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Abstract: Augmented reality animated content in classroom lessons could catch students’ attention in our dynamic
day and age, as well as motivate them to study. Adding extra data, e.g. fun facts, visual 3D models, would give students
a wider understanding of topics. The potential of combining smartphones and Augmented Reality for education is big,
though it still has to be fully discovered. AR, in various ways, could grant students extra digital information about any
subject, and make complex information easier to understand. Ability to connect reality and digital content has been
steadily improving, opening more options for teachers and students. Augmented reality in education can serve a number
of purposes. It helps the students easily acquire, process, and remember the information. Additionally, AR makes learning
itself more engaging and fun [6].

It is also not limited to a single age group or level of education, and can be used equally well in all levels of
schooling; from pre-school education up to college, or even at work [6].

Cuvinte-cheie: Realitatea augmentatd, interactiune, educatie, editii de carte, tehnologii inovationale.

Realitatea augmentata — AR este un concept ce presupune imbunatatirea (augmentarea) perceptiei unui
observator asupra mediului inconjurator, prin suplimentarea acestuia cu diverse elemente ce Imbunatatesc
procesul cognitiv [2].

Realitatea augmentata nu este realitate virtuala, un exemplu clasic de realitate augmentata este acela al
unui obiectiv istoric (sd spunem ruinele unei cetati antice) in care sunt dispuse panouri ce infatiseaza
vizitatorului modul in care arata cetatea respectiva cu mii de ani In urma [2].

Pentru a intelege directia si potentialul realitatii augmentate trebuie sd aruncdm un ochi in trecut.
Traiectoria realitatii augmentate seamana cu cea a realitatii virtuale si 1si are inceputul mai devreme decat ne-
am fi asteptat [1].

Primul aparat de realitate augmentata a fost creat la finalul anilor 60. S-a numit ,,Sabia lui Damocles”,
(figura 1.1) (morala straveche popularizata de filosoful roman Cicero, generalmente insemnand un pericol ce
se intrevede la orizont) si a fost creat de Ivan Sutherland de la Universiatatea Harvard.
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Figura 1.1. Reprezentarea primului dispozitiv pentru utilizarea AR, ,,Sabia lui Damocles”

Sabia lui Damocles practic suprapunea o retea geometricé peste camera utilizatorului. Era foarte mare
si nepracticd nsd a demonstrat faptul ca realitatea augmentata este posibila [1].
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Cercetarea in domeniu a continuat pana in anii 90 cand a inflorit cu adevarat. S-au facut nenumarate
experimente 1n armatd si de catre NASA. Realitatea augmentatd a Inceput sa aparad cu adevarat in vietile
consumatorilor o data cu puterea de procesare necesara pentru rularea pe telefoanele mobile. Prima aplicatie a
fost cea de scanare a codurilor de tip QR [1].

Realitatea Augmentata este un concept in care lumea reald si modelele virtuale se suprapun Intr-o unica
imagine si care este inclus deja in topul trendurilor tehnologice realizate anual de toate marile companii.
Studiile recente releva ca AR a iesit deja din interfata platformelor de jocuri si isi face drum cu pasi siguri cétre
aplicatiile industriale. In scurt timp tehnologiile utilizate la vizualizarea realititii augmentate si-au dovedit
arhitecturd, divertisment, educatie, design vestimentar, medicind, servicii militare, arheologie, turism, industria
constrcutoare de masini s.a. [6].

Tn prezent sunt o diversitate mare de carti didactice pentru copii si maturi pe diferite tematici care ajuta
insusirea mai rapida a metrialului studiat. Cu ajutorul unei tablete, elevii sau studentii pot vizualiza texte
special, grafice 3D, desene, secvente video sau harti tiparite Tn noile tipuri de manuale multimedia [3].

In prezent sunt deja cunoscute un sir de editii de carti implementate cu Relitatea Augmentata din diferite
genuri cum ar fi: carti didactice la - Chimie, Geografie, Istorie, Limbi straine, Arte, Fizica, Stiinte, Anatomie,
Astronomie, Matematica, deasemenea enciclopedii, editii de carti cu povesti, editii de carti de colorat s.a.

Unul dintre cei mai mari dezvoltatori de realitate augmentata este compania Dagqri, care 1si au sediul in
Los Angeles, California. Aceasta companie a creat un instrument pentru realizarea propriilor proiecte de
realitate augmentata in Daqri Studio. Pentru orele de anatomie ei au creat o aplicatie care se numeste Anatomie
4D, care permite vizualizarea imaginilor 3D ale corpului uman (figura 1.2) [5].

Figura 1.2. Aplicatia Anatomy 4D pentru orele de anatomie creata de compania Daqri

Prin intermediul acestei aplicatii gratuite si carti tiparite, editia de carte integrata cu Realitatea
Augmentatd, Anatomy 4D transporta studentii, profesorii, profesionisti din domeniul medical si oricine doreste
sa invete despre corpul uman intr-0 experienta interactiva 4D a anatomiei umane.

Vizibil de uimitor si complet interactiv, Anatomy 4D foloseste realitatea augmentata si alte tehnologii
de varf pentru a crea vehiculul perfect pentru educatia din secolul 21 [5].

Materiale de invdtare accesibile - oricand, oriunde. Realitatea augmentatd ofera materiale didactice
portabile si mai putin costisitoare. Ca urmare, educatia devine mai accesibila si mobila.

Nu este necesar echipament special, spre deosebire de Realitatea Virtuala, realitatea augmentata nu
necesitd niciun fel de hardware scump. Deoarece 73% dintre toti adolescentii detin in prezent un smartphone,
tehnologiile AR sunt disponibile imediat pentru a fi utilizate de majoritatea publicului tinta.

Compania armeand AR / VR ARLOOPA au prezentat noul proiect pentru copii si pentru intreaga lume,
astfel puteti invata fizica cu o carte inteligentd plind de interactivitate. Animatiile apar pe imaginile
corespunzatoare urmarite de aplicatia mobild ARLOOPA (figura 1.3).
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Figura 1.3. Editie de carte interactiva la fizica creata de compania ARLOOPA

Realitatea augmentata ar putea avea implicatii promitatoare pentru lumea educatiei intrucat lectiile
animate ar putea deveni mai usor de inteles.

In urma cercetarii pietii locale s-a constatat ci in Republica Moldova exista doar o singura companie
care comercializeaza editii de carte pentru copii integratd cu Realitatea Augmentata, aceasta se numeste
»DEVAR kids”. Ei creaza editii de carte unde copii pot colora personajele din carte, apoi le pot vizualiza in
3D, avand o oarecare animatie interactiva (figura 1.4).

£ SiDAIVIATA
3D CARTE DE COLORAT ""

)

Figura 1.4. Editie de carte de colorat integrata cu AR creatd de compania DEVAR Kids

Contributiile personale in rezultatul cercetarii editiilor de carte integrate cu Realitatea Augmentatd sunt
realizarea esteticd si conceptuald a copertei si paginilor interioare undei editii de carte pentru copii cu titlul:
,»Gandeste ca un inginer”. (figura 1.5) S-m utilizat subiectul ingineriei ca tema de baza, indeosebi perceperea
ingineriei pentru copii de varsta 7-12 ani.

Ingineria ajuta la modelarea lumii din jurul nostru, a caselor si a oraselor 1n care traim, a modului in care
calatorim si chiar a sunetului muzicii pe care o ascultim. In aceasti editie de carte cu ajutorul tehnologiei
Realitatii Augmentate poti descoperi cum functioneaza ingineria si multe lucruri pe care inginerii le fac.

Ingineria, inseamna proiectarea, testarea si realizarea a multor lucruri utile. Pentru a face acest lucru,
inginerii folosesc matematica, stiinta — si imaginatia lor. Lucrurile inventate de ingineri imbunatatesc viata
oamenilor si chiar schimba lumea.

Aceasta editie de carte va include informatii despre energia regenerabild cum ar fi energia solara,
eoliand, case ecolologice si masini electrice, industria aeronautica; despre roboti, gadgeturi, nave spatiale,
constructii masive si chiar cultura.
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Astfel, cu ajutorul aplicatiei AR si cateva modele 3D se va putea vizualiza cum aratd interiorul unui
avion sau cum functioneaza un robot programabil de la compania Lego.
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Figura 1.5. Coperta editiei de carte pentru copii ,,Gandeste ca un inginer”

Concluzii

in timp ce jocurile mobile inlocuiesc rapid interesele copiilor, editiile de carte integrate cu AR permit
oprirea acestui proces si sporirea interesului generatiei curente in citire. Realitatea augmentatd a permis sa
combine o literaturd obisnuitd cu cele mai recente tehnologii mobile. Realitatea augmentatd permite
utilizatorilor sd priveasca procesul citirii intr-un mod complet nou. Adultii si copiii nu pot doar sa citeasca
povestea, ci si sd o vizualizeze prin intermediul cartilor de realitate augmentate pentru iPad sau orice alt gadget.

Potentialul maxim de augmentare a realitatii va fi atins atunci cdnd computerizarea grafica se va imbina
in mod natural si compatibil cu obiectele din jur.

Un lucru este sigur, Realitatea Augmentata se apropie si va face parte din viata noastra.

Dupa cum se poate vedea, Realitatea augmentata in educatie are un potential enorm, care este inca de
descoperit. Odata cu adoptarea actuala a tehnologiilor mobile si a recentelor progrese in domeniul hardware,
AR devine din ce In ce mai accesibila si utilizata pe scara larga.
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