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Rezumat: In this article, we present solutions to enhance augmented experiences based on
our two years of developing educational applications. Thus, the purpose of this work is to present
the challenges, problems and solutions regarding the improvement of augmented experiences.
These were detected including by testing the developed application by the students and providing
feedback. The solutions will increase the efficiency and quality of the learning process.
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INTRODUCERE

Realitatea Augmentatd (AR) reprezintd un domeniu al tehnologiei care imbina lu-
mea fizica cu cea virtuald, oferind utilizatorilor o experienta imbunatatita si interactiva.
Prin aceastd tehnologie inovatoare se completeaza si se extinde lumea reald prin su-
prapunerea elementelor virtuale asupra acesteia. Prin intermediul dispozitivelor precum
telefoane mobile, ochelari inteligenti sau dispozitive portabile, AR transforma modul in
care interactiondm cu mediul Inconjurator si ofera utilizatorilor posibilitatea de a vedea
si interactiona cu obiecte virtuale, informatii sau caracteristici, imbogatind astfel ceea ce
pot percepe in mod natural.

Experientele de realitate augmentata reprezintd o punte de legaturd intre ceea ce
vedem si ceea ce ne putem imagina, deschizand usi catre noi modalitati de interactiune
si invitare.

Educatia este un domeniu 1n continua evolutie, si tehnologiile emergente, cum
ar fi realitatea augmentatd (AR) [4], au Inceput sd redefineascad modul in care elevii/
studentii nvata si interactioneaza cu informatiile, oferind oportunitati inovatoare pen-
tru imbunititirea experientelor de invitare. In acest context, experientele de realitate
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augmentata in educatie devin un instrument captivant pentru stimularea curiozitatii,
imbunatatirea participarii si facilitarea intelegerii conceptelor complexe.

Chiar daca realitatea augmentatd (AR) aduce cu sine o serie de beneficii si
[1] asociate cu aceasta tehnologie. Nu de fiecare data rezultatul asteptat este si cel
atins, iar Tmbunatatirea calitatii experientelor de realitate augmentata (AR) 1n con-
textul dezvoltarii aplicatiilor este un obiectiv esential pentru a oferi utilizatorilor o
experienta captivanta si utila.

Unele dintre principalele probleme cu care se confruntd experientele de realitate
augmentata sunt enumerate mai jos.

Limitari legate de componenta hardware:

1. Multe dispozitive AR, precum telefoanele mobile, pot avea limitari legate de
puterea de calcul, ceea ce poate afecta performanta si calitatea experientelor.

2. Nu toti elevii au acces la dispozitive AR, iar resursele pentru implementarea
acestei tehnologii pot fi limitate in anumite medii educationale.

3. Ochelarii AR si alte dispozitive trebuie sa ofere o vizualizare clara si conforta-
bila pentru a oferi o experientd AR placuta. Limitarile legate de rezolutie, campul vizual
si calitatea afisajului pot afecta calitatea generald a vizualizarii.

4. Pentru a oferi o grafica avansata in experientele AR, dispozitivele trebuie sa aiba
capacitati de procesare graficd suficiente. Aceasta este o limitare importantd in cazul
dispozitivelor mai vechi sau cu specificatii hardware mai slabe.

5. Dispozitivele AR trebuie sa fie portabile si usor de manevrat pentru a permite
utilizatorilor sa experimenteze AR in diverse medii. Limitarile legate de dimensiune,
greutate si confort pot afecta mobilitatea.

6. Multe aplicatii AR depind de conexiunea la internet pentru a accesa si a descarca
continutul relevant. Limitarile de conectivitate pot afecta experienta utilizatorului.

7. Lipsa unui standard comun pentru dezvoltarea experientelor AR poate duce la
compatibilitate redusa intre diferite dispozitive si platforme AR.

Limitari legate de componenta software:

1. Proiectarea continutului [3] Tn mod corespunzator este esentiald pentru atinge
rezultatul scontat, de aceea dezvoltarea de continut AR educational necesita expertiza
pedagogica.

a. Unele aplicatii AR pot suferi din cauza lipsei de continut relevant si captivant,
ceea ce poate afecta atractia utilizatorilor.

b. Pot exista probleme legate de continutul inadecvat sau nepotrivit, in special n
aplicatii destinate copiilor sau utilizatorilor sensibili.

2. Interactiunea utilizatorului:

c. Unele experiente AR pot avea interfete complicate sau ineficiente, ceea ce poate
duce la frustrare si confuzie pentru utilizatori. Daca interfata utilizator nu este intuiti-
va sau nu este bine implementata, utilizatorii pot Intdmpina dificultati in navigarea si
interactiunea cu continutul AR.
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d. Necesitatea unei calibrari precise poate fi o sursa de frustrare pentru utilizatori si
poate afecta precizia experientelor AR.

e. Unele aplicatii AR pot intdmpina dificultati in localizarea precisa a utilizatorului
in mediul real, ceea ce poate afecta acuratetea experientelor AR.

3. Calitatea experientei AR este direct influentata de calitatea continutului softwa-
re. Dacd continutul nu este bine dezvoltat sau nu este optimizat corespunzator, utiliza-
torii pot intdmpina probleme de performanta si realitatea augmentatd poate parea mai
putin impresionanta.

4. Aplicatiile AR pot aduna o cantitate semnificativa de date despre mediul si utili-
zatorii lor, ceea ce poate provoca probleme privind securitatea si confidentialitatea aces-
tor informatii.

5. Anumite aplicatii AR pot fi concepute pentru dispozitive specifice, ceea ce poate
crea probleme de compatibilitate cu alte dispozitive sau platforme. Aceasta poate limita
accesul utilizatorilor la anumite experiente AR.

Alte limitari

1. Cadrele didactice au nevoie de formare pentru a integra eficient AR in curricu-
lum si pentru a gestiona interactiunile AR in clasa.

Abordarea si solutionarea acestor provocari si probleme este esentiald pentru a asi-
gura succesul si adoptarea pe scara larga a tehnologiei de realitate augmentata.

MATERIAL SI METODA

Metodele utilizate n procesul de elaborare al acestui articol tin de:

1. Revizuirea cercetdrilor existente si a literaturii de specialitate privind limitarile
AR. Identificarea celor mai recente tendinte in domeniu.

2. Elaborarea si implementarea unui chestionar pentru a intelege nevoile, asteptarile
si frustrarile utilizatorilor in ceea ce priveste experientele AR. Chestionar aplicat cu
studentii USARB, USM si urmeaza UPSC.

3. Realizarea testelor de performanta pentru a evalua comportamentul aplicatiilor
AR dezvoltate in diferite conditii.

4. A fost implementat un proces de dezvoltare iterativd pentru a acoperi si a
solutiona pro activ limitdrile identificate. Au fost aplicate actualizdri si Tmbunatatiri
aplicatiilor dezvoltate [5] in functie de feedback-ul utilizatorilor.

5. Compararea functiondrii aplicatiilor AR dezvoltate pe diferite dispozitive pen-
tru a identifica avantajele si dezavantajele fiecareia.

6. Au fost create prototipuri pentru a testa solutiile propuse intr-un mediu controlat
inainte de a le implementa intr-un context mai larg.

REZULTATE SI DISCUTI

Pentru a Tmbunatati calitatea experientelor de realitate augmentata, pot fi aplicate
diverse solutii si tehnologii. Enumeram cateva sugestii practice:
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1. Utilizarea camerelor cu rezolutie Tnaltd pentru a captura detalii mai fine din me-
diul real si pentru a spori acuratetea detectarii.

2. Dezvoltarea de interfete naturale, cum ar fi comenzi vocale, gesturi si
recunoasterea faciala, pentru a facilita o interactiune mai intuitiva.

3. Integrarea feedback-ului haptic pentru a oferi senzatii tactile precise in timpul
interactiunii.

4. Dezvoltarea aplicatiilor AR optimizate pentru dispozitive mobile, pentru a oferi
o experientd fara probleme si pentru a facilita utilizarea In miscare.

5. Implementarea functionalitatii care permite mai multor utilizatori sa participe si
sa interactioneze in acelasi mediu AR, facilitand colaborarea in timp real..

6. Implementarea masurilor de securitate pentru a proteja datele sensibile si a pre-
veni accesul neautorizat.

7. Furnizarea unor optiuni clare pentru utilizatori pentru a controla ce informatii
personale sunt colectate si cum sunt utilizate. Asigurarea securitatii si confidentialitatii
datelor utilizatorilor in contextul colectarii de informatii despre mediu si comportamen-
tul utilizatorului.

8. Implementarea algoritmilor de recomandare pentru a oferi continut AR relevant
si personalizat in functie de preferintele si istoricul utilizatorului.

9. Colectarea constantd a feedback-ului utilizatorilor pentru a identifica punctele
slabe si a implementa Tmbunatatiri continue.

10. Furnizarea de actualizari regulate ale aplicatiilor pentru a adduga noi
functionalitati, a Imbunatati performanta si a preveni problemele legate de securitate sau
de compatibilitate.

Prin aplicarea acestor solutii, poate fi imbunatatita calitatea experientelor de realita-
te augmentata, oferind utilizatorilor o interactiune mai captivanta si mai eficienta.

CONCLUZII
In aceasta lucrare au fost enumerate provocirile, problemele si propuse solutii pri-
vind imbunatatirea experientelor augmentate in baza experientei acumulate timp de doi
ani de dezvoltare a aplicatiilor augmentate pentru educatie. Aplicarea solutiilor propuse
va creste eficienta nvatarii, va contribui la o perceptie mai rapida, usoara si interactiva
a continutului de studiat.
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