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Realitatea virtuala (VR) este descrisa ca un mediu 3D
in care o persoana se poate cufunda, folosind o cas-
ca dedicata, conectata la un computer, o consola de
jocuri sau un smartphone. VR este vazuta ca o teh-
nologie care inlocuieste viziunea utilizatorului asupra
lumii reale cu un mediu virtual 3D imersiv si interactiv.
Experienta VR poate fi imbunatatita datoritd sunetelor
audio 3D si prin utilizarea dispozitivelor haptice care
folosesc senzori pentru a transfera miscarea corpu-
lui Tn spatiul virtual. Realitatea augmentata (AR) se
refera la un mediu din lumea reald imbunatétit cu in-
formatii generate de calculator, cum ar fi sunet, video
sau grafica. AR poate fi definita ca o tehnologie care
combina sau suprapune informatii digitale in viziunea
utilizatorului asupra lumii reale. Desi sunt diferite, VR
si AR Tmpartasesc procese si tehnologii comune, cum
ar fi software-ul audio si procesarea datelor.

Tn ultimii ani, s-a preconizat o crestere semnificativa a
pietelor de realitate augmentata (AR) si realitate virtu-
ala (VR), cunoscute Tmpreuna sub denumirea de reali-
tate extinsa (XR).

Literatura de specialitate identificata raporteaza mai
multe cazuri in care utilizarea VR poate imbunatati pro-
cesele si operatiunile in IMM-uri:

* Designul produsului - A putea vedea produsul final si
a analiza dezavantajele acestuia Tnainte de productia
propriu-zisa, reprezinta un avantaj imens fata de dez-
voltarea produselor traditionale, deoarece econo-
miseste timp si costuri si reduce riscurile. Aplicatiile VR
permit IMM-urilor s& experimenteze sau sa prototipeze
rapid si le ofera posibilitatea de a testa aceste prototi-
puri. In plus, utilizarea VR poate ajuta la scurtarea tim-
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pului necesar pentru a aduce pe piata un nou produs.
* Instruire/Cursuri - Instruire privind siguranta si modul
in care poate fi realizata cu instrumente VR fara a ex-
pune utilizatorii la situatii periculoase. Desi nu este la
fel de eficienta ca instruirea in mediul real, totusi ajuta
la reducerea decalajului de cunostinte dintre utilizatorii
experimentati si cei noi, fara a intrerupe productia.

» Gemeni digitali (digital twining) - Gemenii digitali sunt
replici virtuale exacte ale obiectelor tehnice din lumea
reald, cum ar fi masinile. Utilizatorul poate interactio-
na cu geamanul digital folosind aceleasi date, functii
si capacitati de comunicare ca obiectul real. In deta-
liu, IMM-urile permit utilizatorilor sa interactioneze cu
geamanul digital Tn cadrul experientelor VR, adesea in
combinatie cu instruire, asistenta pentru clienti, intreti-
nere sau pentru o simpla vizualizare a fabricii.

* Marketing - Pentru marketing, VR poate fi folosita aco-
lo unde astfel de experiente sunt ideale pentru targuri si
evenimente, in special atunci cand se prezinta produse
voluminoase si mari sau cand vine vorba de a surprinde
pozitiv clientii cu asa-numitele ,experiente wow” (,0 ex-
perienta de utilizator extraordinar de puternica”.

* Proiectarea si vizualizarea proceselor, Aspectul facil-
itatilor (instalatiilor, depozitelor etc.) - Similar dezvolta-
rii produsului, vizualizarea aspectului final Tnainte de
realizarea fabricii sau unei sectii noi este unul dintre
cele mai mari avantaje pentru IMM-uri, deoarece per-
mite analiza dezavantajelor inainte de realizare si ast-
fel economisind timp si costuri. n plus, planificarea Si
optimizarea virtuala a structurii unei instalatii nu inter-
fereaza cu productia in curs, permite analiza timpurie
a riscurilor si, In consecinta, planificarea sigurantei si
ajuta la simplificarea problemelor complexe, ceea ce
creste productivitatea operatorului. Proiectarea insta-
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...), ajutandu-i sa pastreze o imagine de ansamblu in
timp ce inspecteaza instalatia in detaliu. n plus, s-a
demonstrat ca VR permite plasarea mai eficienta a
masinilor intr-o fabrica, deoarece ofera o ergonomie
mai buna.

« Colaborare si co-creare - Co-crearea este asociata
cu multe domenii de cercetare, inclusiv co-proiec-
tarea si proiectarea participativa a noilor produse
sau servicii, coproductia de continut si co-crearea
cu cetatenii in inovarea publica. Internetul usureaza
colaborarea si co-crearea cu ajutorul VR, cele mai
multe instrumente VR fiind de tip IoT (Internet of
Things).

» Prezentarea produsului: Aplicatiile VR pentru pub-
licitate stimuleaza cu adevarat afacerile. Ele ofera
IMM-urilor posibilitatea de a prezenta cu usurinta
toate optiunile de produse disponibile clientilor lor,
de exemplu, atunci cadnd cumpara o masina, diferite
personalizari pot fi vizualizate si inspectate virtual de
catre client. In plus, se obtine un efect pozitiv pentru
IMM-uri atunci cand utilizeaza prezentari interactive
de produse. in special, efectul de imersiune oferit
de aplicatiile VR care ruleaza pe HMD-uri ofera cli-
entilor experiente reale “wow”, de care beneficiaza
si relatiile cu clientii datorita experientelor bune. Alte
beneficii raportate sunt ca produsele foarte mari si
voluminoase pot fi prezentate la targuri si expozitii,
de exemplu, efectuand tururi virtuale, iar o imagine
imbunatatitda a companiei este creata prin constien-
tizarea noilor tehnologii.

« Intretinere - Aplicarea platformei digitale a fabricii
(digital twin) poate oferi promisiune de a face in-
tretinerea si formarea industrialda mai bune si mai
eficiente. Fabrica digitala ofera un sistem virtual de
intretinere, care este lucrat intr-un mediu generat
de computer cu procesul de simulare necesar pen-
tru a interactiona cu sistemul real. Pentru a permite
un astfel de mediu eficient, trebuie sa se integreze
diferite tehnologii cu sistemul de realitate virtuala
pentru a permite utilizatorilor sa interactioneze cu
scenariul virtual intr-o maniera multi-senzoriala.

» Prototipare - Tehnologia VR este aplicata din ce

latiei virtuale poate oferi utilizatorilor diferite vederi ale
fabricii (perspectiva la persoana intai, vedere de sus,
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in ce mai mult la proiectarea, prototiparea si fabricarea
produselor. Combinand tehnologia VR cu software-ul
CAD 3D, un designer poate folosi CAVE si Head
Mounted Display (HMD) pentru a vizualiza prototi-
puri in medii virtuale si pentru a evalua materialele,
culorile, precum si estetica, ambalajul si ergonomia
proiectului. De exemplu, designerii, inginerii si cer-
cetatorii Ford creeaza vehicule folosind tehnologia
de realitate virtuala. Laboratorul de ergonomie si
incercari Ford se concentreaza pe captarea misca-
rii, imprimarea 3D si realitatea virtuala pentru a
proiecta cea mai eficienta si sigura linie de asam-
blare.

* Vizualizarea informatiilor - Cele mai multe dintre
studiile de vizualizare folosesc tehnologii de jocuri
si tehnici noi derivate din grafica computerizata si
interactiunea om-calculator.

« Teste de produs - Aplicarea software-ului de simulare
disponibil in prezent face ca sinteza testului virtual sa
fie viabila intr-o gama larga de domenii de inginerie.

« Sprijin (Suport/Consiliere) - Tehnologiile AR/VR
aduc procese mai bune de asistenta pentru clienti.
AR/VR promite sa transforme modul in care sunt
oferite serviciile de asistenta, unde clientul va putea
vedea agentul de asistenta si invers, facand inter-
actiunea mult mai umana. Astazi, multe companii
exploateaza capabilitatile AR/VR prin intermediul
telefoanelor inteligente in zone cu autoservire.

Utilizarea VR Tn IMM-uri are inca multe limitari. Cele
mai importante sunt:

- Costurile - Echipamentul scump, in special utiliza-
rea CAVE, dezvoltarea de gemeni digitali si trans-
formarea de la date CAD-in-VR.

- Factorul de incertitudine - Daca costurile de in-
vestitie in VR se vor amortiza repede, este inca o
provocare cu care se confrunta IMM-urile.

- Inmultirea rapid& a tehnologiei VR - A dus la multe
companii mari sa investeasca sume mari de bani in
tehnologia VR si astfel cresc concurenta.

- Lipsa unor caracteristici ale VR - Transformarea datelor
CAD in VR a fost o bariera din cauza interactiunilor re-
stranse si a capacitatilor de colaborare.
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