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Rezumat: Era digitald isi pune amprenta asupra Intregii vieti umane, integrandu-se in toate
domeniile de activitate si chiar schimband fundamental modul de functionare a catorva
dintre ele. Astfel, devine absolut necesara integrarea uneltelor digitale in promovare, chiar
prin combinarea mediilor fizice si digitale. Acest articol prezinta procesul de implementare,
in faza experimentald, a tehnologiei AR 1n promovarea Universitatii “Constantin Brancusi”
din Targu Jiu la Astrofest 2023 si impactul avut. Experimentul aratd un interes ridicat al
tinerilor pentru pliantul cu AR prezentat dar si o interactiune ridicatd in vederea obtinerii
mai multor informatii privind universitatea ca urmare a prezentarii acestuia.

Abstract: The digital era is bringing changes to the entire human lifestyle, integrating more
and more with all activity domains and even bringing fundamental changes to some of them.
Using digital tools in advertising becomes an absolute must, even by mixing digital and
physical medium. This article outlines the process of experimentally implementing AR in
promoting the ”Constantin Brancusi” University of Targu Jiu at Astrofest 2023 and the
generated impact. The experiment outlined a heightened interest of the youth for the shown
AR flier as well as a heightened interaction with an objective of obtaining more information
regarding the university.
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1. Introducere
Digitalizarea tot mai pronuntatd din era modernd provoaca schimbari de
paradigma tot mai extinse asupra intregii vieti umane, contextul actual necesita
modificarea modului de abordare a oricarer activitati desfasurate, inclusiv
promovarea trebuie adaptatd cerintelor lumii moderne, in special in scopul
atragerii tinerilor ce posedad abilitati digitale tot mai avansate si o atractie

ridicatd pentru tehnologie. In cazul promovirii unei entititi din mediul
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universitar este cu atdt mai importanta implementarea promovarii prin mijloace
digitale avand in vedere ca publicul tintd este format in principal din liceeni.

Promovarea digitala este deja parte a vietilor noastre, fie prin reclamele
online puse pe diverse site-uri, fie prin intermediul retelelor sociale unde
diverse persoane faimoase sunt sponsorizate pentru a disemina anumite idei, in
favoarea unui produs sau a unui serviciu, fie prin reclame audio-vizuale
difuzate de anumite platforme de streaming sau publicare de continut audio sau
audio-vizual. Cu toate acestea digitalizarea in promovare poate avea o
extindere mult mai larga, putdnd fi imbunatatite inclusiv mijloacele clasice de
promovare, pe medii fizice.

Cel mai raspandit mijloc digital de promovare pe medii fizice este codul
QR, acesta putand inlocui diverse informatii precum numarul de telefon sau
adresa web intr-un format mai compact si customizabil decat textul clasic,
putand avea diverse culori si chiar sd includd pictograme in mijloc. O alta
unealta digitald foarte utilda in promovare este tehnologia AR, implementand-o
pe medii fizice precum pliante promotionale putem transforma o imagine
staticd intr-un clip video promotional.

Articolul curent abordeaza, sub faza experimentald, implementarea
tehnologiei AR in promovarea Universitatii “Constantin Brancusi” din Targu
Jiu, testul a fost efectuat la Astrofest 2023 iar mediul fizic pe care s-a
implementat tehnologia AR a fost un pliant ce continea un numar de poze care
pot fi vizionate utilizand aplicatia potrivitd. Practic aplicatia transforma pozele
(imaginile statice) intr-un clip video promotional de scurta durata (imaginile
dinamice), prezentand universitatea si diverse aspecte ale acesteia.

Rezultatele experimentului sunt prezentate in partea finala a lucrarii
si propune modalitati de implementare la scara larga a acestei tehnologii,
sunt ilustrate impactul si utilitatea acestui demers dar si limitarile si
provocarile ce pot fi intdmpinate. Concluziile creeaza o imagine de
ansamblu asupra experimentului derulat si ilustreaza viitoare directii de
cercetare 1n acest domeniu.

2. Motivatia cercetarii

Realizarea si aplicarea unei strategii de promovare optime este esentiala

derularii activitdtii oricarei entitdti iar in mediul universitar atragerea tinerilor

este cu atdt mai mult legata de digitalizare datoritd faptului ca tinerii detin
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abilitati tehnice din domeniul IT tot mai avansate si isi desfasoard o tot mai
mare parte a activitatii utilizand dispozitive electronice precum calculatoare si
telefoane de tip smartphone.

Participarea Universitdtii “Constantin Brancusi” din Targu Jiu la
Astrofest 2023 a oferit o oportunitate de promovare fara precedent, fiind de
neratat posibilitatea de aplicare a unor tehnici experimentale in domeniul
marketingului. Necesitatea credrii unei imagini atractive in randul tinerilor
implica utilizarea uneltelor digitale chiar si in combinatie cu mediile fizice de
promovare, astfel acest eveniment a oferit un mediu de testare ideal pentru un
pliant AR, impactul avut putand fi observat in timp real.

3. Planificarea cercetarii

In vederea realizarii experimentului a fost necesar un proces de alegere
a modului de lucru si a uneltelor ce vor fi utilizate, scopul proiectului a fost de
a se observa rapid si cu acuratete utilitatea implementarii uneltelor digitale in
mijloacele de promovare clasice, fara a se tine cont de utilizarea pe termen lung
a mijloacelor folosite in experiment.

a. Alegerea tehnologiilor digitale ce vor fi implementate

Procesul de planificarea a inceput cu alegerea tehnologiilor digitale ce
vor fi utilizate pentru promovarea in persoani. In acest demers au fost luate in
considerare cateva tehnologii insa doar doua au fost semnificative:

- Tehnologia VR (virtual reality) ar fi putut fi utilizata in promovare prin

oferirea,

spre exemplu, a unui tur virtual sau a unui hub informativ cu detalii despre
universitate, fiind pus accentul pe reusitele universitatii precum participarea la
diverse competitii. Cu toate acestea realizarea turului virtual ar fi necesitat
existenta unei camere 360°, costisitoare din punct de vedere monetar, iar
optiunea hub-ului informativ ar fi fost extrem de costisitoare din punct de
vedere temporal. De asemenea, tehnologia VR necesitad accesul la ochelari VR
ce nu sunt tocmai ieftini §i prin urmare nu au o raspandire prea larga in randul
populatiei, diminuand publicul potential al promovarii in cazul implementarii
ca strategie pe termen lung [1],[2].

- Tehnologia AR (augmented reality) poate imbunatati un mijloc de

promovare clasic
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prin addugarea de noi informatii, ce altfel nu ar fi incaput, sau prin adaugarea
de elemente suplimentare de atragere ce ar fi fost imposibile utilizdnd doar un
mediu fizic, spre exemplu, addugarea unui videoclip promotional sau chiar a
oferite de VR, fiind chiar posibila crearea unui sistem AR interactiv (in care
utilizatorul interactioneaza direct cu imaginile prezentate prin AR), insa
beneficiaza, de asemenea, de un public potential mult mai larg, fiind necesar
doar un smartphone cu camera functionala [3],[4].

Astfel, a fost aleasa tehnologia AR pentru implementare, fiind ales un
pliant ca mediu fizic gazda pentru acesta datorita utilizarii extrem de extinse a
pliantelor in marketing. Pentru propagarea informatiilor utilizdnd AR au fost
alese videoclipuri reprezentative pentru Universitatea “Constantin Brancusi”
din Targu Jiu, astfel in primul se prezintd cladirea principala a universitatii si
cum studentii intrd in aceasta, iar in celalalt videoclip se prezinta Coloana
Infinitului din Targu Jiu, opera a lui Constantin Brancusi. Imaginile au fost
completate de textul pliantului care a adus informatii referitoare la nevoia
infinitd de nvatare a fiintei umane.

b. Alegerea mijloacelor hardware si software de implementare

Fiind vorba de un experiment de promovare s-a optat pentru utilizarea
unei imprimante foto ce permite realizarea si vizualizarea de poze AR,
imposibilitatea viziondrii videoclipurilor fard a detine aceeasi imprimanta
nefiind importanta pentru scopul experimentului, vizitatorilor standului de la
Astrofest fiindu-le prezentat pliantul in timp real.

S50 o O

Fig. 1. Optiunile disponibile aplicatiei Mi Home
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Modelul de imprimantd ales este Xiaomi Mi Portable Photo Printer
datorita claritatii ridicate si acuratetei culorilor dar si datoritd numeroaselor
functii suplimentare oferite, fiind posibila chiar si atasarea unui mesaj vocal de
o fotografie imprimatd, nu doar a unui video. Imprimanta foloseste aplicatia
Mi Home, optiunile disponibile fiind prezentate in figura 1.

4. Derularea si rezultatele experimentului

Standul de la Astrofest a avut numeroase elemente de atractie, acesta
fiind inundat de vizitatori, insd pliantul AR a avut un efect aparte, multe
persoane fiind foarte interesate cu privire la modul de functionare a acestuia,
1ar persoane ce 1initial erau tentate sa observe de la distanta au realizat ca sunt
lucruri interesante prezentate si au venit sa se informeze cu privire la creatorii
proiectelor ca urmare a prezentarii pliantului. Au fost impresionati numerosi
viitori studenti ce nu ar fi luat in considerare Universitatea “Constantin
Brancusi” din Targu Jiu, chiar unii ce nu erau nici macar constienti de existenta
vreunei universitati la Targu Jiu. Posibilitatea de atragere prin aceastd metoda
s-a vazut insd limitarile experimentului au fost de asemenea imediat vizibile,
multe persoane fiind dezamagite de existenta unui singur pliant. Ca urmare a
acestel constatdri se recomanda realizarea unei aplicatii proprii ce ar putea
viziona videoclipurile AR de pe pliante daca este dorita aplicarea pe scala larga
a acestei tehnologii.

5. Concluzii

Imbinarea tehnologiilor digitale cu mediile de promovare clasice este un
element clar pozitiv oricarei strategii de marketing ce se adreseaza tinerilor, in
special in cazul dorintei de promovare a unei entitdti din mediul universitar.
Tehnologia AR s-a dovedit in mod special eficientd in experimentul derulat
insd nu este fara limitari.

Limitarile principale intdmpinate in cadrul experimentului a fost in
principal de natura tehnica, acestea fiind de asteptat datoritd utilizarii unei
aplicatii existente ce are ca scop uzul personal, insa exista de asemenea limitari
ale tehnologiei, fiind imposibild stocarea unei cantititi de date prea mari,
solutia hardware+software utilizata oferind doar posibilitatea de a crea poze
AR cu videoclipuri de maxim 15 secunde insd chiar si Intr-o implementare

personald ar fi probabil greu de depasit 20 secunde [5].
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Directii viitoare pentru aceasta cercetare includ realizarea unei solutii

software proprii pentru realizarea pliantelor AR si vizionarea acestora si

eqge v,

aplicarea unui sistem AR interactiv, in care utilizatorul poate interactiona cu

imaginile AR prezentate.
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