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Abstract: Augmented reality (AR) is a technology that allows users to see the real
physical world in an enhanced way by adding virtual elements. These elements
can be displayed on screens of mobile devices such as smartphones and tablets.
This communication focuses on presenting the concept of augmented reality and
how it can be used in libraries to improve services. They are proposed for the use of
augmented reality tools, identifying the benefits and limitations of using augmented
reality in libraries.
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Obiectivele specifice ale lucrarii sunt:

o Prezentarea conceptului de realitate augmentata si a modului in care
aceasta poate fi utilizatd in biblioteci pentru imbunétitirea serviciilor;

o Identificarea beneficiilor si limitérilor utilizérii realitatii augmentate in
biblioteci;

e Analiza aplicatiilor concrete de realitate augmentata din biblioteci,
inclusiv exemple de aplicatii care pot fi utilizate in BS a USARB.

e Recomandari pentru utilizarea unor instrumente de realitate augmentata
in biblioteci.
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Aparitia noilor tehnologii au devenit o parte vitala a lumii noastre moderne,
deoarece inovatiile si inventiile lor constante ne permit sd avansim si sd ne
dezvoltim in moduri neasteptate. Aceste tehnologii se refera la o varietate de
domenii, printre care se numéra tehnologia informatiei, tehnologia comunicatiilor,
inteligenta artificiald, realitatea virtuala si realitatea augmentata.

Tehnologia informatiei se refera la procesarea, stocarea si transferul infor-
matiilor prin intermediul calculatoarelor si a retelelor de comunicatii. Inteligenta
artificiald se referd la crearea de masini inteligente care pot invata, rezolva probleme
si lua decizii pe baza datelor si a algoritmilor. Realitatea virtuald si realitatea
augmentatd se referd la tehnologiile care ne permit sa experimentam lumi virtuale
si sd adaugdm elemente digitale la lumea noastra reald. Acestea includ ochelarii RV,
care ne permit sd explordm medii virtuale si sa interactiondm cu obiecte digitale, si
aplicatiile RA, care admit sa adaugam elemente digitale la lumea noastra reald prin
intermediul dispozitivelor mobile.

Realitatea virtuald, augmentatd a fost denumite ,,al patrulea val” de inovatie
si schimbare tehnologicd in lumea computerelor. Primele trei, si anume PC-
urile, Internetul si telefoanele mobile, au cunoscut schimbari in modul in care
interactiondm si comunicam, cu efecte fundamentale si care ne schimb4 viata.

Structura ,Realitatea Augmentatd” a fost folositd pentru prima datd in
1992 de compania Boeing pentru proiectarea pértilor avioanelor ce urmau a fi
asamblate, astfel incét inginerii sa aiba o imagine de ansamblu asupra activitatilor
viitoare. De atunci, realitatea modificatd a evoluat foarte mult, ajungandu-se sa se
foloseasca si in bibliotecile din lume pentru diverse activitéti.

In ultimii ani, tehnologia Augmented Reality (AR) a castigat rapid
popularitate si si-a gésit drum in diverse industrii, inclusiv in educatie si cul-
turd. Realitatea augmentatd din biblioteci are potentialul de a revolutiona modul
in care functioneaza bibliotecile, oferind utilizatorilor modalitati noi si inovatoare
de a se implica in colectiile si resursele disponibile.

Realitatea augmentatd este o tehnologie care permite utilizatorilor sa vi-
zualizeze obiecte de continut in 3D intr-un mediu real prin intermediul unui
dispozitiv compatibil, cum ar fi un smartphone sau o tabletd. Modul realist in care
tehnologia reda respectivul continut, dd impresia utilizatorilor ca obiectele s-ar afla
intr-adevar in fata lor. Obiectele amplasate in mediul inconjurator al utilizatorului
sunt vizibile doar prin intermediul ecranului dispozitivului mobil.

In zilele noastre, tehnologia a devenit o componenti esentiala a vietii, iar
modul in care utilizatorii interactioneaza cu diverse servicii se schimbd datorita
Realitdtii Augmentate (RA). Aceasta tehnologie devine tot mai importantd,
odata cu cresterea popularitatii dispozitivelor portabile. Aplicatiile cu realitatea
augmentata sunt foarte utile pentru a obtine informatii in mod eficient si
instantaneu despre obiectele din lumea reald, pe care le observam si chiar avem
posibilitatea sd impértdsim aceste informatii cu prietenii.

RA imbind lumea reala cu cea virtuald prin suprapunerea de elemente
virtuale si realitatea fizica, crednd astfel o experientd de utilizare imbunatatita
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si inovativa. Realitatea augmentatd constd, practic, in suprapunerea imaginilor
generate de computer asupra lumii reale, crednd o viziune compusa care imbo-
gdteste perceptia noastra asupra realitatii.

RA poate fi utilizatd intr-o varietate de domenii, inclusiv si biblioteci. In
general, RA poate imbundtati experienta utilizatorului prin cresterea informatiilor
disponibile si prin adaugarea de elemente interactive in mediul lor fizic.

Cea mai larg acceptata definitie ar fi fost propusd de Ronald Azuma, in
1997. Informaticianul american, recunoscut pe scard larga pentru contributia
sa in domeniul realitatii augmentate (AR), defineste RA ca ,sisteme” care au
urmatoarele trei caracteristici:

e combina realul cu virtualul;
e interactiv in timp real;
e inregistrat in 3D.

Anul 1968 marcheaza inceputul realitatii augmentate, Ivan Sutherland,
informatician si profesor de la Harvard creand primul aparat. In anul 1990, a
fost inventat termenul de ,, Augmented Reality” de Tom Caudell, cercetator din
compania Boeing. Unul dintre primele sisteme AR complet functionale a fost
creat de Louis Rosenberg in anul 1992. Scenaristul Julie Martin a adus tehnologia
AR in industria media si divertisment cu productia de teatru ,Dancing in
Cyberspace”(1994). Deja, in anul 2000, apare programul software de realitate
augmentatd ARToolKit, creat de Hirokazu Kato, un om de stiintd japonez. In
2009, apare primul ghid de AR, realizat de Wikitude, care este compatibil cu toate
dispozitivele android si Ikea. Prima sa aplicatie de AR ,,IKEA Place” a adus o mare
noutate in industria de retail.

Biblioteca, in viitor, va fi locul in care oamenii, si nu documentele, vor fi in
centrul atentiei.

Comunicarea prezenta isi propune s elucideze conceptul de realitate aug-
mentata si modul in care aceasta poate fi utilizata in biblioteci pentru a imbunatati
furnizarea de servicii.

Caracteristicile principale ale realitdtii augmentate includ:

¢ Integrarea informatiilor digitale in lumea fizica: prin realitatea aug-
mentata se poate combina lumea digitala cu cea fizica, astfel incéat uti-
lizatorul sa poata vedea elemente digitale (imagini, sunete, video) inte-
grate in contextul real;

¢ Interactiune in timp real: utilizatorul poate interactiona cu elementele
digitale afisate in timp real cu o dimensiune suplimentara de interactiune;

e Localizare si urmarire: realitatea augmentata utilizeaza tehnologii
precum GPS si senzori de miscare pentru a informa utilizatorul despre
localizarea lor si a adapta informatiile digitale in functie de pozitia lor;

e Experientd imersiva: utilizatorul poate avea o experientd imersiva,
deoarece elementele digitale se integreaza in mediul fizic, ceea ce creeaza
senzatia de realitate.

e Personalizare: realitatea augmentata poate fi personalizatd pentru a se
potrivi nevoilor si preferintelor utilizatorilor, oferind astfel o experienta
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unica pentru fiecare utilizator.

Ce dispozitive sunt necesare pentru a utiliza realitatea augmentata?

Pentru a utiliza realitatea augmentatd, sunt necesare dispositive precum
smartphone-uri, tablete cu camera integratd sau ochelari speciali de AR. Aceste
dispozitive trebuie sd fie echipate cu software specifice pentru a putea reda
continutul AR.

Primul aparat de AR a fost creat la sfarsitul anilor 60. S-a numit ,,Sabia lui
Damocles’, autorul ei este Ivan Sutherland de la Universitatea Harvard. Sabia lui
Damocles, practic, suprapunea o retea geometrica peste camera utilizatorului. Era
foarte mare si nepracticd insd a demonstrat faptul ca realitatea augmentata este
posibila. AR a inceput sd apara, cu adevdrat, in viata utilizatorilor odata cu puterea
de procesare necesard pentru rularea pe telefoanele mobile. Prima aplicatie a fost
cea de scanare a codurilor de tip QR. In prezent sunt deja cunoscute un sir de editii
de carti implementate cu Realitate Augmentatd, printre ele — carti de referintd,
carti didactice...

Diferenta dintre realitatea augmentatd (AR) si alte tehnologii similare,
precum realitatea virtuald (VR), este ca AR imbogiteste realitatea noastrd, spre
deosebire de VR care ne transporta intr-un mediu complet nou. Aceastd capacitate
de aaugmenta lumea reala deschide posibilitati vaste pentru inovatie si creativitate
in aproape orice domeniu.

Realitatea augmentatd a fost inventatd pentru a oferi o experienta de
interactiune mai naturald si intuitivd intre utilizator si lumea digitald. Ea poate
aduce o noud dimensiune vizitelor la biblioteca sau prezentarea unor expozitii,
transformand experienta de invétare intr-una captivantd si interactiva. Prin
intermediul acestei tehnologii, se pot adauga informatii suplimentare sau se pot
crea experiente virtuale care permit vizitatorilor sa interactioneze cu obiectele
prezentate in moduri noi si interesante.

Bucharest City App este o aplicatie mobild dezvoltatd de Primaria Municipiului
Bucuresti, Romania, care utilizeazd tehnologia de realitate augmentatd pentru a
oferi informatii utile despre obiective turistice si culturale din oras. Utilizatorii pot
accesa informatii despre istoria, arhitectura si evenimentele legate de locurile pe
care le viziteazd prin intermediul camerei telefonului mobil.

O alta aplicatie de realitate augmentatd, numitd ,,Paris Then and Now”, a
fost implementatd in Paris, Franta. Turistii pot descarca aceasta aplicatie pentru a
vedea imagini istorice suprapuse elementelor fizice din jur. Utilizatorii pot cdlatori
in timp si pot vizualiza peste 2000 de locuri de interes asa cum ardtau acum 100
de ani.

Avand in vedere faptul cd biblioteconomia este consideratd una dintre cele
mai vechi profesii, este cert ca bibliotecarii au trecut prin mai multe schimbari,
fiind cunoscuti pentru inventivitatea lor §i adaptabilitatea. Cand Internetul a
devenit disponibil publicului larg, desi multi au crezut cé bibliotecile vor disparea
in cele din urma, bibliotecarii au putut invita cum sd o incorporeze in serviciile pe
care le oferd si transforma situatia in avantajul lor.

In aceasti epocd, in care un numar mare de tehnologii emergente sunt
introduse in lumea bibliotecilor, este foarte important pentru bibliotecari sa invete
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cum sa foloseascd aceste instrumente in mod eficient si sa foloseascd aceasta
oportunitate pentru a continua si-si imbunétateasca serviciile.

Utilizarea realitdtii augmentate in biblioteci poate avea multiple scopuri.
Aceasta poate ajuta utilizatorii sd gdseascd, sd proceseze si sd retind mai usor
informatiile. In plus, utilizarea realitatii augmentate poate face procesul de invétare
mai atractiv si mai placut.

Avantajele utilizdrii realitatii augmentate:

e Imbogitirea experientei de invitare:AR transforma modul traditional

de educatie,

e oferind o metoda vizuala si interactiva de asimilare a informatiilor.

e Revitalizarea sectorului retail: Companiile pot utiliza AR pentru a
oferi clientilor o experienta de cumparaturi personalizata si interactiva.

e Imbunititirea eficientei in domeniul medical: Medicii pot beneficia
de simuldri AR pentru a planifica si practica interventii chirurgicale.

e Promovarea turismului: Aplicatiile AR pot imbunatati experientele
turistilor prin furnizare de informatii contextuale si vizualizari
augmentate ale obiectivelor turistice.

e Extinderea unei astfel de tehnologii escaladeaza treptat si in
domeniul Biblioteconomie si Stiinta Informarii.

De-alungul secolelor, bibliotecile au evoluat si au suferit o revolutie odatd cu
aparitia internetului, devenind o punte intre taramul fizic si cel digital. Realitatea
augmentata (AR) mareste aceastd conexiune prin suprapunerea informatiilor
digitale cu lumea fizica.

Realitatea augmentatd poate oferi o serie de beneficii pentru educatie si
biblioteci:

o Materialele pentru studii pot fi mai accesibile si portabile;

e Nu este necesara achizitionarea de echipament special, deoarece
majoritatea utilizatorilor de astdzi detin un smartphone si pot utiliza
tehnologia AR foarte rapid.

Cu toate acestea, extinderea unei astfel de tehnologii escaladeaza treptat si in

domeniul Biblioteconomie si Stiinta Informarii.

In mod evident, bibliotecile se acomodeazi acestor provociri prin adaptarea
schimbarilor tehnologice, cum ar fi podcasturi si tutoriale online.

Cum poate fi utilizat RA in biblioteci?

Tehnologia AR poate imbunatati bibliotecile prin furnizarea de afisaje
interactive care va oferi informatii suplimentare si continut multimedia legat
de colectiile bibliotecii. De exemplu, un afisaj AR intr-o expozitie despre istoria
unui oras poate permite utilizatorilor sd vizualizeze reconstructii virtuale ale
clddirilor istorice. RA poate facilita, de asemenea, accesul la continut multimedia
suplimentar legat de anumite cérti electronice sau articole. In plus, AR poate oferi
tururi interactive ale bibliotecilor, harti virtuale care prezinta locatiile diferitelor
colectii si resurse, chestionare si chiar poate actiona ca asistent virtual sau chatbot,
permitand utilizatorilor sa puna intrebari si sa primeasca raspunsuri in timp real.

Aplicatiile de RA pot fi utilizate pentru a ajuta utilizatorii sa gdseascd mai
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usor serviciile bibliotecii si pentru a primi informatii suplimentare despre acestea.
De exemplu, o aplicatie de RA poate fi folosita pentru a ghida studentii spre salile
de lectura sau salile de imprumut, ceea ce poate economisi timp si poate reduce
confuzia. Aceasta poate fi, de asemenea, deosebit de utila pentru persoanele cu
dizabilitati sau pentru cei care nu sunt familiarizati cu spatiul bibliotecilor.

Unde si cum a fost folosit RA in biblioteci?

Diverse biblioteci au adoptat AR pentru a crea experiente captivante si
interactive pentru vizitatorii lor. De exemplu:

 Bibliotecile de la Universitatea din Maryland, SUA au folosit AR pentru
a crea exporzitii si afisaje interactive care ofera informatii suplimentare si
continut multimedia legat de colectiile bibliotecii.

 Bibliotecile de la Universitatea din California, San Diego, SUA au folosit
AR pentru a crea tururi interactive ale bibliotecii pentru studenti, care le
permit utilizatorilor sa exploreze colectiile si resursele bibliotecii intr-un
mediu complet captivant.

o Biblioteca Nationald de Medicind din Bethesda SUA a folosit AR pentru
a crea exponate interactive si afisaje care ofera informatii suplimentare
si continut multimedia legat de colectiile bibliotecii, cum ar fi expozitia
»Doorway to the Past” pentru a oferi informatii suplimentare despre
artefacte medicale istorice.

o Biblioteca Nationald din Seul, Coreea de Sud, a folosit RA pentru a
crea expozitii si afisaje interactive care oferd informatii suplimentare si
continut multimedia legat de colectiile si expozitiile bibliotecii, cum ar fi
expozitia ,,Istoria medicinei coreene”

o Biblioteca Nationald din Stockholm, Suedia a folosit AR pentru a crea
expozitii si afisaje interactive care furnizeazd informatii suplimentare
si continut multimedia legat de colectiile si expozitiile bibliotecii, cum
ar fi expozitia ,,Ireasures of the National Library”, care oferd mai multe
informatii despre articole rare si unice ale bibliotecii.

Sugestii de utilizare a AR in cadrul unei biblioteci universitare:

Utilizarea realitatii augmentate (AR), in cadrul unei biblioteci, poate aduce o
serie de beneficii, imbunatatind experienta utilizatorilor si oferind noi modalitati de
interactiune cu informatiile. Iatd cateva sugestii de utilizare a realitatii augmentate
intr-o biblioteca:

e Marcatori amplasati in diverse zone din biblioteca pentru a afisa informatii
suplimentare despre zona respectivd. De exemplu, un astfel de marcator
situat langa statiile de internet poate afisa pe dispozitivul mobil regulile
de utilizare;

o Carti interactive cu posibilitatea de a scana paginile unei cérti pentru a
vedea, videoclipuri relevante sau informatii suplimentare;

o Cailatorii in timp virtual - posibilitatea de a experimenta istoria sau
cultura locald printr-o caldtorie in timp virtual. Aceasta poate include
reprezentdri 3D ale cladirilor istorice.

o Expozitii virtuale - organizarea expozitiilor virtuale in biblioteca, unde
utilizatorii pot vizualiza obiecte 3D sau informatii suplimentare despre
expozitie, printr-un dispozitiv. AR. Aceasta poate adauga un nivel
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suplimentar de profunzime si interactivitate.

Implementarea acestor idei poate contribui la modernizarea si imbogitirea
experientei utilizatorilor in cadrul bibliotecii, transformand-o intr-un mediu
interactiv si captivant.

AR din biblioteci are potentialul de a revolutiona modul in care functioneaza
bibliotecile, oferind utilizatorilor modalitati noi si inovatoare de a se implica
cu colectiile si resursele disponibile. Un exemplu concret de aplicare a AR, care
poate fi implementat in Biblioteca Stiintifici a USARB, ar fi posibilitatea utilizarii
unei aplicatii mobile de realitate augmentata, unde utilizatorii, vizitatorii de la
distanta pot explora spatiile Bibliotecii si imprejurimile ei intr-un mod interactiv
si informativ. Aceastd aplicatie ar oferi utilizatorilor posibilitatea de a vedea cum
arata Biblioteca in trecut, de a afla informatii despre istoria ei si de a explora
spatiile mai putin cunoscute ale Bibliotecii, cum ar fi Colectia de Carte Rar4,
diverse colectii, etc.

Tururile ghidate, prin spatiile BS a USARB, cu ajutorul realitdtii augmentate,
ar putea oferi multiple avantaje in ceea ce priveste accesarea acestora de la distanta.
Utilizatorii ar putea beneficia de o experienta mai interactiva prin intermediul
dispozitivelor mobile. RA permitandu-le sd interactioneze cu mediul inconjurétor
intr-un mod mai profund si mai personalizat, prin furnizarea de informatii si
continut suplimentar.

A-books sau cartile cu realitate augmentatd sunt o inovatie care ar putea
revolutiona modul in care citim. Am auzit cu totii de cértile electronice, dar
realitatea augmentata ar putea sd ne ofere in curand o experientd de lectura cu totul
noud, combinand cartile fizice si electronice: ,,cartile augmentate” sau ,,a-books”.

Componentele cdrtilor de realitate augmentatd includ: elemente vizuale,
caracteristici audio, continut asemdnator, interactivitate. Folosind anumite apli-
catii, cartile cu realitate augmentatd suprapun continutul digital pe paginile fizice,
permitand cititorilor sd acceseze informatii suplimentare, animatii sau elemente
interactive in timp real. Acest lucru imbunatéteste experienta generala de lecturs,
facand-o mai captivanta si mai dinamica.

Exista tendinta de a confunda Augmented Reality cu Virtual Reality, care,
este generatd exclusiv de cétre un calculator, pe cind realitatea augmentata
utilizeazd elemente din lumea reala imbinate cu date generate de calculator.

Realitatea augmentatd schimbd modul in care vedem ceea ce ne inconjoara
sau mai bine spus modul in care cei care o utilizeaza interactioneaza cu lumea
inconjurétoare. Cu ajutorul realitatii augmentate, in timp ce va plimbati pe strada,
utilizdnd telefonul mobil sau, de ce nu, o pereche de ochelari speciali, puteti afla
ce reprezintd statuia pe care o aveti in fatd sau ce evenimente au loc azi la biblioteca
din apropiere.

Cele doud ingrediente, care fac posibila realitatea augmentatd sunt o camera
video ce permite transferul informatiilor reale intr-un mediu de procesare, si o
aplicatie, care pe baza unor algoritmi combina informatii virtuale i imaginile
reale, generdnd imaginile suprapuse pe un ecran. Un rol important in aceasta
ecuatie il are si sistemul GPS, care usureazd aceastd sarcind a softului de realitate
augmentata, localizand elementul din vizorul camerei video.

In prezent existd mai multe aplicatii care se bazeazi pe aceasta tehnologie.
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latd cateva instrumente care vd permit sa utilizati tehnologia AR in bibliotecd
absolut gratuit:

Aplicatia Google Translate permite utilizatorilor, prin intermediul
smartphone-ului, sa traducd o informatie instantaneu in 30 de limbi.

Google Lens reprezintd evolutia conceptului dezvoltat cu Google Goggles.
Este un instrument cu ajutorul cdruia putem identifica un text, imagini si obiecte
din lumea reald folosind puterea de calcul in cloud a puternicului motor Google.

WallaMe este o aplicatie de realitate augmentata care ne permite sd lasam
mesaje in anumite zone geolocalizate. Ideea este sa facem un mic desen sau
sa scriem ceva, de exemplu, la coltul unei strazi, la statia de autobuz etc. Cand
altcineva trece pe langa aceasta imagine, intelege ca exista un mesaj ascuns si il
poate vedea in realitate augmentata.

Google Goggles a fost printre primele aplicatii cu realitate augmentata.
Avem posibilitatea sa le folosim pentru a scana diferite obiecte de arta, locatii sau
obiecte de consum, iar google va incerca sé le identifice. Aplicatia poate face si
traduceri din alte limbi.

Google Arts & Culture este o platforma online ce pune la dispozitia
vizitatorilor imagini si videoclipuri de inalta rezolutie cu opere de arta si artefacte
culturale de la organizatii culturale partenere din intreaga lume. Vom avea
posibilitatea de a vizta Musée d’Orsay si Turnul Eiffel din Paris...

Unimersiv este cea mai mare platforma pentru experiente educationale VR.
Descarcand aplicatia, utilizatorii au acces la mai multe experiente care permit, de
exemplu, elevilor sd invete istoria, anatomia umana...

ImmerseMe™ ofera utilizatorilor posibilitatea de a invata una din cele 9 limbi
straine: germana, spaniola, franceza, engleza, japoneza, chineza, italiana, greaca si
indoneziana, oferind, in timpul cursurilor, posibilitatea de a experimenta situatii
uzuale in tara a cdrei limba o invata.

Beneficiile Realitdtii Augmentate in biblioteci
Economisind spatiu si timp, bibliotecile isi pot imbunatéti eficienta, pot reduce
costurile si oferd utilizatorilor o modalitate mai convenabild si mai eficientd de a
accesa informatii si resurse. Pe masura ce tehnologia AR avanseazd, ne asteptdm la
mai multe beneficii pentru utilizatori si biblioteci.

Utilizarea realitétii augmentate in bibliotecd poate aduce o noud dimensiune
acesteia prin addugarea de continut realitatii existente.

Beneficiile Realitatii Augmentate in biblioteci

e Cu tehnologia AR, utilizatorii pot accesa informatii si documente (carti,
articole, videoclipuri...) in timp real, economisind efort.

e Unul dintre avantajele cheie ale incorporarii tehnologiei AR in biblioteci
este capacitatea sa de a extinde aria bibliotecilor dincolo de zidurile ei
fizice. Cu colectii si resurse virtuale, utilizatorii pot accesa informatii si
documente, oriunde s-ar afla i in orice moment.

e Tehnologia AR are potentialul de a oferi utilizatorilor cu dizabilitati o
experienta mai accesibila si mai incluziva, permitandu-le sa interactioneze
cu cartile si resursele intr-un mod care se potriveste nevoilor lor.
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Totusi, existd si dezavantaje, precum dependenta de dispozitivele tehnolo-
gice si posibilele probleme de confidentialitate generate de colectarea datelor utili-
zatorilor.

Privind spre viitor, realitatea augmentatd (AR) se prefigureazd a fi un
domeniu in plind expansiune cu capacitatea sa de a oferi experiente imersive,
imbunatatind invatarea si formarea profesionald. Pe masura ce tehnologia avan-
seazd, se anticipeazd ca AR va deveni tot mai integrata
in viata cotidiana, transformand modul in care interactiondm cu lumea digitala.

Realitatea augmentata este ca o oglinda care ne aratd ce ar putea fi, dar
depinde de noi sa decidem cum o folosim pentru a contura viitorul nostru.

»Prin realitatea augmentatd, putem crea si explora lumi noi si imersive,
dar e necesar sd ne asiguram ca nu pierdem contactul cu realitatea noastra fun-
damentala.” - Yuval Noah Harari
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