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SUMMARY

Knowlodge is assimilated more efficiently in a virtual world, in which words
are replaced by images, virtual video sequences and at the same time ave touch-
able, involving different human sensors. This article is about the space offered
by the mixed reality, which offers the possibility of cooperation between the user

- and the computer. The Mixed Reality Technologies, and their componenis, are

described from the point of view of the offered perspective in the continuons

learning activity.
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Cunostinfele sint asimilate mai eficient
intr-o lume virtuala, unde cuvintele sint
inlocuite cu imagini, cu secvente video

* virtuale i, in acelagi timp, tangibile, care

implica diferiti senzori umani. In acest
articol este abordata tematica spatiului 3D

! oferit de realitatea mixta, care implica

posibilitatea de cooperare intre utilizator
si calculator. Astfel, asimilarea unor

~ cunogtinte noi se poate efectua implicind
" mai multi senzori umani. Tehnologiile
- realitdfii mixte si componentele acesteia

sint descrise din perspectiva implementarii
in activitatea de invatare continui.
Comunicarea multimedia va constitui
in viitor un dialog multimodular. Toti senzorii
umani vor fi imphcati optimal, fiind acordati

la situatia de invatare. In locul
experimentelor cu modele reale, cu aparate
electromice, va fi oferit un spatiu tridimen-
sional de interactiune virtual-real, in care
va avea loc activitatea de instruire, pe care
il vom numi spafiul 3D de coaperare -
spatiu de interactiune direct.

Qrganizarea activitafii de invatare-
evaluare cu ajutorul tehnologiilor
educationale inovatoare schimba in esenta
activitatea utilizatorului sporindu- interesul
fatd de studii. Cu aplicarea acestor
tehnologii poate fi dirijatd motivatia, poate
fi sporit interesul, pot fi alese cu atentie
frazele de apreciere si stimulare, astfel incit
$a se poatd crea o atmosferd emotionala
de parteneriat.



Astfel, prin intermediul unor interfete
inteligente ale retelelor informationale, se
simuleazd un spatiu virtual in care
comunicarea dintre calculator si utilizator
este un procesreal. Aplicarea tehnologiilor
educationale avansate oferd posibilitatea
utilizarii elementelor de sunet sau efecte
video, fapt ce implica focalizarea atentiei
asupra notiunilor-cheie. In acest mod se
creeazd un mediu favorabil creativitatii prin
posibilitatea de a activa In mod individual
inovator in activitatea de invatare.

Potentialul tehnologiilor de comunicatie
ale sistemelor de calcul si cel informational
este capabil s revolutioneze intregul sistern
social, fapt ce implicd ideea cé&
invatimintului actual fi revine rolul de pro-
motor al tehnologiilor informationale prin
promovarea accesibilitatii Intregii societdfi
la formele de instruire continua. Aplicarea
tehnologiilor informationale performante tn
activitatea de instruire continud face parte
dintr-un proces mai amplu, specific noilor
educatii, si-i conferd acestuia noi
dimensiuni, iar implementarea sistemului
Mixed Reality in acest proces ar conduce
1a 0 noud paradigma a invatinidintului.

Realitatea mixtd prin prisma
principiilor didacticii generale. Unul
dintre principiile fundamentale ale didacticii
este principiul ilustrativitdtii, ,,imaginea este
o realitate interioard, congtientizatd” [3,
p-309], ,,un manunchi de virtualitati”. {3,
p.363] in informatica acesta capiit un sens
mai profund, mai amplu [2, p. §9], prin
~promovarea unor valori favorabile
individualizirii educatiei, libertatii de
- exprimare cu referinte la teoria social3 si
juridic, arhitectura si arte vizuale, film,

creatie TV si video ete.” [1, p.11], [9,
paglé.]

Realizarea inimaginabilului, atingerea
unor obiecte care plutesc In aer si care

pot fi manevrate cu mina nu mai {in de .
domeniul 8.F., ¢i de un proiect real (site-
urile [9], [11]). in perspectiva aplicarii
tehnologiilor informationale avansate in
activitatea de Invagare, se inscrie si .
utilizarea realitigii virtuale in tehnologiile
educationale, [3, p.8] Astfel, datoriti unei

noi tehnici de display 3D, gratie careia se

pot vedea fird ochelari stereo, modelele

tridimensionale expuse in faa ecranului

monitorului, ,,atingeti inimaginabilul - obiecte
3D care plutesc in aer si pe care le putem !
manevra cu mina...” (site-ul [11]), ;

pedagogii, elevii, studentii ar putea atinge

si manevra cu mina liberd oricare dintre '

obiectele reprezentate astfel.
Scurt istoric al realitafii mixte,
La inceputul anilor "90 ai secolului trecut

a fost promovatd ideea extinderii realitatii °
reale. Drept urmare, a aparut nofiunea

de realitate extins3 [6], care a dat nagtere
notiunilor de realitate virtuala, realitate
virtual-continud [7], idee care, in final,
s-a conturat innotiunea de realitate mixt3
[8].

Realitatea virtuala este un pachet de
medii generate in totalitate de calculator,
in care se face o imersiune completd a
utilizatorului in mediul virtual, acesta
pierzind orice legatura cu mediul real.

Intre cele doud medii ale reali¢itii
mixte (RM), mediul real si mediul virtual,
au fost create niveluri intermediare
(suprapuse) descrise de Milgram si Kishino
cao taxonomie a real-virtual-continuumului
(8] (Fig. 1).
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Realitatea mixta

Figura 1 Taxonomia real-virtual-continuumul

Conform acestei raxonomii, exista spa(ii
n cadrul cdrora se Tmbina elemente reale
si elemente virtuale, generate de calcula-
tor. Aceste spatii formeaza realitatile mixte.

Aparitia ideii de realitate virtuald a
provocat un mare entuziasm in cercetarea
Si dezvoltarea asidua a domeniului, Tnsa la
momentul Tn care fascinatia a tacut loc
ratiunii, s-a constatat ca imersiunea n
mediul virtual aduce cu sine unele
probleme, legate de pierderea contactului
cu mediul real.

Miscarea ,,inapoi la realitate™ s-a
concretizat n aparitia nivelurilor de realitate
mixta, Tn care sint combinate n diferite
proportii elemente reale si elemente virtuale
pentru a produce un spatiu suprapus unui
mediu real, dar mult mai bogat din punct
de vedere informational, care aduce cu sine
o multitudine de informatii suplimentare
celordin spatiul real.

n rezultat, aceste spatii ale realitatji
mixteoferd mediiextinse,incare mediul
real nu mai este inlocuit de cel virtual, ci

imbunatatit, prin addaugarea de elemente
virtuale.

Un exemplu de spatiu RM, propus la
sfirsitul anilor 90 ai secolului trecut este
modelul, in care utilizatorul poate purta
ochelari, aparent obisnuiti, prin care vede
lumea reald, si, in acelasi timp, lentilele
acestora reprezinta niste ecrane
transparente mici, pe care sint generate
elemente grafice, care. la rindul lor, se
suprapun peste imaginea lumii reale.
Aceasta tehnica ofera un surplus de
informatie, imbunatatind interactiunea si
experienta omului cu locul respectiv,
,.realitatea suplimentata va depasi graficile
pe calculator, din punctul de vedere al
senzatiei dc realitate pe care o imprima"
[15].

Tehnicile de proiectie, cu ajutorul
lentilelor, ce suprapun imagini realizate pc
calculator, depasesc metoda graficei
proiectate pe calculator si care ofera
posibilitatea obtinerii unei realitati virtuale,
suprapuse celei autentice din lumea reala
(Tig. 2).



163

Figura 2. Realitatea extinsa aplica graficile realizate
pe calculator, in lumea reala.

De problema realitatii extinse s-au
ocupat numerosi cercetatori: T.P. Caudcll,
D.V. Mizell, Thad Starrier, Feiner si
Macintyre etc. Milton Krucgera folosit o
varietate de tehnici finciuzind lasere, imagini
generate de calculator, ecrane uriase etc.)

pentru a insera un stil muzeal in spatii reale.

La sfirsitul mileniului doi a fost acceptata
definitia formulatd de R.Azuma (Azuma,
1997) de cdtre majoritatea cercurilor de
cercetatori din acest domeniu. Conform
definitiei, un sistem al realitatii extinse
specifica urmatoarele:

- combind elemente ale mediului real
cu elemente virtuale, generate de calcu-
lator,

- este inleracliv in timp real;
- urmareste in timp real pozitia

utilizatorului si a obiectelor in mediu real,
n sislcm tridimensional.

Dczvoltind ideea, savantii de la Institutul
Fraunhofer-Heinrich Hertz Institut, care
se ocupa cu cercetarea si dezvoltarea
tehnologiilor avansate, au prezentat la tirgul
1FA2003 proiectul ..Mixed Reality Project'
(engl. Proiectul realitatii mixte) [site-urile
[9], [11]. [13].Aceastatehnologiefaceca
realitatea reala si realitatea virtuala sa
fie reciproc indispensabile.

Proiectul ,Realitatea mixta" are
urmatoarele parti componente:

-un ,,Workbench'" in care sint integrate
componentele sistemului virtual;

- un monitor 3D - display auto ste-
reoscopic dotat special cu lentilebiconvexe,

prin intermediul carora se transmite



informatia catre ochii utilizatorului;

- doud monitoare 2D — display-uri
obisnuite, prevazute pentru prelucrarea
suplimentar3 a datelor;

- undl sau mai multe Hand Tracker
— dispozitiv special care interpreteazi
miscarile utilizatorului si le transmite, prin
intermediul calculatorului, asupra modelului
3D;

- un sistem de tip Force Feedback —
o componenti senzoriald, care poate face
diferenta intre diversele materiale ale
obiectului 3D reprezentat.

Obiectele 3D sint expuse pentru
utilizator intr-un spatiu tridimensional, in aer,
in fata unui display auto stereoscopic spe-

 cial elaborat, pentru a face inutila folosirea
"~ ochelarilor stereo {care serveau la

164

. aproximativ 20 de centimetri distanta de

; nr. 3-4, 2009

ica

Administrarea Publ

cesrey

combinarea a doud imagini 2D pentru
reprezentarea unui obiect 3D). La

ecranul monitorului sint reprezentate
modelele spatiale, care dispun de calitate
holografica, luminozitate si claritate

¢ excelente.

Principiul de functionare a

- sistemului mixed reality. Printr-o

procedurd optici patentata de cercetatorii

- Fraunhofer-Heinrich Hertz Institut,
: imaginea se formeaz3 intre monitor si linia

ochilor utilizatorului. Computerul calculeazi
doud perspective diferite ale aceluiasi
obiect, care sint transmise citre un dis-
play 3D stereoscopic, dotat special cu lentile

biconvexe, prin intermediul cidrora se

transmite informatia fiecirui ochi in parte.

- Ecranul 3D oferd separare stereo, iar
* imaginile au o rezolutie de 1024x768 pixeli

- pentru fiecare ochi, ceea ce duce la
" obtinerea calitatii modelului expus dupi

principiul stereoscopiei.
Savantii de la Fraunhofer-Heinrich
Hertz Institut au elaborat un dispozitiv numit

~Hand Tracker, care interpreteaza miscarile
utilizatorului si le retransmite, prin
intermediul computerului, asupra modelului
3D” (site-urile [9], [11]). Acesta este
pozitionat in fata monitorului 3D, pe ,, Work
Banc”™, si nu mai necesitd o minusa
artificiald pentru a misca obiectele
(modelele). Deoarece reprezentarea se
face in fata monitorul ui, rezulti cimodelele
virtuale §i cele materiale pot interactiona
cuusuringa. Tn locul mouse-lui si al tastaturii,
miinile utilizatorului pot interactiona acum
cumodelul 3D. De aici si numele de mixed
reality, care vine tocmai de la interactiunea
dintre realitatea virtuali si cea reald. Astfel,
un . glob pimintesc™ generat virtual de catre
display-ul 3D poate fi manevrat ¢u mina
libera.

Modul de utilizare a sistemutni
mixed reality. Cu ajutorul aparatului (de-
vice) HHI Hand Tracker, miscirile miinii
sint urmdrite, prelucrate si comunicate unui
PC obignuit. Acesta determind locul
interactiunii $i declanseazi miscarea
obiectului virtual in functie de miscarile
miinii. HHI Hand Tracker consti dintr-un
pachet software $i un sistem de camere
de control. Partea principal confine doua
camere video high-end si o unitate de
iluminare in infrarosu. Folosind un
cooptator (grabber low-end) de imagini,
HHI Hand Tracker-ul functioneazi la
25\30Hz. Alegereaunui grabber dual imput,
ridica rata de urmarire la 50\00Hz .

Proiectul mixed reality poate fiechipat
si cu un sistem de tip Force Feedback, astfel
incit atingerea obiectelor 3D va dispune si
de o componentd senzoriald, care poate
face diferenta intre diversele materiale
reprezentate. De exemplu, la atingerea
modelului globului pimintese, senzatia trdita
la atingerea unei méri va fi complet diferita
decit senzatia obtinuta in cazul pipairii unor



creste de munfi sau provocata de atingerea
unor ghetari ai Antarctidei sau de la celalalt
Pol al Terei din fata utilizatorului, Astfel,
winteractiunea si intelegerea fuzioneaza
intr-un nou echilibru oferit de educatia si
mstruirea informal3™. {3, p. 25]

Domenii de aplicare a sistemului
proiectul savantilor de la Fraunhofer-
Heinrich Hertz Institut sint exceptionale
{site-ul [9], [11]). Astfel, utilizind facilitagile
realitatii mixte in procesul de instruire, ar
creste cu sigurantd eficienta insusirii
materiei noi. Mai mult, tehnologiile
informationale de ultima generatie ar putea
oferi asistentd in instruirea disciplinelor din
diverse domenii:

- matematica, fizica, chimie -
suprafete intangibile si modele 3D, care
pot fi proiectate si vazute doar cu ajutorul
caleulatorului; la ora actuald pot fi manipu-
late fenomene ale fizicii nucleare, pot fi
expuse si cercetate in fata monitorului;

- biologie - o specie rard ar putea fi
studiata, fard nici un efort material sau fizic;

- medicind - un organ bolnav ar putea
fi cercetat cu usurintd in ansamblu, iar
eventualele metode de interventie
chirurgical ar fi mai bine alese deoarece

medicii ar putea ,,vedea” interiorul corpului
pacientwlui in timpul consultagiei;

- arhitectura - modelarea
eventualelor erori de proiectare.

Acestea sint doar citeva domenii care
vor avea de cistigat enorm de pe urma
reprezentarilor 3D, dar aceasta lista poate
fi continuata implicind multe discipline din
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invagamintul universitar i postuniversitar.
Sint doar citeva exemple ale posibilelor -

implementari ale tehnologiilor realitdyii :

mixte.
Organizarea activitatii de invatare cu
ajutorul tehnologiilor informationale poate

schimba in esentd implicarea utilizatorului, |

sporindu-i interesul fata de studii, poate fi
dirijatd motivatia acestora, alese cu atentie

fazele de apreciere a cursurilor de instruire,
astfel incit sa se poata crea o atmosfera

emotionala de parteneriat.

In concluzie, putem afirma ¢ inovatiile

cercetarilor stiinfifice in domeniul realifdyii
mixte, implementarea acestora, inclusiv in

euo

;100 NG 10|

BT

“}

domeniile de cercetare, invatAmintului, -
businessului, in alte domenii ale societafii -
ne oferad certitudinea, ca tehnologiile -

informationale se vor dezvolta in continuare
in ritmul pe care il impune societatea
informational4.
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