentru cetateni, care nu
mai trebuie sa se deplaseze la un birou public pentru a efectua o sarcina.

De asemenea, utilizarea noilor tehnologii poate imbunitati calitatea serviciilor publice prin
oferirea de informatii in timp real si prin cresterea accesibilitatii acestora. Platformele online pot
fi utilizate pentru a oferi informatii si servicii publice intr-un mod simplu si usor de utilizat
pentru cetdteni, reducand astfel costurile administrative si Tmbunatatind calitatea experientei

cetétenilor.

Utilizarea noilor tehnologii poate aduce o reducere semnificativa a costurilor in administratia
publicd, deoarece multe din aceste costuri sunt asociate cu utilizarea hartiei si cu procesele
manuale care sunt Inca foarte prezente in multe agentii si institutii publice. Prin utilizarea noilor
tehnologii, cum ar fi solutiile de stocare gi gestionare a datelor electronice, se poate elimina sau
reduce nevoia de hartie si alte resurse consumate de procesele manuale.

In plus, utilizarea noilor tehnologii poate reduce costurile energetice si poate sprijini initiativele
de sustenabilitate. Tehnologiile digitale, cum ar fi computerele, serverele si dispozitivele
mobile, necesitd energie electricd pentru a functiona. Cu toate acestea, utilizarea tehnologiilor
digitale poate reduce consumul de energie prin automatizarea unor procese si prin cresterea
eficientei proceselor, ceea ce poate duce la economii semnificative pe termen lung [20].

Pe langa aceste beneficii financiare, utilizarea noilor tehnologii poate contribui si la o mai buna
gestionare a resurselor. Prin intermediul sistemelor informatice, administratia publica poate
monitoriza $i gestiona mai eficient resursele sale, inclusiv baza de date a cetétenilor, dosarele si
documentele administrative, precum si resursele financiare.

Utilizarea noilor tehnologii poate aduce beneficii semnificative pentru cresterea transparentei n
administratia publica, prin furnizarea de informatii mai accesibile si mai usor de inteles pentru
cetateni. Prin intermediul platformelor digitale si a solutiilor software specializate, administratia
publica poate oferi cetdtenilor acces la informatii publice in timp real si la o gama larga de
servicii publice [3].

In plus, noile tehnologii permit administratiei publice sa furnizeze informatii mai usor de inteles
si de analizat. De exemplu, solutiile de analizi de date pot fi utilizate pentru a prelucra
informatiile publice si a furniza analize si rapoarte care sunt mai usor de inteles pentru cetateni.
Prin intermediul platformelor digitale, cetatenii pot fi informati despre deciziile administrative,
procesele legislative si alte aspecte ale guvernarii, ceea ce poate creste gradul de transparenta si
de responsabilitate.

Utilizarea noilor tehnologii poate ajuta, de asemenea, la prevenirea coruptiei si a fraudelor in
administratia publica, prin simplificarea si monitorizarea proceselor administrative. Prin
utilizarea sistemelor informatice specializate, administratia publicd poate sd reduca riscul de
erori si fraude, precum si sa asigure o mai bund gestionare a resurselor.
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In timp ce utilizarea noilor tehnologii poate aduce numeroase beneficii in administratia publica,
implementarea lor poate fi un proces costisitor si dificil. De exemplu, este necesard investitia in
echipamente si infrastructurd adecvata pentru a permite functionarea noilor sisteme si aplicatii.
Acest lucru poate fi o problema in special in cazul institutiilor publice mai mici, care poate nu
au resursele financiare necesare pentru a face aceste investitii.

Implementarea noilor tehnologii in administratia publicd poate fi un proces costisitor si dificil,
dar cu toate acestea, investitia poate fi justificatd in mod clar prin Imbundtatirea eficientei si a
calitatii serviciilor publice. Intelegerea acestor costuri si a beneficiilor aferente poate fi esentiala
n luarea unei decizii cu privire la adoptarea noilor tehnologii Tn sectorul public [1].

Una dintre principalele probleme cu implementarea noilor tehnologii este costul initial. In plus
fatd de achizitionarea de echipamente si software, institutiile publice trebuie sa investeasca si in
infrastructura necesara pentru a le sustine. Aceasta poate include lucruri precum actualizarea
retelelor de comunicatii, securitatea informatiilor si alte resurse tehnologice, care pot fi
costisitoare [19].

Acest proces de implementare poate fi si unul dificil. Este necesara o planificare atentd pentru a
asigura ca noile tehnologii sunt integrate in fluxul de lucru existent si cd personalul are
capacitatea si cunostintele necesare pentru a le folosi in mod eficient. in plus, este important sa
se tind cont de aspectele de securitate si de protectie a datelor, precum si de respectarea
reglementarilor.

Aceste provocari pot fi si mai mari pentru institutiile publice mai mici, care pot fi limitate in
ceea ce priveste resursele financiare si personalul tehnic disponibil. Cu toate acestea, chiar si
aceste institutii pot beneficia de noile tehnologii, deoarece acestea pot fi implementate treptat si
in etape, in functie de nevoile specifice si de resursele disponibile.

In plus, implementarea noilor tehnologii necesiti de asemenea formarea personalului pentru a
utiliza si gestiona noile instrumente si sisteme. Acest lucru poate fi costisitor si poate necesita
timp suplimentar pentru a asigura ca toti angajatii au abilitdtile necesare pentru a utiliza noile
tehnologii in mod eficient. In plus, unele sisteme pot necesita actualiziri constante si
mentenanta, ceea ce poate fi o povara suplimentarad pentru bugetul administratiei publice.

Este adevarat ca costurile ridicate de implementare pot fi considerate un dezavantaj doar in
etapa initiala a procesului de adoptare a noilor tehnologii In administratia publicd. Desi poate fi
Necesara o investitie initiald considerabila pentru a achizitiona si a instala hardware-ul si
software-ul necesar, odata ce sistemele sunt in functiune, acestea vor ajuta la reducerea
costurilor in timp si astfel investitia initiala va fi amortizata [31].

Odata cu cresterea utilizarii noilor tehnologii In administratia publica, existd un risc crescut de
securitate cibernetica, care poate pune in pericol atit datele personale ale cetatenilor, cat si
operatiunile guvernamentale. In timp ce aceste tehnologii sunt concepute pentru a imbuntiti
eficienta si accesibilitatea serviciilor publice, ele devin, de asemenea, vulnerabile la atacurile
cibernetice si fraudele online [24].

Pentru a preveni aceste riscuri, guvernul si institutiile publice trebuie sd ia masuri adecvate
pentru a proteja datele personale ale cetitenilor si a imbunatiti securitatea sistemelor
informatice. Acest lucru poate include implementarea unor politici si proceduri clare de
securitate cibernetica, formarea adecvatd a personalului si utilizarea unor tehnologii de
securitate avansate.

De asemenea, este important sd se asigure ca sistemele informatice sunt actualizate si intretinute
corespunzitor pentru a preveni vulnerabilititile de securitate si a limita accesul neautorizat la
datele personale. In acest fel, se pot reduce riscurile de securitate si se pot evita consecintele
grave ale atacurilor cibernetice asupra administratiei publice si cetatenilor sai.

20



Utilizarea noilor tehnologii Tn sectorul public poate duce la excluderea unor grupuri de oameni
care nu au acces la tehnologie sau care nu sunt familiarizati cu aceasta. Acest lucru poate afecta
in mod negativ accesul la serviciile publice si poate creste inegalitatile sociale.

Acest aspect poate duce la o crestere a inegalitatii si poate exclude anumite grupuri din accesul
la serviciile publice, ceea ce contravine principiilor democratice ale egalitatii si accesului
universal la servicii publice de calitate. Prin urmare, este important ca administratia publica sa
tind cont de aceste probleme si sd ofere alternative si optiuni pentru cei care nu au acces la
tehnologie sau nu sunt confortabili in utilizarea acesteia. De exemplu, poate fi oferit suport
pentru persoanele care au nevoie de ajutor pentru utilizarea serviciilor online sau pot fi oferite
alternative precum servicii telefonice sau prin intermediul postei.

Desi accesul la internet i la dispozitivele electronice a devenit din ce In ce mai raspandit, nu toti
oamenii au acces la echipamente si conexiune la internet de inalta calitate. In special persoanele
din zonele rurale sau cele cu venituri mai mici pot fi afectate de aceasti problema. In multe
cazuri, costul ridicat al tehnologiei si al conexiunii la internet poate fi prohibitiv pentru aceste
grupuri de oameni, iar acest lucru poate duce la excluderea lor de la serviciile publice online.

In plus, persoanele in varsti sau cele care nu sunt la fel de familiarizate cu tehnologia pot
intampina dificultati in a utiliza serviciile publice online. Acest lucru poate fi deosebit de
problematic 1n cazul in care serviciile publice devin disponibile numai online, fara alternative
pentru persoanele care nu au cunostinte tehnologice sau accesul la tehnologie.

Aceasta problema poate fi abordata prin dezvoltarea de servicii publice care sa poata fi accesate
atat online, cat si offline. in plus, guvernele pot furniza instruire si suport pentru utilizarea
tehnologiei si a serviciilor publice online, astfel incat toti cetatenii sa aibd acces la acestea,
indiferent de cunostintele tehnologice sau de resursele financiare. Este important ca guvernele
sd ia in considerare nevoile si capacititile diferitelor grupuri de cetateni in procesul de
dezvoltare si implementare a serviciilor publice, pentru a se asigura ca acestea sunt accesibile si
eficiente pentru toatd lumea [39].

O consecintd negativa a utilizarii noilor tehnologii in sectorul public este excluderea celor care
nu au acces la tehnologie sau nu sunt familiarizati cu aceasta. Desi majoritatea oamenilor au
acces la internet si la dispozitive electronice, nu toti au acces la echipamente si conexiune la
internet de Tnalta calitate, in special persoanele din zonele rurale sau cele cu venituri mai mici.
Tn plus, persoanele in vérsti sau cele care nu sunt la fel de familiarizate cu tehnologia pot
intampina dificultati in a utiliza serviciile publice online.

Asadar, utilizarea noilor tehnologii In administratia publicd poate aduce atdt beneficii, cat si
riscuri, iar este important ca autoritatile sa ia in considerare atat avantajele, cat si dezavantajele
si sd gestioneze corect implementarea acestora.

Capitolul 2. Realitatea augmentata
2.1. Notiuni introductive cu privire la realitatea augmentati

inca de la inceputul timpurilor, oamenii au dorit si modifice si si imbunititeasci mediul
inconjuritor. Inainte de a dezvolta tehnologii sofisticate, ei incercau si manipuleze obiecte
fizice in lumea reala. De exemplu, oamenii din preistorie tdiau paduri, adunau pietre pentru a le
folosi ca loc de asezare si ascuteau ramuri pentru a le transforma in arme. In timp, oamenii au
invitat sa reprezinte informatia prin simboluri si sd creeze imagini, cum ar fi picturile de pe
peretii pesterilor, pentru a servi scopurilor functionale - cum ar fi indicarea unei harti catre o
locatie preferata, pentru a spune o poveste sau doar pentru decor.

Pe masura ce omenirea a inaintat, au inceput sa descopere si sd creeze instrumente care sa-i
ajute sa isi modifice mediul inconjurator. Cu toate acestea, majoritatea modificarilor facute au
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fost destul de permanente si au necesitat mult efort pentru a fi realizate si modificate. In acest
moment, lumea se afla exclusiv in sfera fizica.

Odata cu evolutia omenirii si a tehnologiei, ideile au devenit din ce in ce mai importante, iar
reprezentarea acestora s-a schimbat. in loc si se bazeze doar pe obiecte fizice, oamenii au
inceput sa reprezinte ideile prin intermediul unor medii fizice, precum pictura sau sculptura.
Ideile au fost exprimate prin intermediul diverselor forme de artd, cum ar fi dansul si muzica,
care s-au dezvoltat si ele odata cu tehnologia.

Tnainte de secolul al XX-lea, nu exista posibilitatea de a crea, stoca si recupera informatii rapid.
Insa in timpul ,,epocii industriale”, au avut loc imbunétatiri rapide in capacitatea de a construi,
demola si modifica structuri fizice cu mai multd usurinta. Cu toate acestea, procesul de
constructie si demolare a acestor structuri era unul destul de indelungat, fiind masurat in ani,
luni sau chiar zile. Astfel, orice modificare a mediului inconjurdtor implica utilizarea altor
entitati fizice, care aveau greutate si ocupau spatiu. Dacé se dorea sé se transmitd o informatie
ntr-un spatiu fizic specific, singura modalitate era de a crea un obiect fizic care sa contina sau
sd reprezinte acea informatie. De exemplu, pentru a indica viteza maximd permisa intr-un
anumit punct al unei strazi, se amplasa un semn fizic construit special pentru a transmite aceasta
informatie. Este important de mentionat cd aceste ornamente ale lumii fizice erau limitate la
sfera fizica, adica nu exista posibilitatea de a transmite informatii intr-un mediu virtual sau
digital [8].

Odata cu aparitia erei informationale si a computerului, informatiile pot fi reprezentate in format
digital. Astfel, cantitati uriase de informatii pot fi stocate, manipulate si recuperate rapid intr-un
spatiu mic. Aceastd abilitate de a modifica si recupera informatii instantaneu oferd o modalitate
mai puternica de a modifica si imbunatati mediul inconjurator [19].

Odata cu cresterea puterii, scaderea costurilor si dimensiunilor dispozitivelor de calcul, putem
calcula simulari ale evenimentelor naturale si/sau fantastice care fac linia intre ceea ce este
»real” si ceea ce este simulat sau ,,virtual” tot mai subtire. Prin capacitatea de a realiza simulari
foarte complexe, putem Inlocui unele obiecte si dispozitive fizice cu simulari care se comporta
la fel ca dispozitivul emulat. De exemplu, este acum posibil sd simuldim majoritatea
instrumentelor muzicale pana la punctul in care o simulare a unei interpretdri instrumentale
poate fi la fel ca o interpretare folosind un instrument fizic real [7].

In decursul urmitorilor zece ani, vom asista la transformari majore in modul in care ne
desfasuram activitatile, toate datorita utilizarii realitatii augmentate si realitdtii virtuale [13].
Aceste tehnologii vor schimba in mod fundamental directia in care societatea noastra se
indreapta. Cu toate acestea, pentru a fi capabile sa 1si atinga Intregul potential, aceste tehnologii
au nevoie de oameni creativi si inovatori care sa le ajute sa se dezvolte.

In prezent, realitatea augmentati a devenit o componenti obisnuitd a vietii cotidiene. Chiar daci
in trecut, AR era prezentatd mai mult in filmele de fantezie unde afisajul unor casti sau al unui
terminal holografic afiseaza un flux constant de informatii, astazi aceste descrieri speculative ale
RA sunt inlocuite de aplicatii concrete si utile in viata de zi cu zi [8].

Exista moduri diferite in care oamenii interactioneaza cu diverse media. De obicei, citesc carti,
urméresc filme sau ascultd muzicd. Se considerd ca realitatea augmentata trebuie experimentata
intr-un mod specific. Realitatea augmentata poate activa multiple simturi umane, desi in prezent
este, in mare parte, un mediu vizual [8]. Deoarece este un mediu interactiv, nu poate fi pur si
simplu privit sau ascultat. Este necesar sa interactiondm cu el pentru a trai experienta pe care o
oferd. Realitatea augmentatd poate fi utilizata intr-o varietate de domenii, cum ar fi educatia,
divertismentul, medicina si multe altele. Fiecare domeniu de aplicare si aplicatie specificd ofera
0 experienta unica.

Tn 1990, Tom Caudell, un angajat la Boeing Computer Services Research, a primit sarcina de a
gasi o alternativa pentru sistemul actual de panouri mari din placaj cu instructiuni de cablare
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pentru fiecare avion construit la Boeing. Caudell si colegul sau David Mizell au propus
utilizarea unor ochelari care ar fi proiectat pozitia cablurilor pe panouri care ar fi putut avea mai
multe intrebunintari. Prin aceastd metoda, nu ar mai fi fost necesara utilizarea unor panouri
diferite pentru fiecare avion construit, ci instructiunile personalizate de cablare ar fi putut fi
purtate efectiv de lucratori. Caudell si Mizell au dat acestei tehnologii numele de realitate
augmentata [8].

In anul 1997, Ronald Azuma a publicat o analizi cuprinzitoare despre realitatea augmentati
[40] si datorita dezvoltarii rapide in acest domeniu, a elaborat o noua analiza in anul 2001 [41].
El defineste realitatea augmentatd ca fiind un sistem identificat prin trei caracteristici:
combinarea elementelor reale si virtuale, interactivitatea in timp real si inregistrarea acestora in
3D [42]. Milgram si Azuma au dezvoltat o taxonomie pentru addugarea de continut la realitate
sau virtualitate. Cu toate acestea, un sistem poate modifica mediul si in alte moduri; poate, de
exemplu, schimba continutul si elimina sau ascunde obiecte.

In prezent, cercetarea privind realitatea augmentati combini douid domenii importante:
vizionarea computerelor si grafica pe calculator. In ceea ce priveste RA, cercetarea asupra
viziunii computerelor include diverse aspecte, cum ar fi detectarea si urmdrirea markerilor si
caracteristicilor, detectarea si urmarirea miscdrii, analiza imaginii, recunoasterea gesturilor si
crearea de medii controlate care contin diferite senzori. In ceea ce priveste grafica pe calculator,
RA include, printre altele, randarea fotorrealista si animatiile interactive [43].

In general, cercetitorii considera RA ca fiind un sistem in timp real, dar putem si numim
imagini statice imbunatatite ca fiind realitate augmentatd, atit timp cat sistemul face
imbunatatirea in 3D si exista o anumita forma de interactiune implicata [43].

Realitatea augmentata se referd la o metoda prin care este posibila vizualizarea lumii reale (prin
intermediul unei camere, de exemplu), iar aceasta vizualizare este imbunatatitd prin adiugarea
de elemente generate de computer, precum grafica, sunet sau video. Deosebirea dintre RA si RV
consta 1n faptul cd realitatea augmentatd completeazad sau imbunatateste o scend reald existenta,
in loc sd creeze o scena noua de la zero [11].

Realitatea augmentatd este o tehnologie care permite utilizatorilor sa vizualizeze si sa
interactioneze cu obiecte virtuale Tn mediul lor fizic, adaugand informatii sau elemente digitale
la ceea ce vad in timp real. Aceste elemente pot fi afisate prin intermediul unui dispozitiv mobil,
a unei camere video sau a unor ochelari speciali [8].

Conform definitiei stricte, in realitatea augmentata, continutul generat de calculator reprezinta o
suprapunere peste continutul lumii reale. Cele doud medii nu au nici o modalitate de comunicare
sau interactiune unul cu celilalt. Cu toate acestea, in ultimii ani, definitia realitatii augmentate a
fost extinsa pentru a include o forma mai hibrida numita realitate mixta (mixed reality), n care
interactiunea este posibila intre lumea reald si continutul digital augmentat [10].

Potrivit definitiei prezentate in Enciclopedia Britannica, realitatea augmentata este un proces in
cadrul programarii computerelor care implica combinarea sau Tmbunétatirea afisajelor video sau
fotografice prin suprapunerea acestora cu date utile generate de computer [11]. Consider ca
definitia prezentatd in Enciclopedia Britannica este o explicatie concisa si precisd a conceptului
de realitate augmentata. Este important de subliniat ca aceasta definitie evidentiaza faptul ca RA
implicd o combinatie Intre lumea reald si datele digitale, iar aceastd combinatie are loc prin
intermediul procesarii digitale a imaginilor in timp real. De asemenea, definitia subliniaza
importanta adaugarii de date utile si relevante pentru utilizator, ceea ce reprezinta unul dintre
principalele obiective ale realititii augmentate.

Realitatea augmentatd permite addugarea de informatii digitale peste lumea reald prin
intermediul unui computer. Aceste informatii pot fi fie sintetice, obtinute din simulari pe
calculator, fie copii ale informatiilor din lumea reala, reprezentate digital. Nu exista restrictii
privind tipul de informatie, aceasta putand fi vizuala, auditiva, sau legata de alte simturi, precum
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miros, gust sau atingere. Aceste informatii pot fi statice, precum fotografii digitale sau modele
grafice tridimensionale, sau pot fi dinamice, provenind din simuldri in timp real, date de senzori
sau alte surse [43] .

Realitatea augmentatd are o caracteristica importantd, si anume cd "pastreazd" persoana in
lumea reald, adica nu incearca si convingi ci persoanele nu se afla in realitate. In alte medii,
cum ar fi realitatea virtuald si chiar cinematograful, scenariul cel mai comun este cé persoanele
sunt plasate Tntr-un decor in care nu pot vedea sau auzi lumea reald. In sistemele de realitate
virtuald, ecranele montate pe cap blocheaza vizibilitatea lumii fizice. Intr-un cinematograf,
lumina ambientald este redusd si spectatorii sunt rugati sa stea linistiti, astfel Incat singurele
semnale care afecteazd simturile vizuale si auditive sunt cele din lumea virtuala respectiv, din
film [43].

Un aspect fundamental al realitatii augmentate consta in ideea de inregistrare spatiald, ceea ce
inseamna ca informatia are o pozitie fizica sau o locatie in lumea reald, la fel cum ar avea un
echivalent fizic al acesteia. De exemplu, dacd informatia digitala afisatd in cadrul unei
experiente de realitate augmentata este un vas, acesta se afla intr-o anumita locatie, independent
de locul in care se afla observatorul [8].

In lumea fizica, un obiect cum ar fi un vas pe o masa va rimane in aceeasi pozitie indiferent de
persoana care il priveste. Daca cineva se plimba in jurul mesei, va vedea diverse parti ale
vasului, dar acesta nu se va misca in functie de miscarea privitorului. In lumea fizici, obiectele
au pozitii specifice care nu se schimba decat daca sunt mutate intentionat, de exemplu, prin
ridicarea si mutarea lor. In realitatea augmentatd, obiectele digitale se comporti la fel ca
obiectele reale: vor raimane in aceeasi pozitie, pana cand vor fi mutate intentionat. In realitatea
augmentata, exista posibilitatea de a interactiona cu obiectele digitale Tn mai multe moduri decat
in lumea reald. Cu toate acestea, in general, obiectele digitale se comportd ca echivalente ale
obiectelor reale [8].

In realitatea augmentati, este important si se ia in considerare punctul de vedere fizic al
participantului, aga cum se intdmpla si in lumea reala. De exemplu, cand te uiti la un vas pe o
masa, 1l vezi dintr-o anumita perspectiva, iar fiecare dintre ochii tdi isi are propria perspectiva.
Aceasta diferentd de perspectiva te ajutd sa percepi obiectul ca fiind tridimensional. De fiecare
data cand iti misti capul, vezi vasul dintr-un alt unghi. Daca vasul se misca, il vezi si dintr-un alt
punct de vedere. Prin urmare, punctul de vedere fizic trebuie luat in considerare in aplicatiile de
realitate augmentata.

Realitatea augmentatd este o tehnologie care integreazd elemente virtuale in lumea reala,
permitandu-ne sa experimentdm lucruri noi si sd ne Tmbunatatim viata de zi cu zi. Dar pentru ca
aceasta tehnologie sd fie cu adevarat eficienta si sd ofere o experientd cat mai autentica, este
important sd se ia In considerare punctul de vedere fizic al participantului, la fel cum se
intampla si in lumea reala.

De exemplu, atunci cand privim un obiect dintr-un anumit punct de vedere, Tl percepem ca fiind
tridimensional, ceea ce inseamna cd il vedem cu adincime si cu o anumita perspectiva. Fiecare
dintre ochii nostri isi are propria perspectiva, ceea ce ne ajutd sd credim o imagine completd a
obiectului si sa-1 percepem intr-un mod natural.

Daca ne miscdm capul sau obiectul se misca, perspectiva noastrd se schimba, ceea ce ne permite
sd vedem obiectul dintr-un alt unghi si sa obtinem o imagine mai detaliatd si mai completd a
acestuia. Acest lucru este important in aplicatiile de realitate augmentata, deoarece, pentru a
oferi o experientd autentica, obiectele virtuale trebuie sd se comporte ca si cum ar fi reale.
Aceasta inseamna cd acestea trebuie sd raspundad la miscarile si pozitionarea participantilor,
astfel incat sa poata fi vazute din unghiuri diferite si in diferite pozitii.

De exemplu, dacé o aplicatie de realitate augmentatd afigeazd un obiect virtual pe o masa, este
important ca obiectul sd fie vizibil din orice unghi al mesei, astfel incat utilizatorii sd poata
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experimenta cu el in mod natural. In plus, daca utilizatorii se migca in jurul mesei, obiectul
trebuie sa ramana n pozitia corectd si sa se comporte ca si cum ar fi real.

Asadar, punctul de vedere fizic este un aspect important in aplicatiile de realitate augmentata si
trebuie luat in considerare pentru a oferi o experienta autentica si plind de viata. Prin intelegerea
acestui aspect, dezvoltatorii pot crea aplicatii mai realiste si mai captivante, care vor imbunatati
experienta utilizatorilor si vor contribui la cresterea popularitatii acestei tehnologii promitatoare.

Realitatea augmentata este o tehnologie complexa care necesita o serie de componente esentiale
pentru a functiona. Senzorii sunt folositi pentru a determina starea lumii fizice in care se afla
aplicatia, procesorul evalueaza datele senzorului si implementeaza regulile lumii virtuale, iar
afisajul creeaza impresia cé cele doud lumi sunt concomitente. De asemenea, dispozitivele de
intrare precum butoanele si tastaturile sunt vazute de unii cercetitori ca fiind componente
esentiale pentru functionarea tehnologiei insa ele sunt de fapt senzori [13].

Pentru a crea o experientd de realitate augmentata reusita, este esential sa folosim toate cele trei
componente ale sistemului: senzorii, procesorul si afisajul. Senzorii sunt esentiali pentru a
detecta informatii despre lumea reald in timp real si pentru a putea afisa obiecte virtuale in
conformitate cu miscdrile utilizatorului. Procesorul este cel care prelucreaza aceste informatii si
genereaza semnalele necesare pentru a controla afisajul in mod corespunzator. Afisajul trebuie
sd fie adecvat si bine proiectat pentru a crea o impresie cat mai naturala a realitatii augmentate.
Tn final, este important ca toate aceste componente sa functioneze impreuna armonios, pentru a
oferi utilizatorilor o experienta AR cat mai autentica si placuta posibil [7].

Senzorii - acestia sunt esentiali pentru a furniza informatii in timp real despre mediul
inconjurator al utilizatorului. Existd mai multe tipuri de senzori utilizati in sistemele RA,
inclusiv senzori de urmarire, senzori pentru colectarea informatiilor despre mediul inconjurator
si senzori de intrare ai utilizatorului. De exemplu, senzorii de urmarire sunt utilizati pentru a
detecta miscdrile capului si ale corpului utilizatorului si pentru a ajusta pozitia obiectelor
virtuale in conformitate. Senzorii de mediu pot detecta lumina, temperatura si alte caracteristici
ale mediului inconjurator pentru a ajusta imaginile RA pentru a se potrivi cu conditiile reale.
Senzorii de intrare a utilizatorului, cum ar fi butoanele sau miscarile mainilor, pot fi utilizati
pentru a interactiona cu obiectele virtuale [8].

Procesorul - acesta este responsabil pentru prelucrarea datelor colectate de senzori si pentru a
genera semnalele necesare pentru a controla afisajul. Acesta poate fi un procesor de tip desktop
sau un procesor mobil, in functie de dispozitivul utilizat. In timpul procesirii, datele sunt
evaluate pentru a implementa reguli si pentru a crea experienta RA doritd. De exemplu,
procesorul poate fi programat pentru a implementa o anumitd reactie a obiectelor virtuale la
miscarea utilizatorului sau la interactiunea cu obiectele din mediul real [8].

Afisajul - aceasta este componenta care creeaza iluzia cd obiectele virtuale sunt prezente in
mediul real. Acesta poate fi un afisaj de tip ecran de computer, un afisaj mobil sau chiar lentile
de ochelari inteligenti. In functie de tipul de afisaj utilizat, aceasta poate oferi o gami variata de
optiuni, cum ar fi proiectia obiectelor virtuale in mediul real, integrarea acestora in imaginile
mediului real sau prezentarea lor pe un ecran separat. Exemple de aplicatii RA care utilizeaza
afisaje includ jocurile video RA, aplicatiile de navigare care proiecteaza harti virtuale pe mediul
real si aplicatiile de design si simulare care permit utilizatorilor sd vizualizeze modele virtuale
ntr-un context realist [8].

Un aspect foarte important In ceea ce priveste realitatea augmentatd este experienta pe care
aceasta o oferd utilizatorului. Pentru a oferi o experienta cat mai atractiva si reald in realitatea
augmentati, trebuie luate in considerare mai multe aspecte. in primul rand, experienta trebuie s
fie fluidd si fara iIntreruperi, astfel Incat utilizatorul sd poatd experimenta si interactiona cu
obiectele virtuale ntr-un mod natural si intuitiv. De asemenea, trebuie sa fie disponibile
suficiente informatii despre lumea reald pentru ca aplicatia sd poatd afisa obiecte virtuale care sa
fie in concordanta cu mediul real.
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In plus, interactiunea cu obiectele virtuale trebuie si fie realisti si captivantd, astfel incat
utilizatorul sa se simtd implicat in experientd. Acest lucru poate fi realizat prin utilizarea de
senzori si dispozitive care sd permita utilizatorului sd se miste intr-un mod natural si sa
interactioneze cu obiectele virtuale prin gesturi si comenzi vocale. De asemenea, obiectele
virtuale trebuie sa fie bine integrate in mediul real si sd se miste intr-un mod natural, pentru a
crea impresia ca acestea fac parte din mediul real [41].

Un alt aspect important este continutul experientei. Pentru a oferi o experientd placutd si
captivantd, trebuie sa fie disponibile obiecte virtuale interesante si atragétoare, care sa stimuleze
suficiente informatii despre obiectele virtuale, astfel incét utilizatorul sa poatd intelege ce
reprezinta si sa interactioneze cu acestea in mod corespunzator.

Tn final, trebuie luate in considerare si aspectele tehnice ale experientei. Acestea includ
performanta aplicatiei, calitatea senzorilor si a dispozitivelor utilizate, precum si calitatea
afisajului. Toate acestea trebuie sa fie la un nivel corespunzator pentru a oferi o experienta céat
mai placuta si realista.

Realitatea virtuald este una dintre cele mai evidente tehnologii la care oamenii se gandesc atunci
cand aud pentru prima datd despre realitatea augmentatd, iar in general, aceasta poate fi
considerata un caz special al realitatii augmentate sau invers.

Potrivit definitiei lui Sherman si Craig din cartea ,,intelegerea realititii virtuale”, realitatea
virtuald este un mediu compus din simuldri interactive care detecteaza pozitia participantilor si
inlocuiesc sau completeaza feedback-ul la unul sau mai multe simturi, dind sentimentul de a fi
prezenti in simulare. In general, realitatea virtuald reprezinta un mediu complet sintetic, iar
informatiile care ajung la utilizator sunt doar imagisticad sinteticd, fie cd aceasta este vizuala,
auditiva sau de alt fel. Desi sistemele de realitate virtuald urmiresc pozitia si orientarea
utilizatorului pentru a crea punctul de vedere al afisajului in mod corespunzator, aceasta nu este
Tntotdeauna ancorata intr-o locatie specifica [13].

In plus, un ingredient cheie pentru multe aplicatii de realitate virtuald este un sentiment de
imersiune si prezenta, Incercand sa pacaleasca participantii in a crede ca ceea ce interactioneaza
este Tntr-un fel real. Tn timp ce unele sisteme si aplicatii de realitate augmentata pot avea acest
efect, un sentiment de prezentd este deja prezent in aplicatiile RA deoarece utilizatorii sunt Intr-
adevar prezenti in lumea fizica in care interactioneaza [13].

Teleprezenta si realitatea augmentatd au in comun faptul ca ambele permit utilizatorilor sa
interactioneze cu un mediu virtual care simuleazi un mediu real. In timp ce realitatea
augmentata adauga elemente virtuale la mediul real, teleprezenta simuleaza faptul ca utilizatorul
este prezent intr-un mediu real la distanta. in ambele cazuri, utilizatorii pot percepe si actiona in
mod natural, ca si cum ar fi in mediul real, chiar daca sunt de fapt intr-un mediu virtual sau la
distanta [44].

Aceste tehnologii sunt utile in mai multe domenii, cum ar fi in educatie, afaceri, divertisment si
chiar in medicina. De exemplu, in educatie, realitatea augmentata poate fi utilizata pentru a crea
experiente de invatare interactive si vizuale, care ajutd la Tmbundatatirea procesului de Invatare.
De asemenea, teleprezenta poate fi folositd pentru a permite elevilor sd participe la cursuri sau
evenimente din alte locatii, In timp ce se simt ca si cum ar fi acolo in persoana.

Tn afaceri, ambele tehnologii pot fi utilizate pentru a crea experiente mai interactive si imersive
pentru clienti sau angajati. De exemplu, realitatea augmentatd poate fi utilizata pentru a arata
produsele Tntr-un mod mai realist, ceea ce ajuta clientii sa ia decizii mai informate. Teleprezenta
poate fi, de asemenea, folositd pentru a permite angajatilor sd lucreze impreund in timp real,
chiar daca sunt in locatii diferite, ceea ce poate imbunatati eficienta si colaborarea [45].
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Tn domeniul divertismentului, atat realitatea augmentati, cat si teleprezenta, pot fi utilizate
pentru a crea experiente mai interactive si distractive. De exemplu, realitatea augmentatd poate
fi folosita pentru a adduga elemente virtuale la un joc sau o experienta de divertisment, ceea ce
ajutd la crearea unei experiente mai captivante si mai realiste [46]. Teleprezenta poate fi
utilizatd pentru a permite participantilor sa se simtd ca si cum ar fi prezenti intr-un eveniment,
chiar daca sunt la distanta.

In medicini, ambele tehnologii pot fi folosite pentru a imbunititi diagnosticul si tratamentul
pacientilor. De exemplu, realitatea augmentatd poate fi utilizatd pentru a permite medicilor sa
vizualizeze organele interne ale pacientilor, ceea ce ajutd la identificarea problemelor de
sanatate si la planificarea tratamentului [9].

Asadar, atat teleprezenta, cat si realitatea augmentatd sunt tehnologii utile care permit
utilizatorilor s interactioneze cu medii virtuale care simuleazd mediul real [44]. Aceste
tehnologii sunt utile Tntr-o varietate de domenii, de la educatie si afaceri la medicind si
divertisment.

GPS-ul este o tehnologie care a devenit foarte populard pentru urmarirea locatiei si obtinerea de
indicatii de navigatie [8]. Desi multi oameni considera ca GPS-ul este legat de realitatea
augmentata, in realitate, acesta este doar o tehnologie de suport pentru aceasta. GPS-ul poate fi
folosit in realitatea augmentata, dar nu este necesar pentru a obtine o experienta de realitate
augmentata. Existd multe alte tehnologii care pot fi folosite pentru a obtine aceleasi rezultate.

Desi majoritatea oamenilor sunt familiarizati cu GPS-ul ca dispozitiv portabil pe care il poarta,
o aplicatie de pe smartphone-ul lor sau o unitate in masind care aratd pozitia lor pe harta si le
oferd indicatii, aceste aplicatii nu sunt de fapt aplicatii de realitate augmentatd. De exemplu, in
timp ce aplicatia GPS arata pozitia ta pe o hartd, nu suprapune informatiile pe lumea fizica [8].
Pentru a fi considerata realitate augmentatd, informatia ar trebui sa fie afisatd pe lumea reala,
cum ar fi o sdgeatd generata de calculator care indicd directia de mers, sau pasi imaginati in fata
ta.

Desi GPS-ul este util in multe situatii, in realitatea augmentata, tehnologia poate fi folosita intr-
0 manierd mai sofisticata. De exemplu, un sistem de realitate augmentata poate folosi senzori de
pozitionare pentru a identifica pozitia si orientarea utilizatorului, apoi poate afisa informatii
relevante in functie de pozitia lor curenta. Astfel, GPS-ul poate fi folosit pentru a ajuta la
urmarirea locatiei utilizatorului, dar nu este singura tehnologie care poate fi utilizata in acest
scop [8].

Multi oameni asociaza realitatea augmentata cu tot ce are legdtura cu hartile, deoarece aceasta
tehnologie depinde foarte mult de inregistrarea spatiala. Unul dintre cele mai raspandite
exemple este sistemul de informatii geografice (GIS), care permite analizarea, stocarea,
manipularea si afisarea informatiilor geografice, fiind bazat pe locatie si afisand de obicei harti
si informatii despre acestea [8]. Cu toate acestea, deoarece afisajul nu este in mod obisnuit
inregistrat cu lumea reald sau cu obiectele din aceasta, GIS nu este utilizat in mod obisnuit intr-
un mod care sa fie considerat realitate augmentata.

Pentru a crea un sistem de realitate augmentatd simplu, este necesara utilizarea unei camere, a
unei unitati de calcul si a unui afisaj. Mai intdi, camera captureaza o imagine, iar apoi sistemul
adauga obiecte virtuale peste aceasta, prezentand rezultatul final pe afisaj [43].

Un exemplu de sistem de realitate augmentatd bazat pe markeri constd 1n capturarea unei
imagini a mediului, detectarea markerului si deducerea locatiei si orientdrii camerei, urmata de
adaugarea unui obiect virtual peste imagine si afisarea sa pe ecran [43].

Diagrama de flux a unui astfel de sistem simplu de realitate augmentatd include un modul de
capturare care preia imaginea de la camera, un modul de urmarire care calculeaza locatia si
orientarea corecte pentru suprapunerea virtuald, precum si un modul de redare care combina
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imaginea originala cu componentele virtuale, utilizand pozitia calculata, si afiseazd imaginea
augmentata pe ecran [43].

Realitatea augmentata este o tehnologie care permite utilizatorilor sé vizualizeze obiecte virtuale
ntr-un mediu real prin intermediul unui dispozitiv compatibil, cum ar fi un smartphone sau o
tabletd. Cu toate acestea, existd cateva limitdri tehnice ale RA care pot afecta experienta
utilizatorului.

Prima limitare se refera la disponibilitatea echipamentelor. Utilizarea RA necesitd un dispozitiv
compatibil care sa aibd o camera si o capacitate suficientd de procesare [45]. Aceastd limitare
poate limita accesul la RA pentru utilizatorii care nu detin un astfel de dispozitiv sau care nu
doresc sa 1si cumpere unul.

In plus, viteza si performanta retelei reprezinta o alti limitare a RA. Pentru a functiona corect,
RA necesitd o conexiune stabild la internet [45]. In zonele cu acoperire slaba sau in timpul
momentelor de varf cand retelele sunt suprasolicitate, RA poate intdimpina probleme.

Acuratetea locatiei si a urmaririi miscarii reprezintd o altd limitare a RA. Aceastd tehnologie
utilizeaza informatii despre locatie si urmdrire a miscdrii pentru a oferi o experientd
imbunatatita, dar aceste informatii pot fi inexacte in anumite circumstante [45]. De exemplu, n
interiorul cladirilor sau in zone cu semnal GPS slab, RA poate intimpina dificultati in a stabili
pozitia exacta a utilizatorului.

O alta limitare a AR se referi la interactiunea limitata cu obiectele virtuale. In prezent, RA poate
oferi doar o interactiune limitata cu obiectele virtuale afisate, deoarece dispozitivele RA actuale
nu pot detecta cu precizie gesturile si miscarile utilizatorului [45].

In sfarsit, consumul bateriei reprezintd o altd limitare a RA. Utilizarea RA poate fi intensad din
punct de vedere al bateriei, ceea ce poate duce la descarcarea rapida a dispozitivului si la nevoia
de incarcare frecventa.

In concluzie, desi existd limitari tehnice ale realititii augmentate, cum ar fi problema de
detectare a obiectelor si de urmarire a miscarii, acestea nu ar trebui sa fie un obstacol major in
adoptarea tehnologiei. In schimb, aceste limitiri pot fi abordate prin imbunatatiri tehnologice
viitoare si inovatii care vor face RA mai precisa si mai eficienta.

Cu toate acestea, in prezent, utilizatorii trebuie sa ia in considerare aceste limitari atunci cand
utilizeaza RA. In special, utilizatorii trebuie si fie constienti de faptul ci RA poate fi afectatd de
lumina ambientald si de mediul inconjurator, ceea ce poate reduce calitatea experientei. De
asemenea, utilizatorii trebuie sa ia in considerare faptul cd RA poate consuma multd energie si
poate fi greoaie pentru dispozitivele mai vechi.

In general, RA este o tehnologie promititoare care are potentialul de a transforma modul in care
interactionim cu lumea noastra fizica. In timp ce exista limitari tehnice Tn prezent, viitorul RA
este promititor si se asteaptd ca aceste limitari sd fie abordate pe masura ce tehnologia
evolueaza [40].

2.2. Aplicatii ale realitdtii augmentate in diferite domenii

Tehnologia de realitate augmentatd este o inovatie importantd care a demonstrat utilitatea sa
intr-o varietate de domenii. Aceasta tehnologie este potrivitd pentru afisarea in timp real atat in
interior, cat si in exterior, ceea ce o face ideald pentru utilizarea in procesul de asamblare,
intretinere si pregétire. De asemenea, realitatea augmentata permite crearea de jocuri interactive
si forme noi de publicitate, care pot fi foarte eficiente in atragerea atentiei consumatorilor.
Diverse servicii bazate pe locatie utilizeaza browsere de realitate augmentatd, ceea ce face
posibild afisarea informatiilor relevante pentru utilizator in timp real. De asemenea, aceasta
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tehnologie a fost testatd in aplicatii medicale si in scopuri multi-senzoriale, ceea ce arata
potentialul sdu de a fi utilizata intr-o gama larga de aplicatii [12].

Realitatea augmentata este o tehnologie care a devenit din ce In ce mai populara in ultimii ani,
datoritda numeroaselor sale aplicatii. Initial, a fost folositd in aplicatii militare, cum ar fi
antrenamentele de luptd sau ghidarea trupelor pe teren, dar a devenit rapid o tehnologie
importanti si in domeniile industriale si medicale. In industrie, realitatea augmentata poate fi
folositd pentru a imbunatati productivitatea si eficienta, prin ghidarea vizuald a lucratorilor in
procesul de asamblare si intretinere. In medicini, aceasta poate fi folositd pentru a ajuta la
planificarea interventiilor chirurgicale sau pentru a ajuta la identificarea problemelor medicale

[9].

Pe masura ce tehnologia s-a dezvoltat, realitatea augmentata a fost aplicatd si in alte domenii.
Astazi, aceasta poate fi folositd in domeniul comercial pentru a ajuta la cresterea vanzarilor prin
prezentarea produselor intr-un mod interactiv si atractiv. In turism, realitatea augmentata poate
fi folositd pentru a imbogati experienta vizitatorilor prin afisarea informatiilor suplimentare in
timp real in timp ce exploreazi obiectivele turistice. In administratia publica, realitatea
augmentata poate fi utilizatd pentru a crea harti interactive sau pentru a ajuta la prevenirea
dezastrelor naturale [10].

In cele din urma, realitatea augmentatd a fost folositd si in industria de divertisment pentru a
crea jocuri si experiente imersive. Aceste aplicatii permit utilizatorilor sd se bucure de o
experientd mai interactiva si realistd, ducand la o implicare mai mare si o experientd mai
satisfacatoare. In general, realitatea augmentati este o tehnologie versatila si utild, care poate fi
aplicata intr-o varietate de domenii pentru a imbunatati eficienta si experienta utilizatorilor [47].

Istoria RA in armata dateaza din 1963, cand elicopterul Bell a inspirat ideea lui Ivan Sutherland.
Sistemele traditionale de informare impun ca soldatii sa priveasca in jos hartile sau dispozitivele
mobile pentru a accesa informatii tactice, ceea ce 1i face sa-si indeparteze atentia de la ceea ce se
intampla direct in fata lor. Utilizarea realitdtii augmentate permite soldatilor sa primeasca
informatii tactice critice in timp real, mentinandu-si capul sus si ochii in alerta [40].

TAR - Realitatea augmentata tacticd este o tehnologie care integreaza GPS-ul si inregistrarea
geograficd, permitand utilizatorilor sa identifice tintele cu o mare precizie. De asemenea, ofera
un sistem de directionare bazat pe coordonate geografice, care este complet wireless [40].

Tn ultimii ani, utilizarea realitatii augmentate in industria turismului a devenit din ce in ce mai
populara, intrucét permite hotelurilor si altor Intreprinderi sd Imbunatateasca mediul fizic pentru
a incuraja vizitarea atractiilor locale si camerelor de hotel [8]. Calatoriile sunt de obicei
planificate In detaliu, deoarece clientii au nevoie de o multime de informatii inainte de a ajunge
la destinatie, iar realitatea augmentatd poate furniza aceste informatii in mod constant. De
asemenea, consumatorii moderni au devenit obisnuiti sa-si foloseasca smartphone-ul in mod
constant, chiar si in timpul calatoriilor, astfel ca adoptarea aplicatiilor de realitate augmentata nu
reprezintd o schimbare semnificativa pentru ei.

In industria turismului, utilizarea realitatii augmentate a avut un impact semnificativ prin
adaugarea de elemente interactive n hoteluri si alte destinatii turistice, ceea ce a Tmbunatatit
experienta generald a clientilor. Prin intermediul tehnologiei RA, hotelurile pot oferi o gama
mai largd de informatii la cerere, cum ar fi descrieri ale atractiilor turistice, meniurile
restaurantelor si alte informatii utile pentru calatori.

Realitatea augmentata poate fi utilizata intr-o varietate de moduri n hoteluri pentru a imbunatati
experienta clientilor si pentru a oferi informatii utile. Cu ajutorul AR, clientii pot vizualiza o
versiune virtuald a camerei de hotel inainte de a o rezerva. Acest lucru poate ajuta la crearea
unui sentiment de confort si incredere Inainte de a face rezervarea. De asemenea, o hartd
interactiva a hotelului cu AR poate ajuta clientii sa géseasca usor locatia lor si sa se orienteze in
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jurul hotelului. Aceastd hartd poate include informatii despre facilitatile hotelului si atractiile
locale.

In industria turismului, companiile dezvolta aplicatii de realitate augmentata care imbunititesc
locatiile fizice si atractiile turistice. Aceste aplicatii permit utilizatorilor sd foloseasca
smartphone-ul pentru a afla mai multe informatii in timp real despre cladiri si puncte de reper.
De exemplu, prin simpla indreptare a telefonului spre un restaurant, utilizatorii pot vedea
recenzii $i meniuri, iar acelasi lucru se poate aplica si pentru monumente istorice, oferind
informatii despre istoricul acestora. Aceasta utilizare a tehnologiei poate imbunatati considerabil
experienta de calatorie si permite turistilor sa acumuleze informatii in timp ce calatoresc.

Bucharest City App este o aplicatie mobila dezvoltata de Primaria Municipiului Bucuresti care
utilizeazd tehnologia de realitate augmentata pentru a oferi informatii utile despre obiective
turistice si culturale din oras. Utilizatorii pot accesa informatii precum istoria, arhitectura si
evenimentele legate de locurile pe care le viziteaza prin intermediul camerei telefonului mobil

[48].

De exemplu, prin intermediul aplicatiei, utilizatorii pot vizualiza 3D modele ale cladirilor
istorice din centrul Bucurestiului sau pot afla informatii despre evenimentele culturale care au
loc 1n timp real in oras.

Bucharest City App este un exemplu concret de utilizare a tehnologiei AR in domeniul
infrastructurii urbane din Roméania si poate ajuta turistii si localnicii sd descopere mai usor si
mai interactiv orasul.

In 2010, Institutul de Arhitecturd din Olanda a lansat o aplicatie gratuitd de arhitectura 3D,
numitd Urban Augmented Reality, care permite utilizatorilor si vada ce a fost intr-un anumit loc
n trecut si ce este planificat pentru viitor. Aplicatia este conceputd pentru utilizatorii care nu
doresc un ghid turistic, astfel incat oricine poate explora orasul singur. Prin combinarea datelor
textuale, imaginilor, materialelor arhivistice, videoclipurilor si modelelor 3D, aplicatia UAR
aratd cum arata orasul in trecut, cum ar fi putut sa arate sau cum va arita in viitor si include, de
asemenea, trasee de plimbare si trasee tematice. Aceastd aplicatie de realitate augmentata a fost
deja implementata in peste 5 orase din Olanda [49].

O altd aplicatie de realitate augmentatd, numita ,,Paris Then and Now”, a fost implementata in
orasul Paris [50]. Turistii pot descdrca aceasta aplicatie pentru a vedea imagini istorice
suprapuse pe elementele fizice din jur. Utilizatorii pot calatori in timp si pot vizualiza peste
2000 de locuri de interes asa cum aratau acum 100 de ani. De astfel de aplicatii pot beneficia si
agentiile de turism, implicand turisti care altfel nu ar fi fost interesati de un tur ghidat si turistii
mai tineri au un interes crescut in realitatea augmentata.

Exista si alte aplicatii comune, care au fost descarcate de peste 50 de milioane de ori pe pietele
Google si IOS. Wikitude este un agregator de realitate augmentatd care colecteaza informatii si
continut din diverse surse, precum Citysearch, Wikipedia si Tripadvisor si utilizeaza recenzii ale
utilizatorilor in timp real pentru a imbunatati optiunile de cautare [51]. Aceastd aplicatic
afiseazd informatii despre imprejurimile utilizatorului intr-o vedere de camera mobild, inclusiv
recunoasterea imaginii si modelarea 3D, avand baze de date uriase si un afisaj relativ inteligent
al continutului de realitate augmentata. Prin urmare, aceasta este una dintre cele mai bine cotate
aplicatii de calatorie, potrivit recenziilor utilizatorilor.

O alta aplicatie importantd este YELP, conceputd ca un ghid urban online cu instrument de
cautare, prin care utilizatorii pot accesa recenzii ale afacerilor care oferd produse si servicii
specifice in zond. Prin introducerea celei mai recente functii ,,Monocle”, YELP a adidugat
elemente de realitate augmentata in aplicatie. Atunci cand utilizatorul isi indreapta dispozitivul
catre un obiect de interes, aplicatia afiseazd continut suplimentar, cum ar fi galerii media,
recenzii ale utilizatorilor, programul de functionare, precum si, In unele cazuri, preturi sau
meniuri online pentru restaurante [52].
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Jocurile de realitate augmentatd reprezintd o tehnologie care integreaza continutul vizual si
audio al jocului cu mediul utilizatorului in timp real. Aceste jocuri nu necesitd o camera separata
sau o zond restransd pentru a crea un mediu imersiv, ci utilizeazd mediul existent si creeaza un
camp de joc in cadrul acestuia. In timp ce jocurile de realitate virtuald necesita de obicei casti
specializate, doar cateva sisteme de realitate augmentata le folosesc, iar jocurile RA sunt de
obicei jucate pe dispozitive precum smartphone-uri sau tablete. Jocurile AR suprapun adesea un
mediu pre-creat deasupra mediului real al utilizatorului [9].

Pokemon GO este o aplicatie extrem de populard care se bazeazd pe tehnologia de realitate
augmentata. Pentru a crea o experientd de joc captivantd, aplicatia utilizeaza camera, giroscopul,
GPS-ul si ceasul de pe smartphone-ul utilizatorului. Folosind aceste instrumente, aplicatia
construieste un mediu de joc RA bazat pe locatia utilizatorului. Utilizatorii vdd o harta a
mediului lor actual pe ecranul telefonului si primesc indicatii despre prezenta Pokemon-ului prin
intermediul unui sunet. Atunci cdnd un Pokemon apare, utilizatorii pot sa-I captureze prin
intermediul afisajului tactil. in modul RA, aplicatia afiseazi Pokemon-ii in mediul real al
utilizatorului, creand o experienta interactiva si captivanta de joc [53].

Unul dintre domeniile in care realitatea augmentatd este cel mai des intilnita este design-ul
interior. Realitatea augmentata permite utilizatorilor sa testeze virtual cum se potriveste o piesa
de mobilier in propria lor casd. Aplicatiile de design interior cu realitate augmentata utilizeaza
adesea imagini statice [43]. Cu toate acestea, interactiunile utilizatorului au loc in timp real, iar
augmentarea este in 3D. De exemplu, in unele aplicatii de design interior care folosesc realitatea
augmentata, utilizatorul ia imagini ale camerei si le incarca pe un computer, utilizatorul poate
apoi adduga mobilier si il poate muta si roti in mod interactiv.

Existd posibilitatea de a vizualiza proiectele de constructie utilizind o camerd web de realitate
augmentata. Aceastd camerd poate fi utilizatd in diferite moduri, de exemplu, prin rotirea,
inclinarea si marirea imaginii. Utilizatorul poate interactiona, de asemenea, cu materialele si
poate vedea cronologia unui proiect de constructie.

Prin intermediul fotografiei virtuale, IKEA produce o mare parte din imaginile prezentate in
catalogul sdu. Acum, aceste imagini pot fi utilizate de clienti pentru a experimenta tehnologia
RA, oferindu-le posibilitatea de a vizualiza produsele Tn 3D, Th mediul lor real. Acest lucru
permite clientilor sa vadd cum se potrivesc produsele de mobilier in spatiul lor, Tnainte de a face
o achizitie. Amazon oferd, de asemenea, o gama largd de produse care pot fi vizualizate in RA
n mod similar.

In timpul procesului de asamblare, aplicatiile de realitate augmentati pot oferi instructiuni
pentru fiecare etapa a procesului. Instructiunile pot fi afisate cu ajutorul ochelarilor inteligenti,
pe un telefon mobil sau pe un ecran normal. Utilizatorul poate interactiona cu sistemul de
asamblare utilizind comenzi vocale, gesturi sau o tastaturd. Avantajele utilizarii instructiunilor
de realitate augmentatd in comparatie cu cele tiparite sunt evidente, deoarece utilizatorul poate
vedea instructiunile din toate unghiurile si se poate concentra pe procesul de asamblare fara a fi
nevoit sa citeascd un manual tiparit.

Utilizarea realitatii augmentate in educatie poate avea multiple scopuri. Aceasta poate ajuta
elevii sa asimileze, si proceseze si si retind mai usor informatiile. in plus, utilizarea realitatii
augmentate poate face procesul de invitare mai atractiv si mai plicut. Aceastd tehnologie nu
este limitatd la un anumit grup de varsta sau la un nivel de educatie, putand fi utilizata la orice
nivel, incepand de la educatia timpurie si pana la nivelul universitar sau la locul de munca [9].

Aplicatiile de realitate augmentatda pot fi folosite ca un supliment la curriculum-ul standard,

adaugand imagini, videoclipuri, texte sau fisiere audio in materialele de studiu ale elevilor n
timp real [9].
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Materialele educationale precum manualele si cartonasele pot fi utilizate pentru a furniza
informatii suplimentare si pentru a mentine actualizate manualele. Prin scanarea unor pagini cu
marcaje, elevii pot avea acces la informatii multimedia aditionale.

In invitimantul superior, aplicatiile de realitate augmentatd pot fi utilizate pentru a ajuta
studentii s Inteleagd conceptele din domenii precum fizica, matematica, geometria, chimia sau
mecanica. Aceasta este 0 metoda activa de invatare, prin intermediul careia elevii pot utiliza
tehnologia pentru a-si imbunatati intelegerea. RA poate ajuta, de asemenea, elevii s inteleaga
subiecte precum chimia sau anatomia, prin permiterea vizualizarii in 3D a structurilor
moleculare sau a diferitelor sisteme ale corpului uman. De asemenea, tehnologia de realitate
augmentata permite colaborarea la distantd, in care elevii si profesorii pot impartasi un mediu
virtual comun de invatare si pot interactiona intre ei [9].

Un exemplu de aplicatie care foloseste realitatea augmentata in educatie este Mondly AR.
Aceasta este o aplicatie educationald care utilizeaza tehnologia realitatii augmentate pentru a
oferi o experientd interactivd si imersivd de invatare a limbilor strdine. Aceastd aplicatie
faciliteazd dezvoltarea abilitatilor de comunicare intr-o limba striina, prin utilizarea scenariilor
realiste si a diverselor activitdti. Mai precis, utilizatorii pot exersa abilititile lingvistice prin
intermediul functiei de realitate augmentatd a camerei telefonului, care proiecteazd elemente
digitale peste lumea reald [54] .

Astfel, utilizatorii pot experimenta activitati precum comandarea unei cafele intr-un restaurant
din Paris, vizitarea obiectivelor turistice din Tokyo sau navigarea prin strazile din Madrid, toate
acestea in limba striind pe care isi doresc si o invete. In plus, aplicatia ofera feedback Tn timp
real si 1i ajutd pe utilizatori sa isi Imbundtiteascd pronuntia corectd a cuvintelor si expresiilor
prin intermediul activitatilor interactiv.

Realitatea augmentatd poate oferi o serie de beneficii pentru educatie:

e Materialele de invatare pot fi mai accesibile si portabile, inlocuind manualele tiparite si
reducand costurile.

e Nu este necesara achizitionarea de echipament special, deoarece majoritatea elevilor de
astazi detin un smartphone si pot utiliza tehnologia RA imediat.

e Aplicatiile de realitate augmentata ofera oportunitdti de colaborare imbunatatite, prin lectii
interactive in care toti elevii sunt implicati in procesul de invatare in acelasi timp, ajutandu-i
sa isi dezvolte abilitétile de lucru 1n echipa.

e Vizualizarea si imersiunea completd in materie prin intermediul RA poate duce la un proces
de invatare mai rapid si mai eficient.

e Utilizarea RA este aplicabila in orice nivel de educatie sau formare, fard a se limita la un
singur caz de utilizare sau domeniu de aplicare.

Realitatea augmentatd are potentialul de a revolutiona medicina, deoarece poate ajuta la
imbunititirea diagnosticului si tratamentului, dar si la formarea si instruirea medicilor. in
chirurgie, realitatea augmentata poate fi utilizatd pentru a ajuta chirurgii sa vada structurile
anatomice invizibile cu ochiul liber si sd efectueze interventii mai precise [55]. Un exemplu este
utilizarea RA 1n interventiile chirurgicale la nivelul coloanei vertebrale, unde poate ajuta
chirurgii sa identifice cu precizie structurile anatomice delicate.

In cadrul facultitilor de medicina realitatea augmentata poate fi folosita pentru a ajuta studentii
sd invete anatomia si sa exerseze procedurile medicale intr-un mediu sigur si controlat. Aceasta
poate reduce riscurile asociate cu practica pe pacienti si poate imbunatati calitatea instruirii
medicale [55].

Tn terapie realitatea augmentata poate fi utilizati in cadrul terapiei fizice pentru a ajuta pacientii

sd invete exercitii si miscari corecte. De asemenea, RA poate fi utilizata pentru a ajuta pacientii
sd se concentreze §i sa se relaxeze in timpul terapiei.
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Realitatea augmentata poate fi utilizatd pentru a ajuta la diagnosticarea unor afectiuni medicale.
De exemplu, poate fi utilizata pentru a analiza datele din scandrile CT si RMN si a crea imagini
tridimensionale ale organelor si structurilor anatomice. Aceste imagini pot fi apoi utilizate
pentru a identifica anumite afectiuni sau pentru a planifica interventii chirurgicale [9].

Utilizarea tehnologiei RA in domeniul sanatatii este extrem de importantd, mai ales in cazul
ecografiei. Aceasta tehnologie are o valoare inestimabila, mai ales in tarile in curs de dezvoltare,
in medicina militard pe cAmpul de lupta si chiar in ambulanta. In prezent, exista citeva companii
care au creat un scaner ultrasonor portabil, care poate fi utilizat cu ajutorul ochelarilor
inteligenti, oferind aceleasi functionalitati precum un scanner traditional [16].

Tncepand cu anul 2005, un dispozitiv numit VeinViewer a fost introdus pentru a ajuta la
identificarea venelor prin intermediul filmarii subcutanate a acestora, urmatd de procesarea si
proiectarea imaginii pe piele. In plus, prin utilizarea realititii augmentate, chirurgul poate obtine
informatii ascunse, cum ar fi ritmul cardiac, tensiunea arteriala si starea organelor pacientului
[56]. Aceasta tehnologie poate fi utilizata pentru a permite medicilor sa vizualizeze interiorul
pacientului prin combinarea imaginilor din surse diferite, cum ar fi radiografii sau video-uri. De
exemplu, se poate crea o imagine virtuald a unei radiografii pe baza tomografiei anterioare sau a
imaginilor in timp real din probe de ultrasunete sau microscopie confocald. De asemenea,
realitatea augmentatd poate fi folositd pentru a vizualiza pozitia unui tumor in timpul unui
endoscop sau expunerea la radiatii din dispozitivele de imagistica cu raze X.

Existd multiple beneficii pentru pacienti oferite de tehnologia RA 1n domeniul sanatatii. Acestea
includ reducerea riscurilor asociate interventiilor chirurgicale minim invazive prin inlocuirea
monitoarelor care prezintd statistici vitale si imagini furnizate de o camerd endoscopicd cu
ochelari inteligenti [8]. De asemenea, aplicatiile RA pot ajuta viitorii parinti sa se pregateasca
educativ pentru nastere si Ingrijirea copilului, oferind posibilitatea de a intelege mai bine modul
in care functioneaza corpul uman. In plus, aplicatiile AR pot imbunatiti procedurile medicale si
fac tratamentul la domiciliu mai eficient.

Pe de alta parte, tehnologia RA poate oferi beneficii si pentru medici. Acestia pot beneficia de
formare si educatie medicald fard riscuri, prin utilizarea realitatii augmentate. De exemplu,
HoloLens de la Microsoft poate transforma invitarea anatomiei umane intr-un mod total nou si
interactiv [57]. De asemenea, aplicatiile RA pot ajuta medicii in efectuarea sarcinilor de rutina si

2.3. Evaluarea utilizdrii realititii augmentate in sectorul public

Realitatea augmentatd este o tehnologie care poate fi deosebit de utila in sectorul public,
deoarece poate imbundtati experienta cetitenilor prin oferirea de informatii suplimentare si
interactive. In educatie, de exemplu, aplicatiile de RA pot fi utilizate pentru a face lectiile mai
interesante si mai captivante. Elevii pot vizualiza modele 3D ale organismelor vii sau ale
obiectelor istorice si pot interactiona cu acestea pentru a invita mai multe despre acestea.
Aceasta poate fi deosebit de util In invatarea prin experienta, care este o metoda de invatare
recunoscuta pentru a facilita o intelegere mai profunda si mai durabila.

In turism, aplicatiile de RA pot fi utilizate pentru a oferi turistilor informatii suplimentare despre
obiectivele turistice si cladirile istorice din oras. Turistii pot utiliza aceste aplicatii pe telefoanele
lor mobile pentru a accesa informatii relevante despre locul in care se afla si pot primi sugestii
cu privire la alte obiective turistice importante din zond. Aceasta poate oferi o experientd mai
interactiva si mai personalizatd pentru turisti.

In imbunititirea serviciilor publice, aplicatiile de RA pot fi utilizate pentru a ajuta cetitenii si
gaseasca mai usor serviciile publice si pentru a primi informatii suplimentare despre acestea. De
exemplu, o aplicatie de RA poate fi folositd pentru a ghida cetétenii spre biroul de evidenta a
persoanelor sau spre centrul de sandtate, ceea ce poate economisi timp si poate reduce confuzia.
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Aceasta poate fi, de asemenea, deosebit de utila pentru persoanele cu dizabilitati sau pentru cei
care nu sunt familiarizati cu zona.

In promovarea orasului, aplicatiile de RA pot fi utilizate pentru a promova atractiile turistice din
oras. Turistii pot utiliza aceste aplicatii pentru a vizualiza modele 3D ale unor obiective turistice
importante si pot primi informatii suplimentare despre acestea. Aceasta poate fi deosebit de utila
pentru orasele care isi doresc sd-gi promoveze atractiile turistice si sd-si creasca vizibilitatea.

Existd multe alte moduri in care aceastd tehnologie poate fi folositd pentru a Tmbunatati
experienta cetatenilor, iar acestea sunt doar inceputul. Cu dezvoltarea continua a tehnologieli,

public.

Utilizarea realitdtii augmentate in sectorul public poate fi un pas important in directia
imbunatatirii serviciilor oferite cetatenilor si eficacitatii planificarii si gestionarii infrastructurii
publice. Aceasta tehnologie oferd oportunititi numeroase, de la angajarea cetatenilor in procesul
de planificare si proiectare a lucrarilor publice, la oferirea de informatii mai precise si mai
eficiente pentru lucratorii din domeniul public. Mai mult decat atat, realitatea augmentatd poate
fi utilizata pentru imbunatatirea sigurantei publice si eficientei interventiei in situatii de urgenta

[58].

Prin intermediul realitatii augmentate, informatii textuale, grafice si audio pot fi afisate pe
ecranul unui smartphone, in timp ce utilizatorul se uitd la lumea reald din jurul sdu. Aceste
informatii pot fi utilizate de utilizator pentru a interactiona cu datele sau sistemele afisate,
oferind functionarilor publici acces rapid la informatii despre bunuri publice sau infrastructura.
Acest lucru poate fi deosebit de util pentru functionarii care trebuie s acceseze o cantitate mare
de date pentru a identifica si repara problemele legate de infrastructura [45].

De asemenea, realitatea augmentatd poate fi utilizatd pentru a oferi cetdtenilor un mod mai
direct de a fi implicati in procesul de planificare si proiectare a lucrarilor publice [58]. Prin
intermediul unei aplicatii de realitate augmentatd, cetdtenii pot vizualiza proiectele propuse intr-
un mod interactiv, permitandu-le sa vadd exact cum va ardta viitorul proiect si sd-si exprime
opiniile cu privire la acesta. Acest lucru poate ajuta la cresterea transparentei si la imbunatatirea
comunicarii dintre autoritatile publice si cetateni.

In plus, realitatea augmentati poate fi utilizata pentru imbunititirea sigurantei publice si a
eficientei interventiei in situatii de urgenta. De exemplu, hartile de navigatie cu ajutorul realitatii
augmentate pot fi folosite in masinile de interventie, pentru a ghida soferii 1n directia cea mai
rapida si sigurd catre destinatie. In cazul interventiilor de urgentd, tehnologia poate ajuta la
vizualizarea conditiilor de mediu si a altor detalii importante, permitdnd echipajelor de
interventie sa ia decizii mai informate si sa ofere ajutor mai rapid si mai eficient [59].

Utilizarea realitdtii augmentate in sectorul public poate aduce numeroase beneficii si
infrastructurii publice. Totusi, evaluarea utilizarii acestei tehnologii trebuie sa ia in considerare
mai multi factori. Printre acestia se numard eficienta, usurinta de utilizare, securitatea si
feedback-ul cetatenilor.

e Eficienta trebuie s fie evaluatd prin compararea costurilor si beneficiilor, analizarea
performantelor actuale si evaluarea daca utilizarea realitdtii augmentate a dus la o
crestere a eficientei.

e Usurinta de utilizare este esentiald pentru ca cetatenii si lucratorii din sectorul public sa
poata utiliza tehnologia fara dificultati. Interactiunea cu dispozitivele trebuie sa fie
intuitiva si simpla, iar dispozitivele trebuie sa fie accesibile.

e Securitatea datelor este importantd pentru protejarea datelor sensibile in timpul
utilizarii. Masurile de securitate trebuie luate pentru a preveni orice incélcare a
securitatii.
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e Feedback-ul cetatenilor este esential pentru a evalua eficacitatea si utilitatea utilizarii
realitatii augmentate in sectorul public. Dezvoltatorii pot utiliza feedback-ul pentru a
imbunatati si adapta solutiile in consecinta [8].

Tn general, evaluarea utilizarii realititii augmentate in sectorul public este importantd pentru a
asigura ca tehnologia este utilizatd in mod eficient si aduce beneficii tangibile pentru cetéteni si
sectorul public Tn ansamblu.

Folosirea aplicatiilor de realitate augmentata in sectorul public poate oferi multiple avantaje si
beneficii. Printre acestea, se numard imbunatatirea serviciilor publice, prin furnizarea de
informatii mai precise si rapide pentru cetateni, facilitarea accesului la serviciile publice si
imbunatatirea experientei utilizatorilor.

De asemenea, aplicatiile de realitate augmentatd pot fi folosite in planificarea si gestionarea
infrastructurii publice, oferind informatii detaliate si precise despre structurile si utilitatile
existente intr-o anumita zona. Acest lucru poate ajuta la optimizarea procesului de planificare si
gestionare a resurselor publice, conducand la economisirea costurilor si cresterea eficientei
acestor procese.

In plus, utilizarea realitatii augmentate poate duce la cresterea transparentei si participarii
cetatenilor in procesele de decizie publice [58]. Prin furnizarea accesului la informatii si date
relevante si prin crearea unui dialog bidirectional intre cetateni si autoritatile publice, se poate
imbunatati procesul decizional si se poate creste gradul de incredere in institutiile publice.

Aplicatiile de realitate augmentatd pot fi folosite si in imbunatatirea securitatii publice, prin
furnizarea de informatii in timp real despre potentialele pericole sau prin identificarea rapida si
precisa a locatiilor de interventie in situatii de urgenta.

In general, utilizarea aplicatiilor de realitate augmentata in sectorul public poate duce la o mai
buna gestionare a resurselor publice, la cresterea eficientei si economisirea costurilor, la
cresterea transparentei si participarii cetdtenilor si la imbunatatirea securitatii publice [43].

Utilizarea aplicatiilor de realitate augmentata 1n sectorul public poate aduce numeroase
beneficii, Tnsa exista si anumite dezavantaje asociate cu utilizarea acestora.

In primul rand, costurile implicate in dezvoltarea si implementarea aplicatiilor de realitate
augmentata pot fi ridicate, in special pentru organizatiile si institutiile cu bugete limitate. Aceste
costuri pot include achizitionarea echipamentelor necesare, dezvoltarea software-ului si
formarea personalului pentru utilizarea tehnologiei.

In plus, existd riscul ca utilizarea aplicatiilor de realitate augmentata sa creeze o separare
digitala intre cetdtenii care au acces la tehnologie si cei care nu au. Aceastd situatie ar putea
duce la discriminare si la o lipsa de egalitate in ceea ce priveste accesul la serviciile publice.

De asemenea, utilizarea aplicatiilor de realitate augmentata pot ridica probleme de securitate si
de confidentialitate a datelor. Dacid informatiile sensibile sunt stocate in aplicatii care pot fi
accesate prin intermediul dispozitivelor mobile sau a altor dispozitive conectate la internet,
acestea pot fi expuse riscului de a fi interceptate sau compromise.

In final, aplicatiile de realitate augmentata pot fi limitate de calitatea si acuratetea datelor pe
care le utilizeaza. Dacd datele sunt inexacte sau incomplete, aplicatiile ar putea furniza
informatii gresite sau chiar periculoase, cu efecte negative asupra experientei utilizatorilor si a
serviciilor publice in general.

Asadar, utilizarea aplicatiilor de realitate augmentata in sectorul public poate fi benefica, dar
trebuie luate in considerare si riscurile si dezavantajele asociate cu aceastd tehnologie. Este
important ca organizatiile si institutiile publice s& evalueze cu atentie costurile si beneficiile
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utilizarii aplicatiilor de realitate augmentatd si sia ia masurile necesare pentru a minimiza
riscurile asociate cu utilizarea acestora.

Utilizarea aplicatiilor de realitate augmentata in sectorul public din Romania pot aduce o serie
de beneficii semnificative, imbunatatind serviciile publice, cresterea transparentei si participarii
cetétenilor, planificarea si gestionarea eficientd a infrastructurii publice, economisirea costurilor
si Tmbunatatirea securitatii publice. Aceste beneficii pot contribui la Tmbunatatirea vietii
cetatenilor si la cresterea eficientei si performantei institutiilor publice.

Cu toate acestea, este important sa se ia In considerare si posibilele dezavantaje ale utilizarii
acestei tehnologii. Costurile initiale ridicate si nevoia de instruire a personalului public pentru
utilizarea aplicatiilor de realitate augmentata pot fi unele dintre acestea. De asemenea, trebuie
avutd grija sa se evite utilizarea abuziva a tehnologiei si sd se protejeze datele personale ale
cetétenilor.

Pentru a maximiza beneficiile aduse de utilizarea realitatii augmentate in sectorul public din
Romania, este important sd se adopte o abordare echilibratd si bine planificata. Institutiile
publice ar trebui sa colaboreze cu experti in domeniul tehnologiei pentru a identifica cele mai
bune solutii si aplicatii pentru nevoile lor specifice si sd asigure o instruire adecvatd pentru
personalul implicat Tn utilizarea tehnologiei [16].

In final, utilizarea aplicatiilor de realitate augmentatd poate contribui semnificativ la
modernizarea si Imbunatatirea sectorului public din Romania, dar trebuie abordata cu precautie
si planificare adecvatd pentru a evita eventualele dezavantaje si riscuri asociate cu utilizarea
acestei tehnologii.

Capitolul 3. Utilizarea realitatii augmentate in Castelul Bran
3.1. Prezentarea Castelului Bran

Castelul Bran este un castel medieval situat in judetul Brasov, in regiunea istorica Transilvania
din Romaénia. Este cunoscut in intreaga lume ca fiind legat de legenda contelui Dracula si este o
atractie turisticd populara din tara.

Castelul Bran a fost construit in secolul al XIV-lea ca o fortareatd de aparare impotriva
invaziilor turcesti. Acesta a fost reconstruit si extins in secolele urmétoare, iar n secolul al XIX-
lea a fost renovat de catre regina Maria a Romaniei, care a transformat castelul intr-un loc de
resedinta si de relaxare pentru ea si familia sa [60].

Castelul are o arhitectura gotici si este construit pe o stincd inaltd, oferind o vedere
impresionanta asupra vaii din jur. Vizitatorii pot explora interiorul castelului si pot vedea
colectii de obiecte istorice si artd medievald, mobilier vechi si alte artefacte.

De asemenea, Castelul Bran este cunoscut pentru legenda contelui Dracula, care se presupune
ca ar fi locuit in aceastd zona in secolul al XV-lea. Desi nu exista dovezi istorice clare ca contele
Dracula a trait vreodata in acest castel, legenda a contribuit la popularitatea castelului si la
interesul turistic pentru acesta [60].

Castelul Bran se afla la aproximativ 30 km distantd de Brasov, intre Muntii Bucegi si Piatra
Craiului, fiind un important monument national si o atractie turisticd populard din Romaénia.
Castelul impresioneaza prin frumusetea sa si prin amplasarea intr-un peisaj pitoresc, iar legenda
contelui Dracula contribuie la misterul si interesul pentru acest loc [61].

Construit initial la marginea trecatorii Bran, castelul a devenit cunoscut sub numele de ,,Castelul
Dracula", fiind asociat cu legenda contelui vampir. Astazi, castelul raiméne o destinatie atractiva
pentru vizitatori din intreaga lume, dornici sd descopere frumusetea istorica si culturala a
regiunii, dar si sa se bucure de o experientd legata de celebra legenda a contelui Dracula.

36



La sfarsitul secolului al XV-lea, Cetatea Bran a fost subordonata autoritatii comitetului secuilor,
responsabil cu apararea sud-estului Transilvaniei, iar din timpul lui lancu de Hunedoara a trecut
sub conducerea voievodatului Transilvaniei. Castelul Bran este asociat cu multe legende,
inclusiv cu cea a contelui Dracula (Vlad Tepes), dar nu existd dovezi clare ¢ acesta a detinut
proprietatea castelului. Conform istoricilor, Vlad Tepes a locuit doar pentru o perioada scurta de
timp in castel si numai n calitate de oaspete [60].

La 1 decembrie 1920, Consiliul orasenesc al Brasovului a donat Castelul Bran Reginei Maria a
Romaniei Mari, ca semn de recunostintd pentru contributia sa la realizarea Marii Uniri de la 1
decembrie 1918. Castelul a fost renovat si extins in perioada in care Regina Maria a folosit
castelul ca resedintd de vard si loc de relaxare, iar astizi este o atractie turistica importanta in
Romania [60].

Prima mentionare documentara a Castelului Bran apare in actul emis la 19 noiembrie 1377 de
catre Ludovic I d'Anjou, prin care orasul Brasov primeste dreptul de a construi cetatea ,,cu
munca si cheltuiala lor proprie”. In schimb, regele confirmi subordonarea a 13 localitati fata de
Cetate. Conducerea cetatii era incredintatd unui castelan, care avea si atributii jurisdictionale, iar
garnizoana permanentd era formata din arcasi si balistari [60].

La sfarsitul secolului al XIV-lea, regele Sigismund a cedat Cetatea Bran domnitorului Mircea
cel Batran. Dupa aceea, domeniul regal a fost cedat aristocratiei ungare, iar cetatea a fost
incredintatd boierilor loiali. Cateva ani mai tarziu, regele Ungariei s-a intors la fortdreatd, iar
aceasta a fost ulterior subordonata autoritatilor din comitetul Szekelers [62].

Tn perioada 1920-1927, Castelul Bran a fost restaurat sub conducerea arhitectului Curtii Regale,
Carol Liman, care I-a transformat intr-o frumoasa resedinta de vara, inconjurata de parc, cu alei
de promenada, lac, fintani, terase de popas si construind si Casa de Ceai. In anul 1938, Regina
Maria a lasat prin testament Castelul Bran, impreuna cu intregul domeniu, fiicei sale, Principesa
lleana, care l-a stapanit pana in 1948 [62].

Dupa ce familia regala a fost expulzatd din Romania in 1948, Castelul Bran a trecut n
proprietatea statului roman si a raimas abandonat si devastat pentru o perioadd de timp. Incepand
cu anul 1956, Castelul a fost partial amenajat si a fost deschis ca muzeu de istorie si arta
feudala. Din cauza starii avansate de degradare, Castelul Bran a intrat in renovare n anul 1987
si lucrarea a fost finalizata in 1993. Organizarea muzeului s-a revizuit ulterior, in functie de
criteriile si cercetarile efectuate in ultimii ani [60].

Dupa anul 1948, Castelul Bran a fost preluat de statul roméan prin nationalizare si a fost deschis
pentru vizitare publicului incepand cu anul 1956, dupa ce a fost amenajat ca muzeu de istorie si
artd feudald. In anul 1987, castelul a intrat Tntr-un proces de restaurare, care a fost finalizat Tn
mare parte in anul 1993, moment in care castelul a fost redeschis ca muzeu si a intrat din nou in
circuitul turistic [60].

Tn general, Castelul Bran este perceput de turisti ca un obiectiv turistic important si atractiv,
datorita istoriei si legendelor sale asociate cu mitul vampirilor si a pozitionarii sale in mijlocul
Muntilor Carpati. Cu toate acestea, existd si unele critici legate de experienta de vizitare a
castelului.

Unii turisti au comentat ca in interiorul castelului existd multd aglomeratie si cd vizitarea
acestuia poate fi dificild din cauza numarului mare de turisti prezenti in acelasi timp. De
asemenea, unii turisti au mentionat ca preturile pentru biletele de intrare si pentru suvenirurile
vandute Tn magazinele de la castel sunt destul de ridicate.

Pe de alté parte, multi turisti au apreciat faptul ca castelul este bine intretinut si ca existd o gama
larga de servicii oferite, cum ar fi tururi ghidate si magazine cu suveniruri. De asemenea, multi
au fost impresionati de modul in care realitatea augmentatd a fost integratd in vizitarea
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castelului, permitdndu-le sa aibd o perspectivd mai interactiva si informativa asupra istoriei si
legendelor legate de castel.

Putem spune ca, Castelul Bran este perceput in general ca un obiectiv turistic important si
atractiv, cu atat mai mult cu cit tehnologia realitatii augmentate Tmbunatateste experienta de
vizitare. Cu toate acestea, existd si aspecte care ar putea fi imbunatatite, cum ar fi reducerea
aglomeratiei si a preturilor.

Castelul Bran este un obiectiv turistic important din Romania, situat Tn centrul comunei Bran,
fiind cunoscut pentru arhitectura sa medievald si legdtura cu legenda lui Dracula. Cu toate
acestea, existd atat puncte forte, cdt si puncte slabe ale acestei atractii turistice, precum si
oportunitati si amenintari care trebuie luate in considerare.

Printre principalele puncte forte ale Castelului Bran se numara amplasarea sa in centrul comunei
Bran, ceea ce face ca acesta si fie usor accesibil si vizibil pentru turisti. De asemenea,
arhitectura medievala si legdtura cu legenda lui Dracula sunt atractii importante pentru
vizitatori. Castelul ofera si posibilitatea de vizualizare a unor filme documentare despre familia
regald, precum si spatii expozitionale cu vanzare ale unor artizani traditionali, care sunt
existente in curtea interioard a castelului. Castelul Bran oferd si posibilitatea de a organiza
evenimente private, gizduirea unor evenimente muzicale si de a vizita muzeul in circuit.

apropierea castelului pot fi o problema pentru turisti, mai ales in perioadele de varf de sezon si
la sfarsit de saptamana. Aglomerarea excesiva a castelului in aceste perioade poate duce, de
asemenea, la 0 experientd mai putin placuta pentru vizitatori. In plus, exista insuficient spatiu in
unele camere ale castelului. Unele dintre aceste puncte slabe ar putea fi rezolvate cu ajutorul
unor modalitati tehnologice. Existenta unor aplicatii care pot raporta in timp real gradul de
aglomerare al parcarii sau al castelului ar putea ajuta la evitarea aglomerarii.

Existd si oportunitati pentru Castelul Bran de a imbunatati experienta turistilor. Utilizarea
mijloacelor multimedia pentru comunicarea informatiilor si Tmbunatatirea amenajarilor din
gradina castelului ar putea fi un pas Tnainte. Gazduirea unor evenimente neconventionale,
precum organizarea de expozitii tematice si asigurarea interpretarii personale de tip dramatic, ar
putea atrage noi vizitatori.

Cu toate acestea, existd si amenintari pentru Castelul Bran. Scdderea numarului de turisti care
viziteazd Branul poate avea un impact negativ asupra economiei locale si a regiunii. De
asemenea, scaderea interesului vizitatorilor strdini datoritid lipsei unor elemente legate de
personajul Dracula 1n cadrul castelului si degradarea exteriorului castelului pot duce la o scadere
a interesului turistilor. In plus, aglomerarea castelului in perioadele de sezon turistic poate duce
la o experienta neplacuta pentru vizitatori. Scaderea interesului turistilor pentru Castelul Bran ar
putea fi evitatd prin crearea unor activitati care pot crea o legaturd mai puternica cu personajul
Dracula. Aceste activitati ar trebui s contind aplicatii de realitate augmentata sau realitate
virtuald deoarece, desi necesitd o investitie destul de costisitoare, ele nu necesita un spatiu
special amenajat in care ar putea fi folosite, iar orice turist le poate utiliza doar prin accesarea
lor de pe un dispozitiv mobil.

Realitatea augmentata ar putea fi folositd in mai multe moduri pentru a imbunatati experienta
vizitatorilor in Castelul Bran.

Tururile ghidate interactive cu ajutorul realitatii augmentate ar putea oferi multiple avantaje n
ceea ce priveste experienta vizitatorilor in Castelul Bran. Tn primul rand, utilizatorii ar putea
beneficia de o experientd mai interactiva si mai educationald, prin intermediul dispozitivelor lor
mobile. Astfel, RA ar permite utilizatorilor sa interactioneze cu mediul inconjurator intr-un mod
mai profund si mai personalizat, prin furnizarea de informatii si continut suplimentar.
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Un alt avantaj major ar fi accesul la informatii suplimentare despre istoria castelului si despre
personajele importante care au trait acolo. Utilizatorii ar putea si vada si sa inteleagd mai bine
contextul si istoria castelului prin intermediul informatiilor suplimentare afisate pe dispozitivele
lor mobile.

Cu toate acestea, existd si citeva dezavantaje potentiale ale tururilor ghidate interactive cu
ajutorul RA. Primul dezavantaj ar fi necesitatea de a avea dispozitive mobile compatibile si de a
le incarca cu aplicatiile necesare pentru a utiliza RA. Aceasta ar putea fi o problemd pentru
vizitatorii care nu au acces la astfel de dispozitive sau care nu sunt obisnuiti sa le foloseasca in
timpul tururilor ghidate.

Un alt dezavantaj ar fi costul ridicat al implementarii RA in Castelul Bran. Aceasta ar putea
necesita investitii semnificative in hardware, software si personal specializat, ceea ce ar putea fi
o problema pentru operatorii de turism cu buget limitat.

Asadar, tururile ghidate interactive cu ajutorul realitatii augmentate ar putea fi o modalitate
inovatoare si educativa de a oferi o experientd deosebita vizitatorilor Castelului Bran. Cu toate
acestea, implementarea lor ar trebui sa fie facutd cu grija, pentru a asigura ca beneficiile aduse
sunt mai mari decat costurile si dezavantajele asociate.

Utilizarea realitatii augmentate pentru a aduce la viata povestea legendarului Dracula prin
animatii si efecte speciale ar putea oferi multiple avantaje in ceea ce priveste experienta
vizitatorilor in Castelul Bran. In primul rand, utilizatorii ar putea beneficia de o experientad mai
captivantd si mai memorabild, prin intermediul efectelor speciale si a animatiilor care aduc la
viata povestea lui Dracula.

Un alt avantaj major ar fi cd utilizatorii ar putea vizualiza personajele din poveste si
evenimentele importante din viata lor, ceea ce ar face experienta mai interactivd si mai
personalizatd. Astfel, RA ar permite utilizatorilor sa interactioneze cu povestea intr-un mod mai
profund si mai autentic.

Utilizarea realitatii augmentate pentru a crea elemente de joc in timpul tururilor ghidate poate
aduce mai multd distractie si interactiune pentru utilizatori, Imbunétatind astfel experienta lor
turistica. Aceste elemente de joc ar putea fi concepute pentru a fi educative sau informative,
astfel incat utilizatorii sd poata Invata si sa se distreze 1n acelasi timp.

Printre avantajele aduse de aceastd utilizare a RA se numara: cresterea atractivitatii tururilor
ghidate - Elementele de joc ar putea atrage mai multi turisti care sunt interesati de experiente
interactive si distractive; imersiunea mai mare - utilizatorii ar putea fi mai implicati in tururile
ghidate si mai atenti la ceea ce se Intdmpld in jurul lor, deoarece ar trebui sd fie atenti la
obiectele pe care le cauta si la informatiile pe care le primesc prin intermediul dispozitivelor lor
mobile; posibilitatea de a imbina educatia cu distractia - elementele de joc ar putea fi concepute
astfel incat sa ofere informatii educationale sau sa puna la Incercare cunostintele utilizatorilor
despre istoria sau cultura Castelului Bran.

Prezentarile multimedia reprezintd o modalitate eficientd de a transmite informatii complexe si
de a face experienta vizitatorilor mai interactiva si mai atractiva. Prin intermediul RA, aceste
prezentdri pot fi imbunatatite prin posibilitatea de a vizualiza obiecte si personaje intr-un mod
mai realist si mai captivant.

De exemplu, utilizatorii ar putea fi invitati s foloseasca dispozitivele lor mobile pentru a
vizualiza o imagine 3D a castelului, cu o explicatie detaliatd a istoriei sale si a evenimentelor
importante care au avut loc acolo. De asemenea, prin RA, vizitatorii ar putea vedea videoclipuri
sau imagini 3D care ilustreaza povestea lui Dracula sau alte legende din Transilvania, astfel
incat sa poata Intelege si aprecia mai bine contextul cultural si istoric al zonei.
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Avantajele utilizarii RA in prezentarile multimedia sunt multiple. In primul rand, aceasta poate
face experienta turistilor mai interactivd si mai educativd, permitdndu-le sd vizualizeze
evenimente si obiecte intr-un mod mai realist si mai captivant. De asemenea, RA poate fi
utilizatd pentru a oferi o experientd personalizatd, astfel incat utilizatorii sd poatd alege
informatiile pe care doresc sa le vizualizeze si sa 1si adapteze vizita in functie de interesele lor.

Cu toate acestea, existd si citeva dezavantaje ale utilizirii RA in prezentirile multimedia. In
primul rand, utilizarea dispozitivelor mobile si a aplicatiilor RA poate necesita o anumita
pregatire din partea utilizatorilor, astfel incat acestia sa poata beneficia in totalitate de experienta
oferita. In plus, utilizarea RA poate fi costisitoare pentru operatorii de turism, care trebuie sa
investeasca in tehnologia necesara si s angajeze experti pentru a crea continutul multimedia.

3.2. Istoricul aplicarii tehnologiei augmentate in Castelul Bran

Castelul Bran, situat in Muntii Bucegi din Romania, este un obiectiv turistic popular atat printre
localnici, cat si printre turisti strdini. Recent, castelul a fost dotat cu tehnologie de ultima
generatie pentru a oferi o experientd unicd de vizitare prin intermediul realitatii augmentate.
Aceasta tehnologie permite vizitatorilor sa descopere istoria castelului intr-un mod interactiv,
oferind o perspectiva inedita si captivanta asupra monumentului istoric.

Realitatea augmentata este o tehnologie care utilizeaza dispozitive mobile, cum ar fi telefoanele
inteligente sau tabletele, pentru a afisa imagini si informatii suprapuse peste lumea reali. In
cazul Castelului Bran, realitatea augmentatid este folositd pentru a permite vizitatorilor sa
exploreze istoria si arhitectura castelului intr-un mod interactiv.

Unul dintre cele mai populare elemente ale experientei de vizitare este Tunelul Timpului.
Acesta utilizeazd o combinatie de proiectii si efecte sonore pentru a recrea istoria castelului intr-
un mod captivant. Vizitatorii pot face o fotografie cu personajele istorice, cum ar fi Dracula, iar
pe fundal va aparea imaginea Castelului Bran [63].

De asemenea, exista si tururi video si audio disponibile pentru vizitatori, care pot fi accesate
prin intermediul unui dispozitiv mobil. Aceste tururi permit vizitatorilor si exploreze castelul in
mod autonom, 1n timp ce primeste informatii suplimentare despre istoria si arhitectura castelului
[61].

Dupa ce a fost nationalizat in 1948, Castelul Bran a fost transformat Intr-un muzeu de istorie si
arta feudala, deschis publicului larg incepand cu 1956. Acesta a devenit o destinatie populara
pentru turisti care vizitau regiunea, datoritd pozitionarii sale strategice la poalele Muntilor
Carpati si a reputatiei sale ca fiind ,,castelul lui Dracula” [64].

Tn 1987, castelul a intrat intr-un proces de restaurare care a durat 6 ani si a fost finalizat in mare
parte 1n 1993. Tn prezent, castelul este redeschis si face parte din circuitul turistic, incantind
vizitatorii cu arhitectura sa medievald, colectiile sale de artd si mobilier, precum si cu legenda
lui Dracula, care a inspirat multe opere de arta si filme [65].

Pe langa tururile clasice si ghidate, Castelul Bran ofera si experiente de realitate augmentata,
care Tmbind istoria si tehnologia modernd. Vizitatorii pot utiliza telefoanele mobile sau alte
dispozitive pentru a explora si intelege istoria castelului intr-un mod interactiv si inovativ [61].

Sistemul de ghidare turistica virtualda implementat la Castelul Bran a fost una dintre primele
tehnici de realitate augmentata introduse in aceasta destinatie turistica [61]. Aceastd aplicatie
special conceputd oferd vizitatorilor posibilitatea de a explora castelul in mod interactiv,
utilizand propriul dispozitiv mobil si, mai important, utilizand tehnologia realititii augmentate.

Practic, atunci cand utilizeaza aceasta aplicatie, vizitatorii pot accesa informatii suplimentare
despre fiecare camerd si obiect din castel, pur si simplu prin utilizarea camerei de pe
dispozitivul mobil. Astfel, atunci cand se indreapta spre un anumit obiectiv sau camera, acestia
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pot vedea informatii detaliate in timp real, afisate pe ecranul dispozitivului lor mobil, oferindu-
le astfel o experientd mult mai interactiva si bogata decat ar fi avut-o in mod traditional.

Aceasta tehnologie de realitate augmentatd a fost o solutie inovatoare pentru Castelul Bran,
oferind un mod nou si interesant de a descoperi istoria si cultura bogatd a acestei destinatii
turistice. De asemenea, utilizarea tehnologiei de realitate augmentata a permis ca informatiile
turistice sa fie mai accesibile si mai atractive pentru turisti, fard a fi necesara implicarea unui
ghid turistic sau a altor persoane specializate. Acest sistem de ghidare turistica virtuala a fost
unul dintre primele exemple de utilizare a tehnologiei de realitate augmentata in turismul din
Romania si a servit ca un exemplu pentru alte destinatii turistice care doresc si 1si
imbunéitateasca experienta turisticd prin intermediul tehnologiei.

Acest sistem de ghidare turistica virtuald prin intermediul tehnologiei de realitate augmentata
prezintd numeroase avantaje pentru turisti si pentru Castelul Bran. Printre avantajele evidente se
numara accesibilitatea, usurinta de utilizare si interactivitatea oferite de tehnologie. Vizitatorii
pot utiliza propriul dispozitiv mobil si aplicatia special conceputa pentru a explora castelul si
pentru a descoperi istoria si cultura sa bogata intr-un mod mult mai interesant si captivant.

De asemenea, tehnologia de realitate augmentatd poate fi utilizatd pentru a oferi informatii
turistice mai detaliate si mai atractive in timp real, fara a fi necesara implicarea unui ghid
turistic sau a altor persoane specializate. Astfel, vizitatorii pot explora Castelul Bran in propriul
ritm si pot accesa informatii suplimentare despre obiectivele turistice din castel, precum si
despre istoria si cultura sa bogata.

In plus, utilizarea tehnologiei de realitate augmentatd poate fi un instrument eficient pentru
atragerea turistilor, in special a celor tineri si a celor interesati de tehnologie si inovatie. Aceasta
poate contribui la cresterea popularitatii destinatiei turistice si poate ajuta la atragerea de turisti
din alte tari, interesati sa experimenteze o experienta turisticd moderna si inovatoare.

Tunelul Timpului este o atractie turistica ineditd din Castelul Bran, care ofera vizitatorilor o
experienta interactiva si amuzanta prin intermediul tehnologiei avansate de realitate augmentata.

Experienta incepe cu intrarea intr-o zona de pregatire unde vizitatorii primesc informatii despre
tunel si tehnologia pe care o vor intalni in interior. Dupa aceea, vizitatorii pasesc in tunelul
insusi si sunt inconjurati de imagini si sunete care le dezvaluie povestea istoricd a Castelului
Bran si a regiunii inconjuratoare [63].

Atractia ,,Tunelul Timpului” de la Castelul Bran este un exemplu inovator de cum tehnologia
poate fi utilizatd pentru a recrea istoria si a oferi o experientd captivantd si educationala
turistilor. Prin intermediul proiectiilor video si a efectelor sonore, turistii sunt transportati virtual
in timp si spatiu, intr-o calatorie fascinanta prin istoria castelului.

Aceasta atractie oferd o experientd de realitate augmentata, care combind elemente virtuale cu
elemente fizice ale mediului. Turistii nu doar vad si aud evenimentele care au avut loc Tn trecut,
ci se simt si participad activ la ele. Ei pot experimenta cum era viata In castelul Bran in timpul
diverselor perioade istorice si pot face cunostintd cu personajele importante care au trait si au
luptat acolo.

Prin aceastd atractie, se evidentiaza importanta istoriei si se ofera turistilor oportunitatea de a
invata si a se bucura de aceasta intr-un mod interactiv si distractiv. Tunelul Timpului este un
exemplu de cum tehnologia poate fi utilizatd pentru a crea experiente inovatoare si educationale
in turism si in alte domenii.

De exemplu, in Tunelul Timpului, o atractie recenta de la Castelul Bran, turistii pot experimenta

o calatorie virtuald in timp si spatiu, facand cunostinta cu personajele istorice care au locuit Tn
castel de-a lungul secolelor. Aceastd atractie ofera o experientd de realitate augmentata prin
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intermediul proiectiilor video si a efectelor sonore, care transforma tunelul intr-un mediu
captivant si inedit.

Situat la o adancime de 30 de metri in subteran, tunelul de la Castelul Bran este o atractie
ineditd pentru turisti. Cu o lungime de 40 de metri, acesta oferd o experienta interactiva si
captivantd prin intermediul unor tehnologii avansate, printre care se numard si proiectii
holografice [63].

Construit in 1930 la initiativa Reginei Maria, tunelul subteran de la Castelul Bran a avut un scop
practic, fiind creat pentru a usura accesul reginei bolnave de artrita intre castel si parcul regal de
langa resedintd. Acesta era situat la o adancime de 30 de metri in subteran si avea o lungime de
40 de metri, legand castelul de parcul regal al resedintei. Accesul se facea prin intermediul unui
lift electric montat in vechea fantana din curtea interioara a castelului, cu ajutorul caruia Regina
Maria putea cobori pand la nivelul tunelului. In acest fel, Regina Maria putea ajunge rapid in
parcul castelului, unde ii placea sa se relaxeze si sa citeasca [60].

Cu 70 de ani in urma, o piatrd a fost martora la evenimentele istorice ce au avut loc la rascrucea
dintre tari si neamuri. Aproape sase ani au trecut intre ideea de a modela aceastd piatrd si
materializarea ei, santierul fiind deschis abia in primavara anului 2017 de cétre o echipa multi-
disciplinara. Pentru a incepe lucrarile, au fost necesare studii si expertize geotehnice,
geomorfologice, topografice, tehnice ale stincii fantdnii, istorice si de marketing. Acestea,
impreuna cu ideea finald, au generat tema proiectului [63].

Proiectarea a presupus aproximativ 7.000 de ore de munca, efectuate de o echipa formata din
peste 100 de specialisti in arhitectura, studii de rezistentd, restaurare, instalatii electrice,
sanitare, termo-ventilatii si specialitati tehnologice, precum liftul si structura IT [60].

Proiectarea si constructia unei astfel de atractii nu sunt sarcini usoare. Prima etapa a fost cea de
planificare si design, care a implicat definirea obiectivelor, a cerintelor si a specificatiilor
tehnice pentru atractie. In acest stadiu, arhitectii si designerii au inceput sa lucreze la concepte,
desene si modele 3D ale atractiei, utilizand programe de computer-aided design (CAD) [63].

Dupa ce designul a fost finalizat, echipa a trecut la constructia efectiva a atractiei. Aceastd faza
a implicat nu doar constructia fizica a tunelului si a elementelor sale, ci si instalarea instalatiilor
electrice, sanitare, termo-ventilatii si a altor sisteme tehnologice necesare pentru functionarea
atractiei [63].

Unul dintre cele mai importante aspecte ale proiectarii si constructiei a fost asigurarea sigurantei
si stabilitatii atractiei. Pentru a face acest lucru, specialistii in studii de rezistentd au efectuat
analize si simulari de structurd pentru a verifica daca tunelul poate rezista la greutatea si la
presiunea exercitata de vizitatori si de alte elemente tehnologice, cum ar fi proiectiile video [63].

De asemenea, a fost necesard instalarea unui sistem IT puternic pentru a gestiona toate
proiectiile video si efectele sonore utilizate in atractie. Acest sistem IT a trebuit sa fie capabil sa
sincronizeze toate elementele si sd ofere un control precis asupra fiecarei proiectii video si a
fiecarui efect sonor, pentru a oferi o experienta autentica si captivanta turistilor [66].

In plus, proiectarea si constructia atractiei au necesitat o atentie deosebitd la detalii si la
autenticitatea istorica. Arhitectii si designerii au trebuit sd se asigure cd Tunelul Timpului
reflectd cu exactitate istoria castelului Bran si sa fie atractiv pentru vizitatorii de toate varstele
[66].

In final, munca si efortul depus de aceastd echipa de specialisti au dus la crearea unei atractii
inovatoare si unice in Romania si in Europa. Tunelul Timpului de la Castelul Bran a atras deja
mii de turisti din intreaga lume si a devenit un punct de referintd in industria turistica din tara.
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Constructia a fost realizata in conditii deosebite intr-un monument istoric, subteran, cu
tehnologii speciale, deoarece geometria, atit a tunelului cat si a domului, a presupus sectiuni
fara niciun fel de repetabilitate si un grad extrem de ridicat de dificultate in realizare. 12 mineri
au dislocat 330 metri cubi de stanca de diverse duritati, pentru a putea mari sectiunea putului si
a tunelului orizontal. S-au consumat 29.000 de ore de munca, iar volumul total de sapatura a
fost de 1900 de metri cubi, echivalentul a 100 de tiruri, si s-au turnat 420 de metri cubi de
betoane speciale, echivalentul a 100 de betoniere [63].

Astazi, Tunelul Timpului se dezvoltd pe masura inteligentei si creativitatii oamenilor care au
investit in tehnologie. Ceea ce poate oferi acum acest tunel in materie de spectacol media se
poate extinde, adapta si scala odatd cu aparitia noilor tehnologii. Este o constructie unicat, suta
la sutd romaneasca, care traieste si creste in continuare.

In anul 2017, administratorii Castelului Bran au decis si reamenajeze tunelul si sa il puna la
dispozitia turistilor. Astfel, turistii pot urca intr-un lift modern cu o capacitate de cinci persoane
si coborl 30 de metri sub pamant prin intermediul vechii fantini din curtea castelului. Dupa
aceea, acestia parcurg la pas tunelul de 40 de metri lungime pentru a ajunge in parcul regal.
Cilatoria cu liftul dureaza aproximativ 56 de secunde si costa 25 de lei pentru un bilet de intrare
in tunel, care este separat de cel pentru vizitarea castelului. Investitia totala pentru amenajarea
tunelului s-a ridicat la 1 milion de euro [67].

Astfel, prin reamenajarea tunelului si punerea lui la dispozitia turistilor, Castelul Bran a adaugat
o noud atractie turistica, oferind o experientd unicad de explorare a istoriei si legendei din spatele
acestui castel legendar.

In timpul vizitei, turistii pot intdlni personaje istorice importante precum Regina Maria, Vlad
Tepes sau Contele Dracula, care sunt reprezentate sub forma de holograme interactive [63].
Aceste proiectii oferd o perspectiva unicd asupra istoriei gi legendelor legate de Castelul Bran si
ii transporta pe vizitatori intr-o calatorie virtuala in timp.

Hologramele sunt o forma de realitate augmentata care utilizeaza o tehnologie de proiectare a
imaginilor tridimensionale. Acestea sunt create prin utilizarea unor raze de lumina coerente care
sunt reflectate de obiecte si capturate de un senzor. Aceste imagini sunt apoi procesate si redarea
ca o imagine tridimensionala care poate fi vizualizata de utilizator [68].

In ceea ce priveste utilizarea lor Tn Tunelul Timpului de la Castelul Bran, hologramele sunt
utilizate pentru a aduce la viatd personaje si evenimente din istoria castelului, crednd o
experientd captivantd si interactivd pentru vizitatori. Prin intermediul hologramelor, utilizatorii
pot vedea si interactiona cu personaje istorice, cum ar fi Vlad Tepes si Regina Maria, si pot
invita mai multe despre viata si istoria castelului.

Hologramele reprezinta o forma fascinantd de realitate augmentatd care permite utilizatorilor sa
interactioneze cu imagini tridimensionale si sd aduca la viata personaje si evenimente istorice
ntr-un mod captivant si interactiv.

O caracteristica unica a hologramelor este ca acestea pot fi utilizate pentru a crea o experienta
de realitate augmentatd foarte realistd si captivantd, care poate aduce la viatd personaje si
evenimente istorice Tntr-un mod interactiv. De exemplu, hologramele pot fi utilizate pentru a
recrea momente importante din istorie, cum ar fi batilii, evenimente politice sau concerte
celebre.

Hologramele au devenit din ce in ce mai populare in ultimii ani si au fost utilizate in diferite
domenii, cum ar fi entertainment-ul, publicitatea sau educatia. In cazul Tunelului Timpului de la
Castelul Bran, acestea sunt folosite pentru a recrea personaje istorice si evenimente importante
care au avut loc n castel de-a lungul secolelor.
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Tehnologia de proiectie utilizatd este de ultimd generatie si permite o integrare perfecta a
personajelor in mediul virtual, crednd astfel o experienta cat mai realistd si captivantd pentru
turisti [67]. Astfel, vizitatorii pot sa intre in dialog cu personajele istorice sau sa faca poze cu
acestea, avand impresia ca acestea sunt prezente in fata lor.

Pentru a putea utiliza hologramele intr-un mod eficient si a crea aceasta experienta interactiva,
au fost necesare echipamente de ultima generatie, cum ar fi camerele de scanare 3D, care au fost
utilizate pentru a recrea personajele istorice intr-un mod cat mai precis si realist.

Cu ajutorul tehnologiei de ultima ora, turistii pot interactiona cu aceste personaje, putand sa faca
poze sau si intre in dialog cu ele. Totodata, tehnologia de proiectie utilizata in tunel permite o
integrare perfectd a personajelor istorice in mediul virtual, creand astfel o experientd cat mai
realistd si captivantd pentru turisti.

Din punct de vedere tehnic, hologramele din Tunelul Timpului din Castelul Bran sunt un
exemplu impresionant de utilizare a tehnologiei de realitate augmentata pentru a crea o
experienta captivanta pentru vizitatori.

Hologramele utilizate Tn Tunelul Timpului sunt realizate prin proiectia imaginilor pe un ecran
transparent, care permite vizitatorilor sd vada obiecte virtuale care par sa pluteasca in aer in fata
lor. Imaginile sunt create de un proiector specializat care utilizeaza o tehnica numita holograma
de reflexie, care combind o sursd de lumind laser cu un obiectiv specializat pentru a crea o
imagine tridimensionala [67].

Pentru a asigura o experientd captivanta si interactiva, hologramele din Tunelul Timpului sunt
sincronizate cu sunete, efecte speciale si alte elemente de design pentru a crea o atmosfera
autentica. Aceasta sincronizare necesitd o coordonare atenta intre dispozitivele si echipamentele
utilizate in expozitia multimedia [67].

Asadar, hologramele din Tunelul Timpului din Castelul Bran sunt un exemplu impresionant de
utilizare a tehnologiei de realitate augmentatd pentru a crea o experientd vizuald si interactiva
captivantd pentru vizitatori. Acestea implica o serie de factori tehnici care trebuie coordonati cu
precizie pentru a asigura o afisare precisd si o sincronizare adecvatd cu alte elemente ale
expozitiei multimedia.

Cabina liftului din Castelul Bran poate fi considerata si ea o forma de realitate augmentata,
deoarece adauga o experientd suplimentara in vizitarea castelului, prin intermediul tehnologiei si
inovatiei. In primul rand, liftul in sine este unic, fiind special conceput pentru Castelul Bran si
efectudnd cea mai lunga cursa avizata din Romania, de 31,5 metri intre cele doua statii [69].

De asemenea, cabina liftului este dotata cu tehnologie de ultimd generatie, inclusiv senzori
pentru detectarea seismelor, senzori de fum, temperaturd, umiditate si senzori de detectare a
gazelor, care garanteaza siguranta si securitatea vizitatorilor. in cazul in care acesti senzori se
vor activa, cabina va fi directionatd spre statia superioard, oferind astfel o experientd sigura si
confortabila [69].

De altfel, viteza de deplasare a cabinei liftului este flexibila si poate fi adaptata nevoilor si
scenariilor media, astfel Incat vizitatorii pot experimenta o calatorie unica si personalizatd in
timp ce urcd spre varful castelului. in interiorul liftului, au fost montate ecrane de ultima
generatie, camere foto si video, care fac posibila modificarea spectacolului media ori de cate ori
se va dori acest lucru [69].

Asadar, cabina liftului din Castelul Bran poate fi consideratd o forma de realitate augmentata,

deoarece adaugd o experientd suplimentara prin intermediul tehnologiei si inovatiei, oferind
vizitatorilor o céldtorie unica si personalizatd in timp ce urca spre varful castelului.
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Tn plus, pentru a asigura spectacolul multimedia, s-a creat o expozitie multimedia interactiva cu
ajutorul unor solutii si concepte de tehnologie inaltad, care includ servere si sisteme
computerizate complexe, arii de senzori, sisteme de automatizare, sisteme de actiondri electrice,
sisteme de comanda-control electronice, platforme, aplicatii si solutii software. Expozitia
cuprinde un continut multimedia inedit, animatii, modelari si simulari tridimensionale [69].

Realitatea augmentata din Castelul Bran este o tehnologie avansatd care utilizeaza tehnologia
computerizatd si senzorii pentru a crea o experientd unicd pentru vizitatori. Expozitia
multimedia interactiva integratd in castel utilizeaza o serie de solutii tehnice complexe pentru a
crea iluzii si efecte vizuale uimitoare.

Un aspect important al realitatii augmentate din Castelul Bran este integrarea unor senzori de
ultimd generatie care monitorizeaza o gama larga de parametri, precum temperatura, umiditatea,
detectarea fumului si gazele. In cazul in care acesti senzori detecteazi orice anomalie, cabina
liftului este directionata spre statia superioara [69].

De asemenea, aceasta tehnologie utilizeaza sisteme de iluminat inteligente si echipamente de
efecte speciale pentru a crea iluzii vizuale si auditive impresionante, care se adapteaza in timp
real la miscarile vizitatorilor. Expozitia multimedia interactivd include si un continut
multimedia inedit, animatii, modelari si simulari tridimensionale [69].

Realitatea augmentatd din Castelul Bran se bazeaza pe o infrastructurd tehnologica solida, care
include peste 60 de servere si sisteme de control, 20 de kilometri de trasee de cablu, peste 150
de senzori si 120 de programe si aplicatii software dedicate. Aceste solutii tehnice complexe
permit vizitatorilor sd experimenteze un spectacol multimedia interactiv si unic in Romaénia,
care pune in valoare istoria si legenda castelului [67].

"Camera Dracula" este o atractie noud in Castelul Bran care utilizeaza tehnologia de realitate
augmentata pentru a aduce legenda lui Dracula la viata [61]. Aceastd camera speciald ofera o
experientd interactiva pentru vizitatori prin combinarea proiectiilor video, efectelor sonore si
elementelor fizice, pentru a crea o lume in care acestia pot explora si experimenta legendele din
jurul lui Dracula.

Aceasta camera "Camera Dracula" din Castelul Bran este o exemplificare a modului in care
tehnologia realitatii augmentate poate fi folosita pentru a oferi o experienta unica si captivanta
pentru vizitatori. Proiectia video pe perete, impreund cu elementele fizice si decorurile speciale,
creeaza o atmosferd misterioasa si fascinanta, care ii incurajeaza pe vizitatori sa exploreze si sa
interactioneze cu elementele din incapere.

De asemenea, jocurile interactive sunt un alt exemplu al modului in care tehnologia realitatii
augmentate poate fi utilizatd pentru a crea o experienta deosebita pentru vizitatori [70]. Aceste
jocuri integreaza perfect elementele fizice si digitale, permitand vizitatorilor sa fie implicati
activ in scenariul proiectat si sd se simta parte a legendei lui Dracula.

Este important de mentionat faptul ca aceastd experientd nu ar fi fost posibild fard utilizarea
tehnologiei realitatii augmentate, care permite proiectarea unor elemente digitale pe topografia
fizica a iIncaperii. Astfel, vizitatorii au ocazia sid se bucure de o experientd interactiva si
captivantd, care 1i va face sa se simtd cu adevarat parte a legendei lui Dracula si a istoriei
Castelului Bran.

Prin aceste elemente de realitate augmentata, "Camera Dracula" este o atractie unica care ofera
vizitatorilor o experienta imersiva si inovatoare, care imbina tehnologia de ultima ora cu istoria
si legenda castelului Bran.

Castelul Bran a evoluat semnificativ in utilizarea tehnologiei de realitate augmentata in ultimii
ani, permitand o imbunététire a experientei vizitatorilor. Acesta a devenit un obiectiv turistic
popular si a atras turisti din intreaga lume. Utilizarea tehnologiei de realitate augmentatd a
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permis o perspectiva interactiva si informativa asupra istoriei si legendelor legate de castel,
astfel Imbunatatind experienta vizitatorilor.

Cu toate acestea, implementarea tehnologiilor de realitate augmentata nu a fost fard dificultati,
dar eforturile continue ale administratorilor castelului de a utiliza aceastd tehnologie pentru a
imbunatati experienta vizitatorilor sugereaza ca aceastd tehnologie va fi o parte importanta a
turismului la Castelul Bran si 1n alte obiective turistice similare n viitor.

In ansamblu, tehnologia de realitate augmentatd a adus o noud dimensiune experientei de
vizitare a Castelului Bran, devenind o atractie turisticd unica, care va continua sa se dezvolte si
sd evolueze in viitor.

3.3. Impactul utilizdarii realitatii augmentate in Castelul Bran

Utilizarea realitatii augmentate in turism poate avea un impact semnificativ asupra modului in
care turistii exploreazd si Inteleg anumite destinatii. Realitatea augmentata poate fi utilizata
pentru a oferi turistilor o experientd mai interactiva si mai informativa in timpul vizitarii unor
locuri precum muzee, situri istorice sau atractii turistice.

Una dintre principalele avantaje ale utilizarii realitatii augmentate in turism este ca aceasta poate
oferi turistilor o experienta mai bogata si mai diversa. Prin intermediul acestei tehnologii, turistii
pot vizualiza si interactiona cu elemente care nu ar fi fost altfel disponibile, precum modele 3D
ale monumentelor, reconstituiri digitale ale siturilor istorice sau informatii suplimentare despre
obiectivele turistice.

Realitatea augmentatd poate, de asemenea, sa ofere o modalitate mai eficientd de transmitere a
informatiilor despre locuri sau obiective turistice. Turistii pot accesa informatii suplimentare,
precum date istorice, fotografii sau inregistrari audio si video, direct de pe dispozitivele lor
mobile, fard a fi nevoie sa caute sau sd descarce aplicatii separate sau alte materiale de la
centrele de informare turistica.

Pe langa aceste avantaje, utilizarea realitatii augmentate poate creste si gradul de implicare si
interes al turistilor intr-un anumit loc sau obiectiv turistic [58]. Aceasta poate stimula imaginatia
si creativitatea turistilor, permitandu-le sa descopere si sa exploreze intr-un mod mai activ si
mai interactiv, ceea ce poate duce la o experienta turistica mai memorabila si mai placuta.

Cu toate acestea, existd si unele dezavantaje si riscuri asociate utilizarii realititii augmentate in
turism. Acestea includ costurile mari ale dezvoltarii si implementarii tehnologiei, precum si
posibilele probleme de compatibilitate cu dispozitivele turistilor si retelele de comunicatii. De
asemenea, utilizarea excesiva a tehnologiei poate duce la o distantare fatd de experienta reald a
locului sau a obiectivului turistic si poate submina capacitatea turistilor de a se conecta cu
acestea Tntr-un mod autentic.

Castelul Bran este unul dintre cele mai faimoase obiective turistice din Romania, cunoscut Tn
intreaga lume ca fiind ,.castelul lui Dracula”. In ciuda popularititii sale, managementul
Castelului Bran a incercat sa isi diversifice oferta si sd imbundtiteascd experienta turistica
oferita prin integrarea tehnologiei de realitate augmentata [64].

Realitatea augmentata este o tehnologie ce permite addugarea de informatii suplimentare asupra
realitatii inconjuratoare [8]. Utilizarea realitatii augmentate in Castelul Bran a avut un impact
pozitiv asupra experientei turistice. Aceasta a permis turistilor sa se bucure de o vizita mai
interactiva si mai atractiva in castel, oferindu-le posibilitatea de a explora castelul cu ajutorul
tehnologiei, de a descoperi istoria si legenda sa intr-un mod mai captivant.

Prin intermediul realitatii augmentate, turistii pot interactiona cu elementele vizuale si audio ale
castelului intr-un mod complet nou. De exemplu, un turist poate sd vizualizeze in realitatea
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augmentata arhitectura interioara a castelului, inclusiv mobilierul si obiectele vechi, sau poate sa
vada cum a aratat castelul in trecut.

Realitatea augmentata poate fi utilizata si pentru a Tmbunatati aspectul educational al vizitei la
castel. Turistii pot primi informatii suplimentare despre istoria castelului, despre personajele
implicate in legenda lui Dracula si despre viata medievald din acea perioada. Aceste informatii
pot fi oferite intr-un mod mai interactiv si interesant, ceea ce poate creste si mai mult satisfactia
turistilor.

Tunelul Timpului din Castelul Bran reprezinta o atractie populara printre turisti si un exemplu
de utilizare a tehnologiei de realitate augmentata in turism. Acesta a fost creat pentru a oferi o
experientd interactivd si captivantd pentru vizitatori, care pot cilatori inapoi in timp si
experimenta viata si istoria Castelului Bran intr-un mod unic.

Impactul utilizarii Tunelului Timpului Tn Castelul Bran este semnificativ din mai multe puncte
de vedere. In primul rand, acesta imbunitateste experienta turisticd si ii atrage pe vizitatori prin
intermediul utilizarii tehnologiei de realitate augmentata. Acest lucru poate creste interesul
pentru Castelul Bran si poate atrage mai multi turisti in zona.

Tn al doilea rand, Tunelul Timpului poate oferi o intelegere mai profunda si mai complexi a
istoriei Castelului Bran. Vizitatorii pot experimenta momente importante din istoria castelului si
pot vedea cum s-au schimbat lucrurile de-a lungul timpului. Acest lucru poate oferi o
perspectivda mai bogata si mai complexa asupra istoriei si patrimoniului cultural al Castelului
Bran.

Tn al treilea rand, Tunelul Timpului poate fi un instrument educational valoros pentru elevi si
studenti. Prin intermediul utilizarii realitatii augmentate, acestia pot invata mai multe despre
istoria si cultura Romaniei si pot dobandi o mai bund intelegere a Castelului Bran si a
patrimoniului sau.

Pe langa beneficiile evidente ale utilizarii tehnologiei de realitate augmentata in turism, Tunelul
Timpului din Castelul Bran este un exemplu relevant de utilizare a acestei tehnologii intr-un
context cultural si istoric. Prin crearea unei experiente interactive si imersive, acesta oferad
vizitatorilor posibilitatea de a calatori inapoi in timp si de a experimenta momente semnificative
din istoria Castelului Bran, precum si de a intelege mai bine cultura si patrimoniul Romaniei.

Desi nu este un instrument educational dedicat in mod special, Tunelul Timpului poate fi folosit
ca un instrument valoros pentru elevi si studenti de toate varstele. Folosind tehnologia de
realitate augmentata, acestia pot experimenta istoria si cultura Romaniei intr-un mod interactiv
si captivant, Invatand astfel despre patrimoniul cultural si istoric al tarii. Acest lucru poate fi
extrem de valoros pentru educatie si poate oferi o perspectiva mai profunda si mai complexa
asupra istoriei si patrimoniului cultural al Castelului Bran.

Tn plus, Tunelul Timpului poate fi un factor important in atragerea mai multor turisti in zona.
Utilizarea tehnologiei de realitate augmentata in acest mod poate creste interesul si curiozitatea
pentru Castelul Bran, ficdndu-l mai atractiv pentru turisti si contribuind astfel la cresterea
numarului de vizitatori si a impactului economic al zonei.

Asadar, Tunelul Timpului din Castelul Bran reprezintd o atractie populard printre turisti si un
exemplu important de utilizare a tehnologiei de realitate augmentatd in turism si educatie.
Acesta poate oferi o experientd captivanta si interactivd pentru vizitatori, Tmbunatatind astfel
experienta turisticd si cresterea interesului pentru patrimoniul cultural si istoric al Castelului
Bran si al Romaniei in general.

Cu toate acestea, trebuie sd ne amintim ca exista si dezavantaje asociate cu utilizarea realitatii
augmentate in Castelul Bran. Printre acestea se numara dependenta de tehnologie, distragerile
de la experienta fizica a vizitarii castelului, costurile ridicate si problemele de compatibilitate
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tehnologica. Pentru a evita impactul negativ asupra experientei vizitatorilor, este important sa se
gaseasca un echilibru in utilizarea acestei tehnologii [7].

Utilizarea realitatii augmentate la Castelul Bran poate oferi vizitatorilor o experienta
imbunatatitd prin suprapunerea de informatii digitale peste mediul inconjurator fizic. Cu toate
acestea, exista si posibile dezavantaje asociate cu utilizarea acestei tehnologii.

Un dezavantaj potential al realitatii augmentate este posibilitatea de a crea o dependentd de
tehnologie. Vizitatorii ar putea sd petreacd mai mult timp privind un ecran decét sa se bucure de
frumusetea si istoria castelului in sine. Acest lucru ar putea deteriora din experienta generald a
vizitei.

Un alt posibil aspect negativ este capacitatea realititii augmentate de a distrage atentia. In timp
ce vizitatorii se concentreazd asupra continutului augmentat, ar putea si rateze detalii
importante ale castelului si sa nu aprecieze pe deplin vizita.

Costurile de implementare si mentinere a tehnologiei realitatii augmentate ar putea fi, de
asemenea, un dezavantaj. Acest lucru ar putea duce la preturi mai mari pentru bilete, ceea ce ar
putea face experienta mai putin accesibila pentru unele persoane.

Un alt posibil dezavantaj al realitatii augmentate la Castelul Bran este ca vizitatorii ar putea
avea nevoie sa detind propriile dispozitive mobile sau sa inchirieze unul de la castel pentru a
utiliza tehnologia. Acest lucru ar putea fi incomod pentru cei care nu detin astfel de dispozitive
sau nu doresc sa le foloseasca.

In concluzie, in timp ce utilizarea realitatii augmentate la Castelul Bran poate aduce beneficii,
cum ar fi imbunatitirea experientei vizitatorilor, existd si posibile dezavantaje de luat in
considerare. Este important sa se utilizeze aceasta tehnologie intr-un mod echilibrat pentru a
evita afectarea negativd a experientei vizitatorilor.

Castelul Bran, situat in Romania, este un loc emblematic si foarte popular printre turisti.
Utilizarea tehnologiei de realitate augmentata in cadrul acestuia poate fi 0 modalitate inovatoare
de a imbunatati experienta vizitatorilor. De exemplu, Tunelul Timpului poate fi un punct de
interes major care poate fi exploatat prin intermediul acestei tehnologii, permitand turistilor sa
experimenteze o calatorie interactiva in timp prin istoria castelului.

Un avantaj major al utilizarii tehnologiei de realitate augmentata in Castelul Bran este cd poate
oferi turistilor o experientad unicd si captivantd, permitdndu-le sa vada, sd auda si sa simtd mai
mult decat ar putea face cu o simplad vizita traditionald. Acest lucru poate creste interesul
turistilor si poate atrage mai multi vizitatori.

Cu toate acestea, este important sa se tina cont si de dezavantajele asociate cu utilizarea acestei
tehnologii. De exemplu, dependenta de tehnologie poate fi o problema majora, mai ales pentru
cei care nu sunt obisnuiti cu utilizarea acestui tip de tehnologie. De asemenea, costurile ridicate
asociate cu implementarea tehnologiei de realitate augmentatd pot fi o problema, in special
pentru companiile mici sau pentru cei cu bugete limitate.

Un alt dezavantaj poate fi posibilitatea de a distrage atentia de la detaliile importante ale
castelului. Turistii se pot concentra prea mult asupra tehnologiei si pot pierde detaliile si
informatiile importante legate de istoria si cultura castelului. Acest lucru poate afecta negativ
experienta vizitatorilor si poate duce la un feedback negativ.

Pentru a evita aceste probleme, implementarea tehnologiei de realitate augmentatd in Castelul
Bran trebuie sa fie facutd cu grijd si intr-un mod echilibrat. Este important sd se asigure ca
turistii sunt inca capabili sa se concentreze asupra detaliilor importante ale castelului, in timp ce
utilizeaza tehnologia de realitate augmentatd. De asemenea, este important sa se ofere instruire
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adecvata si asistentd tehnica pentru a asigura ca turistii pot utiliza tehnologia in mod eficient si
fara probleme.

In concluzie, utilizarea tehnologiei de realitate augmentata in Castelul Bran poate fi o modalitate
excelentd de a Tmbunatati experienta vizitatorilor si de a atrage mai multi turisti. Cu toate
acestea, implementarea acesteia trebuie sa fie facuta cu grija si intr-un mod echilibrat, pentru a
evita orice probleme sau dezavantaje asociate cu utilizarea acestei tehnologii.

Discutii / Concluzii

Realitatea augmentata este o tehnologie promitatoare cu perspective bune de dezvoltare. Desi
inca nu este utilizata de toatd lumea in viata de zi cu zi, aceasta se afla la un pas de a face acest
lucru. Componentele tehnologice necesare sunt deja disponibile si se imbunititesc constant. In
prezent, principalul obstacol in calea dezvoltarii RA este dezvoltarea continutului. Cu toate
acestea, dezvoltatorii sunt in proces de creare a platformelor puternice de dezvoltare si publicare
a continutului, care vor face acest proces mai usor si mai accesibil.

In urmitorii ani, se asteaptd ca RA si se extinda dincolo de domeniile in care este deja utilizata,
cum ar fi educatia si turismul, si sd devind o prezentd comuna in aproape toate aspectele vietii
de zi cu zi. Aplicatiile RA vor fi personalizate si multipersonale si vor fi legate in unele cazuri
de tehnologia de fabricatie personala. Ceea ce inseamnd ca utilizatorii vor putea sa creeze
obiecte personalizate sau sd le producd prin intermediul unei imprimante 3D, folosind
informatiile si datele din aplicatiile RA [7]. Acest lucru ar putea duce la 0 mai mare implicare a
utilizatorilor in procesul de creare si dezvoltare a produselor personalizate, iar aplicatiile RA ar
putea fi utilizate ca un instrument puternic in acest sens. In plus, se asteaptd ca in viitorul
apropiat sa apara tehnologii care sa permita utilizatorilor sd experimenteze si sa imbunatateasca
alte simturi, cum ar fi atingerea, gustul si mirosul.

Este un moment foarte interesant sa faci parte din lumea dezvoltarii RA. Cu toate acestea, cea
mai mare provocare in acest moment este limitarea imaginatiei noastre, in combinatie cu lipsa
de instrumente de dezvoltare disponibile si usor de utilizat. Cu toate acestea, in curdnd, cea mai
mare limitare va fi chiar imaginatia noastrd. Este important sd continudm si lucrdm la
dezvoltarea RA si sd explordm intregul potential al acestei tehnologii. Haideti sd visdm mare si
sd aratdm lumii Intregi ce este posibil prin intermediul realitdtii augmentate.

Realitatea augmentata (RA) a devenit o tehnologie din ce in ce mai populard si utilizatd in
ultimii ani, cu o gama largd de aplicatii in diverse domenii, inclusiv In educatie, medicina,
turism, sectorul public si smart city.

In educatie, realitatea augmentatid a devenit un instrument puternic in procesul de invitare,
permitand studentilor sd experimenteze cu obiecte si fenomene complexe intr-un mod interactiv
si intuitiv. De exemplu, aplicatiile RA pot fi utilizate pentru a ilustra concepte de geometrie si
fizica, pentru a explora anatomia corpului uman sau pentru a recrea scene din istorie si cultura.
Aceste aplicatii pot ajuta la imbunatatirea atentiei si concentrarii studentilor, iar utilizarea lor
poate fi o0 modalitate distractiva si interesantd de a invata [43].

In medicini, RA poate fi folositd pentru a ajuta la planificarea si pregitirea interventiilor
chirurgicale, permitand medicilor sd vizualizeze structurile anatomice si sa efectueze simulari
inainte de interventia propriu-zisa [9]. De asemenea, RA poate fi folosita si in terapii pentru
pacienti, precum terapia de expunere, care implicd simularea unor medii si situatii In care
pacientii se confrunta cu anumite temeri si anxietati, permitandu-le si le gestioneze mai bine.

In turism, RA poate fi utilizatd pentru a imbunititi experienta de cilitorie si pentru a ajuta
turistii sa exploreze si sd descopere noi locuri intr-un mod interactiv si captivant. De exemplu,
aplicatiile RA pot fi utilizate pentru a crea tururi virtuale ale monumentelor si atractiilor
turistice, permitand turistilor sd le exploreze intr-un mod mai captivant si interactiv. De
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asemenea, RA poate fi folosita pentru a ajuta turistii sd navigheze intr-un oras necunoscut sau sa
identifice obiective importante.

In sectorul public si smart city, RA poate fi utilizatd pentru a ajuta la imbunatatirea serviciilor
publice si pentru a facilita procesul de comunicare intre guvern si cetateni [58]. De exemplu,
RA poate fi utilizata pentru a oferi informatii si instructiuni privind utilizarea serviciilor publice
sau pentru a ajuta la identificarea si solutionarea problemelor urbane.

Astfel, tehnologia de realitate augmentatd reprezintd o oportunitate importantd pentru sectorul
public, in special in contextul cultural si turistic. Studiul de caz de la Castelul Bran ilustreaza cu
succes modul in care aceastd tehnologie poate fi utilizata pentru a oferi o experientd captivanta
si educativa pentru vizitatori, contribuind astfel la cresterea atractivitatii turistice a zonei si la
dezvoltarea economica a regiunii.

Utilizarea realitatii augmentate 1n sectorul public poate fi extinsa si la alte domenii, cum ar fi
educatia, asistenta medicald sau managementul urban, unde aceasta poate contribui la
imbundatatirea comunicarii cu cetdtenii si la oferirea de servicii mai eficiente si mai accesibile.

Proiectarea si implementarea tehnologiei de realitate augmentatd in sectorul public necesitd o
abordare interdisciplinard si o echipd de specialisti cu expertizd In domenii variate. Aceasta
include arhitectura, instalatii electrice, restaurare si specialititi tehnologice, printre altele. In
plus, echipa ar trebui sd includa specialisti in domeniul turismului si al educatiei, pentru a
asigura o experienta adecvata pentru publicul tinta [7].

Colaborarea si integrarea abordarilor diferite sunt esentiale pentru succesul implementarii
proiectelor de realitate augmentatd in sectorul public. Arhitectii si restauratorii pot oferi
expertiza 1n designul si restaurarea structurilor istorice, in timp ce specialistii tehnologici pot
dezvolta aplicatii si programe pentru a crea experiente interactive si atractive pentru turisti si
vizitatori.

In plus, integrarea tehnologiei de realitate augmentata in sectorul public necesita si o planificare
atentd si un buget adecvat pentru a asigura succesul proiectului. Este important si se ia in
considerare costurile ridicate asociate cu dezvoltarea si implementarea acestei tehnologii,
precum si posibilitatea de a afecta bugetul alocat pentru restaurarea si mentenanta structurilor
istorice.

Astfel, proiectarea si implementarea tehnologiei de realitate augmentatd in sectorul public
necesitd o abordare interdisciplinara si o echipa de specialisti cu expertiza In diverse domenii
[7]. Colaborarea si integrarea abordarilor diferite sunt cheia succesului in implementarea acestor
proiecte si trebuie luate in considerare costurile ridicate si planificarea atentd pentru a asigura
succesul si impactul pozitiv asupra experientei vizitatorilor.

Cu toate acestea, exista si unele dezavantaje 1n utilizarea realititii augmentate In aceste domenii.
Unul dintre principalele dezavantaje este costul ridicat al dezvoltarii si implementarii aplicatiilor
RA, care poate fi prohibitiv pentru unele organizatii.

Utilizarea realitatii augmentate in sistemul public romanesc poate aduce multiple beneficii,
precum cresterea eficientei si transparentei proceselor administrative, reducerea costurilor si
imbunititirea serviciilor publice oferite cetitenilor. in domeniul educatiei, RA poate fi utilizata
pentru a Tmbunatati experienta de invitare, oferind studentilor o modalitate mai interactiva si
captivanta de a Invita.

Cu toate acestea, implementarea realitdtii augmentate in sistemul public romanesc poate fi
incetiniti de mai multi factori, cum ar fi lipsa de resurse financiare si de personal specializat. In
plus, exista si o nevoie de o infrastructura digitala mai dezvoltata, care sd permita utilizarea RA
in mod eficient si sa asigure securitatea datelor.
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Asadar, implementarea realitdtii augmentate in sistemul public romanesc poate aduce
numeroase beneficii, insd este necesard o planificare adecvatd si investitii corespunzitoare
pentru a putea fi utilizatd in mod eficient. Cu toate acestea, aceasta tehnologie poate fi un pas
important in directia unui sistem public mai eficient, transparent si orientat citre nevoile
cetatenilor.

Putem spune ca modul in care este folositd realitatea augmentata la Castelul Bran ar putea fi
considerat un exemplu de buna practica pentru celelalte atractii turistice din Romania sau chiar
si din alte tari. Pe langd faptul cd poate Tmbunatati experienta vizitatorilor si poate atrage un
numar mai mare de turisti, poate fi utilizata si in scop educativ, pentru a invita mai multe despre
istoria castelului si a regiunii.

Aplicatiile de realitate augmentatd adaugd o dimensiune suplimentara la vizitarea Castelului
Bran. Acestea sunt utilizate pentru a prezenta vizitatorilor informatii suplimentare despre istoria
castelului si a regiunii, arhitectura si evenimentele importante care au avut loc in zona
respectiva. In plus aplicatiile RA adauga o dimensiune interactiva vizitarii castelului.

De asemenea, Tunelul Timpului ofera o perspectivda mai complexa si mai bogatd asupra istoriei
si culturii Castelului Bran, contribuind astfel la educatia si intelegerea patrimoniului cultural al
Romaniei. Prin urmare, Castelul Bran si Tunelul Timpului pot fi considerate exemple bune de
practica in utilizarea tehnologiei de realitate augmentata in turism si educatie.

Castelul Bran este unul dintre cele mai populare obiective turistice din Romania, atragand anual
un numar mare de vizitatori. Cu toate acestea, pentru a rimane competitiv si a oferi o experienta
inovatoare turistilor, este important si se utilizeze tehnologii emergente, cum ar fi realitatea
augmentata. Lucrarea de fatd subliniazd importanta cercetarii si dezvoltarii de aplicatii mobile
AR care sa ofere o nivel crescut de interactivitate si implicare vizitatorilor.

Desi tehnologia AR este disponibild i utilizatd in alte destinatii turistice, exista inca nevoia de
cercetare si dezvoltare pentru a oferi o experientd captivantd si placutd la Castelul Bran.
Implementarea unei astfel de aplicatii de realitate augmentata poate aduce un plus de valoare
turistica pentru Castelul Bran si poate contribui la cresterea satisfactiei turistilor.

De asemenea, promovarea adecvata a patrimoniului cultural al Castelului Bran poate stimula
implicarea utilizatorilor si determina acceptarea si adoptarea acestor tehnologii inovatoare in
turism. Astfel, o abordare integratd care sd includa cercetare, dezvoltare si promovare poate
contribui la imbunatatirea experientei turistice si la consolidarea pozitiei Castelului Bran ca
destinatie turistica atractiva si inovatoare.

In ultimii ani, numarul aplicatiilor a crescut rapid, beneficiind de investitii semnificative si
atentie sporitd din partea cercetdtorilor, inclusiv in domeniul turismului cultural. Existd o
oportunitate pentru utilizarea tehnologiilor RA si RV in conservarea siturilor de patrimoniu
cultural. Cu toate acestea, atunci cind se creeaza experiente de turism virtual, pot aparea
implicatii pentru conservarea si gestionarea patrimoniului cultural, ceea ce necesita echilibrarea
corespunzitoare a patrimoniului cu informatiile sau faptele cunoscute. In acest scop, cercetarea
actuald a propus un model conceptual in patru etape pentru a ghida utilizarea aplicatiilor RA si
RV in prezentarea patrimoniului cultural in cadrul experientelor turistice si pentru a asigura
conservarea acestuia [9].

In ultimii ani, turismul digital a cunoscut o crestere semnificativd datoriti dezvoltarii
tehnologiei si schimbarilor in comportamentul consumatorilor [2]. Castelul Bran este unul
dintre cele mai importante situri de patrimoniu cultural din Romania si poate beneficia in mod
semnificativ de pe urma implementdrii experientelor de turism digital.

In viitor, cercetarile ar trebui si se concentreze pe dezvoltarea de prototipuri de experiente de
turism digital, utilizdnd tehnologii emergente, cum ar fi realitatea augmentatd (AR). Aplicatiile
AR ar putea oferi o modalitate captivanta si interactiva de a explora si invata despre patrimoniul
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cultural al castelului, oferind oportunitati noi de a aduce istoria la viata si de a face turismul mai
atractiv pentru vizitatori.

In plus, este important ca cercetarea sa ia in considerare punctul de vedere al utilizatorilor si sa
ofere experiente personalizate, adaptate la interesele si preferintele fiecarui vizitator.

In concluzie, existd oportunititi mari pentru implementarea si dezvoltarea experientelor de
turism digital la Castelul Bran prin utilizarea realitatii augmentate, tehnologiilor de scanare 3D
si a inteligentei artificiale. Aceste imbunatatiri ar putea face turismul mai atractiv si ar putea
atrage un numar mai mare de vizitatori, oferind o modalitate unicé si inovatoare de a explora si
invata despre patrimoniul cultural al castelului.
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