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Abstract. This article explores the application of virtual reality (VR) in the field of urbanism and its impact on
urban planning and design. It discusses the technical aspects of implementing VR in urbanism, including
hardware and software requirements, as well as the challenges associated with integrating different
technologies. The use of VR in urban planning and design is examined, highlighting its benefits in visualizing and
effectively communicating urban design concepts. Concrete examples of VR utilization in city planning and
design are presented, showcasing its ability to simulate human interactions within the urban environment. The
advantages and limitations of VR in urbanism are discussed. Overall, this article emphasizes the significance of
VR in enhancing the development and optimization of future cities.
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1. Introducere

Realitatea virtuala (VR) reprezinta unul dintre cele mai in voga subiecte ale momentului,
fiind adesea discutat in contextul industriei AEC — Arhitecturs, Inginerie si Constructii'.
Utilizarea realitatii virtuale a fost vazuta de multi autori ca avand un potential mare pentru
cresterea eficacitatii si imbunatatirea comunicarii in procesul de luare a deciziilor in
planificarea urbana si proiectarea cladirilor. Realitatea virtuald poate fi definita ca o interfata
intre om si calculator, in care computerul creeaza un mediu de imersiune senzoriala care
raspunde interactiv si este controlat de comportamentul utilizatorului?. Cea mai frecvents
definitie a VR in literatura face referire la integrarea componentelor hardware si software de
calculator pentru a crea un mediu simulat, in care utilizatorul poate interactiona si simti
senzatii realiste, avand impresia ca este prezent fizic in acea lume virtuala.

Prima utilizare a notiunii de realitate virtuald a aparut acum mai bine de un secol, odata cu
utilizarea primului stereoscop inventat de Charles Wheatstone®. Cu toate acestea, conceptul
a fost articulat pentru prima data de Ivan Sutherland, descriind ecranul ,,Ultimate Display” ca
pe o fereastra prin care utilizatorul priveste intr-o lume virtual3*. De atunci, realitatea
virtuala este in plinad expansiune, utilizarea acestei tehnologii luand amploare in contextul
tranzitiei catre o societate digitalizats. In ultimele decenii, realitatea virtuala a devenit o
tehnologie din ce in ce mai prezenta si influenta in diferite domenii, precum industria
jocurilor, sectorul medical, inginerie, arhitectura, urbanism, constructii, design interior,
precum si in scopuri educationale, de formare si de cercetare®. Utilizarea VR in proiectarea si
planificarea urbana a atras atentia specialistilor si a deschis noi perspective asupra modului
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in care percepem si interactionam cu mediul construit. Stadiul actual al realitatii virtuale in
domeniul urbanismului este marcat de o combinatie intre adoptarea tehnologiilor avansate
in cadrul oraselor inteligente® si cerintele in continui schimbare ale societitii contemporane.
Prin crearea unui mediu virtual realist si imersiv, VR ofera posibilitatea utilizatorilor de
interactiona cu obiective in mediul virtual si a evalua, intr-un mod interactiv si captivant,
diferite scenarii si solutii, pe baza unor simulri realiste’. De fapt, interactivitatea poate fi
vazutad ca abilitatea de a controla evenimentele din mediul de simulare prin intermediul
miscarilor corpului uman care, la randul lor, initiazi raspunsuri in mediul de simulare®.

Conform literaturii de specialitate, termenul de VR este folosit pentru a descrie aplicatii in
care utilizatorul poate interactiona in timp real cu date spatiale”. in acest context, exist3
dous categorii principale de VR: non-imersiva si imersiva'®. Nivelul de imersiune este foarte
important pentru senzatia pe care VR o produce utilizatorului, intrucat imersiunea este, de
fapt, sentimentul de a fi prezent intr-un mediu. Studiile indica faptul ca exista o diferenta
notabild intre VR non-imersiva si cea imersiva din punctul de vedere al modului in care
utilizatorii interactioneaza cu mediile virtuale. VR non-imersiva implica vizualizarea scenei ca
un observator prin intermediul unui ecran de calculator, in timp ce VR imersiva oferd o
experienta in care utilizatorul se simte ca un participant in cadrul scenei.

Evolutia tehnologiei VR a adus o serie de avantaje in domeniul urbanismului. Utilizarea VR
permite crearea si vizualizarea unor modele 3D detaliate ale proiectelor urbane, oferind
oportunitatea de a explora diverse optiuni si de a analiza impactul acestora asupra mediului
inconjurator. Aceasta ofera oportunitatea de a identifica mai rapid si mai eficient solutii
precise, optimizand procesul de luare a deciziilor. De asemenea, VR faciliteaza comunicarea
si colaborarea intre diferite parti interesate, inclusiv dezvoltatori, autoritati locale si
comunitatea locald, prin prezentarea vizuala interactiva si accesibild a proiectelor urbane
propuse. Astfel, VR devine un instrument puternic pentru implicarea cetatenilor si pentru
luarea deciziilor participative in procesul de dezvoltare urbana'. Cu toate ci VR este
populara in prezent si ofera multiple avantaje, exista si provocari asociate cu utilizarea VR.
De exemplu, studiile demonstreaza faptul ca multi oameni experimenteaza simptome de
greata, disfunctii oculomotorii si alte reactii adverse in timpul utilizarii VR, cauzate de
calitatea imaginilor, naturaletea simul3rii si variatii ale timpilor de schimbare a cadrelor *2.

Prin urmare, acest articol isi propune sa exploreze stadiul actual al realitatii virtuale si
impactul sdu in domeniul urbanismului, analizand atat avantajele, cat si provocarile asociate
cu utilizarea acestei tehnologii in procesul de proiectare si planificare urbana. Prin
intelegerea acestor aspecte, putem dezvolta strategii mai eficiente si adaptate pentru
utilizarea optima a VR in domeniul urbanismului, contribuind astfel la crearea unui mediu
urban mai sustenabil, functional si atractiv pentru comunitati.
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2. Metodologie

Acest articol are ca scop explorarea impactului realitatii virtuale (VR) in domeniul
urbanismului, pornind de la premisa conform careia utilizarea VR poate aduce schimbari
semnificative asupra modului in care sunt planificate si proiectate orasele contemporane.
Pentru a atinge acest obiectiv, articolul este structurat in patru parti si incepe cu definirea
conceptului de Realitate Virtuald (VR) si a caracteristicilor sale. Astfel, articolul se
concentreaza pe evidentierea importantei VR in diverse domenii (precum medicing,
educatie, gaming, arhitecturd), cu accent pe potentialul sau in urbanism. A doua parte a
articolului discuta aspectele tehnice asociate implementarii VR in domeniul urbanismului.

In acest context, intrebarea principald a lucrarii se refers la: Ce presupune implementarea
tehnologiei VR in domeniul urbanismului?, in timp ce intrebarea secundara exploreaza
avantajele si beneficiile implementarii Realitatii Virtuale (VR) in domeniul urbanismului, in
scopul imbunatatirii procesului de planificare si proiectare urbana.

Strategia de cercetare include doua etape principale. Prima se refera la construirea cadrului
teoretic prin colectarea si sintetizarea informatiilor din literatura de specialitate disponibila.
Aceasta etapa a presupus identificarea si selectarea surselor relevante referitoare la
Realitatea Virtuala si impactul acesteia in domeniul urbanismului, analizarea si sintetizarea
informatiilor colectate pentru a forma o baza solida in acest sens. A doua etapa a fost
orientata asupra ilustrarii efectelor generate de implementarea VR in urbanism, folosind
cateva studii de caz concrete. Alegerea studiilor de caz a vizat identificarea unor proiecte
relevante care demonstreaza utilizarea Realitatii Virtuale in domeniul urbanismului, oferind
exemple concrete si ilustrative ale impactului tehnologiei VR in planificarea si proiectarea
urbana. Selectarea studiilor de caz a tinut cont de urmatoarele criterii:

e Relevanta proiectelor, in sensul abordarii unor provocari asociate urbanismului,
rezolvate cu ajutorul VR;

e Diversitatea proiectelor analizate, respectiv includerea unor studii de caz variate atat din
punct de vedere geografic, cat si al tipologiei proiectelor, pentru a evidentia utilizarea VR
in contexte diferite;

o Disponibilitatea datelor, in sensul accesibilitdtii informatiilor si a relevantei datelor
pentru a ilustra impactul generat de VR in domeniul urbanismului.

in ciuda faptul c3 am identificat o multime de lucrari ce abordeaza subiectul realitatii virtuale
in contextul urbanismului, nu am gasit, pana in prezent, nicio lucrare care sa sintetizeze
impactul Realitatii Virtuale (VR) in domeniul urbanismului intr-o maniera cuprinzatoare, care
sa includa atat aspecte ce tin de planificarea urbana, cat si aspecte referitoare la proiectarea
si designul urban.

Pentru a acoperi aceasta nisa de cercetare, lucrarea a folosit carti, studii si articole de
specialitate, pentru a colecta informatii despre realitatea virtuald si utilizarea acestei
tehnologii in domeniul planificarii si proiectarii urbane. In ceea ce priveste calitatea datelor,
sursele identificate au fost suficient de clare si precise pentru a putea extrage cateva idei
relevante pentru fundamentarea teoreticd a lucrarii. In plus, analiza celor trei exemple a
permis ilustrarea avantajelor si a limitarilor pe care utilizare tehnologiei VR le are in
domeniul urbanismului, pe baza unor situatii concrete, implementate in realitate.
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3. Utilizarea VR in domeniul urbanismului

Utilizarea realitatii virtuale (VR) a devenit din ce in ce mai prezenta si influenta in diverse
domenii, iar urbanismul nu face exceptie. Evolutia tehnologica din ultimele decenii a deschis
noi posibilitati si perspective in ceea ce priveste proiectarea, planificarea si dezvoltarea
oraselor. Tn acest context, VR a devenit un instrument promitator, punand la dispozitie un
mediu virtual interactiv, in care pot fi vizualizate si testate diferite solutii pentru dezvoltarea
oraselor si amenajarea spatiilor urbane. Prin intermediul modelelor tridimensionale create in
mediul virtual, se poate obtine o perspectiva realistd asupra formei si structurii viitoarelor
constructii sau amenajari urbane. Printre beneficiile principale aduse de tehnologia VR in
domeniul urbanismului se numara: explorarea diferitelor optiuni si variante, evaluarea
impactului asupra mediului inconjurator si obtinerea unei intelegeri mai clare asupra relatiei
dintre spatiul construit si comportamentul utilizatorilor. De asemenea, un alt aspect
important al utilizarii VR in urbanism se refera la posibilitatea de a implica comunitatea in
procesul de luare a deciziilor cu privire la dezvoltarea orasului. Prin intermediul unor
experiente virtuale interactive, utilizatorii pot vizualiza diferite concepte si solutii urbane
propuse. Aceasta abordare participativa contribuie la cresterea transparentei si implicarii
publicului in procesul de planificare si dezvoltare urbana.

3.1 Aspecte tehnice privind implementarea VR in urbanism

Implementarea tehnologiei realitatii virtuale (VR) in domeniul urbanismului implica o serie
de aspecte tehnice necesare utilizirii mediului virtual Intr-un mod benefic si eficient. Tn
aceasta sectiune a articolului, vom explora aceste aspecte pentru a raspunde la intrebarea:
,Ce presupune implementarea tehnologiei VR in domeniul urbanismului?”. Conform
literaturii de specialitate, realitatea virtuala este o tehnologie care utilizeaza componente
hardware si software specializate pentru a crea o simulare digitala a unui mediu realist sau
imaginar™. Prin intermediul castilor si al altor dispozitive periferice utilizate pentru
transpunerea in realitate virtuald, utilizatorii pot experimenta si explora mediul virtual creat,

avand senzatia c3 se afl fizic intr-o alt3 lume.

Implementarea VR in urbanism depinde de indeplinirea unui set de conditii esentiale.

e in primul rand, este necesar3 o infrastructurd hardware adecvati si pachete software
specializate, pentru a face posibil3 vizualizarea in mediul virtual®®. De obicei, acestea
includ ochelari sau casti care faciliteaza imersiunea in realitate virtuald, controlere si
senzori de miscare, precum si un computer performant, capabil sa gestioneze si sa
afiseze grafica si interactiunile in timp real. In acelasi timp, VR in urbanism nu poate fi
implementata in lipsa unui software specializat de modelare si vizualizare. Rolul acestuia
este de a crea modele tridimensionale (3D) detaliate ale mediului urban, inclusiv cladiri,
strazi, spatii verzi si alte elemente ce urmeaza a fi proiectate in mediul virtual. Din acest
considerent, software-ul trebuie sa ofere optiuni avansate pentru a permite utilizatorilor
sa exploreze mediul virtual intr-un mod personalizat.
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in al doilea rand, utilizarea VR in domeniul urbanismului necesits, de asemenea, 0
integrare adecvata a dator si informatiilor precise, pentru a crea o experienta VR
autentica si relevanta. Acestea pot include date geospatiale, harti topografice, modele
digitale ale terenului, modele 3D ale cladirilor si ale infrastructurii urbane existente, date
demografice si socio-economice relevante pentru mediul urban ce urmeaza a fi creat,
precum si orice alte informatii necesare pentru evaluarea si luarea deciziilor in procesul
de planificare urbans®®. Precizia si corectitudinea acestor date si informatii este cruciali
pentru obtinerea unor experiente realiste si utile in contextul implementarii VR in
urbanism. Tn plus, acest lucru presupune asigurarea unei actualiziri constante a
informatiilor pentru a reflecta schimbérile si evolutia mediului urban. Indeplinirea acestei
conditii asigura posibilitatea de a explora diferite scenarii de interventie si de a lua decizii
informate in ceea ce priveste aspecte precum dezvoltarea urbana, planificarea
transportului, proiectarea spatiilor publice si altele.

O alta conditie pentru ca implementarea VR in urbanism sa dea rezultatele scontate se
bazeaza pe asigurarea interactiunii si a navigatiei intuitive pentru utilizatori. Acest lucru
implica dezvoltarea unui sistem de control si interactiune care sa permita utilizatorilor sa
se deplaseze, sa exploreze si sa interactioneze cu mediul virtual intr-un mod natural si
eficient. Pentru a oferi o experienta imersiva si interactiva, implementarea VR in
domeniul urbanismului trebuie sa permita utilizatorului sa interactioneze cu mediul
virtual prin utilizarea gesturilor, a comenzilor vocale sau a senzorilor de miscare specifici
pentru a naviga prin spatiul virtual. De asemenea, tehnologia folosita trebuie sa permita
utilizatorului sa poatd selecta si manipula obiecte sau a interactiona cu elemente
specifice mediului urban.

in plus, o conditie esentiald pentru ca tehnologia VR si poata fi folosits eficient in
domeniul urbanismului se refera la asigurarea unei simulari realiste a mediului urban.
Acest lucru implica includerea detaliilor vizuale, cum ar fi texturi, lumini si umbre,
precum si sunetele ambientale specifice mediului urban. Un alt aspect obligatoriu pentru
ca modelul urban proiectat in mediul digital sa para cat mai realist, este respectarea
scarii si asigurarea unor proportii corecte ale elementelor urbane, pentru a oferi o
perspectiva cat mai apropiata de realitate.

Ultimul si poate cel mai important aspect de mentionat este legat de resursele financiare
si bugetul disponibil pentru implementarea tehnologiei VR in urbanism. n ciuda evolutiei
tehnologice, acest instrument inovativ poate implica costuri semnificative, inclusiv
costuri legate de achizitionarea echipamentelor hardware si software specializate,
dezvoltarea si actualizarea continud a modelelor si a datelor, precum si formarea
personalului in utilizarea tehnologiei.

Pe langa aceste conditii principale, exista si cateva conditii secundare care pot influenta
implementarea eficienta a tehnologiei VR in domeniul urbanismului. Acestea includ
colaborarea si implicarea diferitelor parti interesate pentru a asigura un proces eficient si
transparent. De asemenea, accesul la date si informatii actualizate despre infrastructura
urbana, demografia si tendintele de dezvoltare este esential pentru obtinerea unor rezultate
realiste In mediul virtual. Tn plus, educatia in utilizarea tehnologiei VR este extrem de
importanta pentru a folosi eficient tehnologia VR in procesele de planificare si proiectare
urbana, asigurand un flux continuu in implementarea si mentinerea VR in urbanism.

'8 Doliner et al 2006
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Aceste conditii secundare, alaturi de cele principale, joaca un rol important in
implementarea si succesul utilizarii tehnologiei VR in domeniul urbanismului. Abordarea lor
intr-un mod integrat si coordonat poate contribui la maximizarea beneficiilor aduse de
tehnologia VR in dezvoltarea urbana. Integrarea VR in domeniul urbanismului poate oferi
posibilitatea de a vizualiza si experimenta idei si solutii intr-un mod interactiv si concret,
contribuind la imbunatatirea procesului de planificare urbana si la crearea unor orase mai
bine adaptate nevoilor si preferintelor utilizatorilor.

3.2 Utilizarea VR in planificarea si proiectarea urband

Planificarea si proiectarea urbana se definesc printr-un proces tehnic si politic care implica
diferiti factori interesati care incearca sa exercite controlul asupra amenajarii si utilizarii
terenului din mediul urban. Tn contextul acestei lucrari, planificarea si proiectarea urbana se
refera strict la dezvoltarea orasului intr-un mediu fizic existent sau viitor, pe baza unor solutii
care se dovedesc a fi optime. Pentru acest motiv, utilizarea VR reprezintd o oportunitate
fundamentald, datoritd functiei sale principale, respectiv crearea si vizualizarea modelelor
3D intr-un mediu virtual, controlat. Prin urmare, conceptul de vizualizare joaca un rol crucial
in contextul utilizarii VR in domeniul urbanismului. De fapt, vizualizarea planificarii urbane si
a proiectirii urbane in VR se aliniaza cu cele trei premise prezentate de Langendorf (1992)7.

Prima premisa subliniaza importanta abordarii unui subiect din mai multe puncte de vedere
si utilizarea unei suite variate de informatii. Utilizarea VR permite explorarea si vizualizarea a
diferite perspective asupra unui proiect sau element urban, precum si 0 evaluare mai
detaliata asupra impactului si a consecintelor deciziilor luate in procesul de planificare si
proiectare urbana. A doua premisa evidentiaza faptul ca intelegerea informatiilor complexe
in planificarea si proiectarea urbana poate fi extinsa prin vizualizare. Prin crearea unui mediu
virtual interactiv, VR ofera posibilitatea de a vizualiza si simula diferite scenarii intr-un mod
mai realist si detaliat'®. A treia premisd subliniazi importanta comunicarii cu ceilalti.
Vizualizarea in VR faciliteazd comunicarea intre diferite parti implicate in procesul de
planificare si proiectare urbana. Prin prezentarea proiectelor si a ideilor intr-un mediu virtual
interactiv, se pot impartasi mai usor concepte complexe si se poate obtine un nivel mai inalt
de implicare si intelegere din partea tuturor partilor implicate. Conform literaturii de
specialitate, existda mai multe tipuri de vizualizare. De exemplu, vizualizarea fotorealista
ofera o impresie realistd a mediului, fiind utilizatd mai ales pentru turism, divertisment sau
participarea publicului, in timp ce optiunea de vizualizare a informatiilor si a datelor
reprezinta un mijloc pentru a oferi informatii clare si cuprinzatoare despre un element sau o
zon3 urban3®®. A treia optiune este vizualizarea ilustrativa (non-fotorealists), care poate
integra multiple surse de date precum harti cartografice, sisteme de informatii geografice,
date statistice, oferind un grad ridicat de interactivitate si flexibilitate.

Asadar, un model 3D de oras in VR este, de fapt, o vizualizare grafica digitala a unui oras si a
componentelor acestuia. Daca, in mod traditional, autoritatile folosesc machete fizice in
scopul vizualizarii unor solutii propuse si discutarii diferitelor optiuni de dezvoltare, modelul
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digital permite acelasi lucru, insa mai precis si ofera o perspectiva mai buna la scara umana.
Avand in vedere viteza cu care a evoluat tehnologia in ultimele decenii, este posibil sa ne
imaginam o tranzitie destul de rapida de la modele traditionale la cele 3D digitale. Aceste
modele 3D oferd avantaje evidente, mai ales in ceea ce priveste calitatea si complexitatea
vizualizarii, integrarea cu diferite date si informatii (harti, date statistice, modele de teren,
etc.)?, precum si flexibilitatea de a face modificsri in functie de noile decizii. in ultimii ani,
modelele 3D de orase devin tot mai utilizate. Berlin, Londra, LA, Singapore, Liverpool si
Helsinki sunt doar cateva exemple de orase care folosesc deja un model 3D de oras?'.

Implementarea VR in planificarea si proiectarea urbana ofera posibilitati multiple, in functie
de scopul pentru care este utilizaty aceasts tehnologie. Incepand cu functia de baza
respectiv vizualizarea detaliatd a proiectelor urbane®, VR aduce beneficii considerabile
procesului de planificare si proiectare urband. Mediul virtual permite crearea de modele
tridimensionale interactive ale mediului urban, incluzand cladiri, strazi, parcuri si alte
elemente de infrastructura. Utilizdnd ochelari de realitate virtuala, utilizatorii pot explora si
interactiona cu aceste modele, obtindnd o perspectiva mai clara si mai realista asupra
proiectelor urbane propuse. O alta functie pe care o indeplineste folosirea VR in urbanism se
refers la evaluarea si testarea diferitelor scenarii urbane?. Prin crearea unor modele virtuale
ale mediului urban, se pot testa diverse optiuni si interventii, cum ar fi schimbari in
infrastructurd, dezvoltare urbana sau planificare a transportului. Utilizatorii pot explora si
experimenta aceste scenarii, avand posibilitatea de a intelege si evalua impactul acestora
intr-un mod interactiv si imersiv. Aceasta metoda permite luarea unor decizii informate si
optimizarea proiectelor urbane inainte de a fi implementate in mediul real®*. Utilizarea VR in
planificarea si proiectarea urbana are un impact pozitiv si asupra implicarii comunitatii si
participarii publice, oferind noi oportunitati pentru implicarea cetatenilor in procesul
decizional. Prin intermediul mediului virtual, comunitatea poate fi invitata sa exploreze si sa
aduca sugestii cu privire la propunerile urbane. Aceasta implicare activa a comunitatii poate
contribui la luarea deciziilor mai transparente si mai democratice in ceea ce priveste
dezvoltarea urbana. Nu trebuie omis nici rolul VR in ceea ce priveste comunicarea si
colaborarea intre partile implicate in procesul de planificare si proiectare urbani®.
Implementarea tehnologiei VR faciliteaza comunicarea si colaborarea, prin partajarea
modelelor virtuale in timp real, oferind o intelegere comuna si clara asupra proiectului. Mai
mult, aceasta permite interactiunea si feedback-ul in timp real intre diferite parti interesate,
facilitdnd procesul de luare a deciziilor si dezvoltarea unor solutii urbanistice mai bune.

in concluzie, utilizarea tehnologiei VR aduce numeroase beneficii, precum vizualizarea
detaliata, evaluarea si testarea scenariilor, implicarea comunitatii, precum si comunicarea si
colaborarea eficienta. VR pune la dispozitie 0 modalitate inovatoare si eficienta de a aborda
procesele de planificare si dezvoltare urbana, oferind o perspectiva realista si interactiva
asupra proiectelor. Atat autoritatile publice, cat si companiile private doresc sa utilizeze
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modele de oras VR in scopuri destul de diverse precum turism, arhitectura, urbanism,
precum sau chiar pentru a investiga comportamente umane in mediul urban simulat?.

3.3. Exemple de utilizare a VR in planificarea si proiectarea oraselor

in ultimii ani, tehnologia realitatii virtuale (VR) a fost utilizatd cu succes in planificarea si
proiectarea oraselor, oferind o serie de avantaje si posibilitdti de inovare in domeniul
urbanismului. Pentru a completa discutia teoretica referitoare la rolul tehnologiei VR in
urbanism, am studiat trei exemple concrete de aplicatii VR in planificarea si proiectarea
urbana in orasele Uppsala (Suedia), Melbourne (Australia) si Liverpool (Marea Britanie).

Proiectul de virtualizare a orasului Uppsala®’ din Suedia reprezinti un exemplu de
implementare a tehnologiei VR in domeniul urbanismului. Proiectul din Uppsala se
concentreaza pe dezvoltarea sistemului inovator de transport urban de tip Personal Rapid
Transit (PRT), format din vehicule dimensionate pentru calatorii individuale sau in grupuri
mici, transportand de obicei nu mai de trei pan3 la sase pasageri per vehicul®®. Pentru a
evalua si a comunica conceptul PRT, autoritatile locale au initiat un studiu 3D al zonei
inconjuratoare garii principale, bazat pe tehnologia VR. Acest mediu virtual precis si realist al
zonei de studiu a permis o evaluare optima a amplasamentelor pentru sinele si statiile PRT.
Prin utilizarea tehnologiei VR, factorii implicati au putut explora diferite scenarii si au avut o
perspectiva mai clara asupra impactului produs la nivelul elementelor urbane existente,
inclusiv asupra traficului si deplasarii pietonilor. n acest caz, VR a fost un instrument esential
in comunicarea si colaborarea intre partile interesate, oferind o platforma interactiva pentru
luarea deciziilor in ceea ce priveste implementarea unui proiect de dezvoltare urbana.
Integrarea tehnologiei VR in planificarea urbana demonstreaza potentialul sdu de a crea si
evalua scenarii urbane intr-un mod interactiv si realist, aducand beneficii precum o
intelegere mai buna a impactului proiectelor de dezvoltare urband, implicarea comunitatii si
imbunatatirea procesului decizional in urbanism.

Exemple de utilizare a realitatii virtuale in planificarea urbana a orasului Melbourne
subliniaza impactul pozitiv pe care un model virtual il are atéat asupra autoritatilor publice,
cat si asupra comunititii, din perspectiva acceptarii unor solutii de dezvoltare urban3?. Chiar
si in situatia in care modelul 3D virtual se bazeaza pe detalii limitate privind cladirile si
mediul urban, utilizarea VR este mai eficienta decat metodele traditionale. Un astfel de
exemplu este constituit chiar de utilizarea VR in contextul unui studiu de mediu pentru un
plan de dezvoltare a orasului Melbourne, care include o zond de reinnoire urband, cu
diversificarea utilizirii terenului si cresterea densititii urbane®. Studiul a examinat
consecintele termice la scara de cartier produse asupra pietonilor, prin implementarea
Planului Melbourne”. Tn acest caz, VR a fost folosits pentru a oferi o imagine virtual precisa
si realista asupra efectelor generate de viitorul plan de dezvoltare, care au fost modelate
folosind un instrument de modelare microclimatica 3D. Exemplul demonstreaza faptul ca
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tehnologia VR contribuie la cresterea nivelului de constientizare in randul partilor interesate,
cu privire la impactul deciziilor privind dezvoltare orasului, dar si la cresterea gradului de
implicare a comunitatii in procesul de luare a deciziilor. Acest lucru demonstreaza faptul ca
tehnologia VR poate asigura o comunicare transparenta a viziunii de dezvoltare urbana.

In cazul orasului Liverpool, proiectul ,Virtual Reality Liverpool: RIBA North”* utilizeazs
tehnologia VR pentru a oferi o experienta audio-vizuald captivanta asupra patrimoniului
arhitectural al orasului. Proiectul a fost coordonat de Richard si Monika Koeck si lansat in
anul 2018. Instalatia experimentala de realitate virtuala imbina materiale de arhiva cu filmari
recente ale principalelor situri arhitecturale din oras si permite utilizatorilor sa se imerseze
intr-un mediu virtual capturat in 360 de grade, cu ajutorul unor imagini de inalta rezolutie,
pentru a explora cladiri si locatii emblematice. In acest caz, tehnologia VR reprezints o
abordare inovatoare pentru protectia si protejarea patrimoniului arhitectural si urban si
deschide noi posibilitati de interactiune si intelegere a acestuia. In plus, utilizarea VR n acest
context permite integrarea trecutului si a prezentului orasului intr-o singura experienta
pentru utilizator. Cu toate ca scopul utilizarii VR in acest caz nu are direct de a face cu
planificarea si proiectarea urbana, totusi acesta oferda o imagine asupra unor functii
complementare — turism si educatie. Acest exemplu exploreaza modalitati noi de a implica
publicul prin intermediul tehnologiilor interactive si imersive, permitdnd persoanelor
interesate de patrimoniul arhitectural al orasului sa perceapa orasul intr-un mod diferit.

In concluzie, utilizarea tehnologiei realitétii virtuale in planificarea si proiectarea oraselor
aduce numeroase beneficii si deschide noi posibilitdti de inovare in domeniul urbanismului.
Exemplele din orasele Uppsala, Melbourne si Liverpool ilustreaza diverse aplicatii ale VR in
context urban, de la evaluarea si comunicarea proiectelor de dezvoltare si regenerare
urbana (Uppsala si Melbourne), pana la educarea si constientizarea publicului cu privire la
valoarea patrimoniului cultural, prin crearea unei experiente audio-vizuale captivante asupra
patrimoniului arhitectural (Liverpool).

3.4. Avantaje si limitgrii ale utilizarii VR in domeniul urbanismului

Cu certitudine, utilizarea tehnologiei VR in domeniul urbanismului aduce numeroase
avantaje si oportunitati pentru proiectarea si planificarea oraselor. Prin intermediul VR, se
poate obtine o vizualizare realista si interactivda a mediului urban propus, permitand
utilizatorilor s3 exploreze si s interactioneze cu diferite elemente urbanistice®. Acest lucru
faciliteaza intelegerea spatiului propus spre dezvoltare sau transformare si permite luarea
unor decizii informate si transparente in procesul de planificare si proiectare. De asemenea,
VR faciliteaza comunicarea eficienta si implicarea tuturor partilor interesate, inclusiv
urbanisti, arhitecti, autoritati locale, dezvoltatori si comunitatea locald. Prin experientele
imersive si interactive oferite de VR, toti actorii urbani pot vizualiza si intelege mai bine
propunerile si pot colabora eficient in procesul de planificare si proiectare urbana. Un alt
avantaj important al utilizarii VR in urbanism este evaluarea impactului si optimizarea
proiectelor. Prin simularea virtuald, se pot explora diferite scenarii si se pot identifica
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potentiale probleme sau imbunatatiri inainte de implementarea fizica. Acest lucru permite
optimizarea proiectului in stadiile incipiente, economisind timp si resurse.

Cu toate acestea, utilizarea VR in domeniul urbanismului prezinta si cateva limitari care
trebuie luate in considerare®. Tn primul rand, costurile ridicate asociate cu achizitionarea
hardware-ului si software-ului VR pot fi o bariera pentru firmele mici si designerii urbani cu
mai putine resurse, limitand utilizarea pe scara larga a VR in domeniul urbanismului. in plus,
integrarea diferitelor software-uri necesare pentru a crea o experienta VR realistd si
detaliata, inclusiv cu Sisteme de Informatii Geografice (GIS) si Proiectare Asistata de
Calculator (CAD), poate fi 0 provocare tehnici si poate necesita resurse suplimentare®. De
asemenea, calibrarea dispozitivelor VR este esentiala pentru a oferi 0 experienta precisa si
de calitate, iar orice eroare in urmarirea miscarilor poate afecta functionarea corecta a VR.
Alte limitari includ nevoia de spatiu fizic adecvat pentru anumite dispozitive VR si rezistenta
la schimbare si adoptarea noilor tehnologii in industria constructiilor si a urbanismului®.

4. Concluzii si perspective viitoare

in concluzie, utilizarea realitatii virtuale in domeniul urbanismului aduce numeroase
avantaje, permitand o experienta reald si interactiva a rezultatelor planificarii si proiectarii
urbane in timp real. Cu toate acestea, exista anumite obstacole care impiedica utilizarea pe
scard larga a VR In procesele de planificare si proiectare urbani. In ciuda evolutiei
tehnologice rapide, costurile ridicate ale hardware-ului si software-ului rdman un dezavantaj
major. In plus, existenta unor probleme si diferente semnificative intre limbajele utilizate de
urbanisti si programatori poate afecta utilizarea eficienta a acestei tehnologii.

Cu toate acestea, interesul in crestere pentru VR si beneficiile evidente pe care le aduce in
diferite domenii de aplicare indicd un potential semnificativ pentru viitorul sau. Mediul
virtual creat poate fi utilizat pentru a testa teorii si ipoteze legate de comportamentul uman
in mediul urban, cum ar fi modul in care oamenii se deplaseaza, interactioneaza si iau decizii
in cadrul unui oras sau cartier. Utilizarea tehnologiei VR in urbanism ofera o vizualizare
realista si interactiva, faciliteaza comunicarea eficienta si implicarea partilor interesate si
permite evaluarea si optimizarea proiectelor inainte de implementare, punand bazele unei
noi paradigme in urbanism: VRbanism. Aceasta tehnologie pune la dispozitie 0 modalitate
usoara si intuitiva de vizualizare si de interactiune intre utilizator si calculator. Utilizatorul
poate vizualiza si manipula mediul simulat in aceeasi maniera in care actioneaza in lumea
reald. Acest lucru poate duce la crearea unor orase mai bine adaptate nevoilor comunitatii si
la imbunatatirea procesului de planificare si proiectare urbana.

in concluzie, tehnologia VR oferd cercetatorilor si planificatorilor urbani un instrument
puternic pentru a dezvolta si evalua solutii si interventii in domeniul urbanismului, contribuie
la Tmbunatatirea procesului de planificare urbana si la crearea unor orase mai bine adaptate
nevoilor comunitatii. Totusi, in viitor, cercetarea ar trebui sa se concentreze pe integrarea
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eficientd a VR in procesul de proiectare si planificare urbana, prin dezvoltarea de
instrumente si metodologii de evaluare a impactului proiectelor de dezvoltare urbana,
implicare a cetatenilor in procesul de planificare si proiectare urbana si identificarea unor
solutii de reducere a costurilor tehnologiei VR pentru ca aceasta sa poata fi adoptatd pe
scara larga.
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