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Summary. This paper presents a study on the evolution of augmented reality as a tool for
optimizing typographic products by assigning digital elements to pre-existing real objects, in
order to offer new perspectives on the development of traditional products and redefine their
importance for users. By incorporating augmented reality into such products (books, magazines,
packaging, labels, etc.), designers, authors, and companies in the field can offer consumers a
captivating and interactive experience. This paper aims to explore the ways in which augmented
reality is used in this field, its potential benefits, and aspects that can be improved
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1. INTRODUCERE

Realitatea augmentatad (RA) are potentialul de a revolutiona industria tipografica
prin imbunatatirea produselor tiparite cu experiente digitale interactive. Prin utilizarea
tehnologiei RA, produsele tiparite precum reviste, carti si ambalaje se pot anima cu
informatii suplimentare, continut video si audio. Acest lucru nu numai cad imbunatateste
experienta consumatorului, dar permite noi forme de interactiune cu subiectele
abordate.

2. ASPECTE DE IDENTITATE A REALITATII AUGMENTATE

Realitatea augmentata (RA) se refera la o vedere in direct a mediului fizic din lumea
reala ale carei elemente sunt imbinate cu imagini augmentate generate de calculator
sau telefon mobil, crednd o realitate mixta. Augmentarea se face de obicei in timp real
si in context semantic cu elemente de mediu. Prin utilizarea celor mai noi tehnici RA si
tehnologii, informatiile despre lumea reala inconjuratoare devin interactive si utilizabile
digital [1].

Utilizarea tehnologiei de realitate augmentata (RA) in designul produselor
tipografice are o istorie relativ scurtd, deoarece tehnologia RA a devenit abia recent
disponibila si accesibila pe scara larga. Cele mai timpurii utilizari ale tehnologiei RA in
domeniul tipografic pot fi urmarite inca de la inceputul anilor 2010, cand tehnologia a
fost introdusa si popularizata pentru prima datad pe smartphone-uri si alte dispozitive,
cand editorii si agentile de marketing au inceput sad experimenteze si sa exploreze
potentialul tehnologiei RA in tiparire.

Tn anul 2009, revista Esquire a utilizat realitatea augmentat& pentru a aduce la viata
paginile sale. Cand cititorii scanau coperta, faimosul actor Robert Downey Jr. devenea
instant animat, vorbind cu acestia [2].
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3. UTILIZAREA REALITATII AUGMENTATE iN PRODUSELE TIPOGRAFICE

In anii recenti, pe piata din Republica Moldova, cat si din afard (Romania, Ucraina),
au fost remarcate pe piatd mai multe tipuri de editii de carte ce utilizeaza tehnologiile si
exploreaza posibilitatile realitatii augmentate. Nu doar pentru copii, dar si pentru adulti,
aceste carti se Tmpart in diferite genuri, abordeaza diferite tematici, ajuta cititorii sa
retina cat mai usor si interactiv materialul studiat. Cu ajutorul unei tablete, elevii sau
studentii pot vizualiza textele speciale, reprezentari 3D, desene, secvente video sau
harti tiparite n noile tipuri de manuale multimedia [3].
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Figura 1: Colectia ,Aparatorii dragonilor” de James Russel [4]

Un exemplu reusit de integrare a elementelor augmentate in editiile de carte este
colectia ,Aparatorii dragonilor” de James Russel. Seria data starneste interesul micilor
cititori prin animatii 2D si 3D, video-uri, audio, jocuri de spargere a codurilor si diverse
puzzle-uri (fig.1) [4].

In iunie 2010, editura britanicad Carlton Publisher a lansat ,Dinosaurs Alive!”, o
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carte pentru copii cu capabilitati RA declansate atunci cand se foloseste un computer
cu o camera web (Figura 2). Cartea contine un CD cu software-ul necesar de la Total
Immersion care trebuie fi instalat Tn computer. Pe masura ce copilul citeste cartea,
sugestiile tiparite il ghideaza sa plaseze cartea in fata camerei web a computerului.
Apoi, dinozaurul imprimat prinde viatd in 3D pe ecranul computerului si copilul poate
interactiona cu modelele 3D in direct folosind tastatura pentru a-i instrui sa efectueze
mai multe miscari.

Tehnologia functioneaza prin incorporarea unei serii de markere intr-o pagina a
editiei de carte. Software-ul de pe computer recunoaste marcajele atunci cand pagina
este scanata cu camera. Aceste caracteristici de identificare exploateaza contrastul
profund si colturile spre marginile unei pagini, unde faltul sa nu ascunda textul, facand
sistemul mai robust si mai rapid sa raspunda decét versiunile anterioare [5].

Figura 2: ,Dinosaurs Alive!” scanata de camera digitala a unui computer [5]

Atunci cand vine vorba de ambalaje, de structura acestora si uneori spatiul limitat
pe care este necesara amplasarea informatiei despre produsul din interior, putem gasi
o solutie in elementele media hibride sau pe imprimarea elementelor inteligente pe
ambalaj (QR coduri, coduri de bare, elemente RA, etc.) [6].

Aceste elemente hibrid pot avea ca functie nu doar oferirea unei informatii
suplimentare dar si:

1. Tn cazul produselor alimentare: compilarea unei liste de cumparaturi si retete
bazate pe preferintele consumatorului, ce pot fi combinate cu produsul din
interiorul ambalajului. Acesta poate facilita deciziile cumparatorilor si spori
increderea n calitatea brandului si reputatia acestuia pe piata.

2. Un cod care la scanare poate deschide o aplicatie ce indicd cantitatea de
nutrienti zilnica ce trebuie consumata (in corespundere cu produsul)

3. Idei despre cum poate fi reutilizat, reciclat sau intors ambalajul dupa prima
utilizare. Acest punct tine de educarea ecologitatii Si a responsabilitatii
consumatorului fatéd de mediu si resurse.

Exemple de asemenea ambalaje intalnim la brandul prezentat in fig.3 [7].
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HELP DO YOUR PART!
SWIPE TO CLEAN
UP THE BEACH.

Figura 3: Herbal Essences — Beach Plastics [7]

Brandul de produse Herbal Essences si-a propus sa aduca in atentia
consumatorilor si sa Thcurajeze importanta alegerilor corecte atunci cand vine vorba de
aruncarea ambalajelor la finele utilizarii acestora. Experienta RA pe care o ofera
sticlele de sampon, demonstreaza interactiunea unei plaje cu plasticul si cum mediul
devine poluat. Utilizatorii sunt mai apoi rugati sa curete apele plajei cu ajutorul
miscarilor pe ecran cu degetul.

Figura 4: Francesco Rinaldi — Original Pasta Sauce [7]

Francesco Rinaldi este o companie cu o experientd de peste 45 de ani pe piata
internationald, ce produce sosuri pentru paste conform retetelor traditionale italiene.
Tinadnd cont de perioada indelungaté de la infiintare, acestia si-au propus sa alinieze
traditia cu inovatia pentru a reinsufleti brandul faimos. Aplicatia RA creatd pentru
borcénasele cu sosuri, face posibil ca Doamna Rinaldi — logotipul companiei — sa
prinda viata si sa povesteasca despre istoria brandului, ce Ti diferentiaza de concurenti
si cat de delicioase sunt produsele promovate de aceasta. Pentru a accesa aplicatia
RA, se scaneaza orice imagine de pe eticheta borcanaselor. Aceasta contine mai mult
informatii despre companie, design-ul ambalajelor, liste cu retete si altele.

Astfel, elementele RA (hibride) se arata a fi eficiente in multiplicarea informatiei pe

ambalaje. Elementele inteligente, ce pot fi citite de smartphone, pot oferi de asemenea
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informatii Tn altéd limba, sau file-uri audio pentru persoanele cu dizabilitati, despre
materialele utilizate la fabricarea produsului, procesele de creare, avertizari, retete,
restrictii si multe altele.

4. POTENTIALUL DE UTILIZARE A REALITATII AUGMENTATE

Conform unui studiu in care au fost investigate modurile de utilizare a elementelor
RA cu functia de marketing (pe ambalaje, etichete, postere, publicitate) [5], acestea pot
fi distinse prin trei factori:

1. Realitatea augmentatd creeaza legaturi interactive in timp real intre produs,
spatiul fizic, brand si consumator. Prin utilizarea lor dispare limita dintre mediul real si
cel virtual, ceea ce creeaza proximitate cu consumatorul.

2. Capacitatea simularii permite prezentarea produsului intr-un mod mult mai
eficient. Simularea reduce din reticenta cumparatorului atunci cand acesta poate
vizualiza produsul in 3D fnainte de a-l achizitiona. In unele cazuri, acesta poate chiar
experimenta cu masurarea unui produs (haine, accesorii) fara a le despacheta, ceea
ce reduce din returnarile la vanzator si a deseurilor in exces.

3. Acest mod de combinare a realului cu virtualul satisface nevoia de a fi stimulat si
expus la lucruri inovatoare, experimentale pentru consumator. Acestea pot aduce un
soi de excitare si sentiment de bucurie

4.1 Modul de integrare

Elementele RA pot fi adaugate pe suporturile de imprimare folosind o varietate de
tehnologii si tehnici diferite. Cateva modalitati obisnuite de a adduga elemente RA in
suporturile de imprimare includ urmatoarele:

1. Codurile QR: codurile QR sunt coduri de bare bidimensionale care pot fi
scanate cu un smartphone pentru a accesa informatii sau functionalitati suplimentare.
Codurile QR pot fi tiparite pe suporturi tiparite, cum ar fi paginile de reviste sau
ambalajele, iar atunci cand sunt scanate cu un smartphone, pot declansa afisarea
continutului RA, cum ar fi animatii sau jocuri interactive.

2. AR bazat pe markeri: RA bazat pe markeri utilizeaza marcatori RA speciali,
cum ar fi coduri QR sau tinte de imagine, pentru a declansa afisarea continutului RA.
Markerii pot fi imprimati pe suporturi de imprimare, iar atunci cand sunt scanati cu un
smartphone, pot declansa afisarea continutului RA care este legat de mediul de
imprimare.

3. Urmarirea caracteristicilor naturale: Urmarirea caracteristicilor naturale
utilizeaza caracteristicile mediului real, cum ar fi marginile si texturile, pentru a
declansa afisarea continutului RA. Urmarirea caracteristicilor naturale poate fi utilizata
in mediile de imprimare prin imprimarea unor modele sau texturi speciale pe pagini,
care pot fi apoi detectate de o camera a smartphone-ului si utilizate pentru a declansa
afisarea continutului RA [8].

5. CERINTE IMPUSE CREARII ELEMENTELOR DE REALITATE AUGMENTATA

Utilizarea elementelor interactive Tn toate tipurile de produse poligrafice implica un
anumit grad de responsabilitate fatd de utilizator si de destinatia produsului n sine.
Pentru aceasta au fost stabilite niste criterii ce ar ajuta la crearea unor elemente RA
adecvate, de Tnalta calitate, ce corespund cerintelor [9].
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Tabelul 1: Cerinte impuse realizarii elementelor de realitate augmentata pe produsele

tipografice

Vizibilitate:

Elementele RA trebuie sa fie vizibile si usor de identificat pentru a fi
activate de un smartphone. Acest lucru necesita utilizarea de culori,
modele si modele care sunt distincte si vizibile si care pot fi vazute
cu usurintd de camera smartphone-ului.

Dimensiune

Elementele RA trebuie sa aiba o dimensiune adecvata pentru a fi
recunoscute de camera smartphone-ului. Acest lucru necesita
utilizarea elementelor RA care sunt suficient de mari pentru a fi
vazute cu usurintd, dar nu atadt de mari incat sa interfereze cu
designul general al suportului de imprimare.

Plasare

Elementele RA trebuie plasate intr-o locatie adecvata pe suportul
de imprimare pentru a fi activate de un smartphone. Acest lucru
necesita o planificare atenta si amplasarea elementelor RA, pentru
a se asigura ca acestea sunt usor accesibile si vizibile pentru
camera smartphone-ului.

Securitate

Elementele RA trebuie protejate Tmpotriva accesului neautorizat
sau a falsificarii. Acest lucru necesita utilizarea unor marcatori sau
modele AR sigure, precum si masuri de protectie, cum ar fi
criptarea sau autentificarea, pentru a preveni accesul neautorizat la
continutul RA.

Accesibilitate

Elementele RA trebuie sa fie accesibile utilizatorilor cu diferite tipuri
de smartphone-uri si aplicatii RA. Acest lucru necesita utilizarea de
marcatori si Modele RA care sunt acceptate de o gama larga de
smartphone-uri si

aplicatii RA si care pot fi accesate cu usurintd de catre o varietate
de utilizatori.

Calitatea
imprimarii

Pentru ca elementele RA s& fie recunoscute si activate de un
smartphone, marcajele sau modelele RA trebuie tiparite cu nalta
calitate si precizie. Acest lucru necesita utilizarea de imprimante si
tehnici de imprimare de inaltd calitate, precum si alinierea si
inregistrarea atenta a elementelor RA.

Durabilitate

Elementele RA trebuie sa fie suficient de durabile pentru a rezista
rigorilor tiparirii, ambalarii si manipularii. Acest lucru necesita
utilizarea de materiale si tehnici de imprimare care pot rezista la
expunerea la lumina, umiditate si alti factori de mediu

6. CONCLUZzII

Realitatea augmentatd poate aduce o noua dimensiune produselor tiparite prin
adaugarea de informatii suplimentare, continut video si audio care creeaza o
experienta mai interactiva pentru consumatori. Acest lucru poate permite noi forme de
publicitate si interactiune cu marca, precum reclame animata sau jocuri interactive pe
produsele tiparite. Utilizarea tehnologiei RA in designul produselor tipografice este inca
relativ noua, dar a crescut in popularitate in ultimii ani, cu utilizari precum reviste
animate si carti multimedia pentru copii si adulti. Cu toate acestea, implementarea
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tehnologiei RA poate fi costisitoare si poate necesita software specializat, ceea ce
poate impiedica o adoptare mai larga in industria tipografica. De asemenea, exista
provocari in ceea ce priveste compatibilitatea cu diferite dispozitive si sisteme de
operare, ceea ce poate limite accesul consumatorilor la continutul augmentat. Cu toate
acestea, tehnologia RA continua sa se dezvolte si sa devinad mai accesibila, ceea ce
poate duce la o utilizare mai larga in domeniul tipografic.
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