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INTRODUCERE REALITATE VIRTUALA (VR)

Realitatea virtuala (VR) este o tehnologie care permite utilizatorilor sa se cufunde in medii
simulate create prin intermediul graficii computerizate. Scopul sau principal este de a induce
un sentiment de prezenta intr-un spatiu complet diferit, asa-numitul spatiu virtual. VR Tsi
gaseste aplicatii in diverse domenii, inclusiv jocuri, educatie, medicina, arhitectura si formare
(Jerald, 2015).

PRINCIPALELE CARACTERISTICI ALE REALITATII VIRTUALE

» Interactivitate: Utilizatorii pot manipula obiecte si pot influenta mediul folosind
dispozitive precum castile VR si controllerele (Burdea & Coiffet, 2003).

o Experienta imersiva: VR ofera perceptii realiste care implica pe deplin utilizatorul
vizual, auditiv si tactil.

« Simulare: Tehnologia permite simularea unor situatii care altfel ar fi periculoase sau
inaccesibile in lumea reala.

« Stimulare senzoriala: in plus fatd de experienta vizuald, VR include adesea feedback
sonor si haptic, sporind realismul si imersiunea (Slater & Sanchez-Vives, 2016).

IMPORTANTA VR IN EDUCATIE SI SIMULARE

Realitatea virtuala ofera un mediu sigur si controlat pentru invatare, ceea ce este esential in
domenii care necesita precizie si luarea unor decizii critice, cum ar fi medicina. Elevii pot exersa
abilitati fara riscuri din lumea reala, permitand o invatare mai increzatoare (Makransky &
Lilleholt, 2018).

Un alt avantaj este capacitatea de a repeta scenariile de formare. Spre deosebire de metodele
traditionale care adesea permit doar o singura practica, VR permite studentilor sa revada
simularile de mai multe ori, asigurand stapanirea materiei. Implicarea activa prin experiente
interactive sporeste motivatia si retentia memoriei (Radianti et al., 2020).

VR imbunatateste, de asemenea, retentia prin invatarea experientialda. Cei care invata isi
amintesc mai bine informatiile atunci cand le pot "atinge" sau experimenta, mai degraba decat
doar citi sau privi. Vizualizarea scenariilor 3D ajuta la intelegerea conceptelor complexe si la
aplicarea lor in practica (Dede, 2009).

Unul dintre principalele beneficii ale VR este feedback-ul imediat. De exemplu, in timpul
practicarii procedurilor medicale, sistemul poate analiza instantaneu performanta unui
student si i poate oferi sugestii. Acest feedback imediat accelereaza procesul de invatare si
imbunatateste dezvoltarea abilitatilor (Johnsen et al., 2016).



n cele din urm4, VR sprijina diferite stiluri de invitare - vizual, auditiv si kinestezic, ficandu-|
potrivit pentru o gama larga de cursanti si imbunatatind educatia incluziva (Merchant et al.,
2014).

SCENARIUL VR

Un scenariu VR este un plan detaliat care descrie modul in care experienta va fi structurata si
executata in cadrul mediului virtual.

Scenariul de realitate virtuald este esential pentru succesul oricarui proiect VR, deoarece
determina modul in care va fi structuratad experienta si ce interactiuni vor fi disponibile. Un
scenariu bun nu numai ca creste rata de implicare a utilizatorilor, dar Tmbunatateste si
eficienta Tnvatarii si incurajeaza utilizarea repetata, ceea ce poate fi de nepretuit in educatie,
formare si divertisment. Prin urmare, cheia unei experiente VR de succes este un scenariu bine
gandit, care ia in considerare toate aspectele implicarii utilizatorului Tn lumea virtuala.

STRUCTURA SCENARIULUI VR

o Briefing si instructiuni initiale - Furnizarea de obiective si instructiuni clare este
esentiald pentru o implicare eficienta in VR (Dede, 2025)

« Momente decizionale interactive - Integrarea punctelor de decizie permite
utilizatorilor sa influenteze cursul simularii (Murray, 2021)

» Elemente vizuale si audio realiste - Utilizarea de elemente vizuale si sonore autentice
sporeste prezenta (McMahan, 2024)

» Evaluarea performantei utilizatorului - Sistemele de feedback permit utilizatorilor sa
isi urmareasca progresul (Bautista & Lin, 2023)

ELEMENTE-CHEIE ALE SCENARIULUI VR

o Storytelling imersiv si interactivitate - Combinarea naratiunii cu interactiunea sporeste
implicarea utilizatorului (Ryan, 2021)

e Structura ramificata a povestii - Ofera utilizatorilor mai multe cai narative (Murray,
2021)

« Utilizarea spatiului 3D si a interactiunii prin miscare - imbunatateste realismul simularii
(Choi & Baek, 2022)

o Adaptarea nivelurilor de dificultate la utilizatori - Ajustarea dinamica a provocarii in
functie de abilitatile utilizatorului (Bautista & Lin, 2023)

ELABORAREA PRACTICA A SCENARIULUI

» Selectarea subiectului simularii - Relevanta si realismul sunt cruciale (Nguyen, 2020)
» Proiectarea unui scenariu - Ajuta la organizarea si executarea scenariului (Cummings,
2020)



« Identificarea punctelor-cheie de decizie - esentiala pentru interactivitatea simularii
(Murray, 2021)
« Testarea si iterarea scenariului - Asigura calitatea si eficacitatea (Bautista & Lin, 2023)

TEHNOLOGII SI INSTRUMENTE VR

« Hardware si software - Alegerea dispozitivelor si a instrumentelor de dezvoltare
potrivite (Vince, 2023)

« Importul modelelor 3D - Modelele realiste sporesc credibilitatea (Cummings, 2020)

e Programarea interactiunilor - Implementate prin C# sau Blueprints (Cummings,
2020)

PERSPECTIVE CHEIE PENTRU DEZVOLTAREA VR
1. Proiectarea scenariilor centrata pe utilizator

Scenariile ar trebui concepute pe baza teoriei sarcinii cognitive si a principiilor invatarii situate,
asigurand implicarea semnificativa a cursantilor in continutul clinic (Makransky & Lilleholt,
2018). Intelegerea profilurilor cursantilor permite alinierea complexitatii cu nivelul lor de
pregatire (Radianti et al., 2020).

2. Compatibilitate tehnica si scalabilitate

Dezvoltarea ar trebui sa prioritizeze platformele care permit implementarea intre dispozitive
si extensibilitatea viitoare. Cadrele de proiectare modulara ajuta la mentinerea flexibilitatii pe
masura ce nevoile tehnologice evolueaza (Smith & Duggan, 2020).

3. Integrarea protocoalelor medicale realiste

Toate interactiunile ar trebui sa se alinieze la orientarile actuale bazate pe dovezi. Implicarea
expertilor clinici in timpul scrierii scenariilor asigura acuratetea si credibilitatea, o componenta
cheie in RV medicala (Nguyen, 2020).

4. Mecanisme eficiente de feedback

Feedback-ul ar trebui sa fie imediat si contextual, incluzand atat indicii bazate pe performanta,
cat si debrief-uri educationale (Johnsen et al., 2016; Bautista & Lin, 2023). Reflectia sprijina
consolidarea mai profunda a cunostintelor si judecata clinica.

5. Utilizarea naratiunilor ramificate

Traseele ramificate permit utilizatorilor sa se confrunte cu consecinte bazate pe deciziile lor,
sporind realismul si agentia (Murray, 2021). S-a demonstrat ca aceasta tehnica imbunatateste
rezolvarea problemelor si implicarea in mediile VR (Ryan, 2021).

6. Realism si imersiune senzoriala



Vizuale de inalta fidelitate, audio spatiale si feedback haptic pot imbunatati semnificativ
imersiunea si retentia cunostintelor (Slater & Sanchez-Vives, 2016; McMahan, 2024).
Raspunsurile fiziologice realiste ale pacientilor - cum ar fi sdngerarea sau socul - ar trebui sa
fie utilizate pentru a simula presiunea timpului si stresul.

7.Testarea si imbunatatirea continua

Utilizabilitatea scenariului, stabilitatea tehnica si valoarea educationalda ar trebui sa fie
evaluate prin teste iterative cu utilizatorii finali (Freina & Ott, 2015). Buclele de feedback
sprijina imbunatatirea continua a designului tehnic si pedagogic (Radianti et al., 2020).

INITIEREA S| ORIENTAREA UTILIZATORULUI VR

Pentru a asigura o experienta de Tnvatare pozitiva si eficienta in realitatea virtuala, fiecare
scenariu VR ar trebui sa inceapa cu un scurt modul de initiere si orientare. Aceasta faza
prezinta utilizatorului mediul VR, mecanismele de interactiune si asteptarile scenariului - pasi
cruciali pentru reducerea anxietatii, minimizarea supraincarcarii cognitive si prevenirea
dezangajarii timpurii.

Scopul integrarii

Mediile virtuale pot fi dezorientante sau coplesitoare pentru utilizatorii incepatori. Un modul
de initiere ofera un spatiu sigur pentru:

» Sase acomodeze cu comenzile (de exemplu, apucarea obiectelor, deplasarea, privirea
in jur).

e Sainteleaga indicii de interactiune (de exemplu, pictograme de instrumente, indicatii
manuale, selectarea privirii).

o sa se familiarizeze cu sistemele de feedback (de exemplu, vibratii, schimbari de
culoare, indicatii vocale).

Prin reducerea confuziei initiale, onboarding-ul elibereaza resurse cognitive pentru sarcinile
reale de invatare (Makransky & Lilleholt, 2018).

Caracteristici recomandate
O experienta de onboarding bine structurata ar trebui sa includa:

e Tutorial simplu de interactiune: Utilizatorii exerseaza apucarea, lasarea sau activarea
elementelor intr-un cadru cu presiune scazuta (de exemplu, o sala de instruire sau un
laborator virtual).

« Orientarea mobilitatii: Introducerea sistemelor de miscare - teleportarea, navigarea cu
joystick-ul sau mersul cu privirea - in functie de platforma.



« Elemente de interfata: Explicati orice HUD (heads-up display), pictograme, cronometre
sau indicatori de sanatate. Evidentiati simbolurile critice (de exemplu, starea
sangerarii, memento-uri pentru sarcini).

» Sarcina practica (optional): Furnizati un sandbox sau o microtask (de exemplu, ridicati
si aplicati manusi, vorbiti cu un personaj virtual) pentru a consolida abilitatile fara
consecinte.

o Optiune de omitere: Permiteti utilizatorilor experimentati sa sara peste initiere, dar
faceti-o intotdeauna disponibila din nou din meniul principal.

» Verificarea confortului si a accesibilitatii: Permiteti utilizatorilor sa ajusteze setarile:
dimensiunea textului, subtitrarile, sensibilitatea la miscare (pentru a reduce boala
simulatorului) si nivelurile audio (Dennison & D'Zmura, 2020).

Beneficii

Cercetarile arata ca modulele de onboarding:
» Reduc raul de simulator si dezorientarea (Dennison & D'Zmura, 2020).
o Creste increderea si imersiunea (Slater & Sanchez-Vives, 2016).

« Tmbunatitesc performanta sarcinilor in simuldrile VR - in special pentru novici
(Makransky & Lilleholt, 2018).

Integrarea in fluxul scenariului

Modulul de onboarding ar trebui sa fie un pas obligatoriu pentru prima data, dar separat de
logica principala a scenariului. Ar trebui sa se simta ca o "sald de antrenament" sau o "zona de
informare" in care utilizatorii sunt prezentati de un asistent virtual, de o voce din off sau de
indicatii ale interfetei utilizator.

TESTAREA SIMULARILOR VR
o Testarea si feedback-ul utilizatorilor - Ajuta la imbunatatirea simularii (Bautista &
Lin, 2023)
e Minimizarea rdului de miscare - Optimizarea miscarii reduce disconfortul
(Dennison & D'Zmura, 2020)
« TImbunétatirea UX - Controalele intuitive cresc satisfactia (Vince, 2023)
e Ajustarea scenariului - Analiza erorilor conduce la iteratie (Bautista & Lin, 2023)

RECOMANDARI PRIVIND PROIECTAREA PE MAI MULTE PLATFORME

Dezvoltarea multi-platforma in domeniul realitatii virtuale (VR) este esentiala pentru a garanta
ca simularile VR sunt atat incluzive, cat si accesibile, asigurand in acelasi timp scalabilitatea



intr-o varietate de contexte educationale si institutionale. Aceasta sectiune defineste orientari
cuprinzatoare privind practicile optime pentru proiectarea VR pe mai multe platforme.

1. Cadre de dezvoltare compatibile cu platformele
Pentru a spori accesibilitatea si pentru a reduce necesitatea redezvoltarii:

« Utilizati Unity XR Interaction Toolkit sau Unreal Engine impreuna cu OpenXR pentru a
facilita suportul pentru platformele Oculus, HTC Vive, Windows Mixed Reality si
WebXR.

» Abtineti-va de la utilizarea SDK-urilor proprietare, cu exceptia cazului in care obiectivul
este de a viza o anumita platforma.

o Utilizati WebXR pentru a permite accesul pe baza de browser, permitand astfel
implementarea fara conditia prealabila a unui hardware VR high-end.

2. Optimizarea performantei pentru dispozitive de nivel scazut
Consecventa performantei intre diverse dispozitive este imperativa:

* Mentineti dimensiunile texturilor si numarul de poligoane scazute pentru a asigura
redarea fara intreruperi pe castile mobile.

* Implementati tehnicile de eliminare a ocluziilor, de iluminare prin copiere si de nivel
de detaliu (LOD) pentru a diminua solicitarile computationale.

o Simplificati simularile fizice prin reducerea dependentei de dinamica corpurilor rigide
n timp real si de fizica tesaturilor/parului (Vince, 2023).

3. Flexibilitatea de intrare si interactiune
Utilizatorii VR pot interactiona printr-o multitudine de modalitati de intrare:

« Tncorporeazi selectia bazatd pe privire, urmarirea mainii, intrarea prin controler si
comenzile vocale.

« Proiectati zone de interactiune cu hitbox-uri extinse pentru a tine seama de precizia
variabila a urmaririi.

o Asigurati-vda ca toate componentele interactive sunt accesibile prin mai multe
modalitati de intrare pentru a promova accesibilitatea (Slater & Sanchez-Vives, 2016).

4. Arhitectura modulara si scalabila
Faciliteaza adaptabilitatea si capacitatea de intretinere:

o Descompuneti scenariul VR in componente modulare (de exemplu, incarcator de
mediu, manipulator de interactiune, strat de interfata utilizator).



Promovati actualizdrile si scalabilitatea prin sustinerea scripturilor slab cuplate si a
sistemelor de gestionare a scenei.

5. Proiectarea sesiunii si sarcina cognitiva

Sesiunile VR trebuie sa fie concepute tindnd cont de bunastarea utilizatorului si de durata de

atentie:

Structurati modulele in segmente de 3-7 minute cu obiective de invatare bine definite.
Integrarea principiilor teoriei sarcinii cognitive prin limitarea stimulilor simultani
(audio, text, miscare).

Oferiti oportunitati pentru pauze optionale si puncte de control al progresuluiin timpul
scenariilor extinse (Makransky & Lilleholt, 2018).

6. Proiectare incluziva si accesibila

Asigurati-va ca continutul VR este utilizabil de catre un public divers:

Oferiti optiuni de personalizare, inclusiv scalarea textului, reglarea nivelului audio,
comutarea subtitrarilor si teme de contrast al culorilor.

Implementati strategii de atenuare a raului de miscare: utilizarea teleportarii in locul
locomotiei usoare, aplicarea efectelor de vigneta si mentinerea unor linii de orizont
stabile.

Facilitarea indicatiilor audio si a naratiunii pentru utilizatorii cu deficiente de vedere
(Merchant et al., 2014).

BENEFICIILE S| PROVOCARILE PREGATIRII PRIN VR

» Educatie realista si sigura - Realitatea virtuala (VR) permite simularea situatiilor din
viata reald intr-un mediu sigur, ceea ce este deosebit de valoros in domenii precum
medicina, aviatia sau operatiunile industriale. Aceasta permite studentilor si
lucratorilor sa experimenteze scenarii care altfel ar fi periculoase sau dificil de
accesat (Jerald, 2015)

« Imbunitateste retentia si abilitdtile practice - Cercetdrile aratd ci formarea VR
sprijina o mai buna retentie a informatiilor si dezvoltarea abilitatilor practice prin
implicarea interactiva a utilizatorilor (Smith & Duggan, 2020). Utilizatorii nu sunt
doar receptori pasivi ai informatiilor, ci participa activ la simulari, sporind eficienta
Tnvatarii

« Bariere tehnologice si costuri - Una dintre principalele provocari este costul ridicat
al hardware-ului si software-ului necesare. In plus, trebuie luate in considerare
problemele de compatibilitate si problemele tehnice in timpul utilizarii (Radianti et
al., 2020)



e Necesitatea formarii instructorilor - Implementarea eficienta a VR necesita, de

asemenea, formarea instructorilor care vor lucra cu tehnologia. Fara o pregatire

suficienta, potentialul VR ar putea fi utilizat gresit sau chiar ar putea demotiva
utilizatorii (Freina & Ott, 2015)

FLUXUL DE LUCRU PENTRU DEZVOLTAREA VR

Un flux de lucru organizat meticulos este esential pentru dezvoltarea de experiente de

realitate virtuala eficiente, solide din punct de vedere pedagogic si competente din

punct de vedere tehnic. Mai jos este prezentata o disectie cuprinzatoare a fluxului de

dezvoltare a realitatii virtuale, insotita de pasi de urmat pertinenti pentru fiecare faza

distincta.

Faza 1:

Faza 2:

Faza 3:

Faza 4:

Definirea obiectivelor pedagogice

Argumentati rezultatele fundamentale ale finvatarii bazate pe cerinte
curriculare sau de formare.

Specificati atat competentele tehnice (de exemplu, tehnicile de resuscitare),
cat si abilitatile interpersonale (de exemplu, luarea deciziilor in situatii de mare
presiune).

Asigurati alinierea cu cadrele educationale stabilite, cum ar fi taxonomia lui
Bloom (Makransky & Lilleholt, 2018).

Scenariul scenariului
Selectati intre structuri narative liniare si ramificate.

Integrati dialogul autentic, solicitarile de interactiune si rezultatele dependente
de deciziile utilizatorului.

incorporati elemente narative emotionale si contextuale pentru a spori
imersiunea (Murray, 2021).

Proiectarea mediului si a personajelor

Construiti medii tridimensionale precise relevante pentru scenariu (de
exemplu, spital, strada urbana).

Utilizati referinte din lumea reala si schite arhitecturale pentru a spori
realismul.

Dezvoltati o gama variatd de personaje virtuale expresive, echipate cu
dispozitive de animatie pentru a transmite emotii si feedback (Jerald, 2015).

Proiectarea si implementarea interactiunii



Faza 5:

Faza 6:

Faza 7:

Faza 8:

Articularea modalitatilor prin care utilizatorii vor interactiona cu scenariul,
inclusiv manipularea obiectelor, navigarea prin meniu si sistemele de dialog.

Utilizati cadre de cartografiere a intrarilor pentru a generaliza interactiunile pe
diferite dispozitive.

Incorporati feedback-ul imediat al sistemului (vizual, auditiv, haptic) ca réspuns
la actiunile utilizatorului (Choi & Baek, 2022).

Mecanisme de feedback si evaluare

Integrarea sistemelor de feedback formativ si sumativ: Indicatii Tn timp real:
"Presiune insuficienta aplicata. Va rugam sa incercati din nou".

Evaluari post-scenariu: tablouri de bord si calendare de performanta.

Luatiin considerare sistemele de feedback adaptive bazate pe comportamentul
utilizatorului (Johnsen et al., 2016).

Testarea interna de asigurare a calitatii

Implementati cicluri de testare iterative: Efectuati teste alfa pentru a evalua
mecanismele si interactiunile de baza.

Implicati-va in testarea beta pentru a evalua coerenta narativa, parametrii de
performanta si identificarea erorilor.

Utilizati jurnale de depanare, inregistrari de ecran si instrumente analitice in
simulare.

Testarea si evaluarea utilizatorilor

Recrutati participanti reprezentativi pentru populatia tinta (de exemplu,
studenti la nursing).

Adunati atat date calitative, cat si cantitative: Parametrii de utilizabilitate
(usurinta interactiunii, eficienta navigarii) Eficacitatea educationala (retinerea
cunostintelor , Tmbunatatirea competentelor) Nivelurile de implicare
(imersiune emotionala, realism perceput) (Freina & Ott, 2015).

Implementare si imbunatatire continua
Implementarea simularii in cadrul mediului educational desemnat.

Asigurati formarea facilitatorilor cu privire la utilizarea experientei de realitate
virtuala si la interpretarea rezultatelor.
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« Monitorizati analizele de utilizare, colectati feedback continuu si implementati
Tmbunatatiri iterative, dupa caz (Radianti et al., 2020).

Concluzii si recomandari

* VR este un instrument puternic pentru invatare si formare - Realitatea virtuala
reprezinta un instrument revolutionar pentru educatie si formare profesionala.
Capacitatea sa de a simula scenarii realiste sprijind o intelegere mai profunda si o
dobandire mai eficientd a competentelor (Radianti et al., 2020)

o Calitatea scenariilor si interactiunile realiste sunt esentiale - Cheia succesului
formarii prin VR consta in calitatea scenariilor si nivelul de interactivitate. Scenariile
realiste permit utilizatorilor sa se cufunde in mediu si sa raspunda in mod autentic,
sporind efectul de invatare (Smith & Duggan, 2020)

o Testarea si feedback-ul sunt esentiale - Testarea periodica a eficacitatii
programului VR si colectarea feedback-ului utilizatorilor ajuta la imbunatatirea atat
a continutului, cat si a metodelor de livrare (Freina & Ott, 2015). Monitorizarea
progresului permite adaptarea formarii la nevoile individuale

« Viitorul: Inteligenta artificiala (Al) si tehnologiile haptice - Viitorul VR consta in
integrarea cu inteligenta artificiala (Al) si tehnologiile haptice, care permit
personalizarea continutului si feedback fizic - reducand si mai mult diferenta dintre
experienta virtuala si realitate (Jerald, 2015)

ALGORITM PENTRU CREAREA UNUI SCENARIU VR

Prezentare generala a procesului de proiectare a unui scenariu educational VR

» Definirea obiectivelor educationale (de exemplu, tehnici adecvate de control al
sangerarii) - Stabilirea unor obiective clare asigura alinierea experientei VR cu
rezultatele invatarii si dezvoltarea competentelor (Radianti et al., 2020)

« ldentificati publicul tinta (personal medical, profani, studenti) - Cunoasterea
utilizatorilor permite personalizarea nivelului de dificultate si a metodelor de
instruire (Freina & Ott, 2015)

» Proiectati un mediu realist (de exemplu, strada, casa, spital) - Un mediu familiar si
autentic sporeste imersiunea si invatarea contextuala (Jerald, 2015)

o Alegeti o platforma VR - Selectia de hardware si software ar trebui sda iain
considerare accesibilitatea, scalabilitatea si capacitatea tehnica (Smith & Duggan,
2020)

« Definiti mecanismele de interactiune (controlere, comenzi vocale, gesturi) - Designul
interactiunii este esential pentru implicarea utilizatorului si realism (Jerald, 2015)
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o Determinati nivelul de detaliu grafic - Fidelitatea vizuala afecteaza imersiunea
utilizatorului, sarcina cognitiva si rezultatele invatarii (Radianti et al., 2020)
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Fig. 1 Procesul de productie propus al unui scenariu VR
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PROIECTAREA SCENARIULUI

e Instructiuni introductive - Utilizatorul este introdus in scenariu cu ajutorul unui
tutorial care explica sarcinile si modul de utilizare a comenzilor, asigurandu-se ca
se simte confortabil cu mecanica interactiunii (Freina & Ott, 2015)

« Simularea situatiei - Apare un personaj virtual cu o rana care sangereaza. Rana
prezinta animatii realiste pentru a simula o situatie de urgenta, oferind o
experienta imersiva si captivanta (Jerald, 2015)

e Optiuni de interactiune - Utilizatorului i se oferda mai multe optiuni pentru a
raspunde la situatie, cum ar fi aplicarea de presiune pe rana, utilizarea unui bandaj
sau aplicarea unui garou. Aceste alegeri influenteaza rezultatul scenariului si
reflecta abilitatile decizionale (Smith & Duggan, 2020)

e Evaluare - Sistemul evalueaza actiunile utilizatorului, oferind feedback imediat
privind corectitudinea, eficienta si respectarea procedurilor medicale
recomandate (Radianti et al., 2020)

OBIECTIVELE SCENARIULUI

Scenariul trebuie sa defineasca in mod clar motivul pentru care este creat si care sunt
obiectivele sale principale. Aceste obiective ar trebui sa includa si sa defineasca in mod clar
atat competentele soft, cat si cele hard. Competentele soft si hard sunt termeni utilizati pentru
a diferentia intre diferite tipuri de abilitati pe care indivizii le pot avea in viata profesionala.
Fiecare tip de abilitate este o componenta cheie a performantei de succes in diverse domenii.

COMPETENTE SPECIFICE
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Abilitatea este capacitatea de a utiliza cunostintele cuiva in mod eficient si prompt in executie
sau performanta. Competentele specifice sunt abilitati tehnice si expertiza specifice anumitor
sarcini si situatii. Acestea se refera la abilitati tehnice sau practice, spre deosebire de
competentele soft, care se refera la abilitatile interpersonale. Aceste aptitudini sunt esentiale
pentru acordarea de ingrijiri de calitate si sigure pacientilor. Conform American Nurses
Association (2015), competentele tehnice sunt esentiale pentru implementarea eficienta a
interventiilor terapeutice si monitorizarea starii pacientilor.

Competentele specifice sunt masurabile si sunt de obicei dobandite prin educatie formalsa,
formare sau experienta practica. Abilitatile dure sunt necesare pentru sarcini specifice si
trebuie sa fie bine stapanite, in special intr-un mediu in care sunt necesare raspunsuri rapide
si precise. Acestea sunt necesare pentru sarcini specifice intr-o industrie care necesita
expertiza si competente specifice (Lamri & Lubart, 2023).

Competente HARD - de ex.

. Utilizarea garoului, bandajului

. Efectuarea unui masaj cardiac de calitate

. Asigurarea cailor respiratorii

. Asigurarea unei respiratii artificiale eficiente
. Etc.

COMPETENTE SOFT

Abilitatile soft sunt competente sociale si emotionale legate de interactiunea cu ceilalti.
Competentele soft sunt o combinatie dinamica de abilitati cognitive, metacognitive,
interpersonale, intelectuale si practice, precum si de valori etice. Aceste competente nu sunt
la fel de usor de masurat ca si competentele dure si includ adesea trasaturi de personalitate
si modele comportamentale care influenteaza modul in care indivizii comunica si coopereaza
cu ceilalti. Ele stau la baza gandirii critice. Ele pot fi invatate prin formare adecvata si
sistematica (Widad & Abdellah, 2022).

Baza abilitatilor non-tehnice in medicina acuta si situatiile de criza consta in patru domenii,
care sunt conectate de principalul lucru - comunicarea. Aceste domenii includ munca in
echipa, conducerea echipei in sine, constientizarea situatiei, luarea deciziilor si distribuirea
sarcinilor intre ceilalti membri ai echipei (Pefan & Kubalova, 2017).

Una dintre principalele abilitati non-tehnice in cadrul muncii in echipa este comunicarea.
Comunicarea Tn cadrul echipei trebuie sa fie intotdeauna calma, asertiva, iar membrii echipei
trebuie sa se sprijine reciproc. Comunicarea trebuie sa fie clara, distincta, cu scopul de a
inchide bucla de comunicare (Pefan & Kubalovd, 2017). De exemplu: O instructiune specifica
trebuie sa fie formulata clar: "Peter, administreaza 1 mg de adrenalina i.v.", nu "Cineva sa
administreze adrenalina...". Membrul echipei trebuie apoi sa confirme primirea informatiei:
"Am inteles, administrez 1 mg de adrenalindi.v.", iar apoi sa informeze cu privire la indeplinire:
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"1 mg de adrenalind i.v. administrata". Acesta este un exemplu de bucld de comunicare
perfect inchisa.

Constientizarea situatiei se refera in primul rand la colectarea de informatii, intelegerea
acestora si, pe baza lor, prezicerea evolutiei situatiei. Mentinerea constientizarii situatiei este
esentiala pentru a ne indrepta spre obiectivul corect. Este necesar sa se identifice situatia si
s3 se tind situatia sub control. In plus, pentru a prezice modul in care va evolua situatia, trebuie
sa se analizeze informatiile disponibile si, pe baza acestora, sa se planifice si sa se puna in
aplicare pasii cdtre rezolvarea situatiei (Pefan & Kubalova, 2017). Un exemplu de
constientizare a situatiei este faptul ca seful de echipa ar trebui sa aiba o imagine de ansamblu
asupra numarului de socuri de defibrilare efectuate in timpul resuscitarii si sa fie pregatit sa
emita o instructiune pentru un alt soc la momentul potrivit.

Una dintre celelalte competente non-tehnice este capacitatea de a lua decizii si de a lua
deciziile corecte. Cu toate acestea, luarea deciziilor corecte nu poate fi realizata fara o
constientizare perfecta a situatiei. Prin urmare, aceste doua abilitati merg mana in mana.
Liderul de echipa se poate consulta cu echipa Tn anumite situatii (Pefan & Kubalova, 2017). De
exemplu: Pacientul este foarte agresiv; eu sugerez aceasta procedura. Sunteti de acord?

O alta abilitate non-tehnica este distribuirea sarcinilor. Majoritatea situatiilor de criza necesita
coordonarea mai multor sarcini care trebuie realizate intr-un interval scurt de timp si cu cea
mai mare precizie posibila. Sarcina liderului de echipa este de a supraveghea distribuirea
uniforma a sarcinii intre toti membrii echipei si prioritizarea ndeplinirii sarcinilor. Cu o
planificare si o pregatire corespunzatoare a activitatilor individuale, avem sanse mai mari de
a respecta toate standardele de ingrijire si procedurile recomandate. Este o greseald sa
emitem multe instructiuni deodata. In majoritatea cazurilor, unele dintre instructiunile emise
rapid sunt uitate. Sarcinile ar trebui distribuite in functie de prioritati si catre persoane
specifice (Pefan & Kubalova, 2017).

Competente SOFT - de ex.

. Rezistenta la stres

. Conducerea echipei

. Lucrul in echipa in cadrul simularii - daca VR este multiplayer, este necesara
cooperarea cu alti participanti

. Comunicarea eficienta

. Abilitatea de a inchide circuitul comunicarii

. Procesul de luare a deciziilor

. Alocarea sarcinilor intre membrii echipei

. Evaluarea situatiei si luarea deciziilor - recunoasterea sangerarilor critice si

alegerea modului corect de actiune
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DESCRIEREA SITUATIEI

Descrierea unei situatii Tntr-un scenariu VR este o componenta esentiala care modeleaza
experienta si implicarea utilizatorului in cadrul mediului imersiv. Aceasta stabileste contextul
actiunilor pe care le va intreprinde utilizatorul, ghidandu-I prin naratiune si influentandu-i
raspunsurile emotionale si cognitive. O descriere bine elaborata a situatiei serveste mai multor
scopuri, inclusiv stabilirea unui sentiment de realism, transmiterea urgentei si furnizarea
contextului necesar pentru ca utilizatorul sa navigheze eficient in scenariu.

Descrierea unei situatii intr-un scenariu de realitate virtuald este un element cuprinzator si
multifatetat care include cadrul, introducerea personajelor, contextul, provocarile si tonul
emotional.

Primul pas Tn descrierea unei situatii este stabilirea cadrului. Aceasta include locatia
geografica, perioada de timp si conditiile de mediu. Stabilirea decorului cufunda efectiv
utilizatorii In mediu, permitandu-le sa vizualizeze imprejurimile si sa simta ca sunt cu adevarat
prezenti in cadrul scenariului. O descriere vie si detaliata a acestui mediu poate spori
implicarea emotionala a utilizatorilor, facandu-i mai implicati in desfasurarea evenimentelor.

in continuare, descrierea situatiei ar trebui si prezinte personajele implicate in scenariu.
Aceasta include detalii cheie despre rolurile, trecutul si starile emotionale ale personajelor. De
exemplu, intr-un scenariu de formare medicalad VR, personajul principal ar putea fi un pacient
cu o rana vizibild, care prezinta simptome fizice realiste si manifesta o serie de emotii, de la
panica la durere. Prezenta unor personaje secundare, cum ar fi asistente medicale sau medici,
poate imbogati si mai mult naratiunea, oferind un context privind munca in echipa necesara
n situatii de urgenta.

Furnizarea contextului este esentiala pentru a ajuta utilizatorii sa inteleaga circumstantele
care au condus la scenariu. Aceasta poate include evenimente anterioare, natura problemei
in cauza si potentialele provocari care pot aparea. De exemplu, un scenariu ar putea incepe cu
un scurt rezumat care sa explice ca utilizatorul intra in pielea unui prim raspuns care a ajuns
la locul unui accident de masina. Descrierea ar putea sublinia faptul ca mai multe victime
necesita atentie imediata si ca timpul este esential.

Contextul nu numai ca imbunatateste descrierea, dar pregateste mai bine utilizatorii pentru
deciziile pe care trebuie sa le ia. Un context bine definit asigura faptul ca utilizatorii inteleg
semnificatia actiunilor lor in cadrul naratiunii generale, motivandu-i sa se implice activ si
responsabil.

De exemplu:

in fata utilizatorului se afld un tdndr care séngereazd abundent dintr-o rand adéncd pe
antebrat. Hainele sale sunt pdtate de sdnge, iar respiratia sa este rapidd si neregulatd. El se
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uitd in sus la utilizator cu o expresie speriatd si spune cu o voce scazutd: "Ajutd-md..." Ldngd
el, pe jos, zace sticld spartd, probabil cauza ranilor sale.

Utilizatorul trebuie sa ia o decizie rapidd - s evalueze starea persoanei rdnite, sd opreascd
sdngerarea si sd se asigure cd pacientul este in sigurantd inainte de sosirea ambulantei. intr-
un mediu interactiv, el poate alege diverse instrumente din trusa de prim ajutor, poate
comunica cu pacientul si poate instrui martorii din jur sd cheme ajutoare.

Imediat ce incepe sG administreze primul ajutor, scenariul reactioneazd dinamic - dacd apasd
corect bandajul pe rand, sGngerarea incetineste, dar dacd ezitd sau foloseste o tehnicd gresitd,
pacientul incepe sd prezinte semne de soc, ceea ce complicad situatia.

Scopul acestui scenariu este de a simula un antrenament realist de prim ajutor sub presiune,
in care jucdtorul Tnvatd sd reactioneze corect intr-o situatie de crizd.

DESCRIEREA MEDIULUI

Acesta descrie mediul in care are loc actiunea, inclusiv indicii vizuale si audio care creeaza
atmosfera generald. Contextualizarea scenariului este importanta pentru a-i implica pe
utilizatori si pentru a se asigura ca mediul este relevant pentru obiectiv.

De exemplu:

Utilizatorul se afld pe stradd, I6ngd o persoand ranitd intinsd pe jos. Mediul inconjurdtor este
aglomerat - se pot auzi vocile infundate ale oamenilor, sunetul indepdrtat al sirenelor si
agitatia orasului. Casele din jur sunt avariate de cutremur Trecdtorii curiosi se adund incet in
jur.

UNELTE $I OBIECTE

Scrieti ce instrumente sunt necesare - conform manualului, standardului, adaugati imagini -
de ex.

INTERACTIUNE - CE AR TREBUI SA FACA PARTICIPANTUL?
De exemplu:

Utilizatorul trebuie sd ia o decizie rapidd - sd evalueze starea persoanei rdnite (functiile
fiziologice, starea generald), sd opreascd sdngerarea si sd se asigure cd pacientul este in
sigurantd inainte de sosirea ambulantei. Intr-un mediu interactiv, acesta poate alege diverse
instrumente din trusa de prim ajutor, poate comunica cu pacientul si poate instrui martorii
din jur s cheme ajutoare.

De indatd ce incepe sd acorde primul ajutor, scenariul reactioneazd dinamic - dacd aplicd
corect bandajul pe rand, sGngerarea incetineste, dar dacd ezitd sau foloseste o tehnicd
gresitd, pacientul Tncepe sd prezinte semne de soc, ceea ce complicd situatia.
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Dezvoltare si implementare

Crearea de modele 3D pentru medii si personaje:
Proiectarea si modelarea unor medii 3D realiste adaptate contextului educational

Crearea de modele detaliate de personaje, cu accent pe acuratetea anatomicad si pe
miscdrile realiste

Programarea interactiunilor si a simularilor fizice (de exemplu, sdngerarea
comportamentului pe baza actiunilor incorecte):

Dezvoltarea sistemelor de interactiune care permit utilizatorilor s manipuleze obiecte

si personaje

Implementarea de simuldri fizice, cum ar fi sGngerarea realistd ca rdspuns la proceduri
medicale incorecte
Integrarea inteligentei artificiale pentru un raspuns dinamic la actiunile utilizatorului:

Dezvoltarea inteligentei artificiale care reactioneazd la actiunile utilizatorului in timp

real

Crearea de scenarii dinamice in care erorile sau actiunile corecte influenteazd cursul
simuldrii

Testare si optimizare

Testarea interna de catre dezvoltatori:
Efectuarea de teste continue de functionalitate in cadrul echipei de dezvoltare

Identificarea si remedierea problemelor tehnice inainte de testarea mai ampld a
utilizatorilor

Testarea utilizatorilor cu publicul tinta:

Organizarea de sesiuni de testare cu utilizatori reali din publicul tintd (de exemplu,
studenti la medicind)

colectarea de feedback privind utilizabilitatea, realismul si valoarea educationald
Rafinarea scenariului si a interactiunilor pe baza feedback-ului:

Ajustarea scenariilor si a interactiunilor in functie de feedback-ul testerilor

Iimbundtdtirea controalelor, a calitdtii vizuale si a reactiilor Al pentru a maximiza
eficienta invatdrii

Implementarea si evaluarea eficacitatii

Implementarea in institutiile de Tnvatamant:
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Implementarea simuldrii in scoli, universitdti sau centre de formare

Furnizarea suportului tehnic necesar si formarea personalului
o Colectarea datelor privind ratele de succes ale utilizatorilor:

Monitorizarea si inregistrarea performantelor utilizatorilor in timpul utilizdrii simuldrii

analizarea ratelor de succes si a tiparelor de eroare
« Imbunétatiri interactive bazate pe analiza performantelor:

Identificarea punctelor slabe de invdtare pe baza datelor colectate

Actualizarea scenariilor si a sistemelor Al pentru a sprijini mai bine dobdndirea de
competente

CAT DE DETALIAT AR TREBUI SA FIE SCENARIUL

Scenariul de realitate virtuala ar trebui sa fie elaborat in detaliu pentru a simula o situatie de
urgenta reald cat mai exact posibil. Durata totala a scenariului ar trebui sa varieze intre 3-7
minute pentru fiecare caz. Scenariile mai scurte (1-2 minute) pot fi utilizate pentru exersarea
unor abilitati specifice. Durata ar trebui ajustata in functie de grupul tinta (copii, adulti, cadre
medicale). in acelasi timp, ar trebui s3 acopere cat mai multe detalii, de exemplu, culoarea
pielii - cianoza, culoarea sangerarii, fenomene sonore - dificultati de respiratie.
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EXEMPLE DE ERORI CARE POT FI INTR-UN SCENARIU VIRTUAL

Erori/procedura incorecta in
scenariul virtual

Verificarea respiratiei doar
vizual timp de 3 secunde

Renuntarea la apelul de
urgenta

Plasarea incorecta a mainii in
timpul compresiilor toracice

Rata de compresie incorecta
(de exemplu, 60/min)

Ignorarea sigurantei
salvatorului

Consecinta

Respiratia trebuie verificata
timp de 10 secunde folosind
vederea, auzul si atingerea - n
caz contrar, respiratia
superficiald poate fi omisa

Fara a apela EMS, ajutorul
profesional poate lipsi -
punand in pericol viata
pacientului

Comprimarea in afara
centrului toracic este
ineficienta si poate provoca
leziuni

Compresiile lente sunt
ineficiente - oxigen insuficient
la nivelul creierului

Salvatorul poate fi ranit -
neevaluarea riscului pune in
pericol mai multe vieti

Cum ar trebui sa reactioneze
scenariul VR

Aratati tehnica corecta
(vedere, auz, atingere), redati
cronometrul de 10 secunde,
oferiti indrumare vizuala si
vocala

Scenariul trebuie sa includa
indemnul de a suna la
112/911, sa simuleze apelul si
sa includa intrebari de
urmarire

Aratati anatomia, evidentiati
zona corecta si oferiti
feedback vizual, cum ar fi
"miscati mainile"

Utilizati metronomul sau
muzica la 100-120 bpm,
furnizati un indicator vizual al
tempo-ului

Simularea ar trebui sa forteze
verificarea sigurantei inainte

de apropiere - in caz contrar,

scenariul reincepe
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MODEL DE SCENARIU LINIAR

Obiectivele scenariului:

Descrieti ce obiective trebuie atinse, de exemplu, invdtati utilizatorul cum sd opreascd corect o
sdngerare masiva

Competente dificile:

Descrieti ce abilitati dificile ar trebui sa Tnvete o persoana prin intermediul unei situatii VR

Competente soft:

Descrieti ce abilitati soft ar trebui sa invete o persoana prin intermediul unei situatii VR

Descrierea situatiei:

Descrieti situatia Tn detaliu astfel incat proiectantul sa o poata realiza, abordati-o ca si cum ati
descrie o poveste cuiva.

Descrieti Tn detaliu pasii pe care 1i va urma utilizatorul pentru a atinge obiectivul

Descrierea mediului:

Descrieti mediul in care are loc povestea, de exemplu, o strada, o padure, o casa darapanata,
cum arata, ce se intampla acolo

Interactiune - ce ar trebui sa faca participantul

Descrieti ce pasi trebuie sa faca participantul si cand se termina situatia
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Instrumente si obiecte:

Scrieti toate instrumentele pe care utilizatorul le are la dispozitie in situatia VR si adaugati o
imagine, astfel incat proiectantul sa stie ce trebuie sa pregateasca, de exemplu, bandaj, garou,
defibrilator, seringa. Inspirati-va din standarde sau din surse profesionale

Ce greseli pot fi intampinate? Care va fi impactul lor?

Eroare Consecinta
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EXEMPLU DE SCENARIU LINIAR

. SCENARIU LINIAR PENTRU SIMULAREA VR A PRIMULUI AJUTOR IN CAZ DE SANGERARE
 ABUNDENTA

ntr-un scenariu liniar, utilizatorul parcurge etape prestabilite fird posibilitatea de a ramifica
intriga. Aceasta Tnseamna ca utilizatorul trebuie sa urmeze pasi precis definiti care sa conduca
la oprirea cu succes a sangerarii

OBIECTIVELE SCENARIULUI
Abilitati HARD
o Utilizarea unui garou, a unui bandaj
Abilitati SOFT
e Rezistenta la stres

» Evaluarea situatiei si luarea de decizii - recunoasterea sangerarii critice si alegerea
modului corect de actiune

e Lucrul in echipa in cadrul simularii - daca VR este multiplayer, este necesara
cooperarea cu alti participanti

DESCRIEREA SITUATIEI:

in fata utilizatorului se afld un tanar care sangereaza abundent dintr-o ran3 adanci pe
antebrat. Sangele rosu aprins tasneste din rana.

Hainele sale sunt patate cu sange, iar respiratia sa este rapida si neregulata. Se uita la utilizator
Cu O expresie speriata si spune cu voce scazuta: "Ajuta-ma..." Langa el, pe jos, zace sticla
spartd, probabil cauza ranilor sale. Utilizatorul trebuie sa ia o decizie rapida - sa evalueze
starea persoanei ranite, sa opreasca sangerarea si sa se asigure ca pacientul este in siguranta
Tnainte de sosirea ambulantei. Intr-un mediu interactiv, el poate alege diverse instrumente din
trusa de prim ajutor, poate comunica cu pacientul si poate instrui martorii din jur sa cheme
ajutoare. Imediat ce Tncepe sa administreze primul ajutor, scenariul reactioneaza dinamic -
daca apasa corect bandajul pe rana, sangerarea incetineste, dar daca ezita sau foloseste o
tehnica gresita, pacientul incepe sa prezinte semne de soc, ceea ce complica situatia. Scopul
acestui scenariu este de a simula un antrenament realist de prim ajutor sub presiune, in care
jucatorul invata sa reactioneze corect intr-o situatie de criza.
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DESCRIEREA MEDIULUI

Utilizatorul se afla pe strada, langa o persoana ranita intinsa pe jos. Mediul inconjurdtor este
aglomerat - se aud vocile ihabusite ale oamenilor, sunetul indepartat al sirenelor si agitatia
orasului. Casele din jur sunt avariate de cutremur. Trecatorii curiosi se aduna incet in jur

 UNELTE $I OBIECTE
Lista uneltelor si obiectelor .......

Fig. 2 Ajutoare pentru oprirea sangerarii
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INTERACTIUNE - CE AR TREBUI SA FACA PARTICIPANTUL?

éABORDAREA PACIENTULUI SI REACTIA INITIALA

» Instructiuni pe ecran: "Vedeti o persoana ranita care sangereaza abundent. Apropie-
te de ea si afla-i starea

« Interactiune: Utilizatorul se apropie si primeste stimuli vizuali si auditivi (sangerare,
respiratia gafaita a pacientului)

 ALEGEREA (ACTIUNE CORECTA SI GRESITA):

» Apropierea de pacient si aflarea starii sale" (daca pacientul raspunde, scenariul
continua)

» Ignorati pacientul si cautati o alta solutie" (avertizare ca pacientul trebuie abordat
mai ntai)

PROTECTIA UTILIZATORULUI - PUNEREA MANUSILOR

Utilizatorul ia manusi si si le pune (le alege din instrumentele disponibile prin pictograma
instrument?)

IDENTIFICAREA SURSEI DE SANGERARE SI PRESIUNEA DIRECTA
« Utilizatorul face clic sau apuca un tifon steril si il aplica pe rana

« Daca presiunea este prea slaba (pot face acest lucru cu butonul joystick-ului?? -
aceasta poate fi o intrebare de IT), apare un avertisment ("Apasati mai tare!")

o Daca utilizatorul nu intervine la timp, va incepe sa apara un avertisment privind socul
pacientului

Rana continua sa sangereze

éAPLICAREA BANDAJULUI DE PRESIUNE
Utilizatorul selecteaza ajutoarele potrivite pentru bandajul compresiv

Rana continua sa sangereze

UTILIZAREA UNUI GAROU (DACA SANGERAREA ESTE MASIVA)
« Utilizatorul ia garoul, il pune peste rana si il strange

o Dacail strange corect, sistemul va afisa confirmarea
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o Daca il desfasoara prea slab, va apdrea un avertisment si o optiune de reparare

éAPELAREA AMBULANTEI S| MONITORIZAREA PACIENTULUI

» Utilizatorul apasa un buton pe telefonul VR sau i cere unui personaj virtual sa cheme
ajutoare

« Apoi monitorizeaza pacientul, vorbeste cu el si li verifica starea (respiratia, reactia la
stimuli)

PREVENIREA SOCURILOR

» Utilizatorul ia termofolia si acopera pacientul.

FINALIZAREA SCENARIULUI - SOSIREA SALVATORILOR

« Dupa ce toate etapele au fost efectuate corect, apare o animatie cu sosirea
ambulantei si a paramedicilor care preiau pacientul

« Lafinal, este afisata evaluarea performantei utilizatorului - de exemplu, scoruri
pentru executia corecta si rapida, selectarea eficienta a ajutoarelor si evaluarea
intregului caz
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REZUMAT S1 CONCLUZIE

Realitatea virtuala este o tehnologie care permite utilizatorilor sa intre si sa interactioneze cu
un mediu simulat folosind dispozitive precum casti de realitate virtuald, controlere sau
instrumente haptice. Caracteristicile cheie ale realitatii virtuale includ interactivitatea,
experientele imersive, simularea situatiilor din lumea reala si stimularea senzoriala. Una dintre
cele mai importante aplicatii ale realitatii virtuale este educatia si formarea, unde ofera un
mediu de Tnvatare sigur, repetabil si realist.

Realitatea virtuald le permite cursantilor sa dobandeasca atat competente dure, cat si
transversale, cu feedback imediat si un nivel ridicat de implicare. Pentru a crea cu succes un
scenariu de realitate virtuala, este esential sa se defineasca obiectivele educationale, sa se
identifice publicul tintd, sa se conceapa mediul, sa se aleaga o platforma, sa se determine
metodele de interactiune si sa se dezvolte o descriere realista a situatiei, inclusiv personajele
si contextul.

Un scenariu bine conceput ar trebui sa includa instructiuni initiale, momente de luare a
deciziilor, elemente realiste si evaluarea performantei utilizatorului. Un scenariu bun sporeste
implicarea utilizatorului si eficienta invatarii. realitatea virtualda este un instrument puternic
pentru educatie si formare, combinand interactivitatea, realismul si siguranta.

Succesul aplicatiilor de realitate virtuald depinde de calitatea scenariului si de realismul
interactiunilor. Testarea, feedback-ul utilizatorilor si Tmbunatatirea continua sunt esentiale.
Viitorul realitatii virtuale consta in integrarea cu inteligenta artificiala si tehnologiile haptice
avansate, deschizand noi posibilitati in invatare si dezvoltare profesionala.
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