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Sazetak

Virtualna stvarnost (VR) kao suvremena tehnologija nudi sektoru usluga brojne mogucnosti u
poslovanju, koje zasluzuju ve¢u pozornost Sire mase ljudi. Kako se virtualna tehnologija i dalje
razvija, njen znacaj ¢e se bez sumnje povecavati tijekom godina jer se upravo takva tehnologija
moze pokazati vrijednim faktorom u poslovanju poduzeca usluznog sektora. Velika korisnost
virtualne stvarnosti proizlazi iz njenog potencijala za stvaranje posebnih virtualnih iskustava
koje korisnici mogu prihvatiti kao zamjenu za stvarnu konzumaciju odredene usluge.
Prihvacanje tehnologije virtualne stvarnosti kao supstituta znacit ¢e bolju integraciju

tehnologija u trendu Sto svakako izaziva brojne izazove za odredena poduzeca.

Kljucne rijeci: virtualna stvarnost, usluga, suvremena tehnologija, usluzni sektor, primjena,

turizam.



Summary

Virtual reality (VR) as a modern technology offers the service industry numerous business
opportunities, which deserve more attention form a broad masses of the people. As virtual
technology continues to evolve, its importance will, without doubt increase over the years
because this precisely technology can prove to be a valuble factor in the business of servise
industry. The great usefulness of virtual reality stems form its potential to create special virtual
experineces, which users can accept as a substitute for real consumed particular service.
Accepting virtual reality as a substitute will mean better integration of trends, which appears

numerous challenges for certain companies.

Key words: virtual reality, service, modern technology, service industry, application, tourism.



1. Uvod

1.1 Definiranje problema i predmeta istrazivanja

Razvoj 1 unaprjedenje novih tehnologija sastavni su dio svakog poslovanja koji ima namjeru
biti prepoznatljivo na trzistu. Nove tehnologije i inovativni nacin plasmana proizvoda i usluga
znatno omogucéuju kontinuirani napredak gospodarstva neke zemlje u cijelosti jer bez razvoja
tehnologije i novih proizvoda nema ni drustvenog napretka. Virtualna stvarnost (VR) kao
suvremena tehnologija sve vise, iz dana u dan se pokazuje svijetu kao inovativan, jednostavan
i efikasan tehnoloSki nacin za unaprjedenje poslovanja tvrtki zbog toga Sto poznavanje
pogodnosti koje osigurava ovakva tehnologija osnova je za uspjesnije poslovanje usluznog
sektora. Samim time odredene tvrtke zahtijevaju od svojih zaposlenika da budu §to vise

informaticki pismeni.

Pojavom interneta i drugih suvremenih medija, Sirokoj masi ljudi su postali izuzetno lagano
dostupni razlic¢iti podaci, na bilo kojem mjestu i u bilo koje vrijeme, a do pronalaska Zeljenih
informacije potrebno je vrlo malo vremena. Vode¢éi se time, poduzeé¢ima nije preostalo nista
drugo ve¢ da izbriSu prostorna poslovna ogranicenja, Sto znaci da budu u korak s trendom, da
povecaju opseg svog poslovanja, razviju brojne suradnje, ubrzaju procese i racionalno koriste
resurse. PotroSaci o¢ekuju vise paznje, Zele visu interakciju sa prodavadima, postaju zahtjevniji,
ali i oprezniji pri kupnji proizvoda, stoga pruzatelji usluga imaju tezak zadatak u zadovoljenju

njihovih potreba i zelja.

Problem istrazivanja u ovom radu, temelji se na razvoju tehnologije virtualne stvarnosti koja je
naSla svoju primjenu i koriStenje u usluznom sektoru odnosno nastoji se pokazati kako se
primjenom virtualne stvarnosti (VR) moze unaprijediti poslovanje, odredenih poduzeca u
sektoru usluga. Sukladno trendu razvoja novih tehnologija, a medu njima je u velikoj mjeri i
virtualna stvarnost (VR), upravo pomocu nje, tvrtke dodatno mogu na prepoznatljiv i kvalitetan
nacin obogatiti svoju ponudu, osnaziti promociju, prosiriti poslovanje i poboljsati komunikaciju
S potrosa¢ima. Osnovna je problematika ovog rada je povezanost mogucénosti primjene

virtualne stvarnosti (VR) i poslovanja odredenih poduzeca usluznog sektora.

Predmet istrazivanja je objasniti kroz sam sadrZaj rada u cjelini, funkcioniranje tehnologije
virtualne stvarnosti, istraziti kako je i na koji nacin takav tehnoloski sustav nasao svoje mjesto

u odredenim podru¢jima: vojska, obrazovanje, medicina, zabava, marketing. Takoder,
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istraZzivanje se bazira na analizi globalnih trendova usluznog sektora, kako se jedan takav sektor
ponaSa pod utjecajem novih tehnologija, koje su implikacije od koristenja ICT tehnologija.
Osim toga, izuzetno je vazno objasniti mogucnost 1 u¢inak primjene virtualne stvarnosti u
sektoru usluga, pokazati kroz konkretne primjere koriStenje virtualnih uredaja od strane
pruzatelja usluga te efekt atraktivnosti koji izaziva takva ova tehnologija kod korisnika, a s
posebnim naglaskom na Koristi i doprinose koji se mogu ostvariti uporabom virtualne

stvarnosti.

Na temelju postavljenog problema i predmeta istrazivanja, namecu se odredeni ciljevi
istrazivanja koje je potrebno postaviti, ali 1 istrazivacke hipoteze koje se pomocu empirijskog
istraZzivanja opovrgavaju ili dokazuju. Kako se radom nastoje pokazati, ali i dokazati pozitivni

ucinci i koristi od primjene virtualne stvarnosti u sektoru usluga, ciljevi istrazivanja su sljedeci:

= Ukazati na mogucénosti unaprjedenja poslovanja poduzeca usluznog sektora primjenom
virtualne stvarnosti (VR)

* Analizirati kako virtualna stvarnost (VR) utje¢e na potrosaca kod donosenja odluke o
odabiru neke usluge

= Analizirati utjecaj virtualne stvarnosti (VR) na promociju poslovanja u sektoru usluga

= Objasniti u kojoj mjeri virtualna stvarnost (VR) pomaze u interakciji izmedu korisnika
I pruzatelja usluge

= |spitati utjecaj virtualne stvarnosti (VR) na turisticki sektor

1.2 Struktura diplomskog rada

Ovaj rad sastoji se od 5 zasebnih poglavlja. Prvo poglavlje predstavlja uvodni dio rada odnosno
upoznaje se sa osnovnom problematikom rada, definiraju se predmet istraZivanja, ciljevi
istrazivanja, struktura samog rada, te daje se objasnjenje o koristenim metodama u istrazivanju

uz njihove doprinose.

U drugom dijelu rada analizira se virtualna stvarnost kao suvremena tehnologija, od njenih
pocetaka pa sve do danasnje funkcije. ObjaSnjava se pojam virtualne stvarnosti, klasifikacija
same tehnologije, funkcioniranje uredaja virtualne tehnologije, te se prikazuje komparacija

virtualne stvarnosti (VR) sa bliskom tehnologijom proSirenom stvarnosti (AR).



Tre¢i dio bazira se na globalne trendove koji se dogadaju radi sve izraZzenije pojave novih
tehnologija u sektoru usluga, prolazi se kroz kvalitativne i kvantitativne trendove usluznog
sektora 1 kako se taj sektor ponasa pod sve vec¢im utjecajem koriStenja informacijsko —

komunikacijskih tehnologija, u prvom redu interneta.

U cetvrtom dijelu, najvise paznje posvecuje se primjeni tehnologije virtualne stvarnosti (VR) u
sektoru usluga, ali i dijelom se doti¢e opée primjene u razli¢itim djelatnostima. Nastoji se
prikazati njena vaznost i utjecaj u poslovanju poduzeca usluznog sektora, objasniti efekt
atraktivnosti i1 znatiZelje koje posjeduje ukljucivanje virtualne stvarnosti u poslovanje i
ponasanje potrosaca prilikom donoSenja odluke o konzumaciji usluga vezanih za tehnologiju
virtualne stvarnosti (VR). Takoder, ovaj dio se odnosi na samu implementaciju virtualne
stvarnosti kroz primjere domace i strane prakse u sektoru usluga te njihove potencijalne koristi

I manjkavosti kao rezultat takve uporabe.

Peto poglavlje prezentira osnovne metodoloske i sadrzajne odrednice empirijskog istrazivanja,
metode obrade podataka kroz dubinski polustrukturirani intervju i rezultate provedenog

istrazivanja koji nam ukazuju na zaklju¢ne tvrdnje.

1.3 Metodologija i hipoteze istrazivanja

Istrazivacke hipoteze koje ¢e se empirijskim istrazivanjem dokazati ili odbaciti su:

H1: Primjena virtualne stvarnosti (VR) unaprjeduje poslovanje usluznog sektora.

H1.1.: Primjena virtualne stvarnosti (VR) poboljSava promociju proizvoda i usluga.

S obzirom na problematiku diplomskog rada, glavna hipoteza (hipoteza od koje se polazi, H1)
ovog istrazivatkog rada je saznati kako uporaba tehnologije virtualne stvarnosti utjece na
poslovanje sektora usluga, do kojih promjena u procesima poslovanja usluznog sektora dolazi
koristenjem virtualne tehnologije te na koji nacin se poslovanje cijelog sustava usluga ponasa i
adaptira na primjenu jedne nove i inovativne tehnologije kao Sto je virtualna stvarnost (VR).
Isto tako treba analizirati utjecaj virtualne tehnologije 1 njezinih uredaja na proces komunikacije
s korisnicima te u kojoj mjeri se unaprjeduje prodaja proizvoda i1 usluga u poslovanju usluznog

sektora pomocu takve tehnologije.

Takoder, istraZzivanje se nadovezuje na promociju proizvoda i usluga kao jednog od najvaznijih

segmenta poslovanja opcenito kada je rijec o sektoru usluga sto se odnosi na pomoc¢nu hipotezu
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H1.1. Naime, promocija u danaSnjem vremenu internetskih i mobilnih tehnologija, predstavlja
snazan i u€inkovit efekt interakcije s korisnikom te je od presudne vaznosti za odredeno
poslovanje uspostaviti onakvu promociju proizvoda i usluga koja ¢e na najizrazajniji nacin
stvoriti u¢inak atraktivnosti na potrosaca te ga uvjeriti na konzumaciju uz kasnije maksimalno
moguce zadovoljstvo pruzene usluge. S tom cinjenicom, u ovom istrazivanju se nastoji
analizirati kakav efekt kod potroSaca implicira koriStenje virtualne stvarnosti u poslovanju
usluznog sektora. Osim toga, s posebnim naglaskom na turizam, nastoji se istraziti koliko se
primjenom tehnologije virtualne stvarnosti (VR) moZe zapravo obogatiti cjelokupna ponuda

neke destinacije te utjecati na percepciju kako lokalnog stanovnistva tako i samih turista.

Za ispitivanje hipoteza provodi se empirijsko istrazivanje putem metode intervjuiranja za
prikupljanje podataka, a cilj je istraziti moguénosti unaprjedenja poslovanja poduzeéa usluznog
sektora primjenom virtualne stvarnosti (VR) kroz jacu promociju poslovanja, u¢inkovitiju
interakciju s potrosa¢ima i svakako bolju prodaju usluga uz visoki stupanj zadovoljstva

potroSaca.

Ovaj rad je podijeljen na teorijski i empirijski dio. Za teorijski dio rada, istraZzivanje se provodi
prikupljanjem sekundarnih podataka iz relevantnih odgovarajuéih izvora stru¢ne i znanstvene

literature koje ukljucuju: knjige, Casopise, ¢lanke, internetske stranice i strucne baze podataka.

U izradi ovog rada koriste se op¢e znanstvene metode: metoda analize, metoda deskripcije,

metoda klasifikacije, metoda komparacije, metoda sinteze, metode dedukcije i indukcije.

Empirijsko istrazivanje provodi se pomoc¢u metode dubinskog intervjua, kojim se temeljem
razgovora prikupljaju i analiziraju podaci, informacije, misljenja, stavovi i uvjerenja ispitanika
o istrazivanju. Dubinski intervju je polustrukturirani, s pitanjima otvorenog i zatvorenog tipa, a
ciljna skupina su stru¢ne osobe na funkcijama voditelja odjela nabave, operative, prodaje,
marketinga, financija i slicno iz razli¢itih poduzeca usluznog sektora. Dobiveni podaci obraduju
se statistickim metodama, te se na temelju istih formuliraju konacni rezultati istraZivanja

prikazani graficki i tablicama uz odgovarajuce obrazlozenje.



2. Virtualna stvarnost (VR) kao digitalna tehnologija buduénosti

Kako bi se na pravilan na¢in definirao pojam virtualnog okruzenja, za pocetak treba spomenuti
jednostavniji pojam virtualnog predmeta. Kroz njegovo definiranje bolje ¢e se razumjeti i samo
virtualno okruzenje. Virtualni predmet je predmet memorije racunala gdje se na racunalu
prikazuje zaslon korisniku uz moguénost interakcije. Definicija predmeta u osnovi sadrzi od
deskripcije njegove geometrije materijala od kojeg je napravljen. Pod interaktivnim prikazom
smatra se prikaz prilikom kojeg korisnik nema dojam izravnom upravljanja prikaza. Za
jednostavan primjer virtualnog predmeta uzima se obi¢na kocka. Ona je jednostavno definirana
veli¢inom brida 1 bojom, npr. plava kocka - duljina 1 cm. Ovakav opis predmeta racunalu daje
mogucnost da iscrta bas takvu kocku na zaslonu, a korisniku pak da je moze okretati pomocu

mis$a.! Naravno postoje daleko sloZeniji primjeri koji se mogu na razli¢ite nac¢ine definirati.

2.1 Pojmovno odredenje virtualne stvarnosti (VR)

Virtualno okruzenje temelji se na potpuno istom principu obrade takve vrste podataka, samo
Sto se koriste slozenije vrste predmeta odnosno skupovi predmeta koji mogu prikazivati npr.
ku¢u sa namjestajem 1ili cijeli grad sa svim njegovim zdanjima. Sadrzaj virtualnog okruzenja
ovisi 0 primjeni, a s obzirom na to da u virtualnom okruzenju ne postoje fizicka ograni¢enja

kao sila gravitacije, onda je zapravo sadrzaj ogranicen jedino kreativnoS¢u autora.

Virtualna stvarnost (engl. Virtual Reality, VR) je pojam za racunalne simulacije kojima je cilj
stvoriti osjecaj prisutnosti u virtualnoj okolini. Racunalne simulacije virtualne stvarnosti mogu
biti simulacije stvarnih lokacija ili potpuno novo izmisljeni svjetovi. Javno poimanje ove
tehnologije pretezno je iskrivljeno njenim velikim medijskim odjekom tijekom 90-ih godina
proslog stoljeca, kada su se od virtualne stvarnosti o¢ekivale cudesne stvari. U meduvremenu,
s obzirom na to da VR nije usla u Siroku primjenu kako je oc¢ekivano, kod dijela javnosti, a
posebno struc¢njaka razvila se drugacija krajnost u razmisljanju o njenoj buduénosti, pa je tako
izvedeno misljenje da je ona poprilicno beskorisna. Ipak, posljednjih godina postaje trend
otkrivanje stvarnih, prakti¢nih primjena virtualne stvarnosti. One nisu toliko Siroke koliko se

nekada poricalo, no svakako da su bitan predmet razmatranja.?

! Pandzi¢ I. S.: Virtualna okruzenja: Interaktivna 3D grafikai njene primjene, Sveuciliste u Zagrebu, Element,
2004. str. 246
2 lbidem, str. 247



Jedno od vaznijih podrucja informacijsko — komunikacijskih tehnologija (ICT) je svakako
virtualna stvarnost (VR), koja se ve¢ koristi u raznim podruc¢jima djelatnosti ukljuc¢ujuéi zabavu,
dizajn, medicinu, obrazovanje, turizam i slicno. Kako se tehnologija konstantno razvija postoje
male Sanse da se tehnologija virtualne stvarnosti (VR) ne rasiri kroz cijelo drustvo danas, a

posebno u onim djelatnostima koje karakterizira visoka razina interakcije s klijentima.?

Virtualna stvarnosti ¢ini skup tehnologija koje korisnika ,,uranjaju® u virtualno okruzenje.
Pritom, u idealnom slucaju, osjetila svakog korisnika reagiraju na virtualne podrazaje
proizvedene programima racunala ili ostalih uredaja, a istovremeno se ostvaruje neposredan
unos korisnikovih pokreta u racunalo. Za postizanje ovakvih u¢inaka upotrebljavaju se razli¢ite
vrste uredaja koji ¢e se prikazati u daljnjem pregledu. Osnovni princip komunikacije korisnika

i raunala u virtualnoj stvarnosti prikazuje se na slici ispod.

Slika 1. Princip komunikacije izmedu korisnika i raunala u virtualnoj stvarnosti

4. |1zlazne jedinice: 2. Ulazne jedinice:

zasloni, senzori polozaja,
zvucnici, senzori orijentacije,

slusalice, senzori pokreta,
simulatori mirisa, senzori sile,

3. Racunalna
simulacija

Izvor: Pandzi¢ 1. S.: Virtualna okruzenja: Interaktivna 3D grafika i njene primjene, Sveuciliste u
Zagrebu, Element, 2004. str. 246.

Korisnik se nalazi u zatvorenoj petlji te je povezan sa racunalom pomocu ulaznih i izlaznih

jedinica. Naslici je primjer gdje su ulazne jedinice slijednici (eng. tracker) polozaja ruke i glave

3 Guttentag, D. A.: Virtual Reality: Applications and implications for tourism, University of Waterloo, 2009., str.
637-651.



koji radunalu daju to¢ne polozaje i orijentacije u trodimenzionalnom (3D) prostoru.* Te jedinice
prate pokrete korisnika i prosljeduju ih racunalu, a ono na osnovu takvih podataka vrsi
simulaciju virtualnog okruzenja. 1zlazne jedinice su zasloni i slusalice koje korisnik nosi na
glavi, za takve uredaji postoji prihvaceni generalni engleski naziv Headset. Uz pomo¢ izlaznih
uredaja racunalo prikazuje virtualno okruzenje korisniku, na najdirektniji nacin koji sustav
moZe podnijeti.> S tim da bi korisnikova osjetila trebala u idealnoj situaciji dobivati iskljucivo
racunalne podrazaje, te na taj nacin je stvarni svijet potpuno isklju¢en. Na taj nacin petlja se

zatvara, te korisnik direktno vidi, ¢uje virtualnu okolinu s izravnim rezultatima vlastitih pokreta.

Osnovna razlika i granica izmedu virtualne stvarnosti i obi¢nog virtualnog okruzenja je vrlo
relativna i tesko ju je definirati. Medutim, ako se kao glavno sredstvo virtualne stvarnosti uzme
to da se korisnik uranja u virtualno okruzenje odnosno da ima osjecaj da se nalazi negdje
drugdje, onda se granica virtualne stvarnosti moze postaviti bilo gdje. Pa se tako i obi¢na knjiga
moze smatrati virtualnom stvarnoscu, u smislu da se Citatelj neke dobre knjiga moze zaista na
pravi nacin poistovijetiti s knjigom da se udubi u nju i postaje uronjen u neku drugu stvarnost.
Ovakav prikaz jo$ u ve¢oj mjeri vrijedi i za film koji gledamo. Ipak, iz prakti¢nih razloga dobro
je postaviti ¢vrste definicije koje ¢e biti Sto razumljivije, pa tako za primjer obi¢nog virtualnog
okruZenja se moze uzeti i interaktivna 3D grafika na osobnom rac¢unalu sa ekranom i misem,
dok virtualna stvarnost se viSe poistovjecuje sa sustavima koji korisnika uranjaju u virtualno
okruZzenje koristenjem raznih dodatnih uredaja kao $to su zvuénici, slusalice, mikrofon i sli¢no.®
Da bi na kvalitetan nacin definirali virtualnu stvarnost, treba se dotaknuti i njenog povijesnog
razvoja, opisati prilicno Sirok spektar uredaja koji se koriste u ovom podrucju tehnologije,
opisati specificnosti programiranja VR-a, te dati pregled mogucih prakti¢nih primjena virtualne

stvarnosti.

4 Pandzi¢ I. S. op.cit.,2004. str. 247.

5 https://pcchip.hr/ostalo/tech/11-interesantnih-cinjenica-o-virtualnoj-stvarnosti-i-njezinom-razvoju/, preuzeto
dana 08.09.2020.

& Oluleke B., Xuming Y.: Virtual Reality and System Components, College of Mechanical Engineering,
Shenyang University, China, 2013., str. 2
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2.2 Razvoj tehnologije virtualne stvarnosti (VR)

2.2.1 Virtualna stvarnost (VR) kroz povijest

Ideje i zamisli o uranjanju covjeka u neki posve imaginarni i izmisljeni svijet vrlo su stare i
poznate u digitalnoj tehnologiji. Prvi takav zabiljeZzeni poduhvat koji ima izuzetne sli¢nosti s
danasnjim uredajima konstruirao je Morton Heilig jos davne 1956. godine pod imenom
Sensorama.’ Sensorama je predstavljao simulator motocikla, i posjedovao je ¢ak i za danasnji
pojam vrlo Sirok spektar podrazaja koje je simulirao u kojoj se slika prikazuje koristenjem video

projekcije. Za zvuk je postojao tonski zapis.

Zanimljivo je da je ve¢ ovaj uredaj simulirao vibracije, pa ¢ak i miris pregrijanih guma
motocikla, to sve radi toga Sto je Heilig Sensoramu zamislio kao atrakciju koju bi napla¢ivao
(npr. u zabavnim parkovima, u Skolama), ali taj princip nije doZivio komercijalni uspjeh. Od
50-ih godina proslog stoljeca kada se pojavila temeljna ideja, razvijaju se usporedno potrebne
tehnologije za razvoj virtualne stvarnosti: raunalna grafika, tehnologije prikaza (zasloni,
projektori 1 sl.) 1 uredaji za unos podataka. Tako ¢e se u nastavku rada spomenuti glavne

prekretnice za razvoj virtualne tehnologije.

Morton Heilig patentirao je prvi uredaj koji se nosi na glavi (eng. Head Mounted Display),

HMD) registriran pri americkom uredu za patente 1960. godine.

Medutim, pravim pionirom virtualne stvarnosti, pa tako i racunalne grafike opc¢enito, danas se
smatra lvan Sutherland.® On je izradio prve funkcionalne logotipe HMD uredaja koji su
omogucavali njihovim korisnicima gledanje virtualni podataka prikazanih preko slike stvarnog
svijeta. Upravo je takav tip prikaza bio jedan od prvih tipova proSirene stvarnosti (engl.
Augmented Reality). Sutherland je nastojao locirati HMD-e u prostoru tako da koristi
mehanicke i ultrazvuéne sljednike kako bi bili u polozaju glave. Sljednik (engl. tracker) je
obi¢no naziv za senzor polozaja ili orijentacije. Oni rade na principu odaSiljaca i prijamnika
koristec¢i se izvorom elektromagnetskog polja 1 senzora. Senzori primaju elektromagnetski val,
te ga prosljeduju centralnoj jedinici polja koja na osnovu primljenog signala odreduje polozaj

senzora u polju. Senzori su uglavnom povezani sa centralnom jedinicom polja wireless

"Pandzi¢ I. S. op.cit., str. 247.
8 Ibidem. str. 248.



tehnologijom.® Sutherlandova najrevolucionarnija ideja je svakako prikaz slike koja slijedi
polozaj glave. 70-ih godina proslog stoljeca takva vrsta tehnologije pocela je biti zastupljena i
u vojsci pa ju SAD upotrebljava za treniranje i obuku vojnika. 1975. godine racunalni
programer Eric Howlett je razvio opti¢ki sustav pod nazivom LEEP (Large Expanse Extra

Perspective).

Slika 2.: Razli¢iti tipovi HMD sustava, VR Headset uredaji

Izvor: https://www.movesmedia.com/360-video/vr-head-set-guide-360-video/, preuzeto dana
27.08.2020.

Iako, inicijalno namijenjen promatranju 3D slika radi svojih optickih kvaliteta i utemeljenih
karakteristika, sustav tada postaje vrlo popularan, ¢ak nezamjenjiv u konstrukciji ekrana koji se
nose na glavi. LEEP je prije svega omogucavao promatranje slika sa ekrana koje su bile
postavljene vrlo blizu o¢ima, uz Sirok vidni kut. Na americkom sveucilistu University of North
Carolina (UNC) je jos od 60-ih godina napredovao rad na sustavima za povrat sile (engl. force
feedback ili haptic feedback), koji 80-ih godina rezultira sustavom ARM (Argonne Remote

Manipulator) za vizualizaciju uz povrat sile.°

U dvadeset godina nakon pionirskog rada Sutherlanda, upotreba HMD-a bila je potpuno u
domeni vojnih istrazivanja. Godine 1984. Michael McGreevy iz NASA-¢ razvija prvi prakti¢no

upotrebljivi model HMD-a nazvan Virtual Visual Enviroment Display (VIVED). Njegov dizajn

9 https://www.historyofinformation.com/detail.php?id=861, preuzeto dana: 08.09.2020.
10 Mufti¢, O.: Virtualna stvarnost i njezina primjena u ergonomiji, Ergonomska istraZivanja — Kompjutersko
modeliranje, Sigurnost, 2005., str. 197-204.
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je rezultirao prvim Sirokokutnim, stereo HMD-om koji je cijenom bio kona¢no dostupan §iroj

javnosti.

1984. tvrtka VPL uvodi popularnu DataGlove rukavicu te prvi javno dostupni model HMD-a
(1988). Njen osnivac Jaron Lanier prvi je uveo pojam ,,virtualne stvarnosti®.
90-ih godina, Sega i Nintendo ,,lansiraju* HDM uredaje namijenjene industriji video igara, no

svi projekti ubrzo propadaju zbog poteskoca u upravljanju te slabim softverom uredaja.

Osim HMD tehnologije, 1992. godine razvija se nova mogucnost za vizualizaciju virtualnih
okruzenja. Cruz-Neira, DeFanti i Sandin medusobno osnivaju Cave Automatic Virtual
Enviroment ili CAVE (u prijevodu Spilja). CAVE je virtualni sustav za vizualizaciju veli¢ine
prostorije u kojoj su zidne plohe iskoristene za neprestano kontinuiranu projekciju VR-a. U toj
kombinaciji korisnik obi¢no nosi stereo LCD zaklopne naocale (eng. LCD shutter glasses) i
uronjen je sve dok se nalazi u prostoru, te na taj nain ima mogucnost gledati stereo virtualnu
sliku svuda uokolo s korektnom perspektivom.!! Postoje razli¢iti drugi nacini izvodenja CAVE
tehnologije koje sa sobom ukljucuju projektore na tri, Cetiri, pet ili Sest zidova neke sobe. Za
razliku od HMD tehnologije, CAVE trazi viSe prostora i tehni¢ke opreme i potpore, ali 0sim

toga i omogucuje realniji prikaz virtualne okoline, bez noSenja teske i glomazne opreme.

Devedesetih godina 20. stoljeca doslo je do prijelomnih ostvarenja kada je rije¢ o tehnologiji
virtualne stvarnosti kao takve i upravo se te godine smatraju zlatnim godinama virtualne
stvarnosti. O VR-u se prica u tisku, na TV-u, pocCinje se koristiti u filmskoj industriji.
Ocekivanja su postajala sve veca i veca, 1 Cesto se moglo procitati kako ¢e se VR uskoro koristiti
svugdje u svakodnevnom Zivotu. lako, vec¢ina ljudi tog vremena, a i danas, nije se susrela ni
isprobala takvu tehnologiju, moze se re¢i da svih zanima kako to funkcionira, kako ti uredaji
zaista izgledaju, 1 kakav je zaista osje¢aj uci u virtualnu stvarnost. Oni koji su je probali, nakon
napuhanih o¢ekivanja stvorenih filmovima i tiskom, u najve¢em su broju slu¢ajeva bili izuzetno
razocCarani. Kvaliteta slike nije ni blizu o¢ekivanjima, virtualni svijet je izuzetno siromaSan, bez
detalja, a kasnjenja u simulaciji mogu izazvati osjecaj muc¢nine pa ukratko to ne predstavlja
princip na koji bi ve¢ina ljudi rado provodila vrijeme, poput Gibsonovog junaka Neuromancera

u cyberspace-u.

Nakon potonulih ocekivanja i naglog trijeznjenja, pomalo se dolazi do stvarnih, prakti¢nih

primjena virtualne stvarnosti. Nove primjene VR-a, uz sadasnju tehnologiju postat ¢e osnova

1 Pandzi¢ I. S. op.cit., 2004. str. 249.
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poslovanja tvrtki suvremenog doba u odredenim granama djelatnosti za koje virtualna stvarnost
predstavlja odli¢no rjesenje, a pritom je takva specifi¢na primjena u okvirima postojecih cijena

opreme vise nego isplativa.'?

Palmer Luckey, tada 19-godisnjak, donio je revoluciju u svijetu racunalne tehnike uzimajuéi
odredene tehnologije spajaju¢i ih u jedan jedinstveni sustav. Svakako je prva verzija VR
Headseta bila dosta nezgrapna i glomazna, grafika je bila osnovna, ali je zato iskustvo bilo vrlo
iznenaduju¢e — realno. Njegova ideja motivirala ga je da lansira Kickstarter kampanju,
uprihodivsi u prvoj godini ¢ak 2 milijuna dolara i na taj nacin dobije temelj za pokrenuti
proizvodnju.® U suradnji sa Johnom Carmackom nastao je ,,Oculus Rift“ Development Kit 1.
Brzo je bio prepoznat potencijal ove tehnologije, pa tako pocetkom 2014. godine, Facebook

kupuje Oculus za 2 milijarde dolara.

Slika 3. Oculus Rift - Headset uredaj sa VR slusalicama

Izvor: https://www.gamesradar.com/oculus-rift-s-review/, preuzeto dana 27.08.2020.

Covjek percipira okolinu kroz osjetila, a najvaznije osjetilo u percipiranju virtualne stvarnosti
je vid. Od svih informacija koje se procesuiraju u mozgu, najvise ih dolazi vizualnim
podrazajima. Oko je napredan opticki instrument i sadrzi stanice koje detektiraju postojanje i
jakost svjetlosti (§tapiéi) te njenu boju (¢unji¢i). Cunjiéi i Stapiéi proizvode elektriéne signale

koji o¢nim zivcima dolaze do mozga. Svako oko vidi malo drugaciju sliku jer se nalaze na

12 Cvetkovi¢, D.: Virtual Learning, Virtualna stvarnost u obrazovanju, InTech, Rijeka, 2016., str.174.

13 Poljanec N.: Upravijanje elementima korisnickog sucelja virtualne stvarnosti bez fizickog kontakta s unosnim
uredajem u okviru aplikacije za ucenje, 2016., Tehnicki glasnik Varazdin, pristup: https://hrcak.srce.hr/162086,
str. 45-50.
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razli¢itim polozajima (standardni razmak izmedu oc€iju iznosi od 6 do 8 cm). U mozgu se te
dvije slike stapaju u jednu §to izaziva osjecaj dubine. Upravo takav fenomen poznat je pod
nazivom stereoskopski vid i ¢ini jedan od bitnijih dijelova virtualne stvarnosti. Pritom svako
oko ima poseban zaslon. Onaj dio opreme racunalno — stvorene stvarnosti koji postaje
Display, HMD). Dimenzije uredaja su relativno male, pa zasloni ostaju preblizu da bi se mogli
izravno promatrati jer ljudsko oko nije u moguénosti fokusirati stvari na tako malenoj
udaljenosti. S obzirom na takvu ¢injenicu, izmedu ociju i zaslona postavljen je relevantni
opticki sustav koji bi u buduénosti omogucio gledanje zaslona bez problema. Najvaznija
svojstva HMD-a, osim veli¢ine, tezine i udobnosti, su izmedu ostalog navedenoga to i vidni
kut, te rezolucija zaslona. Danas su najpoznatiji HMD uredaji Htc Vive, Oculus Rift i Sony

Project Morpheus. 4

Osim stereoskopske slike 1 HMD uredaja, razvojno okruzenje virtualne stvarnosti sastoji se i
od racunala, slusalica i elektromagnetskih poveznih uredaja. Racunalo da bi moglo sve to
pretrpjeti mora imati graficki i centralni procesor pretezno velike kapacitetske snage jer se pri
reprodukciji virtualne stvarnosti stvara visok i stabilan frame rate koji je vazan u samom tom
procesu. Frame rate je pojam koji odreduje broj slika odnosno okvira koji se projiciraju u
sekundi.® Kako sam uredaj sadrzi zaslon koji je udaljen na par centimetara od o¢iju, najvitalnije
je da taj ekran bude velike kvalitete razluCivosti Sto pridonosi jacoj realnosti percepcije iz
uredaja te prikaza slike. HTC Vive i Oculus Rift upotrebljavaju postavu s dva ekrana i to s
ukupnom fizi¢koj rezoluciji 2160*1200 piksela odnosno 1080*1200 po zaslonu sa stopom
osvjezavanja od 90Hz. Za primjer pravih centralnih i grafickih procesora koji mogu na
adekvatan nacin primjenjivati takvu vrstu tehnologije navedeni su graficki procesori NVIDIA

GTX 970 ili AMD R9 390, a za centralni i5 — 4590 procesor.

Kao odgovor na navedene uredaju koji su generalno skupi i zahtijevaju snaznu racunalnu
potporu, 2015. godine Google je predstavio HMD uredaj primjenjiv za mobilnu tehnologiju,
napravljen od kartona i svojim osebujnim dizajnom postaje veliki hit Pravog imena, Google
Cardboard sadrzavao je: komad kartona u odredenom obliku, dva objektiva duljine ZariSta od 5

mm, pri¢vrs¢ivala, gumenog remena, magneta i NFC oznake. Takoder, Google je ponudio takav

14 Pandzi¢ I. S. op.cit., 2004. str. 249.
15 Afri¢, W.: Smisao (RPG) sustava igranja virtualnih uloga, Medijsko Sveu¢iliste Koprivnica, Baltazar, 2013.
str. 192.
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uredaj za 3 razli¢ita mobilna operativna sustava: za Android — Java, Unity sustav za gaming —

C#, te za IOS operativni sustav.

Slika 4. Google Cardboard

PEER INTO THE FUTURE

lzvor: https://medium.com/adventures-in-consumer-technology/the-vr-first-timers-google-cardboard-
2c8e43256a8, preuzeto dana 27.08.2020.

2.2.2 Kilasifikacija pojma virtualne stvarnosti (VR)

Virtualna stvarnost sastoji se od Cetiri osnovna elementa:

= Virtualni svijet — predstavlja skupinu objekata u prostoru te pravila i veze koje
upravljaju tim objektima te je virtualni svijet generiran racunalom

= Imerzija — prikazuje senzaciju prisutnosti u okolini, za razliku od vanjske percepcije

= Senzorni feedback (povratna informacija) — selektivna mjera senzornih podataka
okoline temeljene na korisnikovom ulaganju. Povratna informacija ¢e biti pruzena onda

kada lokacija i aktivnost korisnika osiguraju realnu perspektivu
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= Interaktivnost — oznacava odgovor virtualnog okruzenja na korisnikove akcije Sto
omogucuje tocnu navigaciju virtualnog svijeta i interakciju s likovima, predmetima,

lokacijama.!®

Prilikom c¢itanja neke zanimljive knjige ili gledanja film, ne rijetko se dogada da covjek s
mislima odluta u neki izmisljeni nepoznati svijet u kojem razmislja o tome na svoj nacin §to je
zapravo 1 smisao nekog djela. Medutim, virtualna stvarnost za razliku od knjizevnih,
umjetnickih, filmskih i ostalih djela ne obraéa se nasem intelektu i masti, ve¢ prije svega nasoj
vlastitoj percepciji. Ni manje ni viSe, cilj tehnologije virtualne stvarnosti je zavarati nasa
osjetila, u prvom redu na$§ mozak kako bi ¢ovjek dobio osjec¢aj da je odlutao u neki drugi svijet.
Krucijalan efekt u tom lutanju virtualnim svijetom za korisnika je formiranje totalnog doZivljaja
1 osjecaja potpune uronjenosti odnosno imerzije. Virtualna stvarnost tezi posti¢i maksimalnu

imerziju korisnika na na¢in da bude uronjen sa umjetnim digitalnim okruzenjem.
S obzirom na razinu imerzije, virtualnu stvarnost mozemo klasificirati u tri kategorije sustava:

= |merzivni sustavi
= Ne-imerzivni sustavi

= Polu-imerzivni sustavi

Imerzivni sustavi virtualne stvarnosti funkcioniraju na na¢in da obuzimaju ¢ovjekova osjetila,
i to auditivnu i vizualnu percepciju korisnika u virtualnoj okolini uz izoliranje svih informacija
izvana u cilju maksimalne imerzije odnosno dobivanja potpunog doZivljaja uronjenosti.t’
Sustav kao ovaj, omogucuje svakom korisniku realan osjecaj lokacije u virtualnom svijetu.
Najbolji primjer ovog sustava imerzivne tehnologije je CAVE (Cave Automatic Virtual
Enviroment) Neki od uredaja koji na ovaj nacin rade su: HMD uredaji, VR slusalice, VR

rukavica 1 sli¢no.

Ne-imerzivni sustav ili popularnog naziva desktop virtualna stvarnost temelji se na VR
zaslonima koji predstavljaju prozor u virtualni svijet korisnika. U ovom sustavu nema dodatnih
uredaja kao HMD, niti posjeduje ikakav stupanj imerzije. To znaci da korisnik vidi virtualni

svijet na ekranu, ali nema doZivljaj da je uronjen odnosno da se nalazi u virtualnom okruzenju.

6 Brey, P. A. E.: Virtual Reailty and Computer Simulationl, Facukty of Behavioural, Managment and Social
Sciences, Philosoohy, Wiley, Hoboken (USA), 2008., str. 174.

17 Daghestani, L., Ward, R. D., Al-Nuaim, H.: The Design, Development and Evaluation of Virtual Reality
Learning Enviroment for Numeracy Concepts Using 3D Virtual Manipulatives, School of Computing and
Engineering, Department Computer Science, IEEE Computer Society, Penang (Malaysia), 2008., str. 269.
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NajviSe se upotrebljava desktop sustav virtualne stvarnosti §to znai da se virtualni svijet
prikazuje na monitoru nekog uredaja bilo da je osobno rac¢unalo, pametni telefon ili televizija.
Ovaj sustav ujedno je i najjeftiniji jer ima najjednostavnije komponente sustava pa se najvise

koristi u edukaciji.'®

Osim toga, postoji sofisticirana ina¢ica i modificirana verzija ne-imerzivnog sustava, a to je
polu-imerzivni sustav. Takav sustav je hibrid imerzivnog i ne-imerzivnog sustava, Sto znaci da
posjeduje najbolje komponente od oba sustava. Od ne-imerzivnog posjeduje jednostavnost, a
od imerzivnog sustava preuzeo je veci stupanj imerzije pa koristi odredene dodatne uredaje kao
Sto su neki Headseti — VR naocale, VR slusalice. Sastoji se od dozivljaja virtualne stvarnosti
korisnika i atributa stvarnog svijeta na nacin da korisnik zapravo kontrolira u kojoj mjeri teZi
biti uronjen to jest do kojeg stupnja imerzije Zeli posjedovati uz pomo¢ uredaja navedenih

uredaja virtualne stvarnosti.'®
Klasifikacija virtualne stvarnosti moze se gledati i s obzirom na oblik pruzanja, pa razlikujemo:

= Super virtualna stvarnost
= Hibridna (medium) virtualna stvarnost

=  Mobilna virtualna stvarnost

Kod super virtualne stvarnosti, VR Headset uredaji omogucavaju najrealnije iskustvo
virtualnog okruzenja tako da su prikazi odvojeni na oba oka. Takvi uredaji prate polozaj glave
u bilo kojem smjeru, imaju Siroko vidno polje i auditivne 3D elemente. Posjeduju DVI, HDMI,
USB prikljucke za povezivanje sa ostalim uredajima kao §to mogu biti racunala, igrace konzole

(PlayStation, XBOX).

Hibridna ili medium virtualna stvarnost sadrzi kombinaciju koristenja Headset uredaja sa
mobilnim uredajima. Hibridni VR Headset uredaji spajaju se sa mobilnim uredajima kako bi
omogucili kreiranje slike virtualnog okruzenja. To sve mora biti popraceno sa aplikacijama koje
dijele ekran mobilnog uredaja na dva dijela i GPS senzorima za pracenje lokacije i orijentacije

glave korisnika.

Mobilna virtualna stvarnost funkcionira na nacin da je moguée isklju¢ivo stvoriti pristup

virtualnom okruZenju upotrebom jedino mobilnih uredaja. Korisnik dozivljava iskustvo

18 Daghestani, L., Ward, R. D., Al-Nuaim, H. op.cit., 2008., str. 270.

19 Algahtani, A. S., Daghestani, L. F., lorahim, L. F.: Enviroments and System Types of Virtual Reality
Technology in STEM: A Surveyl, International Journal of Advanced Computer Science and Applications
(JACSA), Vol. 8, No. 6, Saudi Arabia, 2017., str.77-79.
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pogleda na virtualni svijet samo sa svojim mobilnim uredajem ¢ime se mobilna virtualna
stvarnost okrece §iroj masi ljudi. Ovdje izostaje bilo kakav uc¢inak VR Headset uredaja, pa se
smatra da je ovaj oblik virtualne stvarnosti najisplativiji za korisnika, a najpogodniji za

pregledavanje videozapisa, filmova itd.?

2.3 Usporedba virtualne stvarnosti (VR) i proSirene stvarnosti (AR)

Vjerojatno je vise ljudi danas ¢ulo, pa i upoznato sa pojmom prosirene stvarnosti — AR (eng.
Augmented Reality) nego za virtualnu stvarnost — VR (eng. Virtual Reality). U globalu,
proSirena stvarnost dodaje elemente virtualnom okruzenju u stvarni svijet te upravo tako se
dobiva dojam prikaza stvarnog svijetu jer se time videnje svijeta od strane korisnika prosiruje
dodatnim informacijama koje su neposredno ukljuc¢ene u stvarni svijet. Tri su glavne

karakteristike proSirene stvarnosti (AR):

= Kombinacija stvarnog svijeta i virtualnih informacija
= Interakcija u stvarnom svijetu

= 3D izravnavanje virtualnog sa stvarnim svijetom i vremenom

Zapravo, tehnologija proSirene stvarnosti je dodana vrijednost virtualnoj tehnologiji jer podatke
izravno povezuje u stvaran svijet korisnika, prosirena stvarnost je preteca virtualne stvarnosti
zato Sto sa AR-om Kkorisnik vidi stvarno okruzenje s elementima virtualnog, a kod VR-a se
potpuno vidi virtualno okruzenje.?! Tako se najéesée tehnologije prosirene stvarnosti povezuju,
pa ¢ak 1 poistovjecuju sa odredenim komponentama virtualne tehnologije odnosno njihovim
izlaznim uredajima (zaslonima montiranim na glavi — Headsets) moguce je pro§irenu stvarnost
zamisliti i kao neovisnu tehnologiju. Najbolji je primjer kako se upotrebljava AR kod

slabovidnih i slijepih osoba da im se uveli¢a predodzba i prikaze percepcija stvarnog prostora.

ProSirena stvarnost (AR) radi na principu mijeSanja slike odnosno spajanja virtualnog svijeta u
stvarni, time se omogucava istovremeni prikaz stvarne i virtualne slike za koji se mogu koristiti
niz izlaznih uredaja (ali trebaju podrzavati mijeSanje slike). Tada se dogada poravnavanje §to

osigurava da se virtualni predmeti to¢no poklapaju sa stvarnima, a za to je potrebno poznavati

20 pizzi, G., Scarpi, D., Pichierri M., Vannucci, V.: Computer sin Human Behavior: Virtual reality, real
reactions, University of Bologna — Department of Economics and Managemt, 2019., str. 2-12.
2 Pandzi¢ 1. S. op.cit., 2004. str. 268
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poloZaj tj. orijentaciju korisnika i uredaja. Nakon toga se podaci koji se Zele prikazati u
prosirenoj stvarnosti trebaju prikupiti, a za to postoji ¢itav niz tehnika ovisno o svrsi i situaciji

(npr. u medicini — ultrazvuk).

AR se Cesto koristi u filmskoj industriji, gdje se stvarne scene snimljene kamerom spajaju sa
virtualnim elementima — specijalni efekti, imaginarna bic¢a itd. vazno je spomenuti i 3D
poravnanje (eng. 3D registration) jer to predstavlja dodavanje virtualnih proSirenja
iscrtavanjem u trodimenzionalnom koordinatnom sustavu koji je poravnat sa stvarnim svijetom

i tako se postizu realisti¢ni efekti.??

Nerijetko se dogada da inace ljudi brkaju dvije tehnologije virtualnu (VR) i proSirenu stvarnost
(AR) zbog toga §to koriste zanimljivu imerzivnu tehnologiju i samim time privlace jako puno
korisnika. ProSirena stvarnost uzima svijet u kojem Zivimo i pretvara ga u svojevrsno platno na
koje dodaje vlastite elemente. Casopis The Economist je usporedio virtualnu i prosirenu
stvarnost s filmovima Matrix i Terminator: ,, U Matrixu su ljudi spojeni na matricu u kojoj Zive
zivote potpuno drugacije od one u kojoj se nalaze njihova tijela i to je virtualna stvarnost, dok
u Terminatoru roboti dobivaju informacije koje se prikazuju kroz njihovo vidno polje kada

promatraju svoje okruzene to je zapravo prosirena stvarnost.*%3

Jedna od najve¢ih prednosti proSirene stvarnosti je sposobnost interaktivnog 3D prikaza
stvarnih objekata — proizvoda na demonstrativan nacin, §to ostavlja znacajan utjecaj na
potrosaca jer utjeCe na njegove emocije, izaziva njegove reakcije, a time raste uzbudenje i
povecava se svijet i pamcene o brandu ili proizvodu. Najveci nedostatak proSirene stvarnosti
(AR) je nedovoljna istrazenost i nedostatak adekvatne literature koja bi korisnike informirala i
educirala o nacinu koriStenja i moguénostima primjene. Osim toga, nedostaju mjerni
instrumenti i mjerila koji bi istrazili i ukazali na stvarne koristi koje potrosaci ili poduzecéa imaju
od primjene prosirene stvarnosti (AR), a kao rezultat toga je nedefinirani dugoro¢ni ucinci i
nerazumijevanje proSirene stvarnosti na poslovanje, kao i na drustvo u cjelini. Dugoro¢ne

posljedice mogu se analizirati, istraZiti i testirati nakon duze primjene i koristenja tehnologije.?*

22 Afri¢, W.: Smisao (RPG) sustava igranja virtualnih uloga: sveucilisni udzbenik, Medijsko sveugiliste
Koprivnica, Baltazar, 2013., str.192.

23 https://www.nabava.net/clanci/savjeti/razlike-izmedu-prosirene-i-virtualne-stvarnosti-461t6, preuzeto:
16.08.2020.,.

24 Haler., K.: Zavr$ni rad — Poslovna primjena virtualne i prosirene stvarnosti, Veleu¢iliste u Pozegi, 2018., str.
11-15.
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Postoje odredene sli¢nosti 1 razlike izmedu pojedinih tehnologija, Sto je prikazanu u tablici

ispod:

Tablica 1. Razlika izmedu virtualne (VR) i proSirene stvarnosti (AR)

VIRTUALNA STVARNOST vs PROSIRENA STVARNOST

Virtualno ima znacenje: Prodireno ima znacenje:

Fizicki ne postoji u stvarnom svijetu, aliuz | Pobolj5ana, unaprjedena, prosirena

pomodé softvera djeluje stvarno stvarnost
75% = Virtualno 25% = Virtualno
25% = Stvarno 75% = Stvarno

VR je potpuno imerzivna
-postoji samo korisnik 1 uz pomoé AR je djelomi¢no imerzivna

tehnologije stvoren virtualm svijet, kop -posto1 korisnik, tehnologija 1 stvarm svijet
korisniku izgleda stvaran

Kod AR tehnologije korisnik ostaje u
Kod VR tehnologije korisnik je izoliran od | doticaju sa stvarnim svijetom, te

stvarnog svijeta, te je potpuno uronjen u istovreneno ostvaruje interakeiju s

virtualmi svijet virtualmm objektima kreiranih unutar
stvarnog svijeta

Zamjenjuje stvarni svijet digitalnim Spaja digitalni 1 stvarni svijet

Primjeri iz stvarnog zivota: Primjeri iz stvarnog zivota:

Google Cardboard-Google VR Snapchat filter1, Pokemon Go

Izvor: Zanella, T.: Diplomski rad, Primjena tehnologije virtualne i proSirene stvarnosti u funkciji upravljanja
kulturnom bastinom, Ekonomski fakultet u Splitu, 2019., str.26.

Dolazi se do zakljucka da se tehnologije virtualne (VR) i prosirene stvarnosti (AR) razlikuju s
obzirom koju razinu odnosno koli¢inu virtualnosti posjeduju. Virtualna stvarnost stvara novu
stvarnost, a proSirena je poboljsava. lako obje tehnologije prikazuju stvarnosti i svjetove koji
nisu realni ni stvarni, ali stvar je u tome da objekti u takvim svjetovima zapravo postaju virtualni
i stvarni. ProSirena stvarnost (AR) posjeduje razinu virtualnosti koja je bliza stvarnom
okruzenju i realnosti, dok virtualna predstavlja supstituciju stvarnog svijeta u novi imaginarni

— po zelji, virtualni svijet.
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2.4 Uredaji za VR

Uredaji koji se koriste u tehnologiji kakva je virtualna stvarnost dijele se na ulazne i izlazne
jedinice, a potom iz jedinica na vrste i podvrste unutar svake pojedine kategorije, kao Sto se

prikazuje na slici ispod.

Slika 5. Klasifikacija uredaja za virtualnu stvarnost

Uredaji za
virtualnu
stvarnost
—
Uglazni lzlazni
uredaji uredaji
| —
G - Senzori i die ' -
Senz”on pozicije/ Senzori sile/ poloiajf tijela/ Senzoril Ostalo _ V|z_ualnl . e Hapncki  Qstalo
orijentacije momenta sile ruke pokreta izlazni uredaji izlazni uredaji
: g Zaslon na | ' -
Elektromagnetski— Spaceball— DataGlove - Pokretna|Prepanavanie, — glavi (HMD) — Taktiini [~ Miris
Akustigki — BodySuit —  traka Havee o | Uredaji za [~ Vietar
Opticki Bicikl — Slijedenje | e ra.nr—g povrat sile - Toplina
Mehanidki - lica, o&iju Pmﬂjesigljskl Pomiéne
Inercijski — Upravijanje S — platforme
putem — o
GPS — disanja [~ s izmjenjivanjem
Hibridni — L s dvostrukom slikom
Stereo projekcija na jedno
platno
CAVE

Sirokokutne projekcije
~—— Virtualni radni stol

Izvor: Pandzi¢ 1. S.: Virtualna okruZenja: Interaktivna 3D grafika i njene primjene, Sveuciliste u
Zagrebu, Element, 2004. str. 250

Ulazni uredaji mogu se podijeliti na: senzore polozaja/orijentacije, senzore sile/momenata sile,

senzore polozaja tijela/ruke, senzore pokreta i ostale.

Senzori poloZaja ili orijentacije nazivaju se obi¢no sljednici (engl. Tracker).2> Oni mogu raditi
na razli¢itim principima koji mogu biti elektromagnetski, akusti¢ki, opti¢ki, mehanicki, hibridni

1 inercijski. Takoder, postoje i sljednici koji koriste GPS kao ra¢unalni vid.

Elektromagnetski sljednici rade na principu odasSiljaca i prijamnika, i za izvor upotrebljavaju
elektromagnetsko polje i senzore, uz fiksiran polozaj izvora. Senzori dobivaju od odasiljaca
elektromagnetski signal, te ga prosljeduju srediSnjoj jedinici koja na osnovu tog signala
izraCunava polozaj senzora u elektromagnetskom polju. Uobi¢ajno su izvori povezani sa

centralnom jedinicom pomocu kabela. Ovakvi sljednici su jednostavni za postavljanje, jeftini

% Pandzi¢ I. S. op.cit., 2004., str. 251.
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su i imaju Siroku primjenu u VR sustavima. Naravno, imaju i svoje nedostatke kao Sto su:
prisutnost i neophodnost spajanja kabelom, osjetljivost na metal u okolini, ograni¢enost broja

senzora s kojima rade (maksimalno dvadesetak).

Akusticki sljednici takoder rade na principu odaSiljaca i prijamnika. Svaki pojedini odasiljac
Salje zvuk visoke frekvencije (ultrazvuk), koji prijamnici primaju — specijalni mikrofoni.
Odasilja¢ i prijamnik komuniciraju sa srediSnjom jedinicom koja iz razlike odaslanog i
primljenog zvuka rauna njihovu udaljenost, ali ne i orijentacija, pa se ona izracunava
triangulacijom. Triangulacija je postupak kojim se izraCunava lokacija odnosno u ovom slu¢aju
orijentacija uz pomo¢ tri medusobno fiksirana odasiljaca i tri prijamnika koji se montiraju na
istu odaljenost jedan od drugoga, te se iz svakog pojedinog njihova polozaja racuna orijentacija
okvira na koji su montirani. Prednosti akustickih sljednika su niska cijena i dobar domet (u
odnosu na elektromagnetske) s tim da se vodi racuna da ne bude prepreka medu njima, a

nedostaci su manjak preciznosti, velike dimenzije, osjetljivost na zvuk u blizini.

Pod pojmom opticki sljednici (engl. optical tracking, optical motion capture) podrazumijeva
se sustav koji pomocu veceg broja kamera slijedi oznake (markere) te kombinacijom polozaja
tih markera u vidnom polju kamere dobivaju 3D poloZaj ili orijentacija markera. Markeri mogu
biti izradeni od retro-reflektivnog materijala, a kamere su obi¢no osjetljive na infracrvenu
svjetlost. Takoder, kamere moraju biti kalibrirane odnosno njihovi medusobni poloZaji poznati,
Sto se obavlja prije 1 poslije uporabe, postavljanjem ve¢ poznatih konfiguracija oznaka ili
markera u njezinom vidnom polju. Kada su poznati svi markeri kamere, poznata je i orijentacija
kamere u prostoru. Ovakvi se sustavi naj¢esce koriste za precizne pokrete tijela ili lica uz velik
broj markera. Upravo zato je ova relativno kompleksna tehnologija usvojena u filmskoj
industriji i u animaciji video igara. Glavne prednosti optickih sljednika su izuzetno visoka
razina preciznosti, visoka frekventnost uzorkovanja informacija i moguc¢nost uporabe velike
koli¢ine sljednika (Cak do sto). Za razliku od toga, ovakvi sustavi su izuzetno skupi, potrebna

im je velika prostorija i kalibracija nije uvijek jednostavna.

Treba se nadovezati na Cinjenicu da se krajem 2010-ih godina, pojavljuju na trzistu opticki
sljednici razvijena posebno za igra¢e konzole: Nintendo Wii (2008), Sony Move (2010) i
Microsoft Kinect (2010)., ti uredaji su po prvi puta dostupni $iroj populaciji.?® Uz to jedna od

najprodavanijih konzola koja se temelji na sustavu optickih sljednika je Xbox, koji po prvi puta

2 Winston A. op.cit., str. 193.
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omogucuje precizno 3D slijedenje dvoje ljudi putem racunala u stvarnom vremenu bez potrebe

za vizualnim markerima ili visSe kamera.

Mehanicki sljednici su svakako konceptualno najjednostavniji. U njima postoji mehanicka
konstrukcija s odredenim brojem zglobova u kojima se mjeri kut rotacije zgloba. Iz ovih kutova,
te poznatih duzina segmenata medu zglobovima, jednostavnim rjeSavanjem izravne kinetike
dobiva se polozaj zadnjeg segmenta u odnosu na prvi, fiksni segment konstrukcije. Ova
konstrukcija je najprakti¢nija ako se poveze s povratom sile (eng. haptic feedback), Sto se
relativno jednostavno postize ugradnjom servo motora u zglobove, na taj nacin kada se
konstrukcija montira na tijelo, sljednik prati polozaj tijela.?” Prednosti mehanic¢kih sljednika su
visoka preciznost i frekvencija uzorkovanja, te relativno jednostavno povezivanje s povratom

sile. Veliki nedostatak je glomazna i neprakti¢na izvedba.

Medu one sljednike koji koriste mjerenje ubrzanja i kutnog ubrzanja su i inercijski sljednici. Iz
mjerene odreduju brzinu i kutnu brzinu, te iz nje polozaj i orijentaciju. Najéesée se pojavljuju

akcelerometri, magnetometri, ziroskopi i hibridi.

Za razliku od ve¢ gore spomenutih sustava koji mjere polozaj i orijentaciju, treba ponesto reci
i 0 uredajima koji mjere silu tj. moment sile. Najpoznatiji takav uredaj je Spaceball 4000 ili
lopta u prostoru, a vidi se na slici 7. Radi na nacin da se korisnik nasloni dlanom na postolje
uredaja te ga time pridrzava, a prstima okrec¢e kuglu ¢ija je povrSina gumena i ne klize se.
Kugla se ne pomice jako nego senzorima mjeri silu od korisnika u sva tri smjera i time se
moment sile vrti oko svoje osi. Zapravo, Spaceball predstavlja prirodnu i intuitivnu ulaznu
jedinicu kojom se moze manipulirati odredeni 3D predmet u prostoru. Osim senzora sile,
postoje i senzori polozaja ruke u obliku rukavica (P5 rukavica, Cyber Glove rukavice), senzori
pokreta (sobni bicikl, VR hodalica), te opticki sljednici pokreta lica (Visage Technologies AB).
Senzori polozaja ruke su naj¢esc¢e senzorske rukavice koje mjere kut zaokreta zgloba. Ono Sto
se danas smatra pod nazivom virtualna rukavica (Cyber Glove), zapravo radi na principu
senzora ruke. Ovakvi uredaji dosta su kompleksni za koriStenje jer kada korisnik dodiruje
virtualnu stvar tada prsti ¢esto zavrSe unutar virtualnog predmeta $to dodatno komplicira
funkciju. Medutim, njihova je primjena najve¢a u medicini kod fizioterapije zglobova ruke i

pomoci onima koji nemaju osjecaj u rukama, a zato su posebno od velike koristi.

27 Pandzi¢ 1. S. op.cit., 2004., str. 256.
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Slika 6. Spaceball 4000

Izvor: http://spacemice.org/index.php?title=Spaceball 4000, preuzeto dana, 28.08.2020.

Nakon S§to smo ukratko objasnili funkciju ulaznih uredaja, treba postaviti pitanje kako
uspijevamo vidjeti 3D. Na to pitanje odgovorit ¢e se objaSnjavanjem nacina rada vizualnih
izlaznih uredaja u virtualnoj stvarnosti. Izlazne uredaje mozemo podijeliti na: vizualne (zaslon
na glavi — HMD, stereo zasloni, projekcijski sustavi), zvucne, hapticke ( taktilni, uredaji za

povrat sile, pomi¢ne platforme) i ostalo (miris, vjetar, toplina).?

Najces¢i nacin koristenja izlaznih uredaja za prikaz je zaslon na glavi, koji se montira i fiksira
za glavu (engl. Head Mounted Display, HMD). Da o¢i imaju dovoljan razmak, izmedu njih i
zaslona stavlja se odgovarajuci opticki sustav koji omogucava gledanje ekrana. Osim veliCine,
tezine i udobnosti, svojstva koja daju HMD-u jednostavnost u koristenju su svakako vidni kut
i rezolucija zaslona. Ta dva elementa su medusobno povezana jer uz odgovarajuéu rezoluciju
je moguce podesiti odnosno prosiriti vidno polje pa kut gledanja ovisno o kvaliteti rezolucije
postaje ostriji i bolji. Sto se ti¢e stereo zaslona, najbolji primjer su naocale na zaklapanje (eng|.
Shutter glasses) sa moguénoséu polariziranja elektriénog signala da se u¢ine neprozirnima.?
Na zaslonu se izmjenjuju lijeva i desna slika visokom frekvencijom pa se na taj nacin postize
sinkronizacija polariziranja slike i nao¢ala (desna slika — desno staklo prozirno). Osim HMD-a

kao najpoznatijeg i najkoriStenijeg Headseta za virtualnu stvarnost, postoje CAVE i BOOM.

28 Pandzi¢ I. S. op.cit., 2004., str. 257.
2 |bidem, str. 259.
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Slika 7. VR sustav — CAVE

Izvor: https://www.pinterest.com/pin/444449056952037916/, preuzeto dana 28.08.2020.

Graficki odnosno vizualni prikaz je najzastupljeniji i najrazvijeniji od svih virtualnih sustava
prema osjetilima. Najbitnije je kod vizualnih uredaja da je kvaliteta slike Sto bolja, rezolucija
vecéa, promjena slike brza, vidno polje Sire, svjetlina i kontrast visa. Tehnologije koje se koriste
za graficki prikaz najée$¢e su: CRT (Cathone Ray Tube) i LCD (Liquid Crystal Diode).
Osnovna prednost ovakvih uredaja je da ga mogu koristiti vise korisnika istovremeno, svaki sa
svojim naocalama gledajuéi u isti ekran. Ovakav sustav nije narocito skup. Zvucne simulacije
3D prikaza virtualne stvarnosti puno su slozenije za razliku od vizualnih sustava prikazivanja.
Upravo zbog raspoznavanja smjera iz kojeg dolazi zvuk, ona se ne vrsi isklju¢ivo razlikom
primjene jacine zvuka ve¢ se temelji na sposobnosti preciznog lociranja izvora zvuka i
odbijanju zra¢nih valova na uSnoj Skoljci i njenoj okolici pa ¢ak i samim rezultatima njenog
odbijanja za razne frekvencije koje su sastavni dio zvuka. Najpoznatiji sustav i princip
transformacije zvuka iz neke lokacije do usnog kanala je HRTF (engl. Head-related transfer
function) odnosno sustav transfernih funkcija. Pa tako, ako su nam znane funkcije svakog uha,

zvuk u slusalicama se moze reproducirati normalno i Cisto.

Uredaji za simulaciju dodira ili za povrat sile se nazivaju hapticki ili taktilni izlazni uredaji. Oni
koriste mehanizam prepoznavanja dodira virtualnog predmeta od ¢ovjekove ruke koji aktivira
simulaciju dodira i dobiva se fizi¢ki podrazaj kao da se dodiruje predmet ali se zapravo realno
ne dodiruje niSta. Neki od takve vrste uredaja su: taktilna rukavica (Immersion Cybertouch),

Phantom (Sensable), Falcon ( Novint), Cybergrasp rukavica (Cyber Glove System).

30pandzié¢ 1. S. op.cit., str. 261.
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3. Nove tehnologije u sektoru usluga

3.1 Tehnoloski razvoj u sektoru usluga

Temeljni procesi u svjetskom gospodarstvu ukazuju na sve vecu vaznost usluga u danasnjem
svijetu. Broj zaposlenih u sektoru usluga se stalno povec¢ava. Moze se re¢i za usluge da su to
djela, radnje, procesi i sve one aktivnosti koji se izvode za korisnike. Brojne se definicije usluga.
Kotler i Armstrong definiraju uslugu kao aktivnost ili korist koju jedna strana moze ponuditi
drugoj, uglavnom neopipljiva i ne rezultira vlasnistvom bilo ¢ega. Njezina proizvodnja moze,
ali ne mora biti povezana s opipljivim, fizickim proizvodom.>* AMA (American Marketing
Association) definira uslugu kao aktivnosti, koristi ili zadovoljstva koja se nude na prodaju ili

se pruzaju vezano uz prodaju proizvoda.®2

Ono Sto svakako treba nagalsiti, a to je razlika u pojmovima proizvod i usluga. Proizvodi su
materijalni rezultat procesa proizvodnje, Sto daje dominantnu formu opipljivosti. Proizvode
smatramo dobrima, nekim objektima, predmetima i stvarima. Dok, uslugu gledamo kao neko
djelo, napor, izvedbu ili bilo koju aktivnost koja je posljedica nematerijalnog procesa te je
dominantno neopipljiva. Tako se za glavna svojstva usluge moze reci da su: neopipljivost,
nedjeljivost proizvodnje od konzumacije, nemoguénost skladistenja, heterogenost, odsustvo

vlasnistva.

Tablica 2. Svojstva usluga i posljedi¢ni problemi

Me mogu biti pohranjene
. Ne mogu biti zasticene patentima
Meopipljivost . . - . N )
NMe mogu biti lako izloZene ili priopcene
Te3ko je odrediti cijenu
Korisnik je ukljuéen u proizvodniju
- I drugi korisnici su uvklju€eni v proizvodnju
Medijeljivost - . - -
Tesko je ostvariti centraliziranu masovnu
proizvodnju

Neuskladistivost Usluge se ne mogu uskladistiti

. Tesko je kontrolirati standardizaciju i
Raznolikost [ heterogenost) .
kvalitetu

Izvor: Vuc¢emilovié, V., Blazevi¢, Z.: Marketing usluga, Visoka Skola za menadZment u turizmu i informatici
Virovitica, 2016., str.7

31 Kotler, P, Armstrong, G.: Osnove marketinga, ZSEM Zagreb, Mate, 2006., str. 25
32 https://www.ama.org/, preuzeto 28.08.2020.
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Usluge se mogu klasificirati na razne nacine:

= Vrsta trZiSta — individualni i poslovni korisnici,

= Stupanj radne intenzivnosti - radno i kapitalno intenzivne,
= Stupanj kontakta s klijentom — visok i nizak,

= Kuvalifikacija davatelja usluge — profesionalna i amaterska,

= Cilj davatelja usluge — profitni i neprofitni.3

Proces globalizacije u svijetu snazno utjece na usluzni sektor radi brzeg protoka robe, kapitala
1 radne snage pa se time sektor usluga mora nauciti brze adaptirati na odredene procese u
svjetskom gospodarstvu. Ekonomije drzava postaju sve vise transnacionalne, nova tehnologija
jednostavno postaje neizostavan segment u poslovanju kompanije i bez nje se ne moze o¢ekivati
ostvarivanje dugoro¢nih ciljeva. Sve viSe dolazi do robotizacije i1 uklju¢ivanja racunalnih
programa koji obavljaju mnoge poslove umjesto ljudi. Upravo, onim razvijenim
gospodarstvima dominiraju usluge, kroz stalne inovacije u poslovanjima poduzeca dodaje se
posebna vrijednost njihovim radom, a temelj konkurentske prednosti je intelektualni kapital

odnosno znanje koje se pretvara u mo¢.3*

Sektor usluga u nacionalnim okvirima globalno dozivljava najdinamiénija kretanja i najvise
promjena. Udio usluga u vrijednosti BDP-a neprekidno raste, a usluge najsnaznije generiraju
povecanje zaposlenosti, povecanje medunarodne razmjene te brojne tehnoloske i ekonomske
promjene. Pojava interneta i mobilnih tehnologija intenzivno djeluje na rast i razvoj sektora
usluga. Sve postaje transparentno i pristupacno u toj mjeri da odredeni sektori koji po¢ivaju na
ljudskom kontaktu trebaju u svakom trenutku obavljati pruZanje usluge korisnicima na najvisoj
razini kvalitete i prepoznatljivosti, u protivhom gube mo¢ na trzistu da ostanu konkurentni.

Postoje razni ¢imbenici razvoja usluznog sektora, ali oni glavni koji najvise utjecu su:

= Demografski — zivotni vijek, urbanizacija, natalitet
= Drustveni — porast prihoda u obitelji, jaci status Zena u drustvu, promjena stila Zivota
= Ekonomski — inflacija, jata segmentacija, globalizacija

= Politicki — povecanje administracije, zakonodavne promjene

Danas je usluga izvor konkurentske prednosti jer mozZe sadrzavati bolje pogodnosti i imati jaci

efekt lojalnosti na potroSaca Sto ukljucuje nastojanje pruzatelja usluga da konstantno

3 Renko, N.: Marekting malih i srednjih poduzeca, Zagreb, Ljevak, 2010., str. 74.
34 Vugemilovi¢, V., Blazevié, Z.: Marketing usluga, Visoka $kola za menadZment u turizmu i informatici
Virovitica, 2016., str.8.
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unaprjeduju kvalitetu njihove usluge 1 na taj na¢in razviju snazniji odnos sa potrosa¢ima kojima
je cilj dobiti onakvu uslugu kakvu zele i na koju su navikli, a svakako je prioritet svih pruzatelja
usluga zadovoljavanje potreba i zahtjeva kupaca.®

3.2 Globalni trendovi u sektoru usluga

Kao posljedica stalnog razvoja tehnologije zadnjih desetlje¢a i samim time Sirenja i
diversifikacije odredenih sektora i sustava, usluzni sektor je postao medu najbrze rastucih
gospodarskih sektora u svijetu. Novi trendovi u turistickim kretanjima doveli su do stvaranja
novih egzoti¢nih destinacija koje postaju konkurentne s tradicionalnim europskim odredistima
u Europi. Na taj nacin, internacionalna turisticka kretanja su stalno u usponu i rastu sukladno

Sirenju turizma kao sustava.

Osim toga, potroSacke navike i ponasanje mijenjaju turisticku ponudu, kojoj je jedno od
obiljezja dinami¢nost, pa putovanja postaju sve kraca u viSe navrata tijekom godine gdje ljudi
pronalaze neka nova jedinstvena i posebna iskustva boli da je rije¢ o egzoti¢nim ili
tradicionalnim turistickim destinacijama. Takav tip rasta turisticke potraznje oblikuje i samu

turistiCku usluga te se i ona treba prilagoditi alternativnim odredistima.

Trend oznacava smjer razvoja neke pojave u vremenu u odnosu na neku drugu pojavu. Njegova
najvaznija znacCajka je ocekivanja da ¢e se utvrdeni pravci kretanja koji se o€ituju kroz neku
promjenu nastaviti i u buduénosti.®® Svaki ¢ovjek voli se osjecati sigurno u mjestu u kojem Zivi
i stanuje, kao i turist koji putuje i boravi u nekoj destinaciji nastoji imati takav osjecéaj, pa je
sigurnost danas medu prvim stavkama koje imaju na umu medunarodni putnici prilikom odabira
destinacije. To poti¢e odredene drzave na medusobnu suradnju i kooperaciju kao bi se
reducirale procedure i zapreke na putovanjima. Zato je pravodobno shvacanje i uocavanje
eksternih i internih promjena u turizmu kljucan faktor kako bi se mogle sagledati posljedica tih

ucinaka, ali i predvidjeti smjer buduceg razvoja turizma.

Trendovi u turizmu se javljaju radi vrlo specifi¢nih, ali i sloZenih odnosa i veza koji se ostvaruju
na turistickom trziStu. Oni se mogu podijeliti na viSe vrsta, ovisno o tome na koji se nacin

gledaju. Pa tako prema vrsti nastanka, postoje trendovi turisti¢ke potraznje odnosno turisticke

% Vugemilovi¢, V., Blazevié, Z. op.cit, str. 12 §
% Bartoluci, M., Upravljanje razvojem turizma i poduzetnistva, Skolska knjiga, Zagreb, 2013., str. 88.

26



ponude. Turisticki trendovi prema vrsti turistickog trziSta mogu biti trendovi na emitivnim 1
trendovi na receptivnim turistiCkim trzistima, dok se prema sadrzaju kojeg usporeduju mogu
podijeliti na: kvantitativne (usporeduju podatke) i kvalitativne trendove (usporeduju obiljezja).
Jo§ za kraj postoje trendovi koji se dijele prema snazi djelovanja to jest prostornoj

dislociranosti, a to su: lokalni, regionalni, nacionalni i globalni.

Evolucija posrednickih platformi, ulaganje u inozemna trzista sa stvarnom potrebom, novi val
izgradnje hotela i smjeStajnih jedinica te ponuda sveobuhvatnog aranzmana znacajke su

turisti¢kog sektora u buduénosti.®

Najzastupljeniji trendovi u turizmu, koji s ujedno i najvise istrazuju su trendovi prema nastanku

na turisti¢kom trzistu:

= Trendovi turisticke potraznje se odnose na promjene kod osoba koje sudjeluju ili Zele
sudjelovati u turistickim kretanjima da bi se koristile razli¢itim turisti¢kim uslugama u
mjestima izvan svog uobicajenog okruZenja u kojem zive ili rade.®

» Trendovi turisticke ponude vezani su za odredene promjene kod nositelja turisticke
ponude odnosno ponudaca turisti¢kih proizvoda i usluga koje se nude po odredenim

cijenama u cilju zadovoljenja turisti¢kih potreba gostiju.

Kao $to je ve¢ navedeno, turisticko trziSte vrlo je specifi¢no pretezito u smislu vremenske i
prostorne disperzije i dislociranosti turisticke potraznje od ponude. Turizam radi svog zahtjeva
visoki stupanj interdisciplinarnosti kako bi se njegova senzibilnost na promjene ublazila te tako
stvorila podloga za ucinkovitu adaptaciju na moguce rezultate ucinaka. Svakako da je turizam
kroz godine i godine dobio sve viSe sposobnost da se relativno brzo prilagodi novonastaloj
situaciji kako bi se doSlo do shvac¢anja u kojoj mjeri ¢e se neke promjene odraziti pozitivno i

negativno.

Moguc¢i ucinci odredenih promjena na usluzni sektor ogledaju se u njegovoj transformaciji koja
se implicira s jedne strane u kvantitativne promjene, a s druge u kvalitativne promjene gdje obje
snazno utjeCu na globalna kretanja na temelju kojih ¢e kasnije turistiCka ponuda formirati

proizvod, ali iskljucivo s teznjom da u potpunosti zadovolji sve potrebe potrosaca.

2 Qttps://hrturizam.hr/aktualni—trendovi—u—turizmu—na—koie—treba-obrvatiti-pazniu/, preuzeto dana: 17.07.2020.
38 Cavlek, N., Turizam - Ekonomske osnove i organizacijski sustav, Skolska knjiga, Zagreb, 2011., str. 54.
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3.2.1 Kvalitativni trendovi

Oni trendovi koji se ocituju u strukturnoj transformaciji kroz sam sustav turizma te koji
usporeduju obiljezja pojava se nazivaju kvalitativni turisti¢ki trendovi. Vec¢inom se takve
pojave javljaju na strani turisticke potraznje uzrokujuci promjene na strani ponude, ukljucujuci
inovacije u samoj turisti¢koj ponudi. Citav je niz &initelja koji pozitivno ili negativno utjeéu na
turizam i njegov razvoj. Na trendove izravno utjeCu turbulentne drustvene, ekonomske,
politi¢ke, ekoloske, socio-kulturne, tehnoloske i sve one promjene koji na neki nacin se oCituju
u Sirem globalnom okruzZenju. Oni ¢initelji koji istrazuju interne i eksterne promjene turisti¢kih
kretanja i turizma kao pojave na globalnoj razini su uglavnom kvalitativnog karaktera. Najcesce
su to: osobni dohodak, navike i ponasanje potrosaca, uvjeti rada, socijalne navike, demografija
i slicno. StanovniStvo, njegova veli¢ina 1 rast, geografska rasprostranjenost, gustoca
naseljenosti, starosna struktura, natalitet i mortalitet, bra¢no stanje, rasna, eticka i vjerska
pripadnost temeljne su informacije o trziStu, vazne za svakog ponudaca razli¢itih proizvoda i
usluga u turizmu.® Danas se ti utjecati sazeto prikazuju tzv. STEEP modelom, koji je dobio

ime po spektru utjecaja na turizam.

Svi ti Cinitelji proizlaze iz vanjske okoline jer obuhvacdaju kretanja u okvirima politike,
drustvenih i pravnih normi, gospodarstva, okolisa i tehnologije te se na njima baziraju analize,
a kasnije implikacije u turistiCkom razvoju. Za svaku drzavu je od velikog znacaja da posjeduje
stabilnost unutar svojih granicu gledajuci na sve aspekte zivota jer Cak i najmanja afera, losa
odluka vlade, razli¢itost u stavovima i mi$ljenjima moze unijeti nestabilnost i nemir medu
domacom populacijom pa se tako moze kroz turisticka putovanja prenijeti i na same turiste.
Zbog toga su osobna sigurnost 1 dobar imidz odredene destinacije od presudne vaznosti jer ¢e

se u takvim okolnostima turist radije donijeti odluku o putovanju.

Upravo zato, svaka turisticka destinacija mora imati svoj vlastiti destinacijski menadZzment
odnosno sustav upravljanja destinacijom koji utvrduje strategiju i plan vodenja destinacije kako

u sigurnim tako i u kriznim situacijama pogotovo na mjestima sa visokom koncentracijom ljudi.

Prognoze gospodarskih kretanja ukazuju na visoke stope rasta svjetskog gospodarstva. Najbrzi

.....

Taj dio svijeta postize prednost radi jacanja medunarodne razmjene, liberalizacije trziSnih

39 Hendija, Z., Komparativna analiza hrvatskog turizma u konkurentskom okruzenju europskog Sredozemlja,
Doktorska disertacija, Ekonomski fakultet Sveucilista u Zagrebu, Zagreb, 2007., str. 325.
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aktivnosti i povecanja tehnoloSkog napretka na globalnoj razini jer na taj na¢in objedinjuje sva
nacionalna gospodarstva svijeta.*® Poslovna putovanja postaju sve vise meta atraktivnih
odredista sa suvremenim kongresnim sadrzajima, takoder pojacava se trend resort naselja koja
nude na jednom prostoru diversificiranu uslugu koja objedinjuje zabavu, odmor, sport i

rekreaciju.

Demografske promjene u cijelom svijetu jako utjeCu na turisticka kretanja i na promjenu
trendova. Ukupni porast broja stanovniStva, starenje populacije, visa razina obrazovanja,

involviranost mlade tehnoloski potkovane populacije ima velike implikacije na turizam.

Kako sam turizam pociva i temelji se kao pojava na prirodnim resursima i bio raznolikosti,
razina kvalitete okoliSa iz godine u godinu mijenja svoj oblik te samim time znacenje. Brojne
klimatske promjene dovele su do sve vece potrosnje i eksploatacije prirodnih dobara ¢ija je
iskoristivost neizmjerna i nema cijenu pa i ne ¢udi $to se svakim danom gubi razina bio
raznolikosti koja uvijek nevezano za trend u svijetu sadrzi jaku atraktivnost za turiste. Stoga se
sve viSe paznje usmjerava na brigu za vodenjem i upravljanjem potro$njom prirodnih izvora
energije. Svaki ¢ovjek polazi od sebe 1 svog ponasanja prema okolisu, ali svakako da mora
postojati jaka inicijativa lokalnih zajednica kojoj je nuzan cilj razvoj plana i modela koji ¢e

pridonijeti odgovornom ponasanju i poticati cjelokupno stanovnistvo na takve aktivnosti.

Izmedu svih navedenih kvalitativnih trendova, zasigurno najvazniji ¢imbenik koji treba
razraditi radi i same problematike rada, jest tehnologija. Zadnjih desetlje¢a, tehnoloski napredak
uvelike je promijenio sve faze koje dolaze u vezu sa turizmom i svime $to on objedinjuje.
Tehnoloski trend se kontinuirano nastavlja i raste s godinama pa danasSnje generacije se
prakticki odgajaju online. Takoder, razvoj tehnologije dovodi do umrezavanja Sireg drustva Sto
pomaze u komunikaciji izmedu poslovanja razli¢itih kompanije bilo partnera ili konkurencije.
Vecina se komunikacije vrsi preko interneta Sto osigurava da u svakom trenutku i prodavac i
kupac imaju mogucénost razmijeniti sve potrebne informacije, iskustva, proizvode i sl. Na taj

nacin, tehnoloski napredak ima veliki potencijal i zna¢aj u sustavu kao $to je turizam.

Svakako je svakoj destinaciji glavni cilj zadovoljiti zahtjeve potro$aca koji su sve informiraniji
1 kriticki nastrojeni, pa se trziSte nastoji Sto viSe segmentirati i na taj nain diversificirati
turisticki proizvod kako bi se njegova ponuda potpuno prilagodila takvim zahtjevima potraznje

na turistickom trzistu.

40 Glavni plan i strategija razvoja Republike Hrvatske, Ministarstvo RH, Narodne Novine, Zagreb, 2013., str.25.
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3.2.2 Kvantitativni trendovi

U turizmu se prate odnosno usporeduju podaci da bi se na temelju takvih pracenja i evidencije
utvrdili trendovi koji se mogu iskazivati brojkama odnosno numericki. Takvi trendovi ¢iji je
sadrZaj pracenja analiza i komparacija podataka u turizmu nazivaju se kvantitativni turisticki
trendovi. NajceS¢i oblici turistickih podataka su broj nocenja, broj dolazaka turista, broj
lezajeva u smjestajnim kapacitetima i sliéno.** Najvise ih prikupljaju, analiziraju i objavljuju,
za tu svrhu zaduzene, relevantne i licencirane organizacije. To mogu biti statisticki instituti,

uredi, ustanove, kao $to su: Eurostat, UNWTO 1 sli¢no.

Kod utvrdivanja analiza i usporedba bilo domacih, ali i medunarodnih statistickih podataka u
turizmu najvaznije je svojstvo pravodobnost takvih podataka, ona se o€ituje u relevantnosti
izvora iz kojih se podaci prikupljaju. Za teritorij Europe odnosno zemalja Europske unije vrlo
je znacajna organizacija Eurostat jer svi podaci koji se prikupljaju pod okriljem te ustanove su
maksimalno homogenizirani i medusobno uskladeni sa statistickim uredima zemalja EU. Kada
je rije¢ o cijelom svijetu, podatke statistickih ureda zemalja na internacionalnoj razini prikuplja

1 obraduje Svjetska turisticka organizacija pri Ujedinjenim narodima (UNWTO).

Slika 8. Dolasci turista po europskim regijama (u mil.)
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Izvor: https://ec.europa.eu/eurostat/data/statistics-a-z/abc, preuzeto dana 28.08.2020.

Takoder, u ovom poglavlju ukratko ¢e se provest analiza najznacajnijih trendova za koje se

moze reéi da su trenutno najizraZzajniji na globalnom turistickom trzistu jer je baza teme rada

41 Marusi¢ M., Prebezac D., IstraZivanje turistickih tr#ista, Sveudiliste u Zagrebu, Adeco, Zagreb, 2004, str. 69.
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vezana za tehnologiju virtualne stvarnosti u usluznom sektoru na kojeg se jako nadopunjuje

turisti¢ki sektor.

Tako ¢e se proci kroz trendove u turistickom sektoru kKoji se mogu promatrati ovisno o tome je
li rije¢ o emitivnom (za zemlje €iji turisti putuju u inozemstvo odnosno neku drugu zemlju) ili
receptivnom (za zemlje koje posjecuju strani turisti) turistickom trzistu. Isto tako, mogu se
promatrati na razli¢itim razinama od najnize (na razini same drZave) do najvise, svjetske razine.
Mora se naglasiti kako se trendovi u svijetu uvijek prije ili kasnije dogode u odredenoj mjeri na

domacem trzisStu, pa se promatraju na generalnoj razini uzimajuc¢i segment kao cijeli svijet.

Opcenito se moze re¢i da je turizam u svijetu u stalnom porastu otkad je zapoceo razvoj
suvremenog turizma, toliko se dinami¢no razvija da se povecao do danas cak 45 puta te se
naravno o&ekuje stalan kontinuiran rast i ubuduée. Prema UNWTO-u*?, predvidanja stru¢njaka
govore da su sve kratkorocne i1 dugoro¢ne prognoze optimisti¢ne i obecavajuce i1 dalje, uz
normalno neke blage korekcije koje se s vremenom dogadaju radi odredenih Sokova na

turistickom trzistu kao posljedica neoc¢ekivanih dogadaja u svijetu.

Slika 9. Medunarodna turisticka kretanja
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Izvor: UNWTO Tourism Highlights, 2019 Edition
Moze se reci da su neki od glavnih kvantitativnih trendova u svijetu ve¢ par zadnjih godina pa

i danas:

e Smanjenje vaznosti Europe kao glavne receptivne turisticke regije — bez obzira Sto je

Europa stalno vodeéa receptivna i emitivna turisticka regija u svijetu i §to se za nju

4“2 UNWTO: Tourism Towards 2030: Global Overview, Edition 2014., Madrid, preuzeto dana: 20.08.2020.
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biljezi ¢ak viSe od polovice ukupnih dolazaka svijeta, prethodne analize pokazuju
postupno opadanje udjela Europe kao receptivnog trzista medu turistickim kretanjima
te bi se taj trend trebao i nastaviti.

Rast vaznosti azijsko — pacificke regije kao receptivnog turistickog trzista —
egzotiénim mjestima, kulturom i atraktivnim sadrzajima, za primjer se mozZe uzeti
zemlje kao $to su Tajland, Malezija i sli¢no koje pripadaju u top 10 vode¢ih receptivnih
zemalja.

Ravnomjerna prostorna distribucija turistickih kretanja u svijetu — do 60-ih godina
proslog stoljeéa, turisticke regija Europa i Amerike Cinile su preko 90 % turistickih
dolazaka u svijetu. Ta situacija se iz godine u godinu mijenjala Sto je rezultat sve
veceg jacanja razvoja turizma i promocije na receptivnim trzistima te same promjene
svijesti i motiva posjetitelja na emitivnim turistickim trzistima. Time se povecavala
vaznost i znacaj drugih turistickih regija koje su iskoristile to na najbolji na¢in pa sada
imamo ravnomjerniju prostornu raspodjelu turistickih kretanja pa samim time i
ostvarenih prihoda od turizma.

Veca disperzija turistickog prometa na sve veci broj receptivnih zemalja u svijetu —
kako je prostorna distribucija s vremenom sve ravnomjernija tako je sve veca
disperzija turistickog prometa. Tijekom godine, turisti po¢inju putovati vise puta, ali
na krace trajanje boravka, time turisticki promet postaje sve dinamicniji i suvremeniji.
Turisti postaju sve zahtjevniji 1 ocekuju vise za istu vrijednost kao prije. Takoder, to
ukazuje na rastucu konkurenciju na trziStu na kojem je sve vise ponudaca za istu
usluge pa ¢e samo oni koji se na pravi nacin prilagode potraznji u smislu da zadovolje
zahtjeve gostiju mogu ostvariti ciljeve u turistiCkom poslovanju.

Dinamican trend rasta vaznosti BRIC (Brazil, Rusija, Indija, Kina) trzista u odnosu na
druge emitivne zemlje — posebno je vazno naglasiti da posljednjih nekoliko godina
dominira trend jacanja BRIC trzista medu emitivnim i receptivnim trziStima, ne samo
zbog sadrzaja 1 privlacnosti koje posjeduju ve¢ 1 zbog mnogoljudnosti tih zemalja. Pa
su te zemlje pozicionirane medu vodec¢ih deset emitivnih trzista svijeta prema

turistickoj potrosnji i dolascima.
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Slika 10. Rast vaZnosti azijsko — pacifi¢ke regija kao receptivnog turisti¢kog trzista
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Izvor: UNWTO Tourism Highlights, 2017 Edition, preuzeto dana: 20.08.2020.

3.2.3 Trendovi koristenja ICT-a

Kao $to je ve¢ navedeno, internetska i mobilna tehnologija usla je u sve sfere Zivota i
svakodnevnice i povecala je interakciju medu ljudima te posjeduje mo¢ da se u svakom trenutku
pristupi bilo kojoj informaciji do koje se moze do¢i u stvarnom vremenu. Sva ta tehnologija za
sobom je iznjedrila nove suvremene medije i platforme na nacin da se izmijenila veza izmedu
kupaca i prodavaca, njihovih navika i ponasanja, iskustava i potreba. Nesto Sto je prije bilo
nezamislivo napraviti unutar jednog dana, sada se sa prijenosnim mobilnim uredajem moze
uraditi za par minuta, osim toga druStvene mreze (public network) utjecu na promjenu svijesti
mase ljudi narocito mlade populacije Sto dovodi do povecavanja njihovih zahtjeva, Zelja,
interesa i sve dinami¢nijeg kretanja u turizmu ali i promjene nacina unaprjedenja prodaje i

samog marketinga nositelja turisticke ponude.
Upravo takvi, ICT trendovi nose sa sobom ¢imbenike na opce poslovanje usluznog sektora:

* Digitalna tehnologija omogucéava nositeljima turisticke i ugostiteljske ponude i
prodavacima jedinstvenih 1 specificnih turistiCkih proizvoda 1 usluga izravnu
komunikaciju s krajnjim potrosa¢ima. To dovodi do velike brige kod onih subjekata

turistickog posredovanja bilo da su grosisti ili detaljisti odnosno bilo da svoje
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poslovanje temelje na organiziranju ili posredovanju u prodaji turistickih aranZmana.
Na taj nacin svakako dolazi do pada vaznosti poslovanja turistickih agencija.*®

= Nasuprot tome, ICT nudi nove internetske prilike preko svojih platformi i sustava koji
su uvelike poprac¢eni visokom razinom tehnoloske potpore pa tradicionalni posrednici
ako ¢e na pravilan princip integrirati takvu uslugu u svoje aranzmane, moci osigurati
bolji polozaj na trzistu i ve¢i znaca;.

= Sa tehnoloskim napretkom rastu i ulaganja odredenih turistickih ponudaca u marketing
i promociju. Tim na¢inom mnogi vide jacanje veze izmedu kupaca i prodavaca jer se
adekvatnim marketinSkim alatima lakSe dopire do pravih spoznaja samih potrosaca koji
su sve zahtjevniji.

= Kao primjer kombinacije elemenata digitalne tehnologije koji su sjedinjeni u jednu
jedinstvenu cjelinu moze se uzeti primjer start up kompanije Airbnb-a i Uber-a. Airbnb
prvotno je zapravo predstavljala platformu koja je uspjela objediniti globalne lance
hotela i velike turoperatore da preispitaju svoj poslovni model i na¢in na koji se mogu
oglasavati turisticki proizvodi bilo da je rije¢ o smjeStajnim kapacitetima ili prodaji
turisti¢kih aranzmana. Danas je njezina primjena i popularnost kudikamo $ira i veca jer
se na njihovoj platformi moze se naci sve informacije o sadrzajima i uslugama koje
pojedina destinacija nudi i §to ukljucuju takve ponude. Pa tako postoje opisi i preporuke
za pojedina mjesta koja bi bilo dobro posjetiti bilo daje rije¢ o restoranima, muzejima
pa sve do prirodnih ljepota odredene destinacije.

= Ekonomija dijeljenja postaje sve viSe zastupljenija u turizmu zbog toga $to omogucuje
da se na kvalitetniji i pristupacniji pristup pruzanja usluga §iroj potrosackoj masi, a i
time donosi bolji plasman na trziste i jaCu konkurentsku poziciju. Takav automatizam
povlaci sa sobom i Zelju za §to veCom infiltracijom digitalnih tehnologija u sfere
usluznog sektora, naravno uz postojanje dovoljne razine odrzZivosti. Upravo zato,
virtualna stvarnost ima veliku mogucnost i priliku postati nezaobilazna tehnologija
kojom ¢e se ne samo olakSati nositeljima usluge pruzanje njihovih proizvoda i usluga
potencijalnim i postojecim potroSacima, ve¢ bi mogla povecati zadovoljstvo njih samih

ovisno koja se ciljna grupa Zeli opsluZiti.

43 Zelenika J., Information and communication technologies in tourism — influence, dynamics, trends, E+M
Ekonomie, 2009., str. 123 — 130.
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4. Primjena virtualne stvarnosti u sektoru usluga

U prethodnim poglavljima analizirali su se u€inci globalizacije i pojave samih trendova koji se
stalno iznova dogadaju radi dinamicnijeg okruZenja i razlicitosti potreba stanovnistva u svim
aspektima Zivota, a posebno u jednom specificnom sektoru kao $to je usluzni. Takoder,
objasnjava se kako se sukladno tim trendovima kanali distribucije na turistickom trzistu
prilagodavaju i donose novu dimenziju interakcije izmedu nositelja turisticke usluge i krajnjeg
korisnika. Ipak, u ovom poglavlju potrebno je sjediniti virtualnu stvarnost kao suvremenu
digitalnu tehnologiju s razvojem usluga i na taj na¢in do¢i do glavnog odgovora na pitanje

vezano sa primjenom virtualne stvarnosti u sektoru usluga.

Suvremene informacijske i komunikacijske tehnologije glavni su pokretaci danasnje
globalizacije te su vrlo brzo pronasle svoje primjene u sektoru usluga. Budu¢i da se u radu
govori o specifi¢noj tehnologiji koja spada u jedne od najsuvremenijih, a to je svakako virtualna
tehnologija (VR), ona je preduvjet za jednu novu dimenziju usluznog sektora. Prvenstveno zbog
toga Sto virtualna stvarnost (VR) pruza posebno iskustvo doZivljaja virtualnog svijeta,
stvaraju¢i potpuno uranjajuée virtualno okruzenje i osiguravaju¢i korisniku interakciju s
objektima, potpuno mijenja dosadasnja nacine predstavljanja i promocije proizvoda i usluga.
Osim virtualne stvarnosti, velik potencijal za koristenje u usluznom sektoru ima i proSirena
stvarnost. Korisniku se pomocu jednostavnih uredaja, prikazuju kompjuterski stvoreni 3D
objekti, odnosno njegova stvarnost se proSiruje i virtualizira. Primjena navedenih tehnologija u
usluznom sektoru obuhvaca podrucja poput planiranja i upravljanja, marketinga, promocije i
kulturne bastine. Osim mogucénosti koje VR nudi, postoje 1 neka ograni¢enja s kojima se
povezuju cijena, nedostatak stvarnog iskustva i doZivljaja putovanja. Budu¢nost primjene
virtualne tehnologije kao supstitutu dosadasnjim tehnologijama uvelike ¢e ovisiti o
prihvaéenosti, ograni¢enjima i moguc¢nostima primjene ove tehnologije, Sto se moze analizirati
s dva aspekta, s aspekta potraznje i zadovoljenja specifi¢nih potreba kupaca i s aspekta ponude

virtualne tehnologije koja zadovoljavaju potrebe potraznje.
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4.1 Opce primjene virtualne stvarnosti

Za pocetak, ukratko ¢e se pro¢i kroz opce primjene virtualne stvarnosti u odredenim podrucjima
u kojima se najbrze ukazala potreba i jednostavnost za njenom primjenom, bilo da se ocekuje

ili da se ve¢ pojavila. Glavne primjene virtualne stvarnosti su u sljede¢im podruéjima:**

=  Medicing;

=  Vojska;

= Obrazovanje;
= Zabava,;

= Marketing.

Medicina je jedno od najjacih podrucja primjene virtualne stvarnosti (VR). Pretezno se
upotrebljava za obuku i osposobljavanje radnika, ali i kod odredenih tehnickih zahvata, najéesce
u podruc¢jima kirurgije, psihijatrije, a narocito kod uklanjanja bolova. Pa se tako VR mozZe
koristiti za lijeCenje psihickih problema kao Sto su razlicite fobije ( npr. strah od letenja),
traumatski poremecaji (PTSP), anksioznost. Kontrolirana okolina omogucava lije¢nicima da
pacijente izloze simulacijama i nauce ih kako da se na pravi na¢in nose sa svojim strahovima.
U terapijama se koriste senzori koji imaju snazan utjecaj na Ziv€ane stanice u mozgu, a

istovremeno se koriste 1 virtualni uredaji koji simuliraju kretanje udova ili drugih dijelova tijela.

Slika 11. Buduénost medicine — VR simulator

Izvor: http://ba.vrsimulador.com/news/the-future-of-vr-health-care-8937804.html, preuzeto dana 27.08.2020.

4 Pandzi¢ 1. S. op.cit., 2004. str. 264-265.
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Vojska 1 njihove organizacije zacijelo su najvec¢i ulagaci kad je u pitanju razvoj virtualne
stvarnosti, najc¢esci slucaj je da se razliciti uredaji virtualne stvarnosti integriraju kao simulatori
u vojne uredaje. Na taj nacin se daje moguénost pojednostavljenja ilustracije kako bi neka vojna
operacija trebala izgledati i Sto bi sa sobom nosile zadace sudionika odredenog vojnog pothvata.
Najbolji je primjer obuka vojnika pri ponaSanju s eksplozivnim napravama, pa tako regija Pima
County u Arizoni koristi maketu s pet ekrana kako bi se duznosnici poducili pravilnom

reagiranju u odredenim opasnim situacijama.*®

Slika 12. VR ratovanje u ameri¢koj mornarici

Izvor: https://www.vidi.hr/Pop-Tech/Americka-mornarica-razvija-VR-ratovanje, preuzeto dana 25.08.2020.

Kod obrazovanja je takva situacija da se VR tehnologija moZze na razli¢ite na¢ine primjenjivati
u obuci gotovo svih stru¢njaka, ali i svih polaznika u obrazovnim ustanovama. Za mlade
ucenike virtualna stvarnost u ucionici moze predstavljati virtualne izlete, igre, a VR iskustva
mogu biti korisna i djeci s posebnim potrebama. U Irskoj jedna Skola u gradu Broughalu
koristila je OpenSim VR sustav kako bi rekonstruirala ruSevine starog samostana okruzene
grobljem. Osim toga, VR se upotrebljava u situacijskim obukama, uvjezbavanjima zadataka
kako bi se odredeni stru¢njaci doveli u situaciju koju je u stvarnosti teSko simulirati, a narocito
na realan nacin izvesti. Primjeri su uvjezbavanja: gasenja pozara, spasavanje taoca, potencijalni
problemi s nuklearnom elektranom. Cinjenica je da su $kole ve¢ poéele koristiti virtualnu
stvarnost u nastavi je dovoljna da se shvati koliko se zapravo tehnologija brzo razvija. Te Skole
su kroz virtualnu stvarnost (VR) poslale svoje ucenike na preko 25 virtualnih izleta gdje su
mogli pogledati znamenitosti koje inace ne bi mogli jednostavno posjetiti uzivo popit piramida

u Egiptu ili najvise zgrade na svijetu u Dubaiju. Takoder, virtualna stvarnost omogucava da se

4 https://www.novilist.hr/ostalo/sci-tech/tehnologija/virtualna-stvarnost-u-zdravstvu-turizmu-industriji-i-vojsci/,
preuzeto: 08.07.2020.
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primjerice u¢enje povijesti ili biologije pretvori iz ¢itanja udZbenika u jedno virtualno iskustvo
koje ¢e ucenicima pomoéi da lakSe savladaju gradivo. Kolaboracija odnosno suradnja i
relativno niska cijena cijelog ovakvog sustava Cine virtualna stvarnost jednim od najboljih

nacina uéenja u $kolama, ali i opéenito.

vrsta tehnologije idealna za industriju zabave. VR tehnologija svakako je najzastupljenija u
gaming industriji gdje je ve¢ odavno zapocela nova era gaming i postalo je uobicajeno igrati
videoigre na razli¢itim konzolama (PlayStation VR, XBOX) nadopunjeno sa razli¢itim
uredajima od kojih se najvise koriste Headseti kao Oculus Rift, HTC Vive i Google Cardboard.
U danasnje vrijeme VR se moZe pronaci u razli¢itim zabavnim parkovima i centrima kao sto je
primjer Disneylanda u kojem se ve¢ odavno koriste takve tehnike. Takoder, kino dvorane
uvelike po€inju koristiti VR, primjenom aplikacije Oculus Cinema koja omogucava
korisnicima gledanje filma koje ¢e biti na raspolaganju samo njima. Isto tako, ako netko ne voli
glasnu glazbu i bu¢nu publiku, koncert se moze pratiti uz pomo¢ virtualne stvarnosti. Osim
toga, uz pomo¢ VR-a vrlo se jednostavno moze analizirati estetika performansi, ali i provesti
dubinska analiza tehnike, pa se tako u nekim igricama ve¢ sada moze gledati sportska utakmica

uzivo §to korisnicima omoguéuje uzivanje uz dojam kao da su na tribinama.*’

Treba istaknuti takoder da se virtualna stvarnost jako puno koristi u strojarstvu. Njena primjena
u tom sektoru ukljucuje uporabo razli¢itih vrsta 3D alata za modeliranje i dizajn odnosno
virtualna stvarnost se u ovom sluéaju oslanja na komponentne proSirene stvarnosti — AR. Ovaj
nacin primjene osigurava strojarima da odredene projekte pregledaju u 3D-u kako bi Sto bolje
razumjeli funkcioniranje nekog objekta. To za sobom nosi brojne prednsoti, narocito kada je
rije¢ o ispravljanju pogreSaka jer se svaki nedostatak ili potencijalni rizik moze ranije uociti
prije pocetka same proizvodnje i implementacije.*® Najbolje je uzeti primjer iz automobilske
industrije, gdje se ovakva tehnologija uporabljuje prilikom crtanja i dizajniranja prototipova

modela odredene marke automobila §to im svakako omogucuje da provedu nekoliko tipova

46 C. Uloyol, S. Sahin: ,,Augmeted Reality: A New Direction in Education*, Emerging Tools and Applications of
Virtual Reality in Education, str. 30

47 https://ec.europa.eu/croatia/content/what-is-AR-what-V R-and-how-technology-helps-us-to-experience-

reality hr, preuzeto: 16.08.2020.

48 Abulrub, A. G., Attridge, A., Williams, M. A.: Virtual reality in Engineering Education: The future of creative
learning, The University of Warwick, Coventry, 2011., str.13.
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modela prije negoli dodu do krajnjeg rezultata odnsono Zeljenog modela jer se time Stedi na

vremenu i novcu.*®

Tehnologija virtualne stvarnosti moze biti uspjesan alat za promidzbu i unaprjedenje prodaje
odredenih proizvoda i manifestacija, naro€ito kada je rije¢ o sajmovima, izloZbama i slicnim
dogadanjima. Razli¢ite 3D projekcije uvijek ¢e privuéi paznju velikog broja znatiZeljnih
posjetitelja zbog svoje inovativnosti, neobicnosti i osebujnosti. No, vise ¢e se o primjeni VR-a

u turizmu i marketingu objasniti u nastavku rada.

Osim navedenog, postoje razliite pojave primjene VR-a u drugim podrucjima kao S§to su:

arhitektura, filmska i automobilska industrija, sport, transport, prijevod stranih jezika i sli¢no.

4.2 Utjecaj VR-a na usluzni sektor

Bez obzira §to je virtualna stvarnost kao digitalna tehnologija relativno nova pa ¢ak odredenom
broju ljudi nepoznata i postoji Sirok prostor za napredak, njena primjena ima Siroku upotrebu,
a svakako ¢e se sljedec¢ih godina jo$ viSe unaprjedivati i koristiti jer moguénost njene primjene
gotovo da nema granica. Svakako da je ovakva vrsta tehnologije pronasla svoje mjesto u sektoru
usluga pa kao $to je ve¢ navedeno za turizam i takve sustave da su predstavljaju jedan vrlo
dinamican i brzo razvijajuéi sustav, karakteristike tehnologije kao Sto je virtualna stvarnost
donosi sa sobom razli¢ite moguénosti i koristi koje imaju moguénost da se prepoznaju i sigurno

valoriziraju na pravi nacin u buduénosti.

Tehnologija kakva god bila i na koji god nacin izvedena, svakodnevno pomaze svim ljudima
ovog svijeta, ona pomaze i unaprjeduje zivot te podiZe njegovu kvalitetu. Tehnologija virtualne
stvarnosti omogucavaju nevjerojatna iskustva i mijenjaju nafine konzumiranje sadrZaja
prilagodavajuci ih preferencijama samih korisnika usluge. Virtualna tehnologija odiSe prije
svega svojom inovativno$c¢u, preoblikuje realne sadrzaje i usluge u virtualne tako da stavlja
turiste u centar digitalnog zbivanja. Zastarjeli nacini i kanali distribucije i komunikacije postaju
trosni u interakciji nositelja usluge i gosta, gube svoj utjecaj na krajnje potrosace koji su navikli

na stalno unaprjedenje konzumiranja usluge.®® Zasigurno virtualna stvarnost moze za korisnike

49 Novak-Marcinéin, J., Doliak, M., Hloch, S., Ergi¢, T.: Aplication of the Virtual Reality Modelling Language to
Computer Aided Robot Control System ROANS, Strojarski fakultet Slavonski Brod, 2010., str. 32.

50 https://www.24sata.hr/news/novi-trend-u-turizmu-prosirena-virtualna-stvarnost-602447, preuzeto dana: 09.07.
2020.
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kreirati visoki intenzitet doZivljaja, postati dodana vrijednost u konzumaciji usluga i stvoriti

ugled medu ostalim tehnologijama koje su prepoznate.

Prvi sustav u usluzno sektoru koji je krenuo sa idejom KkoriStenja virtualne stvarnosti je
hotelijerstvo. Ideja je iznikla iz miSljenja da se potencijalnim gostima omoguci osobno iskustvo
tijekom kojeg moZe posjetiti hotel i samim time razgledati sve sadrZaje koje hotel nudi u cilju
da se takvom vrstom virtualne projekcije privuce pozornost gostu osjecaj koji moze dobiti o
tom smjeStaju, sadrzajima, pogodnostima Sto svakako moze ulijevati sigurnost potencijalnim
gostima 1 priblizi ih da se oduce za odredeni smjestajni objekt. Princip funkcioniranja VR-a
upravo je onakav kakav turisti inace traze od svake turistiCke usluge a to je jednostavnost,
vjerodostojnost 1 lakoca koristenja, takve karakteristike svakako ima i tehnologija virtualne
stvarnosti sa svojim uredajima. Vazan segment kod tehnologije virtualne stvarnosti je svakako
koriStenje takve vrste tijekom boravka gostiju u smjestaju. Pa tako, u velikoj mjeri postoje
posjetitelji koji su znatiZeljni i Zele saznati zanimljive informacije o uslugama smjestaja pa tako
i 0 destinaciji. Pojedini smjestajni objekti polagano uvode u svoje jedinice virtualne interaktivne
zidne mape (eng. VR Wall) koje gostima pruzaju mogucnost da gosti prislone svoj pametni
telefon i tada odmah dobivaju sve potrebne informacije bilo o uslugama smjestajnog objekta ili
o lokalnim atrakcijama. Na taj nacin zasigurno smjestajni objekti koji pruZzaju ovu moguénost
postizu veci prosperitet, razvoj na trziStu 1 konkurentsku prednost, a svakako i1 da se povecava

interes i Zelja za boravkom gostiju u takvim jedinicama.

Ranije je navedeno u op¢oj primjeni da se VR koristi u marketingu, najvise u svrhu promocije
odredenog proizvoda i pruzanju informacija. Pa tako, VR sadrzi jaku informativno -
savjetodavnu funkciju pretezno kod pruzanja informacija prije dolaska gosta u hotelski ili
privatni smjestaj. Potpora virtualne stvarnosti je u projekciji virtualnog posjeta smjestaju, sa
cijenom i svim sadrzajima, na taj nacin gosti imaju uvid u sve pojedinacne ili skupne usluge.
Takoder, smanjuje se broj gostiju koji odjedanput dolaze, ili pak broj gostiju koji dolaze samo
jednom 1 povecavaju broj stalnih ucestalih korisnika. Osim toga, tehnologija se moze
upotrebljavati i tijekom boravka gostiju. Neki ¢e gosti htjeti saznati informacije o radu hotelskih

odjela, drugim vrstama usluga, zanimljivosti u mjestu boravka koje treba posjetiti i sli¢no.

Ovim nacinom prikazivanja, putem VR tehnologije, korisnike ¢ini zainteresiranijima za nove
informacije 1 spoznaje o razli€itim stvarima. Zasigurno ih ovakva vrsta projekcija kao §to je
virtualna, ¢ini da budu vise Zeljni ucenja i prihvate nove nac¢ine pomocu kojih mogu do¢i do

njima vrijednih informacija. Tako, posjetitelji muzeja, umjetnickih galerija, izlozbi dobivaju
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novu dimenziju razumijevanja i spoznavanja veza i procesa koje im virtualna stvarnost moze
ponuditi, a moze im dati mnogo toga. Posjetitelji mogu na taj nacin rekonstruirati proslost nekih
dogadanja, vizualizirati buduénost, poistovjetiti se sa nekom osobom, dogadajem, djelom ili
lokacijom, u svakom slucaju ostvariti virtualnu interakciju. Naravno, u tim slucajevima
virtualna stvarnost ide zajedno sa komponentom pro$irene stvarnosti najce$¢e u pojavnim
oblicima nekih video zapisa, 3D, zvuka i sli¢no. Izuzetna je prednost i pogodnost primjene
virtualne stvarnosti kod ovog segmenta zbog sposobnosti ozivljavanja odredenih objekata, bilo
daje rije¢ o znanstvenim ili umjetnickim djelima ili pak nekim arhitektonskim gradevinama.
Svakako, virtualna stvarnost u ovakvom pojavnom obliku sa svojim interaktivnim prikazima
daje Siru i drugaciju perspektivu te daje posjetiteljima snazan razlog za posjet, preporuku i

narocito ponovni dolazak.

Konkretizacija primjene virtualne stvarnosti (VR) u praksi

Sa sigurnos¢u se moze rec¢i da su pojedine strane zemlje pocele kudikamo prije primjenjivati
novi suvremeni trend virtualne stvarnosti (VR) nego $to je slucaj sa Republikom Hrvatskom pa
I samim time postoje znatno inovativniji konkretni primjeri koriStenja virtualne stvarnosti (VR)
u sektoru usluga. Svaka kompanija koja tezi unaprijediti svoje poslovanje dugoro¢no u smislu
da kontinuirano postoji efikasan plan upravljanja kvalitetom u organizaciji i izvan nje nastojati
¢e primjenjivati onakve alate koji ¢e ostvariti zacrtane ciljeve. U sferi usluznog sektora, mnogo
je fundamentalnih ciljeva koje svaka tvrtka nastoji ostvariti medutim onaj cilj koji nekako
iskace najviSe i koji zapravo ukljucuje skup mnogo razlicitih procesa je svakako zadovoljenje
potreba i zahtjeva potroSaca i svaka tvrtka se okre¢e u onom smjeru da to napravi sa stilom, da
princip bude moderan, inovativan, brz i jednostavan, ali i uz prihvatljive izdatke. U konacnici
upravo virtualna stvarnost daje takvu moguénost svim onim davateljima usluga koji na tako
navedeni nacin teZe to napraviti. Zbog toga je poslovna primjena virtualne stvarnosti (VR)
izuzetno Siroka i puna potencijala, $to joj daje posebnu konkurentsku prednost za davatelja
usluge na trzistu, a narocito specifi¢an efekt privlacnosti kod potencijalnih i krajnjih potrosaca.
Zanimljivost u primjeni virtualne stvarnosti u poslovanju usluznog sektora je ta §to se pomocu
takve tehnologije odredene situacije, objekti, lokacije se mogu vidjeti virtualno pa se na taj
nacin moze vizualizirati budu¢i smjer nekog segmenta poslovanja. Dokaz su mnogi slucajevi
koji su u svoje poslovanje integrirali tehnologiju virtualne stvarnosti (VR) u sustav prodaje i

distribucije proizvoda.
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Mnogobrojne su primjene virtualne stvarnosti u kombinaciji sa koristenjem istovremeno
pametnih telefona i/ili Headsetova za virtualni prikaz, primjerice najces¢e su slucajevi
skeniranja barkoda pomo¢u pametnog telefona gdje se na zaslonu VR interaktivne mape ili na
VR naocalama prikazu detaljnije informacije o konkretnom proizvodu, to je prvi uveo Apple

kod trgovina za prodaju iPhone-a.

Ikea je razvila svoj VR katalog proizvoda koji mogu biti vidljivi virtualno na nacin da korisnik
koji pokaZe Zelju za kupnjom nekog proizvoda iz njihovog asortimana koriStenjem VR
Headseta uredaja HTC Vive moZe upravo taj proizvod vidjeti virtualno unutar neke prostorije
da se realno moZe vidjeti kako se uklapa i s kojim kombinacijama proizvoda. Uz to postoji i
aplikacija koja sadrzi simulaciju pravljenja palacinaka u modernoj Ikea-inoj kuhinji (Virtual
Reality Ikea Pancake Kitchen) gdje se na virtualan nacin moze upoznati sa svim elementima

koje posjeduje kuhinja i kako se svaki od tih elemenata koristi.>!

Slika 13. Ikea VR kitchen

Izvor: https://www.theverge.com/2016/4/5/11368174/ikea-VR-experience-HTC-Vive, preuzeto dana
23.08.2020.

Treba spomenuti kako davateljima usluga narocito prodavacima na malo nikad nije bilo tesko
kao u danasnje vrijeme u poslovanju jer je online kupovina zadnjih godina postala snazan trend
i nezaobilazan nacin kupovanja proizvoda manje viSe svih korisnika te je u stalnom porastu kao

takav tip pruzanja usluga. Upravo zato, odredeni davatelji usluga su primorani drzati korak s

51 https://steamspy.com/app/611120, preuzeto: 21.08.2020.
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vremenom, pridruziti se valu i modernizirati svoje poslovanje. Integracija virtualne stvarnosti

je jedno od mogucih, ali i najboljih rjesenja.

Potaknuti tim razmi$ljanjima americki su stru¢njaci iz podruc¢ja marketinga dosli do zakljucka
da bi pomo¢ svima onima koji pokusavaju ukljuciti tehnologiju virtualne stvarnosti (VR) i
osposobiti je u svoj sustav poslovanja da konkurentsku prednost postignu kod segmenta koji
preferira fizicki odlazak u trgovinu. S obzirom da je online kupnja za obavljanje laksSa i brza,
cesto se dogada kod takvog oblika kupnje da odredenih proizvoda nema odmah i nedostupni su
za online kupnju, ili da odredeni proizvodi koji se naruc¢eni online budu neodgovarajuéi, pa se
taj proces nastavlja sa vra¢anjem i reklamacijom proizvoda. Dok primjerice u trgovinama uz
primjenu uredaja tehnologije virtualne stvarnosti, kupci mogu odmah imati uvid kako im
odgovara odredeni proizvod ili usluga bez obzira jeli ga ima u trgovini ili ne.>? Time se ubrzava
cijeli proces, a i na licu mjesta se potpuno relevantno moze vidjeti kako odgovara odredeni
proizvod ili usluga i jeli vrijedna konzumacije, a sama implementacija nije komplicirana niti

skupa s obzirom na dodanu vrijednost koju se ostavruje.>

Isto tako dobro je spomenuti primjer Boscha. Ta tvrtka ve¢ Cetiri godine usko suraduje s tvrtkom
Reflekt GmbH u razvoju virtualnih softvera koji im mogu doprinijeti u sektorima proizvodnje,
usluga, trgovine, marketinga i slicno. Plan im je da u vlastitoj industriji povecaju upotrebljivost
suvremenih tehnologija, pretezno u odjelu auto opreme, a zahvaljujuci aplikacijama koje bi bile
umrezene s VR tehnologijom na taj nacin bi reducirali troSkove i vrijeme potrebno za manualne
mehanizme. Takav sustav bi olakSao posao tehni¢arima zbog toga Sto se uporabom nekog VR
Headseta omogucuje bolja vidljivost svih komponenti u stvarnoj veli¢ini i na tocnom polozaju
jer su inace slabo vidljive ako se mehanicki dio po dio ne rastavi. Takoder, taj sustav bi davao
smjernice, upute za rad, oznacavao pogreske pri radu i moguéa rjesenja.>* U suradniji sa tvrtkom
Reflekt koja je inace specijalizirana za nove informacijske tehnologije, Bosch tvrtka postala je
jedna od vodecih sila kada je rije¢ o implementaciji suvremenih tehnologiju u vlastitoj
industriji. Njihov sustav Bosch Virtual Visor postao je prepoznatljiv po lakoci dijagnosticiranja
kvara motora sto daje mogucnost da se potencijalne pogreske pri proizvodnji prepoznaju i

otklone brze.

52 Rheingold H.,: Virtual Reality, 1991., str 47.
53 Hesile S., Roth J.:Virtual Reality: Theory, Practice, and promise, 1990., str.7.
54 https://automania.hr/trzhishte_budunosti_je u_okviru_proshirene_stvarnosti/, preuzeto: 21.08.2020.
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Slika 14. Dijagnoza kvara pomoc¢u Bosch Virutal Visor sustava

Izvor: https://blog.syntegon.com/blog/2018/06/11/bosch-bringt-industrie-4-0-zum-leuchten/?lang=de, preuzeto
dana 25.08.2020.

Prije nego li je virtualna stvarnost kao tehnologija postala sve viSe poznatija Siroj masi, Google
je preduhitrio mnoge druge racunalne i internetske tvrtke i uhvatio pravu poslovnu Sansu da
priblizi jos$ tada nedostupnu vrhunsku tehnologiju Siroj masi korisnika po niZoj cijeni tako $to
je osnovao jedinstvenu virtualnu aplikaciju Google VR (Cardboard i Daydream znacajke). Ta
aplikacija dostupna je svima koji imaju kompatibilne uredaje kao Sto su slusalice, upravljaci,
pametni telefoni sa znacajkom Daydream ili Cardboard za podrzavanje programa da mogu
koristiti tu aplikaciju. Pomocu aplikacije Google VR turisti mogu iskusiti 3D izgled lokacije
koju Zele posjetiti, a aplikacija je dosta jeftina i jednostavna ako je usporedimo s drugim VR
sustavima.® Takoder, ona omoguéuje pregledavanja svih virtualnih tura, objekata, spomenika,
destinacija na svijetu koje u svojem programu imaju navedene znacajke kompatibilne s

uredajem.

4.3 Virtualna stvarnost u turizmu

Turizam se temelji na dozivljajima nastalim na atraktivnim lokacijama bilo u prirodi, destinaciji
ili u nekom objektu. Odredeni ugostiteljski objekti zbog svoje lokacije, sadrzaja i kvalitete
mogu biti dio cjelokupnog doZivljaja koje gosti mogu prepoznati i biti zadovoljeni pruzenom

uslugom. Virtualna stvarnost pronasla je svoj put i do restorana, gosti imaju mogucnost ostvariti

55 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.samples.apps.cardboarddemo&hl=hr, preuzeto:
24.08.2020.
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interakciju sa vlastitim stolom, odabrati temu koju zele, mogu narucivati jela i dodatke, pa i do
te mjere da mogu pratiti pripremu jela koju su narucili, suvremeni restorani imaju u svojim
menijima virtualnu projekciju svakog pojedinog jela, s realnim prikazom veli¢ine i sastojcima

porcije.

Virtualna stvarnost (VR) kao dio 4.0 industrije predstavlja pojam racunalne simulacije kojima
je cilj stvoriti osjeéaj prisutnosti u virtualnom okruzenju.*® Kao $to je ve¢ navedeno u prvom
poglavlju, to je skup tehnologija koje uranjaju korisnika u virtualni svijet. S obzirom na to da
je takav tip tehnologije relativno nov, privlaci velik broj znatiZeljnika, a upravo bi svojom

zanimljivo§¢u mogao kroz marketing privuéi velik broj turista.

4.3.1 Suvremeni kanali distribucije u turisticCkom sektoru

Turizam u svom osnovnom znacenju ne postoji bez putovanja, odnosno bez turistickog kretanja
iz domicilne lokacije u neku turisticku destinaciju koja je predstavlja receptivno turisticko
trziSte. Virtualna stvarnost vrlo je lako nasla svoje mjesto u turizmu kao krucijalnom sustavu
usluznog sektora na kojem se temelji korelacija konzumenta neke usluge ili proizvoda (gosta,
posjetitelja) i davatelja usluge (nositelja ponude, ponudaca), zbog toga $to upravo uvelike
olaksava dvije temeljne turistickog kretanja, a to su putovanje i boravak. Razli¢iti programi,
aplikacije, uredaji, na¢ini kroz koje virtualna stvarnost posjeduje svoj pojavni oblik razvile su
se u onom pravcu u kojem turisti Zele, a to je svakako lakSe brze i jednostavnije dobivanje
informacija o turistickoj destinaciji, sadrzajima, uslugama, uvjetima putovanja i sli¢no. To je
posve ozbiljan razlog radi kojeg se prije ili kasnije odredeni turisti stupe u interakciju s tom

tehnologijom.

Pojavom internetskih web stranica, utjecaj i Sira primjena ICT-a (informacijsko -
komunikacijskih tehnologija) dovela je do znacajne transformacije u strukturi kanala
distribucije. Takva evolucija kanala distribucije osigurala je lakSu i jednostavniju komunikaciju
odnosno interakciju izmedu ponudaca i1 potrosaca. Osim toga, takav tijek stvari oznaCava
prekretnicu kod razvoja trziSta i njegovih subjekata u usluznom sektoru Sto pokazuje da ce
mnogi proizvodaci proizvoda i usluga trebati napraviti analizu i donijeti pravu odluku vezano

za izbor takvog kanala distribucije koji ¢e im osigurati kontinuirani rast na trzistu, u protivnom

% 3. Aukstakalnis, D. Blatner,: ,,Silicon Mirage: The Art and Science of Virtual Reality**, 1992., str. 17.
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teSko ¢e opstati bez elektronskih kanala distribucije. Na taj nacin 1 same destinacije trebaju
voditi brigu o promociji sa pravim sustavom kanala distribucije koje ¢e im suvremene

tehnologije donijeti.

U EU je od 2008. do 2018. godine porasla kupnja preko Interneta sa 32% na 60% $to je pravi
indikator zapravo koliko je Internet evoluirao kroz godine i kako su ga ljudi poceli koristiti u

manje-vise svim Zivotnim potrebama.

Slika 15. Porast kupnje preko Interneta

Share of people who shopped online

ac.europa.eu/eurostatii

Izvor: https://mreza.bug.hr/eurostat-u-eu-udvostrucen-broj-online-kupaca/, preuzeto dana 28.08.2020.

Distribucija u usluznom sektoru predstavlja fazu opskrbnog lanca, koja se dogada neposredno
prije same potrodnje odnosno konzumacije proizvoda ili usluge. Njezini temeljni zadaci,

neovisno o sektoru koji se uzima u obzir, sastoje se od:®’

= Skracivanja puta i vremena koje je potrebno da usluga stigne do mjesta potrosnje
= Povecanja konkurentnosti samog proizvoda ili usluge na trzistu

=  Vremenska i prostorna uskladenost proizvodnje s potroSnjom

= Prilagodavanje proizvodnje prema zahtjevima potrosnje (kupaca)

= Plasman i lansiranje novih proizvoda na trZiste

= Unaprjedivanje navika potrosaca

57 Ivakovi¢ C., Stankovié R., Safran M.: Spedicija i logisticki procesi, Fakultet prometnih znanosti, Zagreb,
2010., str 290.
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Da bi se bolje razumjela uloga i nacin funkcioniranja kanala distribucije u usluznom sektoru,
vazno je napraviti razliku izmedu tradicionalnih i suvremenih kanala distribucije.”® Kako
suvremeni i tradicionalni kanali mogu biti direktni i indirektni uobicajeno se dijele na sljedeci

nacin:
Tradicionalni kanali:

= Direktni kanali

= Indirektni kanali — turoperatori, turisticke agencije, GDS-i, switch kompanije...
Suvremeni kanali:

= Direktni kanali — web stranice, e —mail...
= Indirektni kanali — rezervacijski sustavi, online turisticke agencije, online turoperatori,

IDTV...

Ipak, kako je tema rada primjena virtualne tehnologije u sektoru usluga, u radu ¢e se analizirati
u znacajnijoj mjeri suvremeni kanali distribucije radi u¢inkovitijeg i modernijeg djelovanja i

utjecaja na danasnje okvire.

Slika 16. Odnos logistike i distribucije
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Izvor: Sekso, M: Prodaja i distribucije, Veleugiliste Marko Maruli¢, Knin, 2010.

Vezano za tradicionalne kanale distribucije vazno je objasniti transformaciju sustava
rezervacije koje su uvelike pomogle kasnijem unaprjedivanju i povezivanju internetske

tehnologije i rezervacijskih sustava u mnogim poslovanjima usluznog sektora.

%8 Grizini¢ J., Flori¢i¢ T.: Turoperatori i hotelijeri u suvremenom turizmu, Sveugiliste Jurja Dobrile u Puli, Pula
str. 92.

47



Rezervacijski sustavi su zapravo baze podataka koje se koriste s ciljem upravljanja poslovanja
turistickog sektora i olakSavanja distribucije krajnjim potroSacima toliko da se smanji
komunikacija s posrednicima, ali i stvore horizontalne i vertikalne suradnje. Upravo se
raCunalni rezervacijski sustavi smatraju pokretaCem inovacija u usluznom sektoru. CRS —
raCunalni rezervacijski sustav omogucava rezervaciju smjestaja i1 prijevoza unaprijed, a to uz
promjenu cijena i formiranje lista cekanja predstavlja jedno od kratkoro¢nih modela upravljanja
potraznjom te dugoro¢no precizniju prognozu potraznje u buduénosti za poduzeca usluznog
sektora narocito u turizmu, ako dode do povecanja ponude. Snazni pritisci velikih avio
kompanija koje su bile u suradnji s hotelima primorale su hotele da sami unaprijede svoje
poslovanje sa vlastitim rezervacijskim sustavima, tako da postanu neovisni i dominantniji.*® Pa
tako su prve vlastite svoje rezervacijske sustave imali naravno snazni hotelski lanci poput

Sheraton-a, Hilton-a, Holidaylnn-a i sli¢nih.

U danasnje doba je normalno da su hotelski rezervacijski sustavi direktno umrezeni s globalnim
distribucijskim sustavima (GDS), time se potencijalnim gostima daje uvid u raspoloZivost
kapaciteta hotela bez posrednika. Rade na principu preprodaje proizvoda i usluga razli¢itih
ponudaca. Osim toga, GDS sustavi omogucéuju automatizaciju placanja i transakciju izmedu
nositelja usluge bilo da je rije¢ o avio kompanijama, hotelskim poduze¢ima, ili rent —a —car i
putnickim agencijama. Tim nacinom hoteli lakSe i brze prosljeduju informacije o popunjenosti
smjestajnih kapaciteta i promjenama cijena potencijalnim kupcima usluga. Najpoznatije GDS

stranice su: Amadeus, Galileo, Pegasus i Travelport.

Bilo je vazno spomenuti ovakav sustav ponude usluga jer prikazuje virtualno trziste odnosno
mjesto susreta onih nositelja usluge (hoteli, prijevoznicke tvrtke, agencije...) koji nastoje na
jednoj platformi sa jakom distribucijskom sposobnos¢u objediniti turisticku ponudu koja koristi
mogucnost lakSeg dovodenja proizvoda i usluge kupcu. Ovakav mehanizam mozZe se jako
povezati sa tehnologijom virtualne stvarnosti zbog toga Sto predstavlja zanimljiv nacin prodaje
zbog udaljenosti kupaca od mjesta buduceg koristenja ili od samog fizickog proizvoda, u cilju
zadovoljenja kupca koji kupuje uslugu skoro na nevideno, a da pritom davatelj usluge ne

poznaje kupca i njegove preferencije i navike potrosnje.

59 Camilleri, M. A.: Tourism Distribution Channels In Travel Marketing, Tourism Economics and the Airline
Product, Cham, Switzerland, 2018., str. 110.
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Slika 17. Nacin distribucije Globalnog distribucijskog sustava (GDS)
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Izvor: http://airlines4us.weebly.com/gds.html, preuzeto dana 28.08.

Osim §to mijenjaju koncepciju poslovanja nositelja ponude, suvremene, naro€ito internetske
tehnologije znatno utjecu na ponaSanje potroSaca i njihove preferencije. To je posebno vidljivo
kod donosenja odluke od kupnji odnosno konzumaciji nekog proizvoda ili usluge. Upravo zbog
toga, proizvodaci i ponudaci trebaju voditi brigu o adaptaciji svog poslovanja i proizvoda onom

nacinu na kojeg potrosaci zele.

Danas, Internet ima posebnu mo¢. Na internetu se moze nac¢i gotovo sve, 1 gotovo svima je
dostupan za uporabu. Pa tako i potencijalni kupci proizvoda i usluga mogu se o svemu
informirati putem interneta i svega onog s ¢im internetska tehnologija raspolaze. Na internetu
postoje razli¢ite aplikacije stvorene i osmisljene u svrhu da prije svega daju korisne informacije
o turistickoj destinaciji, ponudi smjestaja, ugostiteljskim objektima, muzejima, trgovinama, ali
isto tako pruzaju moguénost direktnog kontakta sa nositeljima usluge, hotelijerima,

ugostiteljima, iznajmljivacima i sli¢no.

Osim pruzanja informacija kupcima, Internet nudi nositeljima usluga oglasavanje i promociju
svog poslovanja putem suvremenog kanala distribucije kakva je svakako web stranica. Web
stranica ima ogroman potencijal upravo zbog toga $to se nadopunjuje na web marketing
odnosno na virtualni oblik oglaSavanja koji ima visoku efikasnost zbog nizih troskova i
jednostavnije upotrebe za kupce, pa se Internet smatra najja¢im marketinskim alatom. Jako je
bitno da u ovom segmentu poslovanja, nositelji usluga budu $to blizi potpunom iskoristenosti
potencijala internetske tehnologije u svom poslovanju. To bi prije svega, ne samo trebalo
povecati promociju poslovanja, ve¢ i unaprijediti prodaju proizvoda 1 usluga. lako, vazno je

naglasiti da ne treba zaboraviti na ostale alternative koje pomazu u stvaranju komunikacije s

49


http://airlines4us.weebly.com/gds.html

kupcima, kao Sto su katalozi, bilteni, broSure i ostali promocijski materijali jer jos mnogi kupci

su vjerni tradicionalnim i standardnim na¢inima.®°

Sve se vise Internet koristi u rezervacijske svrhe, osim Sto daje moguénost agencijama,
ugostiteljskim objektima, hotelima web oglaSavanja, ve¢ gostima olakSava pristup za
komuniciranje i dobivanje potrebnih informacija.®! Na taj nacin se smanjuju troskovi i vrijeme

koje je potrebno za rezervaciju ili za saznati informacije o sadrzajima pojedine usluge.

Rezervacijski sustavi narocito se koriste u turizmu i to najvise u hotelima, a manje u agencijama
ili turoperatorima, a sve kako bi kupci mogli unaprijed osigurati smjestaj, uslugu ili neku
pogodnost. Imaju veliki utjecaj i vaznost za poslovanje u sektoru usluga jer se ujedno pojavljuju
kao sustavi online baza podataka koji turistickim organizacijama, hotelskim poduzec¢ima i
ugostiteljskim objektima daju moguénost pobolj$anja upravljanja svojim kapacitetima.®? To je
svakako specifi¢no za hotelsko poslovanja jer zahtijeva uvijek maksimalnu azurnost. Cesto se
zapravo kroz potencijalnu rezervaciju gosta putem web stranice nekog poduzeca, moze

iskoristiti da se upoznaju preferencije, navike i ponaSanje potencijalnih gostiju.

Slika 18. Podjela kanala distribucije u turizmu
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Izvor: https://www.slideshare.net/nikideskovic/prodajne-i-komunikacijske-vjetine-u-turizmu, preuzeto dana
28.08.2020.

60 Gao, W., Li, X.: Building presence ina n online shopping website: the role of website quality, Behaviour and
Information Technology, 2018., str.7.

61 Buhalis, D., Laws, E.: Tourism distribution channels: Practices, Issues and Transformations, Continium,
London, 2001, str. 55.

62 Simunué, M., Gali¢i¢, V.: Informacijski sustavi i elektronicko poslovanje u turizmu i hotelijerstvu, Sveuéiliste
u Rijeci, Opatija, 2006., str. 124.
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Najve¢im dijelom je zastupljena onakva vrsta rezervacije posredstvom baze na internetskog
serveru, gdje preko rezervacijskog upita e-mailom, gost komunicira i ulazi u sustav u kojem se
filtrira je li se zahtjevi (broj osoba, datum) potencijalnog gosta zadovoljavaju ovisno o
trenutnom stanju raspolozivih kapaciteta i opcenitoj situaciji u objektu. Potom gost mora
zajamCiti rezervaciju, najces¢e u ovakvoj slucaju putem kreditne kartice. Zasigurno da
integracija Internet rezervacijskog sustava s ostalim informacijskim sustavima u usluznom

sektoru postaje neizostavan mehanizam u poslovanjima.

U vrijeme on-line poslovanja svi djelatnici u usluznom sektoru moraju biti svjesni okruzenja u
kojem posluju. Od sredine 90-tih godina, kada je krenula zlatna era ,,on-line booking* sustava,
pa do danas, on-line poslovanje biljezi veliku stopu rasta. Na primjer, danas u svijetu svaka
trea rezervacija smjestaja odvija se putem on-line turistickih agencija dok se za svaku drugu

izvrsenu rezervaciju koristi Internet.%

Ono $to treba jednim dijelom spomenuti, a to je utjecaj na turisticki sustav, online turistickih
posrednika. Online turisticka agencija (OTA) je agencija koja se bavi prodajom i
organiziranjem smjeStaja, izleta, prijevoza i putovanja za putnike na online platformi. Neke

najpoznatije online turisti¢ke agencije su: Expedia, Orbitz, Hotel.de, Booking.com...%

Jedan od osnovnih razloga za rast OTA-a su veliki budZeti za ulaganja i razvoj novih proizvoda.
Primjerice, kompanija Priceline, koja izmedu ostalih upravlja najve¢om OTA agencijom na
svijetu — Booking.com, svake godine investira milijune dolara u nove proizvode i usluge kako
bi bila pristupa¢nija novim trziStima i zadovoljila potrebe klijenata Sirom svijeta. On-line
turisticke agencije ulazu velike napore u oglaSavanja na internetu, te na taj nacin apsolutno
dominiraju kada je rije¢ o pretrazivanjima na internetu. Tako su najvece on-line agencije otisle
korak dalje u distribuciji svojih usluga te su uspostavile suradnju s najveéim pretrazivatem na
internetu i osnovale Google Hotel Finder. Ta usluge je jedna od relativno novih proizvoda koji
kanaliziraju sve veci broj korisnika na stranice najvecih on-line agencija. Takoder, moze se za
primjer uzeti i Tripadvisor koji je donedavno bio isklju¢ivo portal za obaju komentara i

postavljanje recenzija gostiju koji su konzumirali odredene usluge te vodec¢i portal za javno

8 LinkedIn: Zasto online turisticke agencije dominiraju?,https://www.linkedin.com/pulse/za%C5%A1to-on-
line-turisti%C4%8Dke-agencije-dominiraju-ivan-gaspert, preuzeto 11.8.2020.
8 Vukanovi¢, Z.: The Influence of ICT megatrends on global megatrends, magistarski rad, 2018., str. 43-48.
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iskazivanje stupnja zadovoljstva konzumiranje tih usluga, ali danas je postao jedan od

najvaznijih posrednika na kojem vodeée on-line agencije nude svoje usluge.®®

4.3.2 Implementacija kanala distribucije kod globalnih trendova u usluznom sektoru

U kontekstu sve dinamicnijeg drusStva, globalizacija i njene posljedice dovode do velikih
promjena u poslovanju svih sektora, a osobito u poslovanju usluznog sektora. Radi se o sektoru
koji uvelike ovisi o slobodnom protoku ljudi i neometanom pristupu informacijama. lako su
implikacije globalizacijskog fenomena na sektor usluga, pogotovo na turizam iznimno
raznolike i duboke, razvoj informacijske i komunikacijske tehnologije trenutno oblikuje glavni
smjer globalne ekonomije kroz ubrzani tempo inovacija. Kod turizma se zahtijeva visok stupanj
prilagodljivosti zahtjevima trzista, a informacijske i komunikacijske tehnologija predstavljaju
ucinkovit alat za povecanje stupnja korelacije izmedu ponude nositelja usluge i zahtijeva

klijenata.

Sve jaci razvoj ICT-a implicirao je da se ponudaci usluga ne¢e moci efikasno konkurirati i
natjecati na trzistu, osim ako nisu na vrijeme promovirali i modificirali svoje poslovanje na
nacin da su implementirani sa nekim elektronickim kanalom distribucije. Slijedom toga, mora
se Sto brze reagirati na trendovi koje za sobom donosi suvremena digitalna tehnologija koja
ipak ima snazne informacijsko — komunikacijske elemente i po mnogo ¢emu daje dodanu
vrijednost svakom poslovanju narocito u usluznom sektoru kada je rije¢ o svakodnevnom i
stalnom pristupu informacijama i jakoj interakciji potrosaca i nositelja nekog proizvoda ili

usluga.

Prije svega ovoga, situacija u interakciji potroSaca i ponuditelja bila je kudikamo drugacija jer
ne samo da su nove suvremene tehnologije bile nepoznanica, ve¢ su bile nedostupne
potencijalnim kupcima Sto zbog financijskog pitanja, ali i zbog tadasnjeg jakog utjecaja
posrednika u usluznom sektoru. Na taj nacin, vecina poslovanja u slucajevima distribucije
obavljala se uz pomo¢ posrednika ili agenta, te je postojao striktno osmisljen sustav preko kojeg
¢e se to obavljati. To je za sobom nosilo brojne nedostatke kao Sto su nefleksibilnost u
interakciji izmedu ponuditelja i potroSaca, ograni¢ena sposobnost izravnog pristupa proizvoda

od strane potrosaca, veci troskovi zbog placanja provizije posrednicima, prevelika

8 LinkedIn: Zasto online turisticke agencije dominiraju?, https://www.linkedin.com/pulse/za%C5%A1to-on-
line-turisti%C4%8Dke-agencije-dominiraju-ivan-gaspert, preuzeto 12.8.2020.
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strukturiranost sustava. Ovi ¢imbenici doveli su uvelike do faze disintermedijacije posrednika

Sto znaci da je njihov znacaj poceo slabjeti utjecajem novih suvremenih tehnologija.

Dok danas se situacija mnogo razlikuje po pitanju povezanosti potrosaca i davatelja usluge.
Potrosaci se mogu u svakom trenutku povezati izravno sa davateljima usluge i to bilo gdje, bilo
kada, upotrebom novih internetskih i virtualnih softvera, narocito drustvenih mreza o cemu ¢e
se posebno govoriti u nastavku rada. Pojava takvih tehnologija znacila je da sami kupci vise
nisu ovisni o posrednicima za obaviti transakciju, ve¢ su nove tehnologije s digitalnim
distribucijskim mrezama ucinile interakciju otvorenijom, Sire dostupnom i direktnijom za

komunikaciju $to je osim toga ucinilo i kompletan sustav u¢inkovitijim.

Bez obzira na suvremenije sustave i kanale joS je uvijek vazna uporaba tradicijskih
distribucijskih kanala iako je posve vidljivo da njezin znacaj sve viSe se smanjuje jer se metoda

vodenja poslovanja potpuno modificirala prema internetskoj i virtualnoj komunikaciji.

Poboljsanje ucinkovitosti aktivnosti ovog sektora je postalo jedno od glavnih pitanja na sve
dinami¢nijem globalnom trziStu, a promjene u distribucijskim kanalima, marketin§kim
uslugama i upravljanje odnosima s potroSacima predstavljaju klju€ne elemente navedenoga.
Svakako je Internet izuzetno promijenio cijelu koncepciju distribucije iako je uvijek bila i biti
¢e distribucije u svom smislu ista. Stvar je u tome §to se stalno pojavljuju neke nove metode i
nacini koji mijenjaju i moderniziraju cijeli proces kupnje nekog proizvoda ili usluge. To nam
implicira na kraju krajeva da u toj interakciji se i potrosaci i ponuditelji moraju biti suoceni sa
prihva¢anjem i implementacijom novih tehnologija u svoja poslovanja kako bi se taj sami

proces ipak odvio na obostrano zadovoljstvo.%®

Na turizam snazno utjece napredak tehnoloske revolucije koja oblikuje i mijenja svakodnevni
zivot. Tehnologija je postala integrirani dio dnevnog Zivota s mobilnim internetom,
navigacijskim sustavima i pametnim telefonima, zahvaljuju¢i ¢emu su ljudi stalno povezani s
digitalnim svijetom. Cijeli usluzni sektor se mora prilagoditi novim tehnoloskim trendovima,
ponovo razmisliti o svojim strategijama i preoblikovati na¢in na koji pruzaju usluge. Isto tako,
sve je veca informiranost potrosaca $to utjeCe na proces odabira i komunikacije s ciljnim
segmentima odnosno target grupama koje ¢e odredeno poslovanje trebati adaptirati. Uz to kada
se doda da je sve vece diferenciranost Zelja, motiva i zahtjeva koje sami potroSaci imaju i

zapravo suptilno iniciraju samu prilagodbu proizvoda kako bi se oni $to je moguce vise

% Lisch R.,: Measuring service perfomance: practice research for better quality, Drustveno-humanisticke
znanosti, Burlington, 2014., str.48
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zadovoljili onda stvarno treba rec¢i da je pred davateljima usluga veliki izazov i teSka zadaca u

njihovom poslovanju narocito kod marketinga.

Upravo se zato implementacija suvremenih virtualnih tehnologija vidi kao pravi izbor da se
pojednostavne neki segmenti poslovanja davatelja usluga narocCito u smislu informiranosti
potrosaca, gdje je pruzanje informacija potroSa¢ima postalo maksimalno olakSano. Utjecaj IT
tehnologija omogucio je prije svega i lakSe ciljane segmenata potroSaca jer se kroz digitalnu
marketinSku strategiju moze efikasnije identificirati ciljna grupa potrosaca i bolja komunikacija
s njima. Misljenje je svakako da se pojavom novih tehnologija otkrio Siri spektar formiranja
marketinSkih strategija koje mogu posti¢i i bolje rezultate po pitanju maksimizacije profita i
zadovoljstva kupaca time se i sama usluga ¢ini kvalitetnijom 1 poslovanje konkurentnijim na
trzidtu jer se stvara dodana vrijednost modernijom segmentacijom.®’ Odabirom prioritetnog
trziSnog segmenta postize se maksimizacija profita i maksimizacija zadovoljstva, $to poveéava
kvalitetu pruzene usluge, koja danas na vrlo konkurentnom i zahtjevnom trziStu potroSaca

postaje strateSka varijabla.®®

Za turisticki sektor konkretno, Internet znacajno pridonosi distribuciji u najSirem mogucem
omjeru informacija po pitanju ponudenih proizvoda i usluga, ali takoder olakSava njihovo
poslovanje. Uspjeh ovisi ne samo o jednostavnoj implementaciji najnovijih tehnologija, ve¢ i o
postojanju odgovarajuc¢eg okvira i pravilnoj uporabi najnovijih tehnologija, u skladu s
karakteristikama tvrtke, kako bi se kapitalizirale jake strane i da postignuta konkurentska
prednost bude S§to je moguce veca. Prema modelu turistickih distribucijskih kanala,
distribucijski sustav se sastoji od potrosaca, turistickih agencija, internetskih korporativnih
putnih agenata, internetskih turoperatora, dolaznih turistickih agenata, globalnog
distribucijskog sustava (GDS), odrediSne marketinske organizacije, preglednika, traZilica,

internet stranice ponudaca i meta traZilice.

U ovom novom distribucijskom modelu, turisti¢ki agent vise nije primarna poveznica za kupca.
S pristupom internetu, kupci sada imaju viSe dostupnih opcija pri planiranju i rezervaciji
putovanja. Ovo znaci da je tradicionalni distribucijski lanac sada nadopunjen, upotpunjen i u

nekim sluc¢ajevima zamijenjen s digitalnim distribucijskim mrezama.

87 Gronroos, C.: Service managment and marketing: managing the service profit logic, UsluZne djelatnosti
Wiley, Chichester, 2015., str. 522.

% Dragicevi¢, M.: Neuronske mreze i analiticki hijerarhijski proces u segmentaciji turistickog trZista,
Ekonomska misao i praksa, 2006., str. 85.
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Slika 19. Nacin rada integriranog sustava Hotel Channel Manager
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Izvor: https://www.ezeecentrix.com/hr/, preuzeto dana 28.08.2020.

Upotreba tradicionalnih distribucijskih kanala je joS uvijek vazna (osobito na B2B razini), ali
je jasno vidljivo da se metoda vodenja posla promijenila uz znac¢ajan pomak prema internetskoj
komunikaciji. Pomak prati povecani broj internetskih transakcija budué¢i da turoperatori
povecavaju svoje ulaganje u internetsku tehnologiju. PotroSa¢i su skloni viSe koristiti
posrednike kad kupuju slozene proizvode ili putuju na udaljena odredista: turisticke agencije i
turoperatori s javnim uredima, ili barem, glasom na drugoj strani telefonske linije, obi¢no su
traZeni u situacijama kad su putni planovi slozeniji, kad potrosaci trebaju ili zahtijevaju vise

informacija, ili u situaciji kad je kontakt osoba potrebna u sluéaju da nesto pode po zlu.®

4.3.3 Primjena tehnologije virtualne stvarnosti u turistickom sektoru

Posljednjih godina sve je viSe restorana, hotela, zrakoplovnih i turistickih tvrtki objavilo
virtualne znacajke ukljuc¢ene u svojim uslugama koje su jednostavne za koristenje i koje pocinju

mijenjati nacin na koji ljudi planiraju i dozivljavaju putovanje i boravak u destinaciji.

Easylet je nedavno objavio VR program koji se moze pratiti preko pametnih telefona i koji
omogucava pomo¢ upotrebom kamere pametnog telefona kod provjere veli¢ine vlastite ru¢ne
prtljage. Korisnici ovako mogu provjeriti uklapa li se prtljaga u virtualni okvir i je li
prihvatljivin dimenzija. Aviokompanija iz Nizozemske KLM nudi da se koriStenjem VR

8 Besli¢, P. J.: Diplomski rad: Primjena informacijskih i komunikacijskih tehnologija u poslovanju turistickih
agencija, EFST, 2017., str. 30-32.
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naocala i razli¢itih Headseta otkrije ponesto o destinaciji u koju ¢e sletjeti i tako korisnika

upozna sa najprivla¢nijim ljepotama destinacije u koju ide.

Novina u tehnoloSkom razvitku virtualne stvarnosti je virtualni concierge — uredaj koji ima
uloga asistenta gosta i u svako doba dana ili no¢i ima pravu informaciju i spreman odgovor.
Cesto ovu uloga ima tablet postavljen u sobi na kojem je instalirana aplikacija. Pomocéu
aplikacije gosti vrSe upit odnosno odabiru uslugu koja im je potrebna, a kao dodatnu opciju
mogu napisati i poruku te uskoro dobivaju odgovor kao rjesenje njihovog problema.” Ovako
se Stedi vrijeme djelatnika i gostiju te je usluga brza i u¢inkovitija. Restorani koriste virtualnu
stvarnost kako bi ve¢ postoje¢im i potencijalnim gostima pruZili jedinstvena iskustva. Nude im
priliku da poboljSaju svoje menije tako Sto im omogucavaju postavljanje menija s 3D
fotografijama kojim pristupaju putem svojih pametnih telefona. Takoder, daju im priliku da
preko VR naocala sami zavire u cijeli postupak pripreme jela, od rezanja sastojaka, peenja pa

sve do serviranja.”

Medutim, virtualna stvarnost moze se u ugostiteljskim objektima koristiti i u druge svrhe. Kada
je rije¢ o samim zaposlenicima, VR se koristi za razli¢ite edukacije i treninge zaposlenika
objekta. KFC (Kentucky Fried Chicken) ameri¢ki lanac fast food-a odlucio je pretvoriti trening
svojih radnika u igru u virtualnoj stvarnosti. Fast food restorani troSe podosta vremena na
edukaciju svojih radnik kako bi naucili pratiti recepte 1 ponoviti ih tocno tako kako su ih naucili.
Tako KFC u¢i svoje zaposlenike kako napraviti przenu piletinu pomoc¢u Oculus Rift igre u VR-
u. igra se zove Chicken Mastery Certification i pruza detaljan e-teCaj i prakti¢ni trening za
kuhare u KFC-ovim kuhinjama. KFC virtualne treninge omogucuje i za voditelje restorana,

fransiza, ali i radnike za pultom.’

70 https://www.poslovni.hr/sci-tech/skocite-u-novu-turisticku-sezonu-s-najnovijim-trendovima-u-turizmu-
309633 , preuzeto: 24.08.2020.

" https://planet.hr/putovanja/raste-utjecaj-virtualne-i-prosirene-stvarnosti-u-turistickoj-industriji/, preuzeto:
24.08.2020.

72 https://interatech.info/fast-food-restoran-trenira-radnike-pomocu-virtualne-stvarnosti/, preuzeto: 24.08.2020.
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Slika 20. Obuka zaposlenika u fast food lancu KFC pomoc¢u VR uredaja — Oculus Rift

Izvor: https://www.eater.com/2017/8/23/16192508/kfc-virtual-reality-training-oculus-rift, preuzeto dana
27.08.2020.

Virtualna stvarnost kao tehnologija najviSe je zastupljena u gaming industriji zbog svog
snaznog zabavnog elementa kojeg pruza svim ljubiteljima video igrica. Medutim, virtualna
stvarnost 1 njezine moguénosti imaju zaista ve¢i potencijal primjene u svim Zivotnim
segmentima, pa tako i u hospitality sektoru. Tako se na raznim sajmovima vezanim za putovanja
mogu vidjeti destinacije koje svoje adute posjetiteljima pokazuju upravo kroz uredaje virtualne
stvarnosti u Zelji da takva tehnologija i naCin pruzanja informacija potakne potencijalne
korisnike da isprobaju i vide novi nacin gledanja svijeta. Hoteli i restorani postali su
interaktivni, bas kao i cijeli gradovi. Pravila se brZze mijenjaju, pa je zapravo pitanje vremena

kada ¢e danasnja tehnologija buducnosti postati standard koji gost ocekuje.

U Las Vegasu postoji lanac hotela Palladium gdje se pri check in-u i dolasku gosta, gosti mogu
posluziti Headsetom s virtualnim sluSalicama koji uranja korisnike u virtualno okruzenje u
kojemu se pojavljuje virtualni lik. On vodi gosta kroz cijeli hotel i upoznaje ga sa svim
sadrzajima 1 pogodnostima koje su ukljucene u hotelske usluge te osim toga ga upoznaje sa
najbitnijim informacijama o turisti¢koj destinaciji.”® Na taj se zabavan nacin stje¢e specifi¢na
interakcija s gostom. Ovakva 1 sli¢na rjeSenja smisljena su kako gosti ne bi morali ¢ekati dugo
u redu za jednostavna pitanja poput onih gdje je restoran, bazen, spa 1 slicno. To hotelskim
poduzeé¢ima osigurava mogucénost da svoje usluge ucine suvremenijima, opseznijima i

efikasnijima za koristenje.

73 https://godigital.hrvatskitelekom.hr/mogu-li-roboti-i-umjetna-inteligencija-preuzeti-ugostiteljstvo/, preuzeto:
24.08.2020.
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Prije 2 godine na turistickom sajmu u Madridu, poznatom pod nazivu Madrid Fitur Tourism,
posjetitelji su imali priliku vidjeti kako izgledaju VR hoteli i ture. Hotelska soba se automatski
prilagodava ukusu svakog gosta, sluSalicama virtualne stvarnosti koje su montirane na
Headsetove kao broSura — turisticki sektor pocinje prihvacati nove tehnologije s nadom da ¢e
one biti unosne. Naime stvar je u tome da recepcionar fizi¢ki nestane, a kupci budu provjereni
putem zrcala opremljenog prepoznavanjem lica jer jednom kada se gost identificira, soba se
automatski prilagodava svim zahtjevima koji su napravljeni pri rezervaciji: temperatura,
rasvjeta, Picasso ili Van Gogh na virtualnom zidu.”* Naravno da su ovakvi tipovi tehnologije

usmjereni na luksuzne hotele.

Proizvodac¢i Headsetova za virtualnu stvarnost nastoje da jednog dana posjetiteljima bude
moguce u svakom trenutku kada to oni pozele virtualno zaviriti na ulice nekog grada ili biti dio
cak nekog hodocasc¢a, kao §to je bio primjer prvog virtualnog hodocaséa poznate Spanjolske

ture ,,Il Camino“ do svetiSta Santiago de Compostela.

Svaki gost koji imalo drzi do kulture i zemlje iz koje dolazi posjeduje u sebi postivanje i
znatiZelju da nauci nesto o kulturi zemlje u koju putuje. U turisticku svrhu, tehnologija je spojila
arhitekturu 1 povijest kako bi znatizeljnim turistima dala mogu¢nost da nauce nesto o bastini
turisticke destinacije. Cijelo to nazovimo ga posebno podrucje virtualne stvarnosti naziva se
virtualna bastina (engl. virtual heritage).” U virtualnu bastinu spadaju simulacije drevnih
civilizacija, najvise njihovih gradevina, a ¢esto se u ovakvim projektima ide i prema simulaciji
Zivota ljudi u davnim civilizacijama u cilju upoznavanja turista sa povijesti naroda, njihovim
obic¢ajima, tradiciji, kulturnim spomenicima. Tehnologija je iSla i do te mjere da je uspjela
»ponovno sagraditi ruSevine® odnosno kreirati neke drevne hramove, spomenike i ostala
povijesna zdanja. Prvo nalaziste kod kojeg je ovakav nacin projekcije imao utjecaj i

prepoznatljivost je arheolosko nalaziste Olympia u Grckoj.

Pojedine inozemne drzave svakako su pocele ranije trend primjene virtualne stvarnosti za
razilku od Hrvatske, pa tako u inozemstvu postoje brojni primjeri iz prakse kako se virtualna
stvarnost zaista sljubila sa turizmom. Primjerice, pariSki muzeji imaju virtualnu udrugu i
medusobno su stvorile jedinstveni VR proizvod za sve one koji nisu u moguénosti posjetiti 1
obi¢i sve muzeje 1 prostorije, postoje filmovi koji se mogu gledati pomocu njihove aplikacije

bilo kada. U njihovim se muzejima naveliko ve¢ koriste VR slusalice, razli¢iti Headseti kako

4 http://www.iturizam.info/pametni-hoteli-ture-virtualne-stvarnosti/, preuzeto: 24.08.2020.
5 Pandzi¢ I. S. op.cit., 2004., str. 265.
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bi posjetitelji mogli putovati kroz vrijeme 1 otkrili razli¢ite posebnosti umjetnickih djela 1 sli¢no.
Jos se za primjer iz stranih zemalja moZe spomenuti VR aplikacija England's Historic Cities
koja ukljucuje interakciju turista s povijesnim znamenitostima 12 razlicitih povijesnih lokaliteta

diljem Engleske te turisti¢ka VR tura povijesni Rim."®

Slika 21. VR prikaz palace Versailles

Izvor: https://blooloop.com/news/google-virtual-reality-palace-versailles/, preuzeto dana 26.08.2020.

Ovakvi primjeri formiranja jedinstvenog virtualnog proizvoda na nacin da se kroz VR Setnju
nekim muzejom ili gradom prikaZe povijest, kulturna bastina, prirodne ljepote i sve atrakcije
neke destinacije je savrSen primjer spajanja specifiéne inovativne tehnologije sa usluznom
djelatnos¢u. U ovom dijelu rada veca se koncentracija stavlja na neke postojece primjene
virtualne stvarnosti u Republici Hrvatskoj da se uoci na kakvom je tragu nasa zemlja po pitanju

primjene virtualne stvarnosti u sektoru usluga.

U Republici Hrvatskoj najviSe je konkretnih sluCajeva koriStenja virtualne stvarnosti u
turistickom sustavu jer je on zapravo i najrazvijeniji sektor u Lijepoj naSoj. Najpoznatiji slucaj
primjene virtualne stvarnosti je u Gradu Sibeniku vezano za tvrdavu Barone i arhitekta Jurja
Dalmatinca. Osim $§to je najpoznatiji, vrlo vjerojatno je 1 najbolji na¢in da se takav kulturno
povijesni spomenik prikaze u virtualnom okruzenju. To je omoguéilo ozivljavanje elemenata
kulture 1 povijesti na autenti¢noj lokaciji, a uz to je 1 osiguralo specifican efekt atraktivnosti u
turistickoj destinaciji. Samoj ideji od virtualnom prikazu kulturnih spomenika Sibenika,

prethodila je suradnja s fondovima Europske Unije i financiranje ovog projekta uz pomo¢

76 Zanella, T.: Diplomski rad Primjena tehnologije virtualne i proSirene stvarnosti u funkciji upravljanja
kulturnom bastinom, EFST, 2019, str. 41-44

59


https://blooloop.com/news/google-virtual-reality-palace-versailles/

bespovratnih sredstava. Ovo je svakako dobar primjer kako se moze planski i inovativno
upravljati kulturnom bastinom nekog grada a istovremeno promicati samu turisti¢ku destinaciju
na suvremen i odrziv nacin. Tvrdavu Barone moze se dozivjeti kroz virtualnu stvarnost (VR)
na nacin da se korisnik stapa sa okruzenjem u kojem se ozZivljavaju likovi, zvukovi i prizori iz

17. stoljeca. ’’

Slika 22. VR prikaz Tvrdava Barone

Izvor: https://kadei.hr/case-study/tvrdjava-barone-storytelling-prosirena-stvarnost/, preuzeto dana 22.08.2020.

Virtualna projekcija kulture Sibenika ukljuéuje uporabu 4 razli¢ita medija da bi se kona¢no
mogla prikazati virtualno: VR naocale, interaktivna aplikacija na pametnom stolu, 3D
animacije, VR kabina za panorame. VR projekcija na tvrdavi Barone pocinje sa povratkom u
vremena Kandijskih ratova uz pomo¢ uporabe VR naocala 1 VR kabine u kojoj se projicira
prikaz. Takoder, prikazuje se i igrani 3D film sa povijesnim bitkama kojima je obranjen
Sibenik. Na taj na¢in posjetiteljima se pruza realisti¢an dojam $ibenske pro3losti i kulture kako
je izgledalo u stvarnom svijetu, a pametni stol sluzi za pruzanje interesantnih informacija o

povijesnim dogadajima, likovima, spomenicima.

Osim toga, Sibenik ima jo§ jedan slu¢aj u kojem se drustvena atrakcija moze valorizirati na
novi virtualan nacin, a to je projekt VR Jurja Dalmatinca. VR Juraj Dalmatinac je virtualan
prikaz 3D tehnikom uz pomo¢ mobilne AR aplikacije. Kada korisnik vlastitu kameru na
pametnom telefonu usmjeri prema lokaciji koja je umreZena, na njegovom zaslonu se prikazuje

virtualni 3D model Jurja Dalmatinca u stvarnom vremenu. VR Juraj Dalmatinca se potom

7 https://www.sibenik-tourism.hr/lokacije/tvr-ava-barone/6.html, preuzeto: 18.08.2020.
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obraca korisniku kojem iznosi zanimljive informacije o graditelju Jurju Dalmatincu, njegovim
djelima i postignuéima, povijesti i kulturi Grada Sibenika, Katedrali Svetog Jakova i njenom
uvrstenju na svjetsku listu kulturne bastine UNESCO-a i sli¢no. Osim toga, posjetiteljima se
pomoéu ovakvom virtualnog prikaza nudi reprodukcija filmova o povijesti Sibenika,
videozapisa o ljepotama i atrakcijama Sibenika, fotografiranje sa VR Jurjom Dalmatincem, a
sve na istoj aplikaciji. Upravo ovaj primjer prikaza virtualne stvarnosti pokazuje koliko ta
tehnologija moze bez velikih nov€anih izdavanja sa pravom idejom i projektom zaintrigirati

posjetitelje, ponuditi im jednostavnost, educirati ih zanimljivim podacima.

Inace, vazno je naglasiti da se tehnologija kao Sto je virtualna stvarnost (VR) izuzetno dobro
uklapa i povezuje sa mobilnim aplikacijama. Mobilne aplikacije su zapravo postale
nezaobilazan dio VR-a i 3D tehnologije za bilo koju vrstu prikaza i podruc¢ja. Upravo su tim
nac¢inom osmisljene brojne konkretne primjene VR-a u sektoru usluga, najcesée se uporaba VR
tehnologije oslikava kroz neke virtualne Setnje, snimanje promotivnih video, izradu raznih
animacija i simulacija u realnom okruzenju, a sve primjenom uredaja virtualne stvarnosti. Pa
tako postoje novi inovativni proizvodi koji koriste¢i tehnologiju virtualne stvarnosti
istovremeno doprinose 1 promociji destinacije te imaju edukativan efekt kod pruzanja
zanimljivih informacija korisnicima. Neki od takvih VR primjena su: Pula VR Experience,

Virtualni muzej krapinskog pracovjeka, VR Dioklecijanova palaca, Zagreb Time Travel.

Pomocu virtualnih naocala, VR mobilne aplikacije i digitalne karte Pula VR Experience
omogucuje korisniku da istrazi ljepote Grada Pule 1 na taj nacin dozivi grad kako je izgledao za
vrijeme Rimskog doba. Korisnik moze sam ili uz stru¢no vodstvo licenciranog turistickog
vodica vidjeti to¢no kako je Pula izgledala nekada, u doba antike sa svim detaljima, povijesnim
i arhitektonskim rjeSenjima i okolisem.”® Svojevrsna je ovo revolucija u digitalnom
naravno da se korisnika vizualno i auditivno uroni u rimsku arhitekturu pomoc¢u moderne VR

tehnologije.

Virtualni muzej krapinskog pracovjeka sadrzi virtualni prikaz kroz koji posjetitelji mogu
zaviriti i razgledati sve postave. U postave su postavljeni brojni multimedijski sadrZaji ta tako

posjetitelji mogu pomoc¢u VR naocala i interaktivnih mapa muzeja doci do svih informacija

78 hitps://www.pula.hr/en/news/detail/17928/pula-virtual-reality-experience-novi-je-turisticki-proizvod-pule/,
preuzeto: 20.08.2020.
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koje ih zanimaju, isto tako Cuti sve Sto im audio vodi¢ govori, a na kraju cijele virtualne Setnje

za posjetitelje je napravljen kviz znanja.™

Slika 23. Muzej krapinskog pracovjeka u VR-u

Izvor: http://www.novena.hr/hr/novosti/virtualni-muzej-krapinskih-neandertalaca,118.html, preuzeto dana
25.08.2020.

Takoder, posjetitelji imaju priliku kroz VR tehnologiju virtualne stvarnosti vidjeti kako je
Dioklecijanova palaca nekad izgledala, kako se Zivjelo 1 kakav je bio car Dioklecijan. Time se
nastoji prikazati palacu u jednom inovativnom, edukativnom i interaktivhom ruhu. Ovakav
prikaz je prije svega predviden za male grupe ljudi da bi se i moglo na §to bolji nacin iskusiti

virtualnu stvarnost i samim time da posjetitelji budu bogatiji za novo iskustvo i doZivljaj.

Generalno, virtualni prikazi nekog dogadaja, objekta, bastine, prirode svakako ostavljaju
snazniji dojam, lakSe se upoznaje sa time, a istovremeno se povecava zelja za ponovnim
iskustvom tog tipa. Ne mozZe se izmedu ostalog zaobici i1 jednu vrlo kvalitetnu 1 upecatljivu
primjenu virtualne tehnologije u nas a to je Zagreb Time Travel. To je prva turisticka virtualne
tura grada Zagreba. Inace je Zagreb kao turisticka destinacija, vrlo orijentirana na kulturni
turizam i taj posebni oblik turizma, te je sama po sebi destinacija koja je posjetiteljima
atraktivna tijelom cijele godine jer znatan broj turista i preko ljeta posjeti metropolu Lijepe
nase, a da se ne spominje zimi kada je Zagreb jedna od najboljih destinacije Sto se tice adventa.
Zagreb Time Travel je takav tip virtualne ture gradom koja u sebi sadrZi virtualnu prezentaciju
prirodnih i drustvenih atrakcija kao putovanje kroz vrijeme odnosno vremeplov svih ljepota
grada uz primjenu suvremene tehnologije virtualne stvarnosti (VR). Tijekom ture posjetitelji

mogu svjedociti spoju proslosti i sadasnjosti grada uz pomo¢ VR Headsetova i tableta koji

79 http://novena.hr/hr/novosti/virtualni-muzej-krapinskih-neandertalaca,118.html, preuzeto: 20.08.2020.

62


http://www.novena.hr/hr/novosti/virtualni-muzej-krapinskih-neandertalaca,118.html
http://novena.hr/hr/novosti/virtualni-muzej-krapinskih-neandertalaca,118.html

postaje vremeplov 1 omogucuju posjetiteljima da zavire u virtualni prozor i vide proslost sa
svojim urbanim legendama i povijesnim dogadajima. Kroz ovaj prikaz uz koristenje Headseta
i tableta prolazi se kroz Cetrnaest urbanih lokacija, najvise na Gornjem Gradu: ManduSevac,

Dolac, Kamenita vrata, Krvavi most, Matos, Uspinjaca itd.

Slika 24. Putovanje kroz vrijeme — Zagreb Time Travel

Izvor: https://www.zagrebonline.hr/putovanje-vrijeme-moguce-zagreb-time-travel-prvu-vr-ar-digitalnu-

turisticku-turu/, preuzeto dana 24.08.2020.

U ovoj aplikaciji postoje virtualni vodici, a to su poznate povijesne zenske licnosti u Gradu
Zagrebu: knjizevnica Marija Juri¢ Zagorka, kumica Barica, Crna Kraljica, Cuvarica kljuceva
grada Dora Krupiéeva i mnoge druge.® Cijeli je sadrZaj ovog proizvoda je povijesno i kulturno
utemeljen lansiran u smjeru obogacivanja ponude turisticke destinacije, ali je najvaZznije
naglasiti da je zapravo takva vrsta turistickog proizvoda i1 usluge osmisljena konceptom

interaktivne, inovativne i suvremene tehnologije kao Sto je virtualne stvarnost.

4.3.4 Prednosti i nedostaci u primjeni tehnologije virtualne stvarnosti

Ocigledno je da je razvoj suvremenih tehnologija doveo do inovacija na trzistu, a destinacije se
pocinju sve vise prilagodavati novim trendovima i zahtjevima potrosaca koji su i sami sve vise
upoznati sa novim tehnologijama i njihovim razvitkom. Upravo se smatra da je usluzni sektor

jedan on vodeé¢ih sektora koji se brzo prilagodava novim tehnologijama Sto zbog svoje

80 https://zagrebtimetravel.com/?lang=hr#virtual-reality-characters, preuzeto: 22.08.2020.
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dinamic¢nosti u interakciji izmedu potroSaca i davatelja usluge u kojem zasigurno potrosaci
zahtijevaju svoje potrebe, a i radi ja¢e konkurencije na trzistu. Primjenom novih tehnologija se
na moderan nacin prezentira proizvod ili usluga i lakSe se pruzaju informacije, primjerice
korisnik iz svog doma moze pregledati kako mu neka destinacija koju Zeli posjetiti djeluje i
izgleda, mozZe vidjeti interijer smjeStajnog objekta, upoznati se sa sadrZajima objekta |,
destinacije i sli¢no. Pa tako, koristi od uporabe virtualne stvarnosti kao suvremene tehnologije

se najvise vide u:

e boljoj promociji neega §to se promovira bilo da je rije¢ o destinaciji, proizvodu ili
usluzi, hotelu i sli¢no,

e jacanju zadovoljstva korisnika usluge, efikasnijoj komunikaciji sa segmentima
potraznje,

e obogacivanju turisticke ponude destinacije,

e Dboljoj edukaciji zaposlenika,

e asamim time dobiva se percepcija vecée kvalitete Zivota lokalnog stanovnistva.

Takoder, virtualna stvarnost ima znacajnu uloga u unaprjedenju iskustva korisnika, a posto je
poslovanje u usluznom sektoru usmjereno na zadovoljenje potreba korisnika kao primarni cilj,

vazno je da davatelji usluga budu u trendu.

Ve¢ je nekoliko puta navedeno da je glavna prednost tehnologije virtualne stvarnosti $to
omogucuje Siroku, a istovremeno jednostavnu primjenjivost. Kada gledamo menadZzment
poslovanja nekog poduzeéa u turizmu, tada se smatra da primjena VR-a moze biti vrlo
rasprostranjena od inZenjeringa, marketinga, prodaje, ljudskih resursa, kontrole, kolaboracije
¢lanova tima 1 sli¢no. Uredaji s kojima takva tehnologija raspolaze su brzi, laki za koristenje te
pristupacni cijelom stanovnis$tvu. Svaki VR uredaj omoguc¢ava menadzmentu poduzeca da
virtualno istraZzi, testira i ocijeni cijeli proizvod prije same izrade fizickog prototipa ili finalnog
proizvoda. Nadopunjuje se jednostavno sa svim softverskim programima, Internet i mobilnim
aplikacijama S$to mu daje posebno dodanu vrijednost u danasnjem poslovanju koje je

nezamislivo bez upotrebe internetskih tehnologija.

Implementacijom uredaja za simulaciju virtualne stvarnosti (VR), omogucuje se pregledavanje
velike koli¢ine 3D podataka izravno u nekoj aplikaciji bez ograni¢enja rezolucije, veli¢ine,
oblika i bez konverzije podataka ili rizika da ¢e se dobiveni podaci izgubiti. Takva integracija
s programskim rjeSenjima poput softvera CATIA, DELMIA, 3D EXPERIENCE donose

potpuno novo iskustvo i osigurava se manipulacija podacima i interakcija s njima u virtualnom
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nacinu rada, $to rezlutira boljim razumijevanjem podataka i ostavlja moguénost maksimalnog
unaprjedenja. Na taj nacin se uvelike unaprjeduje kvaliteta rada menadzmenta poduzeca u svim
njegovim osnovnim funkcijama. 8 VR uredaji svojom automatizacijom i dokumentiranjem
procesa stvaraju unaprijed prikazani cilj projektiranja. To omogucuje da se sve projektirano od
strane ljudi koji donose odluke u poduzecu iskusi u virtualnom okruzenju $to preciznije i
jednostavnije uocava nepravilnosti te osigurava brzu prevenciju. Osim toga, boljom
komunikacijom omoguéavaju se znacajnije ustede, brze plasiranje proizvoda na trziste, a

mogucnost greske je svedena na minimum.

Neke od glavnih prednosti implementacije VR-a za menadZzment poslovanja u usluznom

sektoru na programskom softveru su:
= Pregled, analiza i validacija dijela ili cijelog proizvoda

VR omogucava dizajnerima, prodajnim i marketing osobama, kupcima da pomocu virtualnog
modela proizvoda ili usluge pregledaju, analiziraju proizvod u kontekstu validacije konstrukcije
I dizajna, montaze i demontaze, provjere ergonomije, provjere vizualnih karakteristika,

ponaSanja proizvoda itd.
= Unaprjedenje metode edukacija

Tvrtke mogu unaprjedivati metodologiju edukacije zaposlenika prije finaliziranja proizvodnje
1 izrade prototipa, kao i nakon izrade proizvoda i njegove eksploatacije. Zaposleni mogu steci
realan osjec¢aj kako ¢e proizvod izgledati i mogu efikasno pripremiti komunikaciju s

potencijalnim kupcima i educirati trZiste.
= Rano otkrivanje nedostataka

Kako bi se izbjegli eventualni nedostaci u procesu projektiranja i omogucio redizajn prije
finalizacije, VR pomaze inZenjerima identifikaciju potencijalnih problema i uklanjanje
nepravilnosti. Radi se i izrazito korisnoj funkcionalnosti jer se prevencijom greSaka

maksimalno smanjuju nepotrebni troskovi.

81 https://www.cadcam-group.eu/hr/blog/virtualna-stvarnost-na-cad-programskim-rjesenjima, preuzeto:
23.08.2020.
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= Simulacija stvarnih situacija

InZenjeri mogu gotovo fizi¢ki zakoraciti u svoj projektirani prostor i realnije iskusiti dijelove

ili cijeli proizvod te uociti nepravilnosti na vrijeme.
= PoboljSana komunikacija i osluskivanje trzista

Odobrenja u procesu projektiranja, na koja se ¢esto dugo ¢eka i zbog kojih proizvodni ciklus
moze kasniti, se znatno brze provode. Projektanti i kupci, odnosno naruditelji posla, mogu s
razli¢itih lokacija pristupati istom virtualnom svijetu. To znatno olakSava komunikaciju,
razumijevanja i instrukcije vezano za naknadne izmjene, a sve to u realnom vremenu i prije

zavrSne narudzbe.

Slika 25. Tehnologije budu¢nosti

The essential eight technologies
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Izvor: https://pwc.blogs.com/ceoinsights/2016/08/a-guide-to-the-essential-eight-emerging-technologies.html,
preuzeto dana 26.08.2020.

lako postoji Siroki spektar primjene virtualne tehnologije, jos uvijek se pronalaze nedostaci, kao
Sto su neprakti¢nost, sloZenost, neistrazene posljedice na zdravlje, suzdrzanost ulagaca ali i
cijena, no s vremenskim odmakom ocekuje se da ¢e navedeni nedostaci ukloniti. Koli¢ina
postojecih istrazivanja o implikacijama tehnologije virtualne stvarnosti u usluznom sektoru
relativno je mala, pa su steena iskustva u tom podrucju i dalje ograni¢ena. Potrebno je mnogo
rada kako bi stru¢njaci otkrili na koje sve nacine virtualna tehnologija utjeCe na zdravlje
covjeka, ali ono S§to su znanstvenici ve¢ otkrili su odredene poteskocée koje uzrokuje koristenje
VR opreme. U praksi, brojna su tehnicka ograni¢enja u ostvarivanju visokokvalitetnog iskustva

prividne stvarnosti i postoji zasigurno joS mjesta za napredak. Primjerice, neki od problema su:
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rezolucija prikaza, sloZeni komunikacijski protokol, snazni procesori i sl.8? Treba naglasiti da
tehnologija virtualne stvarnosti nije toliko prepoznata od ciljnog segmenta starije populacije
zbog jos ne bas ustaljene uporabe na javnim mjestima i nedostatka prilike da se upravo taj
segment upozna s suvremenom tehnologijom. Primjena virtualne tehnologije poprili¢no je
sloZena za one ljude koji nemaju doticaj s novim pojavnim oblicima tehnologije, narocito kada
se radi o virtualnim simulacijama za koje je potrebno poznavati nacin funkcioniranja razlicitih
uredaja i sustava u cjelini, pa je moguce da se odredenom dijelu potencijalnih korisnika takva
tehnologija ne svidi i na prvi pogled ucini neprakti¢nim za koriStenje. Takoder, vecina uredaja
virtualne tehnologije su visoko-tehnoloski dizajnirani, stoga se trenutno jo§ ne omogucuje
pristupacnost u cijeni za Siru masu ljudi, na taj nain se tehnologija teSko priblizava svim
potrosac¢ima. Svakako da tehnologija kao Sto je virtualna stvarnost (VR) moze pozitivno i
negativno utjecati na pojedini pojedinca, proizvod, uslugu destinaciju, jer uvijek postoji rizik
da se pojedina usluga nekome ne svidi, dok u drugu ruku, nekoga upravo takvo virtualno

videnje kroz novu tehnologiju moze privudi i ostaviti bez teksta.

Virtualna stvarnost ima potencijal donijet porast od 1,4 bilijuna funti svjetskom gospodarstvu
do 2030. godine. To je glavni nalaz ocjene ekonomskog ucinka koju su proveli ekonomisti
PwC-a UK, a objavljeno je u izvje$¢u Seeing is Believing. Od stvaranja novih potrosackih
iskustava do ubrzavanja razvoja proizvoda i poboljSanja sigurnosti na radnom mjestu, mnogo
postojece 1 nove nuzne upotrebe ovih tehnologija obecavaju poticaj rasta sa sadasnjeg doprinosa

BDP-u od 41,9 milijardi funti.

82 https://usporedi.hr/teme/argumenti-za-i-protiv-virtualne-stvarnosti---kako-vr-naocale-utjecu-na-mozak,
preuzeto dana: 08.09.2020.
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Slika 26. Razvoj VR-a (po godini) u odnosu ostale tehnolodke sustave

Segment compound annual growth rate (CAGR) for next 5 years
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Izvor: Pwc Global Entertainment & Media Outlook, 2018-2022

Tehnologije virtualne stvarnosti koristit ¢e svim sektorima stvaranjem ucinkovitijih procesa,
unaprjedenjem usavrSavanja te osiguranjem novih nacdina suradnje i zajednickog rada.
Tehnologija ¢e imati 1 znacajan pozitivan ucinak na sektore zdravstva i maloprodaje. Tvrtke,
gospodarstvo i drustvo upravo su sada u kljuénoj fazi usvajanja virtualne i prosirene stvarnosti.
Tehnologija i hardver konac¢no sazrijevaju, a VR i AR imaju potencijal pruziti znacajan poticaj
svjetskom gospodarstvu, ali i poboljsati nacine na koji organizacije rade, uciniti procese brzima

i u¢inkovitijima, u¢inkovitije obrazovati ljude te stvoriti nevjerojatna korisni¢ka iskustva.%?

Po zadnjim pokazateljima najjacih tehnoloSkih velesila, kao rezultat razvoja virtualne
stvarnosti, u SAD-u bi poticaj gospodarstvu mogao iznositi 484,2 milijarde funti do 2030.
godine, Sto predstavlja porast BDP-a od 2,83 %. Dok bi najveca gospodarstva u Aziji, mogla
imati snazan doprinos gospodarstvu poput Kine (165,3 mlrd. funti) i Japana (129,1 mird. funti),
oni bi tada zabiljeZili porast BDP-a od 2,09 %, odnosno 2,00 %. U Europi najvece poraste
ukupnom proizvodu zemlje imaju Finska (7 mlrd. funti), Njemacka (93,4 mlrd. funti) i UK
(62,5 mird. funti) te prognoziraju najveée povecanje u pogledu postotka BDP-a do 2030.
godine, s doprinosom od 2,64 %, 2,46 % i 2,44 % respektivno. Ovo zapravo znaci da virtualna

8 https://www.ictbusiness.info/vijesti/virtualna-i-prosirena-stvarnost-mogle-bi-do-2030-godine-donijeti-porast-
od-1-4-bilijuna-funti-svjetskom-gospodarstvu, preuzeto: 25.08.2020.
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stvarnost kao tehnologija bi po prognozama trebala osiguravati najvece koristi globalnom BDP-

u do 2030. godine, tako da ¢ini 985 mlrd. funti od ukupno 1,4 bilijuna funti.

Slika 27. Prognoza porasta radnih mjesta i GDP-a razvojem VR i AR tehnologije do 2030. g.

== Number of jobs enhanced by VR and AR by 2030
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Izvor: Pwc Global Entertainment & Media Outlook, 2018-2022

Trenutno, virtualna (VR) i proSirena stvarnost (AR) postizu u¢inak na manje od milijun radnih
mjesta, ali bi se to trebalo do 2030. godine povecati na 23 milijuna radnih mjesta, pri ¢emu ¢e

najveci ucinak ostvarivati velika svjetska gospodarstva Kina, SAD, UK, Njemacka, Japan.

Sto se ti¢e produktivnosti po sektorima, predvida se da, virtualna stvarnost kao inovacija kroz
koriStenje novih tehnologija, ¢e dati poticaj zdravstvu od 316 mlird. funti. Poznato je da se veé
neko vrijeme virtualna stvarnost koristi da bi studentima medicine osigurala veéi pristup
operacijskim salama 1 dala moguénost konzultantima sklapanje suradnje na daljinu i
diskutiranje o budu¢im operativnim zahvatima. Upravo ¢e daljni razvoj u koristenju virtualne
stvarnosti osigurati porast globalnog BDP-a od 265,2 mlrd. funti do 2030. godine kroz potporu

usavriavanju kad ono nije prakti¢no ili sigurno u realnom svijetu.*

S posebnim naglaskom treba nadodati da bi uporaba virtualne i proSirene stvarnosti u usluznom

sektoru do 2030. trebala osigurati rast BDP-a od 184,2 mlrd. funti §to omogucuje svim

8 Sekoranja, B.: Virtual surface for human-robot interaction, Transactions of FAMENA, 2019, str. 53-64.
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davateljima usluga i prodava¢ima stvaranje novih potroSackih iskustava, od virtualnih
garderoba za prodavaonice odjece do aplikacija koje ljudima daju izbor testiranje namjestaja u
njihovom domu prije kupnje. Svakako ¢e ove tehnologije pomoéi i prodavacima bolje
razumijevanje ponaSanja kupaca kroz napredno istrazivanje potroSaca. Osim toga, razvoj
proizvoda i usluga osigurat ¢e do 2030. godine povecanje globalnog BDP-a od 123,5 mlrd. funti
kroz virtualnu stvarnost, to ¢e omoguciti organizacijama snazniju kooperaciju i zajednicki rad

u virtualnom okruzenju, Sto svakako Stedi vrijeme i novac.

Slika 28. Ekspanzija trZista virtualne stvarnosti

Growth of Virtual Reality Market Revenue
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Izvor: Pwc Global Entertainment & Media Outlook, 2018-2022

Na grafikonu gore, vidi se kontinuirana ekspanzija na trzistu koju dozivljava tehnologija
virtualne stvarnosti kroz godine. Snazan rast prihoda od koristenja VR tehnologije biljezi se u
2019. godini kada su se prihodi ¢ak udvostrucili u odnosu na godinu prije. Prognozira se da bi

prihodi u 2021. godini mogli porasti na cak 14,5 bilijuna americkih dolara.

Smatra se da one tvrtke koje su inertnije teSko uvidaju i primje¢uju kako virtualna stvarnost kao
suvremena tehnologija i novi naéin poslovanja se uklapaju u njihove organizacije bi trebale
pogledati one brojne postojece i nove konkretne primjere u istrazivanju. lzuzetno je vazno
odabrati pravi nacin na koji tehnologije mogu unaprijediti uspjeSnost poslovanja ili poduzec¢a
riskiraju zaostatak i moguci gubitak. Kompanije moraju gledati dalje od faze razvoja softvera i
usredotociti se na izradu rjeSenja za konkretne poslovne probleme — virtualna stvarnost moze
se koristiti za ubrzavanje procesa, poboljsanje sigurnosti, reduciranje troskova ili privredivanje

iz novih izvora prihoda. Tendencija o prihvacanju virtualne stvarnosti u poslovanje ovisi o tome
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koliko su pozitivni feedback-ovi ugodni i intuitivni za koriStenje, stoga je formiranje

besprijekornog iskustva krucijalan faktor.

5. Empirijsko istrazivanje
5.1 Metodologija istrazivanja

U svrhu dokazivanja ili opovrgavanja istrazivackih hipoteza proveden je dubinski intervju kao
primarno istrazivanje €iji je glavni cilj prikupljanje podataka o primjeni virtualne stvarnosti
(VR) u sektoru usluga. Temeljni instrument za prikupljanje podataka je anonimni anketni
upitnik koji je izraden preko Google Forms dokumenta. IstraZivanje je provedeno u kolovozu
2020. godine, a uzorak ¢ine odredena obuhvadena srednja ili mikro poduzeca na podrucju
Dubrovacko — neretvanske zupanije kojima je osnovna djelatnost usluzna, bilo da se radi o
hotelima, turistickim agencijama, ugostiteljskim objektima (restorani, kafi¢i, barovi...),

frizerskim salonima, distribucijskim poduzec¢ima.

Uglavnom su ispitanici bili zaposlenici srednje razine menadzmenta poduzeca usluznog sektora
odnosno struéne osobe na funkcijama voditelja odjela nabave, operative, prodaje, marketinga,
financija i slicno. Kod anketiranja sudjelovalo je 34 stru¢njaka s podrucja usluznog sektora.
Osnovni nedostatak u ovom istrazivanju zapravo je mali uzorak i jaz u strukturi provedbe

anketnog istrazivanja.

Kroz intervju, sugovornicima je postavljeno 18 pitanja, koncipiranih na na¢in da se analizom
dobivenih odgovora i stavova intervjuiranih stru¢njaka potvrde ili negiraju obje postavljene
hipoteze. Dubinski intervju je polustrukturirani. Jedan dio pitanja ima snaznu strukturu koja ne
dopusta preformuliranje pitanja i usko su vezana uz temu rada, dok postoji odredeni broj
otvorenih pitanja u kojima se omogucuje iznijeti nove ideje i odgovore koji proizlaze iz
misljenja sugovornika. Upitnik sadrZi pitanja za sugovornike, podijeljena u tri grupe. Prva
grupa pitanja su demografska pitanja o dobi, spolu, stupnju obrazovanja i ostalo. Druga grupa
pitanja obuhvaca generalne spoznaje o tehnologiji virtualnoj stvarnosti, njenom karakteru u
odredenim poslovanjima, razvojnim prilikama i slicno. Posljednja grupa pitanja odnosi se na
primjenu virtualne stvarnosti u poslovanju usluznog sektora, njen utjecaj na sektoru usluga
koristi i doprinose od koriStenja, moguce implikacije od primjene te buduci potencijal kojeg
virtualna stvarnost svakako posjeduje.
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Potencijalni rezultati ovog istrazivanja ne posjeduju konkretnu pouzdanost u statistickom
smislu, medutim mogu biti izuzetno korisni kao indikatori za daljnja istrazivanja i raspravu o

ovim temama.

5.2 Analiza rezultata istrazivanja

S obzirom na postavljene hipoteze diplomskog rada:

H1: Primjena virtualne stvarnosti (VR) unaprjeduje poslovanje usluznog sektora i

H1.1.: Primjena virtualne stvarnosti (VR) poboljSava promociju proizvoda i usluga u

usluznom sektoru,
na temelju teorijskog i empirijskog istrazivanja one se potvrduju ili opovrgavaju.

Provodenjem dubinskog intervjua te analizom dobivenih odgovora i stavova sugovornika
ukazuje se na vaznost i potrebu provodenja istrazivanja u svrhu primjene virtualne stvarnosti u

sektoru usluga (VR).

Glavna hipoteza — H1: Primjena virtualne stvarnosti (VR) unaprjeduje poslovanje usluznog

sektora.

Grafikon 1. Ispitivanje sugovornika intervjua o primjeni virtualne stvarnosti u sektoru usluga kod
unaprjedenja poslovanja
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Izvor: Izrada autora
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Na grafu 1. prikazuje se slaganje ispitanika dubinskog intervjua u vezi sa tvrdnjom da
tehnologija virtualne stvarnosti unaprjeduje poslovanje u sektoru usluga. Najveci dio ispitanika
potvrduje tu tvrdnju (u potpunosti se slaze 30% sugovornika; slaze se 27,5% sugovornika), dok
neutralni dio sugovornika (,,niti se slazem niti se ne slazem®) iznosi 27,5%. preostali dio, ili

18% sugovornika, se ne slaze sa navedenom tvrdnjom.

Grafikon 2. Ispitivanje sugovornika intervjua o primjeni virtualne stvarnosti u sektoru usluga kod
dono3enja odluke o kupnji usluge
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Izvor: Izrada autora

Graf 2. predstavlja slaganje ispitanika dubinskog intervjua u vezi sa tvrdnjom da tehnologija
virtualne stvarnosti utjeCe na potroSaca kod donosenja odluke o konzumaciji usluge. Najveci
dio ispitanika se slaze s tom tvrdnjom (60% sugovornika), dio sugovornika koji se niti slazu
niti ne slazu iznosi 15%, a takoder toliki postotak sugovornika intervjua izjasnio je ne slaganje

s tom tvrdnjom.
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Grafikon 3. Ispitivanje sugovornika intervjua o vaznosti primjene virtualne stvarnosti u sektoru usluga
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Na grafu 3. prikazuje se slaganje ispitanika dubinskog intervjua koje se odnosi na tvrdnju da

primjena virtualne stvarnosti ima znacajnu vaznost u poslovanju poduzec¢a usluznog sektora.

Najvec¢i dio ispitanika pozitivno odgovara na tu tvrdnju jer se u potpunosti se slaze 15%

sugovornika, a cak 80% sugovornika intervju se slaze s tvrdnjom. Preostali dio od 5%

sugovornika intervjua suzdrZano je, te se niti slaZe niti ne slaze sa spomenutom tvrdnjom.

Grafikon 4. Ispitivanje sugovornika intervjua o ostvarivanju konkurentske prednosti primjenom
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Graf 4. prikazuje slaganje ispitanika dubinskog intervjua da se koristenjem virtualne stvarnosti

moze ostvariti konkurentska prednost na trziStu za poduzeée u sektoru usluga. Najveéi dio

ispitanika pozitivno odgovara na tu tvrdnju jer se u potpunosti se slaze 30% sugovornika, dok

se slaze 40% sugovornika intervjua. Preostali dio od 30% sugovornika intervjua ¢ine neutralnu

skupinu ispitanika, te se niti slaZe niti ne slaze s navedenom tvrdnjom.

Pomoc¢na hipoteza — H1.1.: Primjena virtualne stvarnosti (VR) poboljSava promociju proizvoda

i usluga u usluznom sektoru

Grafikon 5. Ispitivanje sugovornika intervjua o primjeni virtualne stvarnosti kod unaprjedenja prodaje
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Graf 5. predstavlja slaganje ispitanika dubinskog intervjua u vezi sa tvrdnjom da primjena

tehnologije virtualne stvarnosti unaprjeduje prodaju proizvoda i1 usluga. Najveci dio ispitanika

se slaze s tom tvrdnjom (67% sugovornika), dio sugovornika koji se niti slazu niti ne slazu

iznosi 8%, a postotak sugovornika intervjua koji se ne slaze s tvrdnjom je 10%.
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Grafikon 6. Ispitivanje sugovornika intervjua o poboljSanju promidZbe poslovanja u sektoru usluga
primjenom virtualne tehnologije
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Na grafu 6. prikazuje se slaganje ispitanika dubinskog intervjua da bi virtualna stvarnost kao
tehnologija omogucila bolju promociju poslovanja sektora usluga. Najveci dio ispitanika
pozitivno odgovara na tu tvrdnju jer se u potpunosti se slaze 45% sugovornika, dok sa ,,slazem
se“ odgovara 35% sugovornika intervjua. Preostali dio od 20% sugovornika intervjua ¢ine

neutralnu skupinu ispitanika, te se niti slaZe niti ne slaZze s navedenom tvrdnjom.
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Grafikon 7. Ispitivanje sugovornika intervjua o ja¢anju imidza turisticke destinacije koristenjem
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Graf 7. predstavlja slaganje ispitanika dubinskog intervjua u vezi sa tvrdnjom da primjena

tehnologije virtualne stvarnosti obogacuje ponudu turisticke destinacije. Najveci dio ispitanika

se slaze s tom tvrdnjom (50% sugovornika), takoder se u potpunosti slaze 30% sugovornika

intervjua. Preostali dio sugovornika koji se niti slazu niti ne slazu iznosi 10%, a isto toliki

postotak sugovornika intervjua izjasnio je ne slaganje s tom tvrdnjom.
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Grafikon 8. Ispitivanje sugovornika intervjua o interakciji davatelja usluge i korisnika primjenom
virtualne stvarnosti
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Graf 8. prikazuje slaganje ispitanika dubinskog intervju sa tvrdnjom da primjena tehnologije
virtualne stvarnosti unaprjeduje proces interakcije izmedu davatelja usluge i1 korisnika. Najveci
dio ispitanika se slaze s tom tvrdnjom (50% sugovornika), takoder 30% sugovornika se u
potpunosti slaze, dok dio sugovornika koji se niti slazu niti ne slazu iznosi 12%, a postotak

sugovornika intervjua koji se ne slaze s tvrdnjom je 8%.

Temeljem zakljucka iz analize rezultata i postavljenih hipoteza istraZivanja, ve¢ina sugovornika
intervjua afirmativno odgovara na postavljene tvrdnje, pa se sukladno tome glavna hipoteza
»Primjena virtualne stvarnosti (VR) unaprjeduje poslovanje usluznog sektora*, u potpunosti

prihvaca.
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5.3 Rasprava

Analiziraju¢i odgovore sugovornika dubinskog intervjua koje se odnose na primjenu virtualne
stvarnosti (VR) u sektoru usluga, moze se konstatirati da sugovornici smatraju kako primjena
tehnologije virtualne stvarnosti (VR) pozitivno utjee na poslovanje usluznog sektora. Osim
pitanja koja su po strukturi zatvorenog tipa i snazno vezana za temu, kod provodenja intervjua
postavljena su odredena pitanja otvorenog tipa, na koja su sugovornici mogli iznijeti svoja

razmiSljanja i stavove o temi rada.

Shodno tome, iz odredenih odgovora sugovornika, se moze utvrditi da bi se primjena virtualne
stvarnosti mogla koristiti viSe na javnim mjestima kako bi korisnici bili viSe upoznati s tom
tehnologijom te kako bi se omogucila §iroj masi u svrhu pristupacnosti i promocije destinacije.
Primjerice osiguravanjem javnih lokacija s mogu¢noscu upotrebe Headset-ova i VR naocala za

virtualni prikaz sadrzaja destinacije, kulturnih spomenika, prirodnih ljepota i sli¢no..

Sugovornici smatraju da bi se koriStenjem virtualne tehnologije stimulirala promocija
turistickih agencija, hotela, restorana i dao izrazajniji uvid u njihove usluge, samim time bi
potencijali gosti bili unaprijed upoznati s karakteristikama proizvoda i usluga, pribliZila bi se
usluga korisnicima, njihova ocekivanja postala bi realnija. Posebno naglaSavaju primjenu
uredaja virtualne stvarnosti na hotelskoj recepciji, u restoranu, na izletima i kratkim
putovanjima, §to bi stvorilo posebnu zanimljivost i odusevljenje za korisnike, a poduze¢ima

jaci imidZ i prepoznatljivost na trZistu.

Medutim, stru¢njaci naglasavaju da se u ovim dinami¢nim vremenima treba voditi briga i
posebna paznja za potencijalna ulaganja u tehnologiju za koju vecina ljudi nije ¢ula i slabije je
upoznata s njom, ali svakako predstavlja buduénost tehnoloskog razvoja poslovanja sektora

usluga.
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6. Zakljucak

Danas se zivi u ubrzanom svijetu u kojem tehnologija predstavlja nuzan faktor i sastavni dio
Zivota. Moderna tehnologija je masovno ljudima olak3ala pristup Zeljenim informacijama,
komunikaciju medu ljudima, obavljanje svakodnevnih aktivnosti, upravo radi velike koristi
koju osigurava. Tako je virtualna stvarnost kao tehnologija nasla svoju primjenu u razli¢itim
podru¢jima, kao Sto su vojska, medicina, sport, zabava, obrazovanje, turizam i slicno. To
potvrduje Cinjenicu da su moderne tehnologije utjecala na nain obavljanja nekog posla, kako
jednostavnih ljudskih radnji, tako i poslovanja odredenih poduze¢a. Samim time, ukoliko neka
organizacija nastoji ostati konkurentna mora se prilagodavati promjenama na dinami¢nom

trziStu koji je popracen stalnim tehnoloSkim promjenama i inovacijama.

Primjena virtualne stvarnosti za sektor usluga je izuzetno znacajna Sto moze pruziti veliku
dodanu vrijednost poslovanjima u tom sektoru. Usluzni sektor se konstantno i kontinuirano
razvija ¢ime se stvara dobra podloga za Siroke mogucnosti koriStenja suvremene tehnologije
kao Sto je virtualna stvarnost (VR). Razvoj virtualne tehnologije omoguéava poduze¢ima u
sektoru usluga da preispitaju svoj potencijal i prepoznaju znacaj uporabe tehnologije i koristenja
inovativnih uredaja koji na jednostavan, brz i autentican nacin mogu unaprijediti njihovo
poslovanje. Ono §to virtualna tehnologija nudi usluznom sektoru je prepoznatljivost na trZistu,

pristupacnija i jedinstvena usluga, jaa promocija, bolja interakcija s korisnicima u cjelini.

U kontekstu ovog rada, jedan od glavnih ciljeva istrazivanja bio je ukazati na moguénost
unaprjedenja poslovanja usluznog sektora primjenom tehnologije virtualne stvarnosti (VR),
kroz pojmovno odredenje virtualne stvarnosti, definiranje globalnih trendova u sektoru usluga,
analizu konkretnih primjera primjene virtualne stvarnosti u tom sektoru te kakve se Koristi

osiguravaju za sektor usluga.

Provodenjem primarnog kvantitativnog istraZzivanja putem dubinskog intervjua, prilikom kojeg
su ispitani stavovi 1 mi$ljenja stru¢njaka iz usluznog sektora, dokazane su postavljene
istrazivacke hipoteze. Sukladno tome, moze se re¢i da primjena virtualne stvarnosti unaprjeduje
poslovanje u sektoru usluga, koristenjem te tehnologije stvara se dodana vrijednost za poduzeca
usluznog sektora, bolja promocija, u¢inkovitiji proces interakcije s korisnicima te se postize
konkurentska prednost na trziStu. Postoje odredena ograni¢enja u radu kod istrazivanja, u vidu
malog broja ispitanih sugovornika na temu primjena virtualne stvarnosti u sektoru usluga te je

koli¢ina podataka kojima se raspolaze ogranicena.
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