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CATEVA CONSIDERATII ASUPRA UNOR PROVOCARI
RIDICATE DE REALITATEA AUGMENTATA

loan-Claudiu FARCAS’

Several Considerations on Some Challenges Raised by Augmented Reality

Abstract: Addressing some current issues related to the challenges posed by
Augmented Reality, the present paper aims to follow a series of the implications
that this concept propose. Augmented reality generates increasingly wider echoes,
transgressing many levels of social and cultural life. Various fields are already
benefiting from the innovations brought by AR, and the need for the practical
application of new ideas in this direction, motivates the advance in several related
fields of research. As in most of the situations in which the development of
innovative technologies is discussed, the controversies related to AR are inevitable.
Attempting to address them could consolidate the increasingly important position
of Augmented Reality in the contemporary world.
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Realitatea augmentatd (Augmented Reality — AR) implica utilizarea
de noi tehnici si tehnologii complexe, rezultate recente, concrete, ale
cercetdrii stiintifice in domeniul computational, in re-alcatuirea lumii reale
intr-o versiune artificiald a ei, Tmbogatitd prin suprapunerea peste lumea
reald — transpusd, prin digitizare, pe ecranele dispozitivelor electronice
moderne ultraperformante — a unor straturi de informatii suplimentare,
menite sd expliciteze lumea reald, etichetandu-i, practic, elementele. Aceasta
operatiune de etichetare — de numire, literalmente, a elementelor lumii
inconjurdtoare — este rezultatul unor eforturi laborioase de inventariere si
clasare, operatiune realizatd cvasi-automat de programe de computer (care
stau si la baza a ceea ce, in buna masurd impropriu, se cheamd azi
»inteligenta artificiala”) In care sunt implementati algoritmi specifici. Datele
suplimentare grefate in timp real pe realitatea redata digital sunt menite,
astfel, sa simplifice diferite actiuni umane, prin interactivitatea lor.

Incercarile de a defini realitatea augmentatd sunt multiple si vin din
diverse domenii preocupate de cercetarea si implementarea acesteia. Fiind
un teren relativ nou, tentativele de formulare a unor enunturi clarificatoare
asupra acestui concept vin din directii diferite, derivand din experientele
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specifice si din provocarile pe care AR le ridica pentru fiecare domeniu care
incearca sa ,traducd” in concret acest concept. Urmdrindu-le, in parte, se
poate aprecia cad realitatea augmentatd se refera, imprecis, la un set de
tehnologii specifice, neexistand un criteriu exact care sa determine daca un
sistem anume poate fi sau nu definit drept sistem de realitate augmentata’,
Insa, se pot identifica o serie de trdsaturi care, de reguld, caracterizeaza
tehnologiile si aplicatiile de realitate augmentata:

,»— Simt [preiau] proprietati despre lumea reala;

— proceseaza in timp real;

— ofera utilizatorului informatii, inclusiv pe cai vizuale, auditive si
tactile, adesea suprapuse peste perceptia utilizatorului asupra
lumii reale;

— furnizeaza informatii contextuale;

— recunoaste si urmareste [monitorizeaza] obiecte din lumea reald;

— sunt mobile sau portabile.”

Actualmente si cu precadere, implementarea realitatii augmentate
trimite cu gandul la augmentarea simtului vazului. Aceasta pentru ca
tehnologiile actuale se bazeaza pe vehicularea informatiilor prin intermediul
dispozitivelor mobile care au ca principiu central de functionare
manipularea unor elemente grafice virtuale (reprezentare prin pictograme,
widget-uri etc.) prin intermediul ecranelor tactile. Insi, augmentarea
realitatii, in sensul cel mai general, se refera la suplimentarea cu continuturi
subsidiare a experientelor receptate prin intermediul tuturor simturilor, astfel
incat accesul la informatii, prin mijloace specifice, sd fie facilitat, iar
continutul acestora clarificat, explicitat si/sau Tmbunatatit. Desigur ca
dispozitivele electronice moderne (de genul telefoanelor inteligente) nu fac
abstractie de utilizarea sunetului. Odatd cu evolutia tehnologiilor,
transmiterea si redarea sunetului prin dispozitivele mobile a fost mult
imbundtatita, dar se poate aprecia ca, in cazul sunetului, nu se poate aduce in
discutie o augmentare la fel de evidenta ca si in cazul imaginii. Probabil
pentru ca nu este nici necesard depdsirea unui asemenea prag: omul
receptioneaza vizual majoritatea informatiilor pe care creierul le
prelucreaza, o parte mai micd din ele provenind pe calea auzului sau a
celorlalte simturi. Raportul se schimba in cazul in care tehnologiile moderne
sunt menite sd suplineascd activitatea unor simturi (vdz, auz) care nu
functioneaza corespunzator sau nu mai functioneaza deloc (persoane
nevazatoare, persoane cu deficiente de auz, etc.)

Gradul de aplicabilitate a realitatii augmentate este in crestere, avand
in vedere ca tehnologiile necesare pentru sustinerea aplicatiilor de AR au
din ce in ce mai mult potential. Pornind de la a raspunde nevoii de

! Roesner et al. 2014, p. 1284.
? Roesner et al. 2014, p. 1284.
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divertisment si pand la implementarea unor programe elaborate destinate
medicinii sau domeniului militar, realitatea augmentatd castigd teren in
activitati cotidiene din cele mai banale. Spre exemplu, sistemul de navigare
cel mai popular momentan, Google Maps, a implementat, de curand (august
2019), o componentd AR® (aflati in versiune de test — beta). Ecranul
telefonului mobil afiseaza imagini preluate live de camera foto, peste care
sunt suprapuse elemente grafice concepute sd usureze orientarea
utilizatorului (de exemplu, indicarea, prin sageti virtuale tridimensionale, a
directiei de mers). Initial, programul isi cautd, prin intermediul camerei
telefonului mobil, repere in lumea reald. Utilizatorului i se solicitd sa
incadreze pe ecranul telefonului repere semnificative din zond. Apoi,
coroborand date preluate prin sistemul GPS, telefonul determina cu precizie
locul si traseaza directia inspre care utilizatorul este orientat. Procesul care
alcatuieste aceasta realitate augmentatd este unul foarte complex, dar
rezultatul compus de acesta este unul foarte intuitiv, foarte usor de inteles si
de utilizat, aparent banal (Fig. 1).
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Fig. 1. Realitatea Augmentata in aplicatia Google Maps

Aceste instrumente care faciliteazd foarte mult orientarea, spre
exemplu, prin utilizarea tehnicilor de AR devin din ce in ce mai populare.
Dispozitivele electronice devin, pentru utilizator, din ce In ce mai mult, niste
extensii. Insd nu se poate ciddea, mergind pe acest drum, in pericolul
superfluitatii perceptiei? Ar putea aceasta cale sa conduca spre restrangerea
orizontului de interactiune a omului cu mediul real, natural? Pericolul care
poate sa apara este reprezentat de faptul cd aceste instrumente care mediaza

% Haselton 2019.
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experientele omului sa devina indispensabile, sa se transforme intr-un fel de
proteze care sd inlocuiascd — imbunatatindu-le, dar nereprezentand, de altfel,
o reala necesitate — anumite procese naturale? Ar putea deveni extensii ale
corpului si mintii umane, fara de care omul sa nu mai reuseasca sa realizeze
pe cale naturald, in mod suficient si eficient, perceptia realitdtii? Situatia
noud in care se regaseste omul prin utilizarea acestor tehnologii il plaseaza
intr-un context nou, a carui descriere poate oferi o serie de repere pe care
omul sa le poata folosi in raportarea la noul mediu.

Paul Milgram si Fumio Kishino propun conceptul de ,,continuum
realitate-virtualitate™ (Fig. 2), care s-ar plasa undeva intre mediul real si
mediul virtual, incluzand ,,realitatea augmentata” (Augmentet Reality - AR)
si ,,virtualitatea augmentata” (Augmented Virtuality - AV), prima situandu-
se 1n vecindtatea lumii reale, in timp ce, cea de a doua, este mai aproape de
mediul virtual®. Asadar, realitatea augmentati este un hibrid intre
reproducerea tridimensionald a lumii, pe de o parte, si continuturi virtuale
menite sd aduca lumii ,,completari”, pe de alta parte.

|— Realitatea mixta —|

<€ >
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Mediul Realitatea Virtualitatea Mediul

real augmentata augmentata virtual

Fig. 2. Continuumul realitate-virtualitate al lui Milgram®

La nivel cultural, Realitatea Augmentata produce o realitate mixta, cu
repere solide Tn mediul real, care comportd, conventional, suprapuneri de
simplificari grafice (realizate, din punct de vedere grafic, reprezentational,
in mod intentionat infidel, minimalist si stilizat, dezbarate de continuturi
nenecesare) care reproduc, schematic dar recognoscibil, elemente ale lumii
reale si suplimente cu incdrcaturd informationald. Rezultd constructe
virtuale realizate prin combinari eficiente de elemente: formele ,,golite” de
continut, prin simplificare, sunt ,reumplute” cu continuturi mixte,
inteligibile, sensibil imbogatite. Avantajul este ca acest proces se produce in
timp real, fapt fara de care eficienta sa nu s-ar confirma in experienta de
interactiune, prin sistemul care produce realitatea augmentatd, a
utilizatorului uman cu mediul virtual.

* Milgram & Kishino 1994, p. 1321.
5 Carmigniani 2011, p. 3
¢ Milgram & Kishino 1994, p. 1321.
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Insa, aplicatiile software de realitate augmentatd ,,;nu produc nicio
imersiune intr-o lume diferita, dar adauga elemente digitale imprejurimilor.
Subiectii nu «privesc in» dispozitive[le electronice] ca si cum s-ar cufunda
intr-o a doua lume, diferita. Ei se uitd prin aceste dispozitive catre
imprejurimi. Aceasta idee de a privi prin tehnologie pentru a percepe lumea
este strans legata de ideea post-fenomenologiei in care perceptia subiectilor
este mediatd de dispozitivele tehnologice.”” Din acest punct de vedere,
lumea augmentata virtual nu este o lume diferita, este doar un ,,spatiu” de
manifestare a elementelor digitale prin suprapunerea lor peste elementele
lumii reale. Totusi, obiectele virtuale nu devin parte a lumii, cu toate ca,
aparent, se manifesta in ea.

»~Realitatea augmentatd (AR) este o variatie a mediilor virtuale (MV)
[in engleza, Virtual Environments — VE], sau a realitatii virtuale, asa cum
este denumitd mai des. Tehnologiile MV cufunda complet utilizatorul intr-
un mediu sintetic. In timp ce este cufundat, utilizatorul nu poate vedea
lumea reald din jurul siu. In schimb, AR permite utilizatorului si vada
lumea reala, cu obiecte virtuale suprapuse sau compuse in lumea reald. Prin
urmare, AR completeaza realitatea, in loc sa o inlocuiasca complet.”8 Daca
constructia realitatii augmentate reuseste, utilizatorul ar trebui sa perceapa
obiectele reale si pe cele virtuale coexistand in acelasi spatiu.

Realitatea Augmentata are rolul de a imbunatati felul in care un
utilizator uman percepe lumea reald. De asemenea, AR determina si cai
diferite de interactiune dintre utilizator si lumea reald. Acest lucru este
determinat de faptul cd obiectele virtuale contin informatii suplimentare
(vizuale, sonore) care nu sunt atasate, in realitate, obiectelor. Fara medierea
AR, utilizatorul uman nu are acces la aceste informatii folosindu-se doar de
propriile sale simturi®. Dar obiectele virtuale, astfel formate, prin noul lor
substrat informational, au rolul de a asista utilizatorul in desfasurarea mai
eficientd a unor activitati obisnuite, din viata de zi cu zi (de pilda, orientarea
intr-un oras aglomerat, nefamiliar) sau a unor activitati specializate (de
exemplu asamblarea unor echipamente complexe — formate din mai multe
piese — urmand indicatiile suplimentare adaugate versiunii Vvirtuale a
pieselor respective, si urmdrind un plan general, tot virtual, imbunatatit cu
detalii minutioase si instructiuni precise de lucru). Fred Brooks incadra, ca
model, Realitatea Augmentatd in ceea ce el numea , Amplificarea
Inteligentei”. Conform acestuia, computerele sunt unelte care vin 1n sprijinul

. . . . o .
omului pentru realizarea mai eficientd a unor sarcini'®.

" Liberati 2017, p. 217-218.
¢ Azuma 1997.
’ Azuma 1997.
0F. Brooks, apud Azuma 1997.
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Orice noud tehnologie, mai ales una care a castigat popularitate intr-un
timp atdt de scurt de la implementarea ei pe scard largd, vine cu
controversele ei. Utilizarea realitdtii augmentate in variate domenii ridica si
probleme specifice. lar asta pentru cd interventia (facilitatd de aplicatii
software si de mijloace tehnologice care sunt larg accesibile) in vederea
imbunatatii diverselor paliere a vietii umane genereaza inevitabil si
implicatii mai delicate, de substrat, multe dintre ele comportand si probleme
legale. ,,AR ridicd probleme de confidentialitate, practic, prin definitie.
Tehnologia se bazeaza pe perspectiva inregistrarii si analizarii lumii fizice in
timp real sau aproape real. AR devine astfel un exemplu potrivit al unei
tendinte mai largi de colectare, procesare si diseminare a informatiilor.
Aceasta pozitie — dar si raspunsurile din partea publicului si a statului, pe
care le-am putea anticipa — implica, de asemenea, valori precum proprietatea
si libertatea de vorbire.”*" De asemenca, realitatea augmentatd culege
informatii s1 le combind cu noi informatii virtuale, situatie care, de
asemenea, produce controverse noi, specifice. De pilda, informatiile pe care
AR le completeaza ar putea sa fie false sau inexacte (datorita inabilitatii
creatorilor de continut de a oferi continuturi adecvate, sau datorita
vulnerabilitatii — la atacuri cibernetice, de exemplu — sistemului care creeaza
aceste continuturi, s.a.m.d.)".

Facand abstractie de aceste controverse (inevitabile si, probabil,
vremelnice) si avand in vedere progresul evident pe care realitatea
augmentata 1l determind 1n variatele directii de cercetare care incearcd sa o
fructifice, afirmatia ca AR deschide noi drumuri (sau macar prilejuieste
reorientari priincioase) este mai degrabd oportund decit hazardata.
Potentialul imens al acestor tehnologii si aplicatii software, in care se
concretizeaza conceptul de realitate augmentata, poate fi, in aceasta faza de
dezvoltare inca incipienta, abia intrezarit.
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