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Sazetak

Razvoj programa tzv. virtualne i prosSirene stvarnosti - koji korisnicima omogucuje iskustvo i
interakciju s virtualnim svijetom, to jest svijetom koji je obogacen informacijama, prikazima i
sli¢no - u posljednjih je desetak godina doZivio snazan zamah. Cinjenica da Microsoft, Google,
Samsung, Facebook, Sony 1 drugi tehnoloski divovi ulazu sve viSe novca u stvaranje virtualne
1 proSirene stvarnosti zorno svjedo¢i o znacaju ovih tehnologija i njihovom potencijalu u

buduénosti.

Ovaj rad rezultat je analize koncepta poslovne primjene virtualne 1 proSirene stvarnosti. Rijec¢
je o razradi programa primjene visoke tehnologije koja omoguc¢ava ucinkovitu i tocnu uporabu
proSirene i virtualne stvarnosti u stvarnom zivotu, u svakodnevnoj zivotnoj praksi. Uspjesan
razvoj te visoke tehnologije bila je vrlo sloZzena zadaca, nimalo lak posao, ¢ak i za brojne

vrhunske svjetske strucnjake.

Kako bismo lakse shvatili svrhu razvoja koncepta virtualne i proSirene stvarnosti - §to se njime
u konacnici zeli postici - u radu smo posebnu pozornost posvetili povijesti i razvoju te zamisli.
Kako, pak, puno ljudi mijesa te dvije vrste stvarnosti razradili smo ih 1 objasnili zasebno, kako

bismo S$to bolje uocili u cemu se tocno razlikuju.

Primjena programa virtualne 1 proSirene stvarnosti danas je proSirena na gotovo sve industrijske
grane, Sto sa sobom nosi znac¢ajne prednosti, ali i mane. Te mane u nekim slucajevima mogu
nadvladati prednosti, ali ve¢inom su prednosti i pozitivan utjecaj primjene koncepta virtualne i
prosirene stvarnosti prevladavajuce. Ne samo u poslovnom svijetu, nego i u privatnom zivotu,
primjena virtualne i1 proSirene stvarnosti je jedno od najkorisnijih tehnoloskih sredstava.
Navedene tehnologije omogucuju puno mogucnosti 1 znacajki za korisnike - od same zabave

do dobivanja korisnih informacija.

Primjena virtualne i1 proSirene stvarnosti ¢ini zivot svih privatnih i poslovnih korisnika puno
jednostavnijim, produktivnijim, a i jeftinijim u ekonomskom smislu. Jedan od vaznijih razloga
zasto veliki broj ljudi koristi virtualnu i proSirenu stvarnost je sama njihova pristupac¢nost - one
su dostupne putem mobilnih uredaja koji imaju pristup Internetu ili su povezani na dostupnu
internetsku mrezu, a danas gotovo svaki ¢ovjek ima tome pristup. Ako uzmemo u obzir
poslovne kompanije, gotovo sve one koriste virtualnu ili proSirenu stvarnost. Dodatna stavka
rada je istrazivacka anketa koju smo proveli kako bismo statisti¢ki utvrdili i spoznali koliko

ljudi opcenito znaju o programu virtualne i proSirene stvarnosti i njegovoj primjeni.



Kljucne rijeci: virtualna stvarnost, proSirena stvarnost, poslovna primjena virtualne i prosirene

stvarnosti, tehnologija u poslovanju, prednosti primjene virtualne i prosirene stvarnosti
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Nada Mihaljinec Poslovna primjena virtualne i prosirene stvarnosti

1.UVOD

Posljednjih su se godina programi virtualne i prosirene stvarnosti pojavili kao transformacijske
tehnologije s potencijalom revolucioniranja raznih industrija. Ove sveobuhvatne tehnologije
napredovale su dalje od svoje pocetne svrhe - uporabe u igricama i zabavi - te sada ¢ine znacajan
prodor u podrucju poslovanja. Programi virtualne i proSirene stvarnosti otvorili su put novoj eri
inovacija, redefiniraju¢i nacin na koji tvrtke komuniciraju s klijentima, pojednostavljuju

operacije i povecavaju produktivnost zaposlenika.

Programi virtualne stvarnosti ukljucuje stvaranje simuliranog okruzenja, potpuno odvojenog od
fizickog svijeta, s kojim korisnici mogu komunicirati pomocu specijaliziranih setova koji se
stavljaju na glavu ili drugih virtuoznih uredaja. Programi proSirene stvarnosti, pak, dodaju
virtualne elemente na stvarni svijet, njima ga prekrivaju, poboljSavajuéi korisnikovu percepciju
njegove neposredne okoline. Obje tehnologije nude jedinstvene prilike tvrtkama za stvaranje

impresivnih iskustava, poboljSanje u¢inkovitosti i poticanje rasta.

Jedna od najznacajnijih poslovnih primjena je u podrucju obuke i obrazovanja. Ove tehnologije
pruzaju impresivna i realisticna okruZenja u kojima zaposlenici mogu ste¢i nove vjestine,

vjezbati slozene postupke ili se podvrgnuti simulacijama scenarija iz stvarnog zivota.

Jos jedno podrucje u kojem su virtualna i proSirena stvarnost dokazano korisni za organizacije
je sam angazman oko korisnika. Ovaj tehnoloSki napredak omogucuje tvrtkama da razviju
impresivna iskustva koja nadilaze konvencionalne marketinske strategije. Kupci mogu
digitalno istrazivati stvari, testirati ih ili zamisliti kako bi se mogle uklopiti u njihov Zivot.
Programi proSirene stvarnosti omogucuju tvrtkama da dodaju virtualne znacajke na stvarno
okruzenje (ili ugradnju virtualnih znacajki na stvarno okruzenje), omogucuju klijentima da vide
kako stvari mogu izgledati ili funkcionirati u stvarnom vremenu. Kupci su angaZziraniji i

.....

konacnici pomaze u donosenju boljih odluka o kupnji.

Rad je podijeljen na tri sadrzajne cjeline: prva razraduje pojam proSirene stvarnosti, druga je
posvecena pojmu virtualne stvarnosti, a treCa donosi rezultate anketnog istrazivanja vezanog za

te teme 1 statistiCke prikaze s tim u svezi.

U radu koristimo kratice VR i AR za navedene tehnologije, prema engleskim izrazima Virtual

Reality - virtualna stvarnost i Augmented Reality - proSirena stvarnost.

Medimursko veleuéiliste u Cakovcu 1



Nada Mihaljinec Poslovna primjena virtualne i prosirene stvarnosti

2. VIRTUALNA STVARNOST

Pod pojmom virtualna stvarnost podrazumijevamo razvoj programa inovativne tehnologije koja
korisnicima omogucuje iskustvo i interakciju sa simuliranim okruzenjima koristenjem
racunalno generiranih vizualnih prikaza, zvukova i drugih osjetilnih podrazaja. Moglo bi se reci
da je virtualna stvarnost bijeg iz stvarnog Zivota, bijeg u posebno dizajnirani virtualni,
imaginarni svijet. Dakle, virtualna stvarnost je okruzenje koje se €ini stvarnim, ali je zapravo
simulacija koju stvaraju racunalo, specificne racunalne periferije 1 softver koji korisniku
omogucuje hodanje i dojam da je prisutan u svemu tome. Stavljanjem seta za virtualnu stvarnost
i ulaskom u virtualno kraljevstvo pojedinci se mogu prenijeti u potpuno nove svjetove i
scenarije, uranjaju¢i u digitalnu stvarnost koja se doima nevjerojatno stvarnom. Primjene
programa virtualne stvarnosti sezu daleko izvan podrucja igara i zabave. Zapravo, oni su
pronasli svoje mjesto u raznim industrijama, reformiraju¢i nacin na koji radimo, ucimo,
komuniciramo i dozivljavamo svijet oko sebe. Prema Samuelu Greengardu (2019.) jedan od
najistaknutijih sektora u kojem je program virtualne stvarnosti znatno unaprijeden je obuka i
obrazovanje. (Greengard). Kako se programi tehnologije virtualne stvarnosti sve snaznije

razvijaju ona sve vise doti¢e 1 mijenja razli¢ite aspekte nasih zivota.

Jaron Lanier, poznati informaticar 1 poduzetnik za kojeg mnogi tvrde da je tvorac sintagme
"virtualna stvarnost" taj pojam definira/odreduje kao stvarnost koja se odnosi na racunalno
generiranu simulaciju ili rekreaciju trodimenzionalnog okruzenja s kojim korisnik moze
komunicirati i istrazivati ga pomocu osjetilnih podrazaja, obi¢no vizualnih i sluSnih,
predstavljenih na nacin koji nisti korisnikovu nevjericu i stvara osjecaj prisutnosti u virtualnom
svijetu. (Lanier). A Jeremy Bailenson, vodec¢i istrazivac u polju tehnologije virtualne stvarnosti,
opisuje ju kao "perceptivno 'imerzivno iskustvo u kojem korisnici imaju osjeéaj 'prisutnosti' u

ne fizickom okruzenju koje im predstavlja racunalo." (Bailenson).

Prof. dr. sc. Igor S. Pandzi¢ smatra da je virtualna stvarnost ,,skup tehnologija koje primatelje
usluga 'uranjaju' u virtualno okruzenje®, te bi ,,bilo idealno da njihova cula osje¢aju samo

virtualne podrazaje proizvedene racunalom®. (Pandzi¢)

Dakle, stru¢njaci na razliite nadine definiraju pojam virtualne stvarnosti, a Pandzi¢eva

napomena/ideja da korisnici ,,uranjaju* u virtualni svijet svakako zasluzuje posebnu pozornost.

L Imerzivno-kreiranje trodimenzionalnog prikaza koji izgleda kao da okruZuje korisnika, uranjanje

Medimursko veleuéiliste u Cakovcu 2
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Drugim rijeima, svi znacajni istrazivaci virtualne stvarnosti u svojim definicijama ukazuju na
razli¢ite aspekte te stvarnosti, ukljucujuéi njenu simuliranu prirodu, interaktivne moguénosti i

nakanu stvaranja uvjerljivog osjecaja prisutnosti u virtualnom okruzenju.

2.1. Povijesni razvoj programa virtualne stvarnosti

Pojam "Virtual Reality" (VR) - virtualna stvarnost - skovan je 1950-ih godina, u kontekstu
pojave tehnologije koju danas svrstavamo u rubriku "tehnologija za virtualnu stvarnost".
(Barnard). Tada je M. Heilger izumio sensoramu - uredaj simulator motora. S obzirom da je to
bilo prije viSe od 70 godina, nevjerojatno je da je taj uredaj mogao replicirati veliki broj
razli¢itih podrazaja: sensorama je imala stereoskopski zaslon u boji, ventilatore, emitere mirisa,
stereo zvucni sustav i pokretnu stolicu. Taj je uredaj simulirao voznju motorom kroz ulice New
Yorka 1 stvarao umjetno iskustvo na nacin da je gledatelj sjedio u imaginarnom motociklu dok
je dozivljavao ulicu kroz ekran, a kroz ugradeni ventilator puhao je vjetar i simulirao buku 1
miris grada. Ti su se elementi pokretali u odgovarajuce vrijeme, kao u slucaj ispustanja
kemikalija iz ispusnih plinova kada se vozac priblizi autobusu. Uredaj je ¢ak ispusStao i miris
benzina te pizze kada bi se priblizili restoranu, a ti su mirisi stvoreni uz pomo¢ raznih

kemikalija.

Tehnologija virtualne stvarnosti dozivjela je golem razvoj u hardveru, softveru i aplikacijama
tijekom nekoliko desetljeca. I 1960. je vazna godina za razvoj programa virtualne stvarnosti je.
Ivan Sutherland te je godine osmislio koncept virtualne stvarnosti kroz sustav "Damoklov mac".
Naime, koristio je zaslon na glavi povezan s racunalom kako bi pruzio osnovno iskustvo
kreiranja trodimenzionalnog prikaza. Zato je ta godina prekretnica u razvoju te tehnologije, jer
su drugi narednih godina razvijali tehnologiju virtualne stvarnosti s idejom da bi zaslon koji je
stavljen na glavu trebao biti $to blize ocima, kako bi fokus na samu virtualnu stvarnost bio §to
veéi. Razvoj programa racunalne grafike i procesorske snage 1990-ih godina doveo je do
povecanog interesa za virtualnu stvarnost, a tada se u igru ukljucuju i prve velike snazne tvrtke
kao Sto su Sega, Nintendo 1 Virtuality. Te tvrtke su predstavile programe virtualnih sustava
igranja i arkadnih iskustava. Medutim, zbog tehnoloskih ogranicenja, industrija se suocila s

raznim problemima i preprekama. Prva primjena programa virtualne stvarnosti u poslovne

svrhe javlja se krajem 90-ih godina, koji se tada poc¢inju primjenjivati u vojne i obrazovne svrhe.

Do danasnjeg dana programi virtualne realnosti su znatno unaprijedeni, danas se njima pomicu
granice mogucéega u digitalnom podrucju i stvaraju nove prilike i za pojedince i za tvrtke u

razli¢itim industrijama.

Medimursko veleuéiliste u Cakovcu 3
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2.2. Komponente tehnologija za virtualnu stvarnost
Kako bi se omogudéilo savrSeno iskustvo virtualne stvarnosti, nekoliko klju¢nih dijelova
tehnologije radi zajedno kako bi stvorili impresivna i interaktivna virtualna okruzenja. Neke od

vaznih komponenti ukljucuju, kako slijedi:

1. Set za glavu odnosno zaslon koji se stavlja na glavu - Naj¢eSce su to virtualne naocale
koje se nose na glavi 1 pokrivaju o¢i kako bi korisnik uronio u virtualni svijet. Obi¢no
ukljucuje dva zaslona visoke razlucivosti (po jedan za svako oko) koji prikazuju 3D
stereoskopske slike. Taj set za glavu prati pokrete glave korisnika, dopustaju¢i im da
gledaju okolo i komuniciraju unutar virtualnog okruzenja.

2. Senzori za pracenje pokreta - Senzori prate pokrete glave korisnika, a ponekad i ruku i
drugih dijelova tijela. To mogu biti vanjske kamere ili infracrveni senzori postavljeni
oko korisnika kako bi se precizno pratio njihov polozaj i1 orijentacija, omogucujuci
prirodniju i brzu interakciju s virtualnim svijetom.

3. Ulazni uredaji - Sustavi za virtualnu stvarnost esto sadrze razne ulazne uredaje za
omogucavanje interakcije unutar virtualnog okruzenja. UobiCajeni uredaji za unos
ukljucuju rucne kontrolere, podatkovne rukavice ili ruc¢ne kontrolere pokreta koji
korisnicima omoguc¢uju manipuliranje virtualnim objektima i navigaciju u virtualnom
prostoru.

4. Graficka procesorska jedinica - Snazna graficka procesorska jedinica kljuc¢na je za
renderiranje visokokvalitetne 3D grafike u stvarnom vremenu u virtualnu stvarnost.
Graficka jedinica se nosi s intenzivnim racunalnim zahtjevima stvaranja i prikazivanja
slozenih virtualnih okruZenja s niskom latencijom, vremenom cekanja, kako bi se
osiguralo glatko 1 impresivno iskustvo.

5. SrediSnja procesorska jedinica - Ona upravlja cjelokupnim funkcioniranjem sustava,
upravljajué¢i raznim izraCunima i uskladujué¢i protok podataka izmedu razli¢itih
komponenti.

6. Audio sustavi - Ti sustavi ukljucuju tehnologiju prostornog zvuka za pruzanje 3D zvuka,

7. Prostor za pracenje - Odredeno podrucje, koje se Cesto naziva "podrucje za igru" ili
"prostor za pracenje", potrebno je za iskustva koja se odrzavaju u sobi ili nekom
odredenom prostoru. Prostor za pracenje osigurava da se korisnici mogu slobodno
kretati u virtualnom okruzenju te u isto vrijeme ostaju sigurni unutar fizickih granica

pracenog podrucja u njihovom okruzenju.

Medimursko veleuéiliste u Cakovcu 4
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8. Softver 1 sadrzaj - Aplikacije 1 iskustva virtualne stvarnosti zahtijevaju specijalizirani
softver i sadrzaj dizajniran da bude kompatibilan s hardverom za virtualnu stvarnost. To
ukljucuje igre, simulacije, obrazovne programe i druga interaktivna iskustva koristena
u virtualnoj stvarnosti.

9. Uredaji s taktilnom povratnom spregom - Takvi uredaji su izborni, ali danas su sve
vazniji. Uredaji s taktilnom povratnom spregom pruzaju taktilne osjete korisniku
omogucujuci mu da osjeti virtualne objekte ili teksture i pojacavajuci osjecaj prisutnosti
1 realizma.

Ove komponente besprijekorno rade zajedno kako bi stvorile impresivna i interaktivna iskustva
virtualne stvarnosti, nude¢i korisnicima Sirok raspon aplikacija i moguénosti u raznim
podrucjima i industrijama.

Slika 1. Tehnicki prikaz komponenta za VR naocale

driver electronics

liquid crystal display
| liquid crystal display

housing

Izvor:  https://pcchip.hr/gaming/vr-virtualna-stvarnost-nova-dimenzija-stvarnosti/attachment/vr-
kako-radi/

Slika 2. Primjena VR naocala

Izvor: https://www.zdnet.com/article/apples-vrar-headset-is-coming-heres-everything-

we-know-so-far/
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2.3. Trosak nabave tehnologije virtualne stvarnosti za poslovnu primjenu

Trosak nabave tehnologije za proizvodnju virtualne stvarnosti moze znacajno varirati ovisno o
nekoliko ¢imbenika. Nekoliko klju¢nih stvari koje mogu utjecati na ukupni trosak su: jacina
zeljenog VR hardvera, raCunala spremna za VR, softver i1 sadrzaj, obuka i1 podrska, prilagodba
1 integracija, infrastruktura i prostor, stvaranje sadrzaja, licenciranje 1 pravna pitanja... no
najvaznija stavka troSka nabave ovisi o samoj potrebi odnosno potraznji poduzeéa za
virtualnom stvarno$¢u. Zbog varijabilnosti gore navedenih ¢imbenika tesko je je i priblizno
odredeni troSak bez poznavanja jedinstvenih zahtjeva tvrtke. Najjednostavnija mala postava za
virtualnu stvarnost mogla bi poceti s nekoliko tisu¢a dolara, dok bi slozenija rjeSenja za
poduzeca mogla stajati desetak ili viSe desetaka tisu¢a dolara. Za poduzeca je kljucno provesti
temeljitu analizu potreba i analizu troSkova i koristi prije kupnje VR tehnologije kako bi
osigurala da je ulaganje u skladu s njihovim ciljevima i da nudi opipljivu vrijednost. Osim toga,
istrazivanje ponuda razli¢itih dobavljaca i rjeSenja moze pomoc¢i tvrtkama da pronadu ravnotezu

izmedu cijene i funkcionalnosti koja odgovara njihovim potrebama.

3. POSLOVNA PRIMJENA PROGRAMA VIRTUALNE STVARNOSTI

Programi stvaranja virtualne stvarnosti koriste se u raznim profesijama 1 djelatnostima. Neke
od vecih industrija u kojima se primjenjuju programi virtualne stvarnosti su dizajn, medicina,

turizam, obrazovanje, vojna industrija i zabava.

Pojam ,,digitalna zrelost”, kojem danas teze mnoge industrije, olakSava i unaprjeduje nacin
funkcioniranja i poslovanja nekog poduzeca. Poslovna primjena virtualne stvarnosti nastavlja
se Siriti kako se tehnologija razvija i postaje dostupnijom. Nudi jedinstvene prilike za
poboljsanje produktivnosti, angazmana i kreativnosti u raznim industrijama, $to ¢ini virtualnu
stvarnost sve vrjednijim alatom za tvrtke koje traze konkurentsku prednost. U znanstvenom
&lanku pod naslovom ,,Covijek koji vidi sve®, dr. PandZié¢ je u Forbesu 2013. godine objavio da
bi se, osim na marketing, tehnologija virtualne stvarnosti zasigurno mogla primijeniti i na vojnu
obuku ili sigurnost u automobilu u kojem se vozi. (Lilek). I koju godinu kasnije postalo je
sasvim uobicajenim da se virtualna stvarnost upotrebljava u razne poslovne svrhe. A od pocetka
2020. godine do danas uvodenje programa virtualne stvarnosti u tvrtkama je u stalnom porastu.
Stopa usvajanja tehnologije za virtualnu stvarnost razlikuje se u razli¢itim industrijama i
regijama. A porastu primjene programa virtualne stvarnosti u poslovanju znatno je doprinijela

1 pojava epidemioloske krize uzrokovane virusom COVID-19.
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3.1. Primjena programa virtualne stvarnosti u medicini

Programi stvaranja virtualne stvarnosti znac¢ajno su doprinijeli podruc¢ju medicine i zdravstvene
zaStite. Sveobuhvatna i interaktivna priroda virtualne stvarnosti otvorila je brojne moguénosti
za obuku, dijagnostiku, lijecenje 1 brigu o pacijentima. Primjena programa virtualne stvarnosti
u svrhu medicinske obuke 1 obrazovanja pruza sigurno i realno okruzenje studentima medicine,
specijalizantima i zdravstvenim radnicima za vjeZbanje kirurskih zahvata, lekcija iz anatomije
i medicinskih simulacija. Omogucuje im stjecanje prakti¢nog, gotovo realnog, iskustva bez
izlaganja pacijenata riziku. Primjena virtualne stvarnosti je itekako korisna i za kirurSko
planiranje i simuliranje, odnosno kirurzi mogu koristiti virtualnu stvarnost za planiranje
slozenih operacija vizualizacijom anatomije specifine za pacijenta u 3D. Takve kirurske
simulacije pomazu u poboljSanju kirurSke preciznosti, poboljSavaju donoSenje odluka i
usavrSavaju kirurSke tehnike prije ulaska u operacijsku salu. Virtualna stvarnost se pokazala
obecavaju¢om u odvlacenju paznje od boli tijekom medicinskih postupaka kao §to su promjene
obloga, tretmani zuba ili injekcije. Uranjanjem pacijenata u virtualno okruzenje pomazemo im
da smanje percepciju boli i tjeskobe. Tako da virtualna stvarnost ima i funkciju ometanja boli i

upravljanja njome. (Thomas)

Programi stvaranja virtualne stvarnost u medicini korisni su i u lije¢enju mentalnog zdravlja,
pri ¢emu se tehnologija koristi u terapiji izloZenosti za pacijente s fobijama, posttraumatskim
stresnim poremecajem (PTSP) i anksioznim poremecajima. Njima se stvaraju kontrolirana
virtualna okruzenja u kojima se pacijenti mogu suociti sa svojim strahovima i1 postupno ih

prevladati. (Pavlov)

Sli¢no pomo¢i prilikom psihicke rehabilitacije, virtualna realnost pomaze i kod fizicke, a
posebice se koristi u fizikalnoj terapiji za stvaranje interaktivnih vjezbi i igara koje motiviraju
pacijente da se drze svojih rehabilitacijskih rutinskih zadaca, poboljSava njihov angazman i
volju da se pridrzavaju raznih terapijskih programa. Istovremeno virtualna stvarnost olaksava
konzultacije na daljinu, omogucujuc¢i medicinskim stru¢njacima da suraduju i daju smjernice
zdravstvenim radnicima na udaljenim lokacijama. Ovo je posebno vrijedno u slabo
opskrbljenim ili udaljenim podrucjima, gdje je ograni¢en broj zdravstvenih radnika. Virtualna
stvarnost ima mo¢ smanjivanja stresa zdravstvenog osoblja, kroz nju se oni opustaju i
poboljsava se njihova ucinkovitost, posebice tijekom izazovnih vremena. Moze se reci da je
primjena programa virtualne stvarnosti u medicini vrlo znacajna, od velike koristi. S viemenom,

kako tehnologija napreduje, vjerojatno ¢e se jo$ viSe razvijati i biti od jo$ vece koristi.
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Slika 4. Primjena VR u svrhu medicinske edukacije

Slika 3. Primjena VR za rehabilitaciju

Izvor: https://smarttek.solutions/blog/vr-ar- Izvor:  https:/www.vrfitnessinsider.com/virtual-reality-

solutions-for-patients-in-healthcare/ is-finding-a-home-in-physical-therapy/

3.2. Primjena programa virtualne stvarnosti u obrazovanju

Programi virtualne stvarnosti imaju plodotvoran potencijal u podru¢ju obrazovanja, nudeci
imerzivna 1 doZivljajna iskustva ucenja koja povecavaju angazman i razumijevanje ucenika.
Kod znanosti i STEM obrazovanja virtualna stvarnost omogucuje studentima provodenje
virtualnih znanstvenih eksperimenata i istrazivanje slozenih pojmova u predmetima kao §to su
fizika, kemija, biologija i inZenjerstvo. (Blog). Na taj nacin poboljSava njihovo razumijevanje
apstraktnih teorija kroz prakti¢na iskustva. Kroz programe virtualne stvarnosti, primjerice,
ucenici mogu zakoraciti u povijesne dogadaje i kulturne kontekste kroz virtualne simulacije
koje povijest ¢ine Zivom 1 pomazu im da razumiju proSlost iz osobnije perspektive. Danas
postoje i aplikacije koje koriste virtualnu stvarnost za ucenje stranih jezika, na nacin da se stvara
okruzenje u kojemu se mogu vjezbati konverzacijske vjestine i sudjelovati u stvarnim zivotnim
scenarijima, te se tako razvija samopouzdanje u usvajanju jezika. Uz ostalo, virtualna stvarnost
uvelike pomaze ucenicima u pronalazenju buduceg zanimanja, simuliranjem raznih poslova,
pa se ucenici mogu naci ,,na mjestu gdje rade* i sve vidjeti iz prve ruke. Istodobno, virtualna
stvarnost pomaze i uciteljima, omogucéava im simulaciju pune uc¢ionice u kojoj mogu vjezbati.
Interaktivna 1 sveobuhvatna priroda virtualne stvarnosti je mocan alat za poticanje znatizelje,
promicanje aktivnog ucenja i poticanje dubljeg razumijevanja i zadrzavanja obrazovnog
sadrzaja. Kako se tehnologija bude razvijala i postajala dostupnijom, njezin ¢e potencijal za

transformaciju obrazovnog sustava i samog procesa ucenja vjerojatno znacajno rasti.

Slika 5. Primjena VR u obrazovne svrhe

Izvor: https://www.verizon.com/about/blog/vr-in-education
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3.3 Primjena programa virtualne stvarnosti u sportskoj industriji

Programi stvaranja virtualne stvarnosti u svijetu sporta igraju sve vecu ulogu — pace postaju
njegovim sastavnim, neizostavnim dijelom. Njima se unaprjeduje trening, jaca angaZzman
obozavatelja 1 obogacuje cjelokupna sportska zabava. Primjena programa virtualne stvarnosti
nudi sportas§ima impresivno okruzenje za trening u kojem mogu vjezbati i usavrsavati svoje
vjestine. Virtualne simulacije mogu rekreirati scenarije iz stvarne igre, pomazuci sportasima da
poboljsaju donosenje odluka, osnaze prostornu svijest i vrijeme reakcije. (Mons). Korisno je to
da primjena virtualne stvarnosti moze pomoci i u rehabilitacijskom oporavku sportasa — oni se
ukljucuje u virtualne treninge i tako mogu odrzati svoje misi¢no pamcenje, ostati mentalno ostri
1 postupno se vratiti fiziCkom treningu. Suci i sluzbeni djelatnici takoder mogu koristiti
virtualnu stvarnost u svrhu obuke i procjene za donosenje odluka, to jest mogu pregledati sporne
incidente iz vise kutova i nauciti kako se s njima uc¢inkovito nositi tijekom utakmica. Virtualna
stvarnost se moze kombinirati s analitikom podataka kako bi se trenerima 1 igra¢ima pruzila
detaljna analiza u¢inka. Analiziraju¢i pokrete 1 interakcije unutar virtualnog okruzenja, treneri
mogu identificirati podrucja za poboljSanje i razviti personalizirane planove treninga. U
pogledu sportskih gledatelja primjena virtualne stvarnosti im nudi jedinstvena i impresivna
iskustva. Mogu gledati utakmice iz razlicitih perspektiva kamere, pristupiti sadrzaju iza kulisa,
pa &ak i osjecati se kao da su na terenu sa svojim omiljenim igra¢ima putem VR prijenosa. Sto
se tiCe sportskog emitiranja i medija, tehnologije virtualne stvarnosti mogu revolucionirati
sportsko emitiranje pruzajuci obozavateljima interaktivna i personalizirana iskustva gledanja.
Pa na taj nacin virtualna stvarnost moze poboljSati nacin na koji gledatelji konzumiraju sportski
sadrzaj. Virtualna stvarnost je otvorila nove mogucénosti u podrucju virtualnih sportova i
eSportova, vrsta natjecanja u sportskim videoigrama. Gdje igra¢i mogu uroniti u okruzenja
virtualnih igara i1 natjecati se protiv protivnika iz cijelog svijeta. Sve u svemu, programi
virtualne stvarnosti potencijalno mogu utjecati na sportsku industriju pruzanjem inovativnih

alata za treniranje, privlaénim doZzivljajima oboZavatelja i unaprjedenjem sportske analitike.

Tako da primjena ¢ini sportsko iskustvo sveobuhvatnijim i ugodnijim za sportase, ali i1 za

navijace odnosno gledatelje. (INSTITUTE)

Slika 6. Primjena VR u sportskom treningu

Izvor: https://johancruyffinstitute.com/en/blog-en/virtual-reality-improves-performance-athletes/
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3.4. Primjena programa virtualne stvarnosti u turizmu

Turistickoj industriji nije strano prihvacanje tehnoloskih inovacija koje poboljSavaju iskustvo
putovanja za turiste diljem svijeta. Medu tim inovacijama programi virtualne stvarnosti pojavili
su se kao mocan alat, poboljSavaju¢i nacin na koji ljudi planiraju, dozivljavaju i pamte svoja
putovanja. Aplikacije virtualne stvarnosti u turistickoj industriji otvorile su nove dimenzije

istrazivanja, angazmana i pogodnosti, ¢ine¢i ih prekretnicama i za putnike i za turisticke tvrtke.

Programi virtualne stvarnosti omogucuju potencijalnim putnicima da zakorace u svoja
odrediSta iz snova iz udobnosti svog doma. Putem virtualnih obilazaka mogu istrazivati
legendarne znamenitosti, krajolike koji oduzimaju dah i kulturne atrakcije, stjecuci pravi dojam
ambijenta odrediSta. Pruzaju¢i ovo impresivno iskustvo, proizvedena virtualna stvarnost
omogucuje turistima da donose promisljenije odluke o svojim planovima putovanja, mameci ih
da krenu na nezaboravna putovanja. Isto tako danas razne turistiCke zajednice 1 tvrtke koriste
virtualnu stvarnost za stvaranje impresivnog promotivnog sadrzaja koji prikazuje ljepotu i
jedinstvenost odredista koje nude u svojim ponudama. Virtualne marketinske kampanje mogu
potaknuti potencijalne putnike da odaberu odredene lokacije za svoj odmor. Strah od
rezerviranja smjestaja na ,,slijep nacin“ sada je stvar proslosti. Virtualna stvarnost omogucuje
turistima virtualno istrazivanje hotela, odmaraliSta i smjestaja za odmor, nude¢i detaljan uvid u
sobe, kuhinje, bazene i druge sadrzaje. Ova novootkrivena transparentnost pomaze putnicima
da donose pouzdane odluke i1 poboljSava cjelokupno iskustvo putovanja uklanjanjem

neizvjesnosti. (Ali)

Danas razni muzeji koji prate tehnoloske trendove koriste programe stvaranja virtualne
stvarnosti, koriste tehnologiju kako bi rekreirali razne kulturne i1 povijesne dogadaje.
Posjetitelji/putnici mogu virtualno istrazivati drevne civilizacije, muzeje 1 mjesta bastine,
poboljsavajuéi svoje razumijevanje i uvazavanje povijesti odredista. Kako hoteli imaju svoju
virtualnu Setnju, tako i brodovi i kruzeri to imaju. Ako se dvoumimo jesmo li za krstarenje
kruzerom virtualna stvarnost omogucuje potencijalnim putnicima na krstarenju da istraze
brodove za krstarenje, kabine 1 sadrzaje na brodu prije rezerviranja putovanja. Nudi uvid u
iskustvo krstarenja i pomaze u donoSenju izbora na osnovi pouzdanih informacija. Takoder, za
sve one koji vole ,,divlji turizam* i uzbudenje virtualna stvarnost nudi nesto. A to je okus
avantura koje dizu adrenalin bez povezanih 1 postojecih rizika. Virtualne simulacije aktivnosti
kao $to su padobranstvo, penjanje na stijenu, voznja opasnim brzacima, ronjenje 1 safari s
divljim Zivotinjama daju putnicima uzbudljiv pregled, nadahnjuju¢i ih da se odvaze i iskuse ove

aktivnosti iz prve ruke. (James-Vargas)
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U turistickom sektoru virtualna stvarnost postala je transformacijska sila koja je poboljsala
svaki korak procesa putovanja. Njen sadrzaj nadahnjuje ljude da putuju s novom snagom nudeci
personalizirano planiranje odmora, impresivne preglede lokacija i kulturno obogacivanje. Osim
toga, turistickim tvrtkama omogucuje da uspjeSno plasiraju svoje proizvode i zagovaraju
odrzive prakse. Stovise, s daljnjim razvojem tehnologije virtualne stvarnosti iskustva putovanja
postat ¢e impresivnija, pristupacnija i nezaboravnija nego ikad prije.

Slika 7. Prikaz primjene VR u hard adventure turizmu

= =

Izvor: https:// www.stafnbol.corn/ZO 19/02/04/vr-ar-in-hospitality-tourism/

Slika 8. Prikaz Pariza preko VR naocala

Izvor: https://www.aarp.org/home-family/personal-technology/info-

2018/vr-explained.html

Slika 9. VR iskustvo putovanje kruzerom

e  ——
",:’M,

Izvor: https://www.cruisehive.com/aida-cruise-ship-adds-new-virtual-
reality-experience/77640
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3.5. Primjena programa virtualne stvarnosti u vojnoj industriji

Programi virtualne stvarnosti pojavili su se kao revolucionarna tehnologija s brojnim
primjenama u raznim industrijama. U toj je pri¢i vojni sektor neizostavan. Vojna industrija
pronasla je inovativne nacine za iskoriStavanje virtualne stvarnosti za poboljSanje obuke i
donoSenja odluka te optimizaciju operativne ucinkovitosti. Tehnologija virtualne stvarnosti
pruza neusporedivo okruzenje za obuku vojnog osoblja. Simulacije mogu rekreirati borbene
scenarije, okruzenja bojnog polja i takticke izazove s nevjerojatnim realizmom. Vojnici mogu
pro¢i obuku u sigurnom, ali impresivnhom okruzenju, pripremajuci se za slozene 1 vrlo stresne
situacije s kojima se mogu susresti u stvarnoj borbi. Ovakav oblik treninga poboljSava
spremnost, vjestine donoSenja odluka i koheziju tima. Virtualna stvarnost je klju¢na za
daljinske operacije, kao Sto je upravljanje dronovima. Piloti mogu upravljati bespilotnim
letjelicama s udaljenih lokacija pomoc¢u VR sucelja, pruzajuéi impresivno i intuitivno iskustvo.
Ovo poboljsava svijest o situaciji 1 preciznost u izvrSavanju kriticnih misija bez dovodenja
ljudskih zivota u opasnost. Virtualna stvarnost znacajno je transformirala vojnu industriju,
pospjesujuci obuku, planiranje i operacije. Pruzajuéi realisticne i impresivne simulacije,
programi virtualne stvarnosti pobolj§avaju spremnost i uéinkovitost vojnog osoblja. Stovise,
optimiziraju resurse, minimiziraju rizike i1 poboljSavaju donoSenje odluka, pridonoseci
ukupnom uspjehu vojnih misija. Kako se tehnologija virtualne stvarnosti nastavlja razvijati,
njezine ¢e se primjene u vojsci samo Siriti, dodatno ucvrséujuéi njezinu ulogu mjenjaca igre u

modernom ratovanju. (Marshall)

Slika 10. Primjena VR u vojnoj industriji

Izvor: https://bootcampmilitaryfitnessinstitute.com/2020/12/23/what-is-infantry/
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4. PROSIRENA STVARNOST

ProSirena stvarnost je revolucionarna tehnologija koja stapa virtualni svijet sa stvarnim
svijetom, obogacujuci nasu percepciju stvarnosti preklapanjem racunalno generiranog sadrzaja
na nasu okolinu. Za razliku od programa virtualne stvarnosti, koja uranjaju korisnike u potpuno
simulirano okruzenje, programi proSirene stvarnosti poboljSavaju postojee okruzenje
integracijom digitalnih elemenata u njega, odnosno korisnik vidi stvarni svijet, s dodanim ili
spojenim virtualnim objektima. Stoga proSirena stvarnost nadopunjuje stvarni svijet - ne
zamjenjuje ga potpuno kao virtualna stvarnost. ProSirena stvarnost je inovativna tehnologija
koja mijenja nacin na koji percipiramo svijet i komuniciramo s njim. Od poboljSanja zabavnih
iskustava do unaprjedenja medicinskih postupaka, programi proSirene stvarnosti pokazali su da
imaju golem potencijal za stvaranje dobrobiti u raznim druStvenim sektorima. Kako se
tehnologija nastavlja razvijati, kljucno je uspostaviti ravnotezu izmedu iskoriStavanja prednosti
programa proSirene stvarnosti i rjeSavanja etickih i drustvenih implikacija koje on implicira.
Odgovoran razvoj i promisljena uporaba programa proSirene stvarnosti poplocat ¢e put za
svjetliju i proSireniju budu¢nost dok se kre¢cemo ovim digitalnom podru¢jem u zivotu. ProSirena
stvarnost proizlazi iz nase sklonosti da koristimo tehnologiju u kombinaciji sa svakodnevnim

Zivotom.

Ronald Azuma, poznati americki informatic¢ar nudi Siroku definiciju proSirene stvarnosti, koja
ukljucuje tri elementa, kriterija: spaja stvarno i virtualno; interaktivna je u stvarnom vremenu,

registrira se u tri dimenzije. (Azuma)

U knjizi Kompjuterska znanost (2010.), Krevelen i Poelman prosirenu stvarnost definiraju kao
stvarnost koja kombinira fizi¢ke i virtualne objekte u prirodno okruzenje, uskladuje predmete

jedan s drugim, i uvodi interaktivnost u stvarno vrijeme. (Krevelen D.V.)

U svojoj zajednickoj knjizi Barfield i Caudell su zakljucili da je primarni cilj programa
proSirene stvarnosti omoguciti podrSku korisnicima za interakciju sa svijetom oko njih.

(Barfield)

Programi proSirene stvarnosti potencijalno mogu temeljito promijeniti nacin na koji
komuniciramo s okolinom i medusobno. Oni su otvorili nove putove kreativnosti, komunikacije
1 rjeSavanja problema. Medutim, sve veca integracija takvih programa u svakodnevni Zivot
izaziva zabrinutost u vezi s privatnosc¢u, sigurnoscéu i zamagljivanjem granice izmedu stvarnog

1 virtualnog svijeta.
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4.1. Razvoj programa proSirene stvarnosti

Razvoj koncepta i programa proSirene stvarnosti bilo je uzbudljivo putovanje, spoj maste i
tehnoloskih inovacija. Od konceptualizacije do Sirokog prihvacanja, programi proSirene
stvarnosti znatno su se razvila tijekom godina, premos¢ujuci jaz izmedu stvarnog i virtualnog
svijeta. Fascinantno je to da je proSirena stvarnost danas postala sastavni dio modernog zivota.
Sam zacetak ideje stvaranja proSirene stvarnosti veze se uz revolucionarni rad Ivana
Sutherlanda, na "Damoklovovom macu" - glavnom zaslonu koji je sposoban postaviti osnovne
vizualne okvire preko korisnikove perspektive — kojim je zasadio korijene koncepta, programa
prosirene stvarnosti u 1950-ima. (Javornik). Ovaj jednostavni rani prototip postavio je temelje
za buduce programe stvaranja prosirene stvarnosti. U 1990-ima zabiljeZen je porast istraZivanja
1 razvoja programa proSirene stvarnosti, potaknut napretkom raCunalne snage i grafickih
mogucnosti. Razvojni zamah u tom razdoblju posebice je potaknuo sustav "Virtual Fixtures"
Louisa Rosenberga, koji je koristio povratnu silu kako bi korisnicima omogucio interakciju s
virtualnim objektima prekrivenim stvarnim svijetom. Poc¢etkom 2000-ih, programi proSirene
stvarnosti probili su se na potrosacko trziSte pojavom zabavnih aplikacija temeljenih na takvoj
stvarnosti. Osim toga, ranih 2000-ih takvi programi pronasli su prakti¢nu uporabu i u navigaciji,
s razvojem proSirenih navigacijskih sustava koji su pruzali informacije 1 upute u stvarnom
vremenu. Veliku prekretnicu za razvoj programa prosirene stvarnosti oznacila je 2010. godina,
zahvaljujuci Sirokoj primjeni pametnih telefona i pobolj$anih senzorskih tehnologija. Izlaskom
aplikacija proSirene stvarnosti kao §to su "Layar" i "Pokémon GO", proSirena stvarnost je
postala dostupna §iroj javnosti. "Layar" je omogucio korisnicima da skeniraju svoje okruzenje
kako bi otkljucali interaktivni digitalni sadrzaj, dok je "Pokémon GO" osvojio svijet svojim
iskustvom igranja temeljenog na proSirenoj stvarnosti, dovodeéi virtualna stvorenja u stvarni
svijet putem kamere pametnog telefona. Razvoj hardvera za proSirenu stvarnost takoder je
odigrao klju¢nu ulogu u razvoju programa tog tipa. Tehnicki divovi poput Googlea, Microsofta
1 Applea predstavili su uredaje specifine za proSirenu stvarnost kao $to su Google Glass,
Microsoft HoloLens i ARKit. Ova su poboljSanja programerima pruzila moéne alate za

stvaranje sveobuhvatnijih 1 sofisticiranijih iskustava prosirene stvarnosti. (Seles)

Kako se krecemo u sadaSnjost, programi proSirene stvarnosti integrirani su u razne industrije,
koriste se u podruc¢jima kao $to su zdravstvo, obrazovanje, turizam, arhitektura, maloprodaja i
marketing, nude¢i inovativna rjeSenja i poboljSana korisni¢ka iskustva. Naocale proSirene
stvarnosti postaju sve profinjenije 1 pristupacnije, a njihovi proizvodaci obecavaju da ce

redefinirati nacin na koji komuniciramo s digitalnim svijetom.
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4.2. Komponente tehnologija za proSirenu stvarnost
Vise bitnih komponenata u programima prosirene stvarnosti rade zajedno kako bi se virtualni

elementi neprimjetno integrirali u fizicki svijet. Tri su klju¢ne komponenta, i to:

1. Senzorski uredaj - Primarno sucelje za dozivljaj prosirene stvarnosti je uredaj opremljen
senzorima i kamerama osposobljenima za snimanje stvarnog okruzenja korisnika.
Uredaji za uobicajene senzore ukljucuju pametne telefone, tablete, pametne naocale,
slusalice 1 specijaliziranu opremu. Ovi uredaji prikupljaju vizualne i slusne, a ponekad
1 taktilne informacije (temeljene na dodiru) kako bi razumjeli okolinu korisnika.

2. Racunalna obrada - Senzorne podatke prikupljene AR uredajem potrebno je brzo i
precizno obraditi kako bi se identificiralo i razumjelo korisnikovo okruzenje. Snazni
procesori 1 algoritmi analiziraju podatke kako bi prepoznali objekte, povrSine, lokacije
1 druge elemente u stvarnom svijetu.

3. Generiranje sadrzaja - Kako bi se povecala korisnicka stvarnost, ra¢unalno generirani
sadrzaj mora biti kreiran i postavljen na okruzenje stvarnog svijeta. Ovaj sadrzaj moze
biti u obliku 3D modela, grafike, teksta, videa, animacija itd. Generiranje sadrzaja
kljucni je aspekt kreiranja proSirene stvarnosti koji osigurava da se virtualni elementi

besprijekorno usklade s kontekstom stvarnog svijeta. (Rodriguez)

Slika 12. Primjena AR u turisticke informativne svrhe
g 111 —
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Slika 11. Primjena AR u svrhu zabave, aplikacija
Pokemon-Go

Izvor: https://i.ytimg.com/vi/hvCfr-CpLcl/maxresdefault.jpg

Izvor: https://www.netokracija.com/degordian-pokemon-
20-121900
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4.3. Trosak implementacije prosirene stvarnosti u poslovanje

Trosak uvodenja programa prosirene stvarnosti u poduzeca znacajno varira ovisno o nekoliko
presudnih ¢imbenika - sloZenosti aplikacije za proSirenu stvarnost, industriji, razini potrebne
prilagodbe, koriStenom hardveru i softveru te opsegu same potrebe za implementacijom.
(Fedko). Vec¢inom, troSkovi razvoja za aplikaciju proSirene stvarnosti mogu biti znatni.
Stvaranje visokokvalitetnog sadrzaja proSirene stvarnosti, dizajniranje korisnickog sucelja i
integracija aplikacije s postoje¢im sustavima ili bazama podataka mogu zahtijevati vjeste
programere 1 dizajnere, Sto moze dovesti do vecih troskova. Od vecih tehnickih troSkova imamo
1 izbor hardvera i uredaja, oni su klju¢ni u odredivanju cijene implementacije programa
prosirene stvarnosti. Dok neke tvrtke mogu odluciti koristiti postojece pametne telefone ili
tablete s moguénostima proSirene stvarnosti, druge bi se mogle odluciti za namjenske AR
slusalice ili pametne naocale. Specijalizirani hardver za proSirenu stvarnost moze biti skuplji,
posebno ako uredaji moraju zadovoljiti specifi¢ne industrijske zahtjeve ili imati napredne
znacajke. Postoji jo§ dosta vezanih troskova, ali za tvrtke je klju¢no provesti temeljitu analizu
troskova 1 koristi kako bi procijenili potencijalni povrat ulaganja (ROI) temeljen na uvodenju
programa proSirene stvarnosti. lako implementacija programa proSirene stvarnosti moze imati
pocetne troSkove, ona moze dovesti do poboljSane operativne ucinkovitosti, poboljSanog
korisnickog iskustva i povecane konkurentnosti, §to moze donijeti znac¢ajne dugorocne koristi

poduzeéima.

4.4. Funkcioniranje programa proSirene stvarnosti

Programi proSirene stvarnosti funkcioniraju tako da prepoznaju fizicko okruzenje, prate
njegove promjene u stvarnom vremenu i prekrivaju relevantne digitalne informacije na
korisnickom uredaju za prikaz. Temeljni koraci implementacije programa prosirene stvarnosti
ukljucuju prepoznavanje, pracenje i renderiranje. (Princy). U fazi prepoznavanja uredaj za
programe proSirene stvarnosti identificira i1 tumaci objekte iz stvarnog svijeta 1 njihove
karakteristike pomocu racunalnog vida i drugih senzorskih tehnologija. Senzori kontinuirano
prate polozaj i kretanje tih objekta kako bi se osiguralo tocno postavljanje digitalnog sadrzaja.
I zadnja faza je renderiranje u kojoj se, nakon Sto sustav prepozna i prati okruzenje, on generira
1 renderira odgovaraju¢i digitalni sadrzaj na korisnickom uredaju, te ga neprimjetno uskladuje

sa stvarnom scenom odnosno zZivotom. (Heppelmann)
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5. POSLOVNA PRIMJENA PROGRAMA PROSIRENE STVARNOSTI

Programi proSirene stvarnosti na razne se nacine primjenjuju u poslovnom svijetu, povecavajuci
produktivnost, poboljSavaju¢i korisnicka iskustva i pruzajuéi inovativna rjeSenja. Oni su
svestrana tehnologija koja nudi Sirok raspon poslovnih aplikacija, obuhvacajuéi razlicite
industrije. (Team). Kako se tehnologija nastavlja razvijati i postaje sve dostupnijom, ocekuje se
da ¢e njezino usvajanje u tvrtkama rasti, Sto ¢e dovesti do jos inovativnijih aplikacija i rjeSenja.
Danas poduzeca sve viSe koriste programe proSirene stvarnosti za poboljSanje tehnoloskih
procesa poput proizvodnje. Veliki broj projekata je potvrdio da programi proSirene stvarnosti
imaju znatan komercijalan potencijal u budu¢nosti. Dr. PandZzi¢ u svojoj knjizi (2004.) navodi
da ¢e se poslovna primjena programa prosirene stvarnosti najvise koristiti u ovim industrijama:
medicini, proizvodnji i odrzavanju, turizmu, robotici, vojnim i komercijalnim primjenama, i

u svrhe zabave. (Lilek). Danas, nakon skoro 20 godina, pokazalo se da je bio u pravu.

5.1. Primjena programa prosirene stvarnosti u maloprodaji i e-trgovini

U maloprodaji ili internetskoj trgovini programi proSirene stvarnosti mogu transformirati
iskustvo kupnje dopustajuéi kupcima virtualno isprobavanje proizvoda poput odjece, obuce,
naocala, Sminke ili ostalih dodataka. Sustav stvaranja proSirene stvarnosti pomaze smanjiti
povrate i povecava zadovoljstvo kupaca. (Owens). Trgovci takoder mogu koristiti program
prosirene stvarnosti za pruzanje dodatnih informacija o proizvodu, kao $to su specifikacije,
recenzije 1 promocije. Kad spominjemo vizualizaciju doma i namjestaja, proSirena stvarnost
ima veliku ulogu 1 u tom poslu. ProSirena stvarnost moze pomo¢i korisnicima da vizualiziraju
kako ¢e namjesStaj i predmeti za uredenje izgledati u njihovom prostoru. Korisnici mogu
postaviti virtualni namjestaj u svoje sobe koriste¢i svoj pametni telefon ili tablet, osiguravajuci
da komadi odgovaraju njihovom stilu i dobro se uklapaju u okolinu. IKEA, jedan od najvecih
svjetskih koncerna koji se bavi prodajom namjeStaja dugi niz godina koristi tu praksu, i
ispostavilo se viSe nego uspjesno. Nadalje, postoji pojam ,,proSireno pakiranje*, koji znaci to
da vlasnici robnih marka mogu poboljSati pakiranje proizvoda elementima prosirene stvarnosti
na nacin da na pakiranje proizvoda utisnu ili nalijepe QR kodove koji se mogu skenirati kako
bi otkrili posebne ponude, skrivene sadrzaje, informacije ili razna iskustva. Programi proSirene
stvarnosti u maloprodaji 1 e-trgovini omogucuju tvrtkama da isporuce privlacnija i
personalizirana iskustva kupnje, $to u kona¢nici dovodi do povecanog zadovoljstva i lojalnosti
kupaca. Kako se tehnologija proSirene stvarnosti nastavlja razvijati, o¢ekuje se da ¢e njezin

utjecaj na industriju znacajno rasti.
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5.2. Primjena programa proSirene stvarnosti u arhitekturi i dizajnu

Aplikacije proSirene stvarnosti u arhitekturi i dizajnu revolucionirale su nacin na koji
profesionalci vizualiziraju 1 predstavljaju svoje projekte. Ta tehnologija poboljSava
komunikaciju i suradnju te klijentima pruza impresivna iskustva. Isto tako, primjena programa
prosirene stvarnosti omogucuje arhitektima, dizajnerima interijera i stru¢njacima za nekretnine
da predstave projekte na interaktivniji nacin. Klijenti mogu vidjeti 3D modele zgrada ili
prostora u okviru stvarne lokacije, olakSavajuéi bolju vizualizaciju i donoSenje odluka. Uz
pomo¢ prosirene stvarnosti arhitekti 1 klijenti mogu napraviti promjene u dizajnu u stvarnom
vremenu 1 vidjeti kako izmjene utjeCu na ukupni izgled i funkcionalnost. Ovaj suradnicki
pristup usmjerava donoSenje odluka i dovodi do boljih dizajnerskih rezultata. Ako su svi ¢esto
zauzeti, programi proSirene stvarnost omogucéuje suradnju na daljinu bez obzira na njihovu
fizicku udaljenost. Clanovi tima mogu dijeliti isto virtualno okruZenje i donositi zajedni¢ke
odluke u stvarnom vremenu, a bolji uvid u ono §to ih zanima na temelju programa prosirene

stvarnosti nudi im 3D prikaz projekta. (Ryan)

Slika 14. Primjena AR u svrhu dizajna arhitekta Slika 13. Primjena AR u svrhu namjestanja prostora

Izvor: https://retailwire.com/discussion/are-
immersive-technologies-ready-to-build-
online-buying-trust/

Izvor: https://dggrafix.com/Site/augmented-reality-ar-

designs/

Slika 15. Primjena AR u maloprodaji

Izvor: https://www.augray.com/blog/augmented-reality-solutions-to-engage-in-store-
shopping/supermarket_price 01-1/
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5.3. Primjena programa prosirene stvarnosti u turizmu

Turisticka industrija je tijekom godina prihvacala tehnoloSki napredak kako bi poboljsala
iskustvo putovanja za sve turiste. Jedna takva vrhunska tehnologija koja je u novije vrijeme
stekla znacajnu popularnost je prosirena stvarnost. Programi proSirene stvarnosti u turizmu
putnicima nude jedinstven i sveobuhvatan nacin istrazivanja odrediSta, uenja o povijesnim

znamenitostima i interakcije s okolinom kao nikada prije.

Kroz aplikacije proSirene stvarnosti u turizmu putnici mogu doZivjeti zeljena odrediSta u
potpuno novom svjetlu. Jednostavnim usmjeravanjem svojih pametnih telefona ili uredaja
prema znamenitostima, zgradama ili prirodnim c¢udima, turisti mogu pristupiti mnostvu
informacija, pri¢a i povijesnih ¢injenica o mjestu koje posjec¢uju. Ovo interaktivno iskustvo ne
samo da dodaje dubinu razgledavanju nego i pomaze turistima da razumiju kulturni znacaj i
povijesni kontekst mjesta koja istrazuju. Virtualni vodici s proSirenom stvarnosti mijenjaju
nacin na koji se turisti kre¢u nepoznatim gradovima i atrakcijama. Umjesto da se oslanjaju
iskljucivo na papirnate karte ili audio vodice, putnici mogu pristupiti informacijama u stvarnom
vremenu putem slojeva proSirene stvarnosti. Ovi virtualni vodici pruzaju upute od skretanja do
skretanja, istiCu zanimljiva mjesta i nude detalje o obliznjim atrakcijama, restoranima i
dogadajima. Takve personalizirane i azurne informacije osiguravaju da turisti maksimalno
iskoriste svoje vrijeme i imaju bogatije iskustvo putovanja. (Owens). Osim poboljSanja
iskustava na otvorenom, primjena prosirene stvarnosti takoder mijenja nacin na koji turisti
komuniciraju s muzejskim izloScima. Aplikacije proSirene stvarnosti mogu prekrivati digitalne
informacije, animacije i 3D modele na artefaktima, slikama i skulpturama, ¢ine¢i ih Zivima s
relevantnim pricama i kontekstom. Ovaj interaktivni pristup osvaja posjetitelje, posebno mladu
publiku, poti¢uéi dublje razumijevanje izlozaka i povijesti koju predstavljaju. Sto je samo po

sebi znatno zanimljivije, jer ¢ini muzejske izloZbe interaktivnijima.

Putovanje u strane zemlje ¢esto ukljucuje jezi¢ne prepreke koje mogu ometati komunikaciju i
razumijevanje. Aplikacije proSirene stvarnosti za prevodenje jezika dolaze u pomo¢ pruzajuci
prijevode stranih znakova, izbornika i razgovora u stvarnom vremenu. Ta znacajka omogucuje
turistima da urone u lokalnu kulturu, lakSe komuniciraju s lokalnim stanovniStvom i uspostave

znacajne veze tijekom svojih putovanje, te znatno olakSavaju prijevod.

Prosirena stvarnost redefinira nacin na koji turisti dozivljavaju svijet oko sebe i1 bave se njime.
Spajanjem fizi¢kog s virtualnim, aplikacije proSirene stvarnosti u turizmu nude informativna,
interaktivna i zabavna iskustva koja obogacuju putovanja. Kako tehnologija napreduje, ocekuje

se da ¢e besprijekorna integracija proSirene stvarnosti u turistickoj industriji postati jo$
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prisutnija, poboljSavajuci cjelokupno iskustvo putovanja i ostavljajuci turistima trajna sjec¢anja

na njihove avanture.

Slika 16. Primjena AR u svrhu informiranja
Q0 N
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Izvor: https://www.linkedin.com/pulse/revolutionizing-navigation-how-visual-positioning-system-t-
mathew

Slika 17. Primjena AR u muzeju

Izvor: https://www.quora.com/How-are-museums-using-augmented-realit

Slika 18. Primjena AR u svrhu prevodenja stranog jezika
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Izvor: https:/twitter.com/Jutarnji/status/555414428070711298
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5.4. Primjena programa prosire stvarnosti u automobilskoj industriji

U automobilskoj industriji tehnoloski napredak nije stranac, a jedna od najnovijih znacajnijih
tehnologija koja ostavlja svoj pecat je ona koja proizvodi proSirenu stvarnost. Ona donosi
revoluciju u automobilskom sektoru nudeci inovativne aplikacije koje poboljsavaju iskustvo

voznje i dizajn vozila, pojednostavljuju proizvodne procese i povecavaju sigurnost.

Programi proSirene stvarnosti preoblikuju nac¢in na koji voza¢i komuniciraju sa svojim vozilima
1 cestom. ,,Heads-up* zasloni pokretani programima proSirene stvarnosti projiciraju vazne
informacije, kao §to su brzina, navigacija i prometna upozorenja, izravno na vjetrobransko
staklo. Pruzanjem informacija u stvarnom vremenu bez potrebe da vozaci skrecu pogled s ceste,
ta znaCajka poboljSava svijest o situaciji i povecava razinu sigurnosti. Uz te funkcije dodatna
funkcija je da se vjetrobranska stakla mogu prekriti tehnologijom proSirene stvarnosti te mogu
prikazivati Zeljene upute i tocke interesa, pojednostavljuju¢i navigaciju i osiguravajuc¢i ugodnije
iskustvo voznje. U podruc¢ju odrzavanja i popravka vozila programi prosirene stvarnosti i tu su
nasli svoju ulogu, oni transformiraju procese odrzavanja i popravka vozila pruzajuci
mehaniCarima vrijedne informacije na dohvat ruke. Koriste¢i naocale ili uredaje proSirene
stvarnosti, tehnicari mogu pristupiti uputama za popravak korak po korak, identificirati dijelove
i pregledati povijest servisa, smanjujuci ljudske pogreske i ubrzavajuéi vrijeme popravka. Ovo
ne samo da povecava ucinkovitost operacija popravaka, ve¢ i smanjuje troSkove odrzavanja

vlasnicima vozila. (Nextech)

Programi stvaranja proSirene stvarnosti unijeli li puno promjena u automobilskoj industriji,
nude¢i mnostvo aplikacija koje poboljSavaju iskustvo voznje i dizajn vozila te optimiziraju
proizvodne procese. Sa svojim potencijalom za povecanje sigurnosti, ucinkovitosti i
zadovoljstva kupaca, programi prosirene stvarnosti nedvojbeno ¢e u velikoj mjeri oblikovati

buduénost automobilske industrije.

Slika 19. Primjena AR u automobilu
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Izvor: https://www.cetasia.com/add-ar-displays-for-adas-safety/
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6. NAOCALE PROSIRENE STVARNOSTI

Naocale za proSirenu stvarnost nosivi su uredaji koji prikazuju digitalne informacije i1 virtualne
objekte u stvarnom okruzenju korisnika. Ove naocale obi¢no imaju prozirne ili polu-prozirne
(zatamnjene) lece, koje korisnicima omogucéuju da vide fizicki svijet dok digitalni sadrzaj
postavljaju na njihovo vidno polje. Takve naocale dolaze opremljene kamerama, senzorima i
procesorskim jedinicama za otkrivanje korisnikove okoline i1 renderiranje virtualnih elemenata
u skladu s tim. Naocale proSirene stvarnosti koriste razliite tehnologije prikaza, kao Sto su
valovodi, opticke prizme ili mikro zasloni, za projiciranje digitalnih informacija izravno u o¢i
nositelja. Ova projekcija stvara iluziju virtualnih objekata neprimjetno integriranih u stvarni
svijet. Vec¢ina naocala podrzava bezi¢no povezivanje, kao §to je Wi-Fi ili Bluetooth, za pristup
internetu, primanje podataka u stvarnom vremenu i interakciju s drugim uredajima ili

aplikacijama.

Unatoc¢ svom potencijalu, naocale proSirene stvarnosti suocavaju se s nekoliko izazova, kao $to

su:

e C(Cijenaiveli¢ina
Naocale su dosta skupe, a minijaturizacija slozene tehnologije u udobne, estetski lijepe
te lagane okvire nije lagan posao.

e Trajanje baterije
Kontinuirana obrada proSirene stvarnosti troSi znaCajnu koli¢inu energije,
ogranicavajuci vijek trajanja baterije naocala.

e Zabrinutost u vezi s privatnoséu
Kako naocale proSirene stvarnosti snimaju slike 1 videozapise, pojavila se zabrinutost u

vezi s privatnoscéu i sigurnos$¢u podataka.

U polju poslovne primjene naocale nalaze primjenu u raznim profesionalnim okruZenjima,
ukljucujuéi proizvodnju, zdravstvenu skrb, logistiku i odrzavanje. Radnici mogu pristupiti
uputama, vizualnim pomagalima i slojevima podataka, ¢ime se povecava produktivnost i

smanjuju se pogreske.

Naocale proSirene stvarnosti ipak bi mogle revolucionirati imaju nasu interakciju s digitalnim
svijetom 1 fizickim okruzenjem. Sa stalnim tehnoloSkim napretkom i poboljSanjima one ¢e
vjerojatno biti pristupacnije i neprimjetno integrirane u nase svakodnevne Zivote, otvarajuci

nove mogucnosti u zabavi, produktivnosti, izobrazbi 1 Sire.
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Prosjecna cijena naocala proSirene stvarnosti iznosi oko 2000 eura.

Slika 20. Primjer naocala prosirene stvarnosti, model VUZIX

Izvor: https://www.vuzix.com/blogs/vuzix-blog/vuzix-blade-upgrade-a-step-forward-
for-augmented-reality-eyewear

Slika 21. Pogled s prosirenim naocalama
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Izvor: https://www.queppelin.com/ar-glasses-for-navigation/

Slika 22. Pogled s prosirenim naocalama

Izvor: https://www.noob.ba/tehnologija/26330/poznato-kada-izlaze-apple-ar-naocale-i-koliko-ce-
kostati/
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7. NEGATIVNE STRANE POSLOVNE PRIMJENE PROGRAMA
VIRTUALNE I PROSIRENE STVARNOSTI

Programi stvaranja virtualne i proSirene stvarnosti nedvojbeno su revolucionirali razne
industrije nude¢i impresivna i privlacna iskustva. Medutim, kao i kod svakog tehnoloskog
napretka, postoje negativni aspekti koji zahtijevaju pazljivo razmatranje pri primjeni ovih
tehnologija u poslovnom svijetu. Iako su potencijalne koristi ve¢e i znacajnije, kljucno je
priznati potencijalne nedostatke i1 izazove koji prate integraciju tehnologije virtualne ili

prosirene stvarnosti u poslovne operacije.

Jedan od najvaznijih problema u vezi poslovne primjene programa virtualne ili proSirene
stvarnosti je visok troSak implementacije. Razvijanje kvalitetnih programa virtualne ili
prosirene stvarnosti zahtijeva zna€ajna ulaganja u hardver, softver i kvalificirano osoblje. Mala
1 srednja poduze¢a mogu smatrati financijski opterecuju¢im usvajanje ovih tehnologija,
potencijalno stvarajuc¢i razliku izmedu velikih poduzeca s resursima i manjih konkurenata. Jo§
jedna bitna negativna stavka primjene je moguénost stvaranja ovisnosti i pretjeranog oslanjanja.
Odnosno, imerzivna priroda iskustava virtualne ili proSirene stvarnosti moze dovesti do toga da
se korisnici odvoje od stvarnosti, uzrokuju¢i poremecaje koji narusavaju ravnotezu izmedu
njihovog poslovnog 1 privatnog zivota. Zaposlenici mogu provoditi previse vremena u
virtualnim okruZenjima, zanemarujuci svoje obveze u stvarnom svijetu. Takoder je diskutabilno
pitanje o privatnosti i sigurnosti, odnosno postoji potencijalni rizik od povrede podataka, Sto bi
moglo dovesti do neovlastenog pristupa osobnim podacima korisnika. Briga o zdravlju takoder
je vrijedna paznje kada se razmatra koriStenje tehnologija u poslovanju. Produljena upotreba
virtualnih setova moze uzrokovati nelagodu, mu¢ninu i vizualni umor. Dugotrajno izlaganje tim
tehnologijama moze dovesti do negativnih fizi¢kih i mentalnih zdravstvenih posljedica, utje¢uci

na dobrobit 1 produktivnost zaposlenika. (Marr)

Iako primjena virtualne ili proSirene stvarnosti u poslovanju nudi brojne prednosti i prilike, one
takoder dolaze sa svojim udjelom izazova i potencijalnih nedostataka. Visoki troSkovi
implementacije, zabrinutost za privatnost, moguénost ovisnosti, zdravstveni problemi,
drustvena izolacija 1 rizik od tehnoloske zastarjelosti zahtijevaju pazljivo razmatranje pri
integraciji ovih tehnologija u poslovne operacije. Stoga je klju¢no uravnoteziti pristup koji
uzima u obzir i pozitivne i1 negativne aspekte, kako bi se iskoristio puni potencijal tehnologija,

a istovremeno smanjili povezani rizici.
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8. OPIS ISTRAZIVANJA

8.1. Metoda istraZivanja

U sklopu zavr$nog rada provedena je anketa pod nazivom ,,Anketni upitnik o poslovnoj
primjeni virtualne i proSirene stvarnosti. Anketiranje je bilo zatvorenog tipa, odnosno pristupiti
anketi se moglo samo preko linka. Prvenstveno se link slao poslovnim ljudima koji rade u
raznim poduze¢ima, nadalje kako bi se saznalo op¢e znanje mladih o virtualnoj i prosirenoj
stvarnosti, link se distribuirao i unutar raznih fakulteta kako bi se dobili i odgovori studenata.

Do navedenih grupa ispitanika doslo se kroz razne druStvene mreze.

Anketa se pisala s pretpostavkom da je vecina ispitanika upoznata sa znaenjem pojmova
virtualne i prosSirene stvarnosti. Takoder, iSlo se s pretpostavkom da su se ispitanici susreli s
nekim oblikom tih dviju stvarnosti, i da imaju svoje misljenje o tome kako primjena tih

tehnologija utjece na poduzeca.

8.2. Cilj anketnog istrazivanja

Cilj anketnog istrazivanja je saznati koliko je generalno druStvo informirano i upoznato s
primjenom programa virtualne i proSirene stvarnosti, fokusiraju¢i se na samu poslovnu
primjenu. Koriste li oni tehnologiju virtualne ili proSirene stvarnosti, te jesu li upoznati da se te
tehnologije danas upotrebljavaju u razne poslovne svrhe. Anketna rjeSenja prikazuju gledista i
buduc¢a ocekivanja ispitanika o implementaciji same virtualne ili proSirene stvarnosti u
poslovnoj primjeni. Anketna pitanja sluze za utvrdivanje laickog misljenja o moguéem utjecaju

navedenih tehnologija na neko poduzece.

8.3. Anketna pitanja

Anketni upitnik se dijeli na Cetiri cjeline:

e tri osnovna demografska pitanja,
e tri opca pitanja o virtualnoj stvarnosti,
e tri opca pitanja o proSirenoj stvarnosti,

e osam zajednickih pitanja o virtualnoj i proSirenoj stvarnosti.
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9. REZULTATI I ZAKLJUCAK PROVEDENOG ISTRAZIVANJA

9.1. Rezultati istraZivanja

Provedeno anketno istrazivanje ispunilo je ukupno 78 ispitanika. Pomoc¢u kruznog grafikona
(dolje) jasno vidimo da od 78 ispitanika 65,4 posto predstavlja zenski spol, dok 34,6 posto
ispitanika ¢ine muski spol. Odnosno numericki, 51 ispitanik su Zene, dok 27 ispitanika ¢ine

muskarci.
Grafikon 1 Spol ispitanika

1. Spol

78 odgovora

@ Musko
@ Zensko
Izvor: Autor
Tablica 1 Tablicni prikaz Zivotne dobi ispitanika
Zivotna dob ispitanika
18-24 godina 47,4% 37 ispitanika
25-35 godina 21,8% 17 ispitanika
36-45 godina 19,2% 15 ispitanika
46-55 godina 7,7% 6 ispitanika
56-65 godina 2,6% 2 ispitanika
66 godina 1 stariji 1,3% 1 ispitanik

Izvor: Autor

Tablica 1 prikazuje da je najvise ispitanika u dobi od 18-24 godina, ¢ak 47,4 posto, nakon njih
slijedi 21,8 posto ispitanika u dobi od 25 do 35 godina, 19,2 posto ispitanika imaju od 36 do
45 godina. Najmanji postotak ispitanika je ujedno i najstariji, minimalnih 1,3 posto ispitanika

koji ¢ini 1 ispitanik u dobi od 66 godina 1 stariji.
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Tablica 2 Prikaz raspodjele ispitanika po statusu

Prikaz ispitanika prema statusu

Zaposlen/a 57,7% 45 ispitanika

Student 32,1% 25 ispitanika

Nezaposlen/a 5,1% 4 ispitanika

Ucenik 3,8% 3 ispitanika

Umirovljenik 1,3% 1 ispitanik
Izvor: Autor

Iz tablice 2 mozemo iS¢itati ono $to se pretpostavljalo, da ¢e najviSe ispitanika biti zaposleni ili
studenti. Tako da 45 od 78 ispitanika ¢ine zaposlene osobe, 25 studenata je ispunilo anketu, dok
su 4 ispitanika trenutno nezaposleni. 3 ispitanika su ucenici, dok se medu 78 ispitanika nasao i

jedan umirovljenik.

Grafikon 2 Poznavanje virtualne stvarnosti

4. Znate li znaéenje pojma virtualne stvarnosti?

A

78 odgovora

@ Da
® Ne

Grafikon 3 Poznavanje prosirene stvarnosti

5. Znate li znacenje pojma prosirene stvarnosti?
78 odgovora

Izvor: Autor

@® Da
® Ne

Izvor: Autor

Od 78 ispitanika 69 njih znaju znacenje virtualne stvarnosti, dok 9 njih nisu upoznati sa
znacenjem. Vezano za proSirenu stvarnosti malo je manji broj znalaca, 44 ispitanika znaju
znacenje pojma prosirene stvarnosti, dok 34 ispitanika ne znaju. Na pitanje jesu li se ikada
susreli s pojmom virtualna ili proSirena stvarnost, 65 ispitanika je odgovorilo potvrdno, dok se

ostalih 13 ispitanika nije nikad susrelo s navedenim pojmom.

Medimursko veleuéiliste u Cakovcu 27



Nada Mihaljinec Poslovna primjena virtualne i prosirene stvarnosti

Grafikon 4 Koristenje VR uredaja

7. Jeste li ikada isprobali VR uredaj?
78 odgovora

eo=  Rezultati ankete su pokazali da je od 78
@ Ne

ispitanika 41 ispitanik imao priliku

isprobati neku vrstu VR uredaja.

Izvor: Autor
8. pitanje glasi: Koristite 1i tehnologiju proSirene stvarnosti? Ako da molim Vas napiSite u
koju svrhu, ako ne onda preskocite ovo pitanje. Nije se prikupilo dosta odgovora, ali neki od

njih su:

e da, kao pozitivno potkrepljenje i poticaj u predavanjima,
e Google prevoditel;j - slika i prijevodi,

e igra (Xbox, PlayStation), tjelesno vjezbanje,

e u B2B sponzorskim prezentacijama,

e usvrhu namjestanja stana, IKEA stranica,

e uobrazovne svrhe.

Grafikon 5 Utjecaj VR ili AR na kvalitetu poduzeca

11. Prema vasem misljenju, utjece li virtualna ili prosirena stvarnost na kvalitetu poslovanja nekog

poduzeca?
78 odgovora

@® Da
® \e

Izvor: Autor
Pomocu grafikona 5 mozemo vidjeti da ¢ak 58 (74,4 posto) ispitanika smatra da virtualna ili

prosirena stvarnost utjece na kvalitetu poslovanja nekog poduzeca.
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Grafikon 6 primjena VR ili AR i konkurencija

12. Prema vasem misljenju, smatrate li da se odredeno poduzece istiCe zbog primjene virtualne ili

prosirene stvarnosti u odnosu na konkurenciju?
78 odgovora

@ Da
® Ne

Izvor: Autor
Cak 64 ispitanika smatraju da primjena virtualne ili prosirene stvarnosti stvara neku vrstu
prednosti u odnosnu na konkurenciju. Isto tako 63 ispitanika vjeruju da upotreba virtualne ili
prosirene stvarnosti pruza dodatne informacije o odabiru robe i usluga tvrtke.

Grafikon 7 prikladnost primjene u poduzecu

14. Smatrate li upotrebu virtualne ili prosirene stvarnosti prikladnom za sve poslovne industrije?
78 odgovora

@® Da
@ Ne

Izvor: Autor

Tijesna borba je bila kod pitanja smatraju li da je upotreba virtualne ili proSirene stvarnosti
prikladna za sve poslovne industrije; 40 ispitanika smatra primjenu prikladnom za sve

industrije, dok preostalih 38 ispitanika smatra da nije prikladna za sve poslovne industrije.
Grafikon 8 prikaz potencijala u odredenom podrucju

15. U kojim podrucjima vidite najveci potencijal prosirene ili
virtualne stvarnosti ?

15 15
; 9
4
I 3
& @ Q & N o - \O
Q& N 2 & N
o) a2 X X O g X
Q;,\\Q’\ @0& ~ < ¢’ Q\v‘v\\ = N ©
N K3

Izvor: Autor
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Grafikon 8 prikazuje misljenje ispitanika glede pitanja u kojim granama virtualna 1 proSirena
stvarnost imaju najznacajniji potencijal. Kao §to je vidljivo, najveéi broj ispitanika smatra da
vide potencijal virtualne ili proSirene stvarnosti u podrucju dizajna/arhitekture i u podrucju
video igrica odnosno zabave. Isto tako, velik dio ispitanika vidi potencijal u podru¢ju medicine

1 turizma. Najmanji broj ispitanika, njih ¢etvero, vidi potencijal u podrucju prodaje.

61 (78,2 posto) ispitanika bi preporu¢io drugima poduzece koje u svojem poslovanju
upotrebljava virtualnu ili proSirenu stvarnost, §to zna¢i da samo 17 ispitanika ne bi to

preporucilo.

Grafikon 9 Subjektivno misljenje o primjeni virtualne i
prosirene stvarnosti

17. Smatrate li da bi u danasnje vrijeme, u 21. stoljeéu, skoro sva poduzeca u raznim industrijama

trebala primjenjivati virtualnu ili prosirenu stvarnost u nekim segmentima njihovog poslovanja?
78 odgovora

® Da
® Ne

Izvor: Autor

Zadnje pitanje vezano je za subjektivno misljenje ispitanika, odnosno smatraju li oni da bi u
danasnje vrijeme skoro sva poduzeca u raznim industrijama trebala primjenjivati virtualnu ili
prosirenu stvarnost u nekim segmentima njihovog poslovanja. 45 (57,7 posto) ispitanika smatra
da bi skoro sva poduzeca trebala primjenjivati barem jednu od tih dvije stvarnosti, dok 33 (42,3
posto) ispitanika smatra da nije potrebna primjena virtualne ili prosirene stvarnosti u dana$njem

poslovanju.
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9.2. Zakljucak provedenog istrazivanja

Anketu je ispunilo 78 ispitanika, pripadnika i mladeg i starijeg naraStaja, od ucenika do
umirovljenika. Iz zavrSenog anketnog istrazivanja jasno se moze is¢itati da je veci dio ispitanika
vi§e upoznat s pojmom virtualna stvarnost nego s prosirenom stvarnoscu. Vise od 65 ispitanika
se imalo priliku susresti s virtualnom ili proSirenom stvarnos¢u, $to je dosta pozitivno, ali i

razumljivo s obzirom na danasnji tehnoloski napredak.

Malo viSe od pola ispitanika su imali priliku iskusiti ili probati neku vrstu uredaja virtualne
stvarnosti. Neki ispitanici su naveli kako su upotrebljavali ili jo§ koriste programe proSirene
stvarnosti u svrhu namjestanja stana (dizajn), u svrhu zabave (preko Xbox, PlayStation..), neko
pak koristi proSirenu stvarnost u poslovanju kroz B2B poslovne prezentacije, te u obrazovne
svrhe. Velika vecina ispitanika smatra kako je koriStenje programa virtualne ili proSirene
stvarnosti u poslovanju dodatan benefit, prednost. Slazu se s tvrdnjom da se koriStenjem tih
tehnologija nudi bolji uvid u asortimane, poslovanje, te da se koriStenjem tih tehnologija isti¢u
u odnosu na konkurente. A pitanje za raspravu je bilo smatraju li ispitanici da je primjena VR
ili AR tehnologije prikladna za sve industrije; 40 ispitanika smatralo je da prikladna, a preostalih

38 smatrali su da nije.

Mozemo zakljuciti da je vecina ispitanika tehnoloski osvijestena, te da vidi potencijal virtualne
ili proSirene stvarnosti u raznim granama poslovanja, od medicine do zabave. Isto tako mozemo
zakljuciti da vec¢i dio ispitanika viSe zna o virtualnoj nego proSirenoj stvarnosti, dok su
vjerojatno vise koristili programe proSirene stvarnosti samo toga nisu bili svjesni. Veéi dio
ispitanika je svjestan znacaja primjene programa virtualne ili proSirene stvarnosti u poslovanju,
te smatra kako bi u danasnje vrijeme gotovo sva poduzeca morala nuditi neke znacajke kroz

virtualnu ili proSirenu stvarnost.
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10. ZAKLJUCAK

Integracija programa virtualne i proSirene stvarnosti u poslovno okruzenje otvorila je novu eru
inovacija i1 poboljSanih korisnickih iskustava. Poslovne aplikacije virtualne i proSirene
stvarnosti transformiraju industrije u svim podru¢jima. Od obuke i obrazovanja do angazmana
korisnika i suradnje, tehnologije virtualne i prosirene stvarnosti nude nevidene prilike tvrtkama

da unaprijede svoje poslovanje, poboljsaju u¢inkovitost i isporuce impresivna iskustva.

Kako sve napreduje, jasno je da ¢e integracija programa virtualne i proSirene stvarnosti
nastaviti oblikovati poslovni krajolik, omogucujuéi tvrtkama da pomaknu granice moguceg i
stvore doista izvanredna iskustva za svoje kupce i zaposlenike. Sam potencijal tehnologija
virtualne i proSirene stvarnosti gotovo je neogranicen, a industrije poput maloprodaje, turizma,
nekretnina i automobilske industrije istrazuju i implementiraju te tehnologije kako bi poboljsale
korisni¢ko iskustvo i1 optimizirale operacije. Kako tehnologija napreduje i postaje sve
dostupnijom, tvrtke svih veli¢ina pronalazit ¢e sve inovativnije naCine za iskoriStavanje
virtualne 1 proSirene stvarnosti kako bi stekle konkurentsku prednost. Primjena programa
virtualne i proSirene stvarnosti je korisna za skoro sve industrijske grane. Klju¢na stavka
uspjesne i produktivne poslovne primjene virtualne i proSirene stvarnosti je da su one uvjerljive,

1 da njihova primjena moze simulirati gotovo realne prikaze i scene.

Vazno je uociti da uz dobrobiti postoji nekoliko negativnih aspekata koji zahtijevaju pazljivo
razmatranje. Jedan od primarnih problema vezanih za uvodenje programa virtualne i proSirene
stvarnosti su znatni troSkovi 1 potrebna ulaganja. Briga o privatnosti 1 sigurnosti podataka
takoder je velika u tom podru¢ju. Budu¢i da ove tehnologije prikupljaju korisnicke podatke za
personalizirana iskustva, tvrtke moraju paziti na zaStitu osjetljivih informacija, njihovu
zlouporabu. Veliki problem tice se 1 brige za zdravlje 1 sigurnost, odnosno dugotrajna upotreba
tih tehnologija moze dovesti do nelagode i mu¢nine zbog kretanja i naprezanja oc¢iju. Poslodavci
moraju uzeti u obzir zdravlje 1 sigurnost svojih zaposlenika kada implementiraju ove

tehnologije.

Budu¢nost programa virtualne i proSirene stvarnosti obiluje obecanjima i1 mogucénostima.
Kontinuirani napredak u umjetnoj inteligenciji, raCunalnom vidu i prostornom racunalstvu
dovest ¢e virtualnu i proSirenu stvarnost do jo§ vecih visina. Kako te stvarnosti postaju
neprimjetno integrirane u nase svakodnevne zivote, mozemo oc¢ekivati da ¢e promijeniti nacin

na koji radimo, u¢imo, igramo se 1 percipiramo svijet oko sebe.
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S obzirom na dugu postojanost tih stvarnosti, njihov utjecaj na drustvo tek se poCinje razvijati,
otvaraju¢i novu eru medusobne povezanosti fizickog i digitalnog svijeta. Prihvacanje
tehnologija virtualne i proSirene stvarnosti nije samo tehnoloska investicija, ve¢ strateski pomak

prema posve novim oblicima poslovanja brojnih poslovnih subjekata.
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