Virtualna stvarnost kao alat za promociju u turizmu

Serti¢, Nika

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2024

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Rijeka, Faculty of Tourism and Hospitality Management / Sveuciliste u Rijeci, Fakultet za
menadzZment u turizmu i ugostiteljstvu

Permanent link / Trajna poveznica: https://ur.nsk.hr/urn:nbn:hr:191:957839

Rights / Prava: Attribution 4.0 International/Imenovanje 4.0 medunarodna

Download date / Datum preuzimanja: 2024-12-25

Repository / Repozitorij:

\\ SVEULILISTE U RIUEC! .
a2\ FAKULTET ZA MENADZMENT Repository of Faculty of Tourism and Hospitality
U TURIZMU | UGOSTITELISTVU :
OPATUA, HRVATSKA Management - Repository of students works of the

Faculty of Tourism and Hospitality Management

UN (] 2siaxa aopar

Z i r. n 5 k. h r DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORILII



https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:191:957839
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://repository.fthm.uniri.hr
https://repository.fthm.uniri.hr
https://repository.fthm.uniri.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/fthm:5380
https://www.unirepository.svkri.uniri.hr/islandora/object/fthm:5380
https://dabar.srce.hr/islandora/object/fthm:5380

SVEUCILISTE U RIJECI

Fakultet za menadZment u turizmu i ugostiteljstvu
Preddiplomski sveu¢ili$ni studij

NIKA SERTIC

VIRTUALNA STVARNOST KAO ALAT ZA
PROMOCIJU U TURIZMU

VIRTUAL REALITY AS ATOOL FOR PROMOTION IN
TOURISM

Zavrsni rad

Opatija, 2024.



SVEUCILISTE U RIJECI

Fakultet za menadZment u turizmu i ugostiteljstvu
Preddiplomski sveu¢ili$ni studij
Poslovna ekonomija u turizmu i ugostiteljstvu
Studijski smjer: Menadzment u hotelijerstvu

VIRTUALNA STVRANOST KAO ALAT ZA
PROMOCIJU U TURIZMU

VIRTUAL REALITY AS ATOOL FOR PROMOTION IN
TOURISM

Zavrsni rad

Kolegij:  Specifi¢ni oblici turizma Student: Nika Sertié¢

Mentor:  Prof. dr. sc. Daniela Gra¢an Mati¢ni broj: ~ 24614/18

Opatija, travanj 2024.



SVEUCILISTE U RUECI UNIVERSITY OF RIJEKA
‘—\_\ FAKULTET ZA MENADZMENT U TURIZMU | UGOSTITELJSTVU

ACULTY OF TOURISM AND HOSPITALITY MANAGEMENT

1ZJAVA O AUTORSTVU RADA |
O JAVNOJ OBJAVI OBRANJENOG ZAVRSNOG RADA

(ime i prezime studenta) (mati¢ni broj studenta)

(naslov rada)

Izjavljujem da sam ovaj rad samostalno izradila/o, te da su svi dijelovi rada, nalazi ili ideje koje
su u radu citirane ili se temelje na drugim izvorima, bilo da su u pitanju knjige, znanstveni ili
strucni Clanci, Internet stranice, zakoni 1 sl. u radu jasno oznaceni kao takvi, te navedeni u
popisu literature.

Izjavljujem da kao student-autor zavr$nog rada, dozvoljavam Fakultetu za menadzment u
turizmu 1 ugostiteljstvu SveuciliSta u Rijeci da ga trajno javno objavi 1 besplatno ucini
dostupnim javnosti u cjelovitom tekstu u mreznom digitalnom repozitoriju Fakulteta za
menadzment u turizmu 1 ugostiteljstvu Sveucilista u Rijeci.

U svrhu podrzavanja otvorenog pristupa zavrSnim radovima trajno objavljenim u javno
dostupnom digitalnom repozitoriju Fakulteta za menadzment u turizmu i ugostiteljstvu
SveuciliSta u Rijeci, ovom izjavom dajem neisklju¢ivo imovinsko pravo iskoriStavanja bez
sadrzajnog, vremenskog i prostornog mog zavr$nog rada kao autorskog djela pod uvjetima
Creative Commons licencije CC BY Imenovanje, prema opisu dostupnom na
http://creativecommons.org/liceses/.

U Opatiji,

Potpis studenta


http://creativecommons.org/liceses/

SAZETAK

Razvoj tehnologije znacajno je utjecao na razvoj turizma. U jednom kliku moze se iz udobnosti
vlastitog doma posjetiti najudaljenija mjesta na svijetu, najvise vrhove, ali i samo dno mora.
Virtualna tehnologija postala je sadasnjica te polako, ali sigurno pronalazi svoje mjesto i u
turizmu. Osobito velik procvat virtualna tehnologija dozZivjela je za vrijeme pandemije
uzrokovane virusom SARS-COV-19, kada su se ljudi odjednom zatekli zatvoreni u svojim
domovima. Procvale su razne aktivnosti putem drustvenih mreza, radne obaveze obavljale su
se iz improviziranih kuénih ureda, a prilika je prepoznata i na podrucju virtualne promocije
turizma. Virtualna tehnologija odvodi korisnika u ,,novi svijet™, a sve §to korisniku treba je
Siroko dostupna tehnologija. lako su pojedinci izrazili strah kako ¢e virtualni turizam zamijeniti
dozivljaj destinacije uzivo te tako smanjiti moguénost ostvarenja profita, to se nije dogodilo.
Virtualne $etnje, koje je danas gotovo svaka destinacija implementirala u svoj vizualni identitet,
svoju su ulogu pronasle u marketingu i promoviranju destinacija. Tehnologija svakim danom
donosi nesto novo te ona moZze biti uspje$no implementirana u promotivne aktivnosti u turizmu.
Ona moze predstaviti potencijalnim turistima neku destinaciju ili druge turisti¢ke sadrzaje te ih
moze potaknuti na fizic¢ki obilazak istog. Medutim, virtualne Setnje 1 druge virtualne promotivne
aktivnosti u turizmu nikako ne mogu zamijeniti fizicka putovanja te bi se predmetne promotivne
aktivnosti u turizmu trebale koristiti isklju¢ivo za poticanje na fizicka putovanja. U ovom radu
govori se opcenito o turizmu, njegovom razvoju i specifi¢nim turistickim oblicima. Naglasak
je stavljen na virtualni turizam te koriStenje virtualnog turizma u promotivne svrhe te je

utvrdeno da su virtualne Setnje znacajan alat u turisti¢koj promociji.

Kljuéne rijeci: virtualni turizam; virtualna $etnja; tehnologija



SADRZAJ

uvoD

1. TURIZAM
1.1. Razvoj turizma
1.2.  Razvoj turizma u Republici Hrvatskoj

1.3.  Specifi¢ni oblici turizma

2. TEHNOLOGIJA U TURIZMU
2.1.  Tehnologija kroz povijest
2.2.  Tehnologija danasSnjice

2.3.  Virtualna tehnologija

3. VIRTUALNA STVARNOST U TURIZMU
3.1.  Virtualne Setnje
3.2.  Virtualne Setnje kroz primjer iz prakse

3.3.  Analiza snaga, slabosti, prilika i prijetnji virtualnog turizma (SWOT)
ZAKLJUCAK
REFERENCE

POPIS ILUSTRACIJA

10

11

18

19

20

24

26

28

31



Uvod

Turizam je jedna od najznacajnijih ljudskih aktivnosti u Hrvatskoj, ali i u svijetu, cemu svjedoce
brojke koje svake godine objavljuju institucije zemalja nadlezne za podrucje turizma. On se,
kao i mnoge druge industrije, razvija u korak s tehnologijom te iz godine u godinu svjedo¢imo
novim trendovima. Sve vise se na turisticku potraznju, odnosno na same turiste, koriste¢i nove
tehnologije pokuSava utjecati kako bi ih se privuklo odredenoj destinaciji, lokaciji ili kulturnim
i prirodnim znamenitostima. S obzirom na to da ¢ovjek veliki dio vremena provede koriste¢i
internet i dostupnu tehnologiju, bitno je sagledati kako se tom novom svijetu prilagodio turizam
te kakvu ulogu igra u njemu.

Predmet ovog zavr$nog rada je virtualni turizam, odnosno kako poslovni subjekti rabe
tehnologiju 21. stolje¢a za svoj rast i razvoj te ostvarivanje Sto je moguce vecih prihoda.
Razmotrene su mogucénosti predocavanja destinacija potencijalnim turistima koriStenjem
virtualne tehnologije. Za izradu zavrsnog rada koristeni su razli€iti izvori podataka, stru¢ne
knjige iz podrucja turizma i menadzmenta u turizmu te tehnologija koriStenih u turizmu.
KoriStene su i baze podataka dostupne na internetu te mrezne stranice na kojima su prikazane
virtualne Setnje. U svrhu izrade rada istraZivali su se, proucavali i analizirali postoje¢i podaci,
odnosno podaci iz sekundarnih izvora koji su vezani uz tematiku rada.

Ovaj se zavrsni rad sastoji od tri djela. U prvom djelu predstavlja se turizam opcenito,
definira ga se te se prati njegov razvoj od najranijih dana pa sve do danas. Takoder, prati se
razvoj turizma na podrucju Republike Hrvatske te se proucavaju specifiéni oblici turizma koji
postoje (kulturni, ekoloski, zdravstveni, eno-gastronomski, sportski, aktivni, seoski te ostale
vrste). Drugi dio rada odnosi se na tehnologiju u turizmu, kroz povijest i danas, te nesto vise na
virtualnu tehnologiju. Tre¢i, 1 posljednji dio, bavi se virtualnim turizmom, odnosno virtualnim

Setnjama i1 primjerima njihove upotrebe u turizmu u sklopu virtualnog turizma.



1. Turizam

Prema rjecniku turistickih pojmova Svjetske turisticke organizacije, agencije Ujedinjenih
naroda koja se bavi pitanjima iz podrucja turizma, turizam se moze smatrati drustvenim,
kulturnim i ekonomskim fenomenom koji ukljucuje kretanje ljudi u zemlje ili mjesta izvan
njihovog uobicajenog okruzenja u osobne ili poslovne, odnosno profesionalne svrhe. Smatra se
suvremenog doba, a s obzirom na to da zadire u gotovo sve sfere drustvenog i gospodarskog
razvoja, istodobno medusobno djeluje kompleksno i komplementarno te je duboko inkorporiran
u tijekove svakidasnjeg Zivota. (Cavlek et al. 2011, prema UNWTO).

Navesti jednu definiciju turizma izrazito je tesko jer osim §to direktno utjeCe na
gospodarski rast i razvoj drzave, turizam zadire i u ostala gospodarska podrucja te tako
unaprjeduje trgovinu, stvara nova radna mjesta te pospjesuje zaposlenost, potice rast i razvoj
napustenih, odnosno nenaseljenih podruéja, razvija infrastrukturu, poti¢e na odrzivost te na
mnoge nacine ostavlja svoj trag. Stoga definicija ima onoliko koliko ima i autora cije se
shvacanje turizma temelji na znanstvenom podrucju iz kojega dolaze, odnosno nesto drugacija
definicija biti ¢e ona znanstvenika iz ekonomskog podrucja u odnosu na definiciju znanstvenika
iz podrucja sociologije.

Jedna od najstarijih definicija, koju je prihvatio i AIEST, odnosno Medunarodna udruga
znanstvenih stru¢njaka u turizmu, bila je ona Svicarskih teoreticara turizma, W. Hunzikera 1 K.
Krapfa iz 1942. godine i ona glasi: ,,Turizam je skup odnosa i pojava koje proizlaze iz putovanja
1 boravka posjetilaca nekog mjesta ako se tim boravkom ne zasniva stalno prebivaliste i ako s
takvim boravkom nije povezana nikakva njihova privredna djelatnost.“ (Cavlek et al. 2011, 29).

U vecini je zemalja danas prihvacena koncepcijska definicija turizma koju je predlozila
Svjetska turisticka organizacija na konferenciji u Nici 1999. godine, a koja kaze da turizam
ukljucuje aktivnosti proizasle iz putovanja i boravka osobe izvan njihove uobicajene sredine ne
dulje od jedne godine radi odmora, poslovnog putovanje i drugih razloga nevezanih uz
aktivnosti za koje bi primili ikakvu naknadu u mjestu koje posjeéuju (Cavlek et al. 2011, 30).

Izrazito je teSko definirati turizam na nacin da se obuhvati sve aspekte turizma, sve
njegove komponente i determinante te sve pozicije s kojih je moguce dati videnje turizma,
primjerice s pozicije turisticke potraznje, s pozicije turisticke ponude ili pak s ekonomskog ili

socioloskog stajaliSta. Kojim god kriterijem se vodili pokuSavaju¢i definirati turizam,
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zajednicko vec€ini definicija je da se turizmom podrazumijeva putovanje izvan uobiCajene
sredine ¢iji je motiv zadovoljstvo, iako se i putovanja motivirana poslovnim obavezama
ubrajaju u turizam.

U Republici Hrvatskoj turizam je jedna od najznacajnijih ljudskih aktivnosti te je gotovo
svaka osoba na njenom teritoriju, ali i u drugim krajevima svijeta, u jednom trenutku bila
sudionikom turistickog djelovanja, a njegova vaznost ocituje se u Cinjenici da prihodi od
turizma Cine poprili¢an udio u bruto domacéem proizvodu Republike Hrvatske, $to upucuje na
ovisnost gospodarstva o turizmu i prohodima koji se u njemu ostvaruju.

Prema podacima Hrvatske Narodne Banke, koji su iskazani u godisnjem izdanju
Ministarstva turizma i sporta Republike Hrvatske pod nazivom Turizam u brojkama, udjel
turizma u bruto domaéem proizvodu iznosio je u 2022. godini 19,5% , dok je u 2021. godini

iznosio 15,7%. Navedeni podaci prikazani su u narednoj tablici, a ukazuju na trend poveéanja

udjela koji se nastavio i u 2023. godini.

Tablica 1. Prikaz BDP-a, prihoda od turizma i udjela turizma u BDP-u

2021. 2022. INDEKS 2022./2021.
BDP (u mil. EUR) 58.207 67.390 1158
PRIHODI OD
] 9.1344 13.113,8 143,6
TURIZMA (u mil. EUR)
UDJEL TURIZMA U
15,7 19,5 1240
BDP-u (u %)

Izvor: Ministarstvo turizma i sporta Republike Hrvatske (online), Turizam u brojkama 2022.; str. 43

Iz Tablice 1. zakljucuje se kako je BDP Republike Hrvatske povecan u 2022. godini u
odnosu na 2021. godinu, a njegov rast iznosio je 15,8%. Takoder, rasli su i prihodi od

turizma, a taj je rast iznosio 43,6% te se i udio turizma u BDP-u povecao za 24%.

1.1. Razvoj turizma

Kao $to je to bio slucaj s definicijom turizma, nastanak turizma i periodi njegovog razvoja
razlikuju se od autora do autora. Jedna skupina autora postanak turizma povezuje s antickim
dobom, dok ga druga skupina veze za industrijsku revoluciju. Treca ¢e skupina teoreticara pak
razvoj turizma podijeliti na epohu turizma privilegiranih klasa i epohu suvremenog turizma.
(Cavlek et al. 2011, 41).



Tragovi prvih putovanja iz zadovoljstva pronalaze se ve¢ u antickom dobu, primjerice
u staroj Gr¢koj, kada su putovanja bila motivirana sportskim dogadajima, odnosno Olimpijskim
igrama ili u doba starih Rimljana koji su motive za putovanja pronalazili u odmoru i razonodi
u ljecilisnim mjestima (Smith 2007, 29).

No, velika vecina turistickih teoreticara smatra Grand Tour, odnosno veliko putovanje,
zaCetkom turistickih putovanja. Grand Tour bila su kruzna putovanja zapadnom Europom koja
su se izvodila u osamnaestom stoljecu, a koja su uglavnom bila rezervirana za mlade engleske
aristokrate. (Towner 1985,298). Takva putovanja pocela su se izvoditi s ciljem upijanja kulturne
bastine, povijesti 1 umjetnosti, a s viemenom se taj trend preselio 1 na ostatak svijeta, no imajuci
na umu da su takva putovanja bila predodredena za bogatiji sloj, izostaje karakter masovne
drustveno-ekonomske pojave radi kojeg bismo takva putovanja mogli oznaciti istinskim
turistickim putovanjima.

Industrijska revolucija, koja je zapocela u drugoj polovici 18. stoljeca, proizvela je
veliku gospodarsku, drustvenu i tehnolosku transformaciju koja ¢e se prosiriti na ostatak svijeta.
Kao rezultat tih promjena, doslo je do egzodusa iz ruralnih regija u rastuée velike gradove, koji
su trebali radnu snagu za novu industriju. Stoga su se pojavile nove drustvene klase. Razvoj u
prometu takoder je bio klju¢an. PoboljSanja teretnog i putnickog prometa pridonijela su radanju
slobodnog vremena, novih oblika zabave i putovanja. Ljudi su uglavnom putovali vliakom,
koriste¢i ¢injenicu da su Zeljeznicke mreze povezivale odredista u Europi 1 drugim dijelovima
svijeta (Shaw i Williams 2004, 53).

U 19. stoljecu nastaju prve putni¢ke agencije. Jedan od pionira bio je Thomas Cook &
Son, koji je prvi ponudio izlete i1 ljetovanja za grupe, koja su ukljucivali prijevoz, smjestaj 1
karte za hranu, ¢ime su pojeftinili troSkovi putovanja. U prvoj polovici 20. stoljeca turisticka
industrija nastavila je rasti zahvaljuju¢i masovnoj proizvodnji autobusa i automobila. Obalni
turizam poceo je dobivati na vaznosti, a nakon Drugog svjetskog rata mediteranska je obala
brzo postala popularno turisticko odrediSte. Takoder, unapredenje zracnog prometa (Carter
letovi) te napredak u radnom zakonodavstvu i rast socijalne skrbi doveli su do procvata turizma
(Smith 2007, 31).

,»Odrediti povijesnu dimenziju turizma®, prema misljenju Cicvari¢a (1984,42), ,,znaci
utvrditi pocetak i trajanje djelovanja svih faktora koji uzrokuju postanak ove druStvene pojave*,
dakle pokretackih faktora, receptivnih faktora i posredni¢kog faktora. Cicvari¢ zakljucuje kako

se ti faktori samostalno javljaju u razli¢itim povijesnim razdobljima, no sagledavajuci ih kao
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cjelinu, djeluju tek od sredine devetnaestog stolje¢a. Postoji niz razli¢itih periodizacija
turistickog razvoja i nemoguce ih je sve nabrojati i objasniti, no vecini je zajednicka posljednja
faza, koja zapocinje od zavrSetka Drugog svjetskog rata.

Svoje shvacanje periodizacije su britanski teoretiCari turizma Burkart i Medlik iznijeli
1974. godine u djelu ,,Tourism — Past, Present and Future®. Razvoj turizma podijelili su u tri
razvojna razdoblja, poceci turizma prije industrijske revolucije do 1840. godine, razdoblje od
1840. godine do 1914. godine, koje je obiljezeno razvojem Zeljeznica i parobroda te razdoblje
modernog svijeta s izrazenim razvojem automobilske i zrakoplovne industrije (Cavlek et al.
2011, 43).

S druge strane njemacki autor Walter Freyer dijeli razvoj turizma na Cetiri faze, krenuvsi
sa pretfazom koja ukljucuje razdoblje do 1850. godine. Potom nastavlja s pocetnom fazom u
trajanju od 1850. do 1914. godine, a u ¢ijem su sredistu vlak i parobrod kao sredstva putovanja.
Zatim prelazi na razvojnu fazu od 1914. do 1945. godine kada se uz vlak poc¢inje masovno
koristiti automobilima, autobusima te linijskim avionima, a zavrSava sa visokom fazom nakon
1945. godine dodavanjem &arter aviona (Cavlek et al. 2011, 43).

Bitno je naglasiti da putovanja kroz godine, industrijalizacijom i globalizacijom postaju
dostupna sve ve¢em broju ljudi, odnosno od zanimacije ¢lanova visokog drustva putovanja
postaju dostupna Sirim druStvenim slojevima. Svjetska turisticka organizacija pak u etiri epohe
dijeli predturisti¢ku fazu, odnosno rano dobra od prvih civilizacija, srednje doba od petog do
Cetrnaestog stoljeca, doba renesanse od Cetrnaestog do sedamnaestog stoljeca te doba
industrijske revolucije od 1750. do 1850. godine, a modernim, masovnim turizmom smatra
razdoblje nakon 1850. godine (Cavlek et al. 2011, 44).

1.2. Razvoj turizma u Republici Hrvatskoj

Povijesni razvoj turizma u Republici Hrvatskoj, kao 1 u svijetu, razli¢iti autori razlicito
definiraju, a ve¢ina ih je orijentirala prema ratovima pa je tako Boris Vukoni¢ predlozio
periodizaciju razvoja turizma u Hrvatskoj u Sest faza.

Prva je faza razdoblje koje je preteca turistiCkog razvoja ili pojava slicnih turizmu.
Druga faza odvija se koncem devetnaestog stoljeca, jo§ nazvana fazom znatiZelje. Potom slijedi
treCa faza, od pocetka dvadesetog stolje¢a do konca Prvog svjetskog rata, odnosno faza
»osvjeséivanja“, a slijedi ju Cetvrta faza koja se smjestila izmedu dva svjetska rata, faza

postignuca. Peta faza, ona intenzivnog turistickog razvoja oznacava razdoblje nakon Drugog
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svjetskog rata, dok Sesta i posljednja faza oznacava razdoblje od 1991. godine do pocetka
dvadesetprvoga stoljeca, kada dolazi do oporavka i konsolidacije turisti¢kog zivota (Vukoni¢

2005, 23).

1.3. Specificni oblici turizma

Svako razdoblje, svako doba, svako vrijeme sa sobom donosi i promjene, bile one pozitivne ili
negativne. Svaki razvoj jednog podrucja posljedi¢no povlaci razvoj drugog podrucja. Tako je i
sa turizmom. Ljudi svoje slobodno vrijeme zele iskoristiti za odmor, ali taj odmor ne predstavlja
svakoj osobi isto.

Proucavajuéi etape razvoja turizma uvidjeli smo da su putovanja u pocetku bila
predodredena za one koji dolaze iz viSih drustvenih slojeva, dakle za aristokrate i bogate
pojedince. Razvijanjem tehnologije, urbanizacijom, globalizacijom, industrijalizacijom i
opCenitim razvojem druStva, putovanja postaju dostupna Sirem krugu ljudi. Turizam tada
postaje masovniji, odnosno sve veci broj ljudi provodenje slobodnog vremena poistovjecuje s
putovanjima. No, kao §to je spomenuto na pocetku, svako vrijeme nosi svoje pa se ljudi polako
zasicuju masovnog turizma. Naime, ubrzani, stresni, glasni nacin Zivota neke ljude motivira da
svoje slobodno vrijeme provedu u ruralnim, manje posje¢enim krajevima. S druge strane,
mozda ¢e osoba koja radni dan provede zatvorena u uredu htjeti provesti aktivan odmor te otici
u podrucje bogato sportskim sadrzajem. Osoba koja svoj radni dan provede u susjedno uredu,
ali je mlade zivotne dobi, vjerojatno ¢e htjeti otputovati u mjesto koje vrvi zabavom.

Vrijeme je takvo da Covjek sebe i svoje Zelje 1 potrebe stavlja na prvo mjesto. S time
u skladu, odnosno sa postojanjem tako razli¢ite i mnogobrojne potraznje, ponuda je krenula s
razvijanjem, ali i ono najbitnije, sa specijaliziranjem za odredenu ponudu. Suvremeni teoreticari
turizma specifi¢ni (koji se jo$ naziva i selektivni) turizam vide kao suprotnost masovnom
turizmu 1 negativnostima koje je donio, a jo$ ga nazivaju odgovornim turizmom, individualnim
turizmom, alternativnim turizmom i sli¢no te njegovim ciljem smatraju zadovoljenje posebnih
zelja 1 potreba turista.

Vazno obiljezje selektivnih (specifiénih) turistickih vrsta je disperzija, odnosno
diversifikacija ponude 1 turistickih proizvoda. Veliki broj proizvoda turisticke ponude
prilagoden je manjim skupinama turista/potro$aca. Nekad, relativno neelasti¢no trZiSte ponude,
postaje sve elasticnije koje s trziStem potraznje ostvaruje nove partnerske oblike temeljenje na

zadovoljenju potraznje svakog turista pojedinac¢no (Gei¢ 2011, 223).



Kao Sto je to slucaj s definicijama i fazama razvoja turizma, turisticka se znanost ne
moze usuglasiti oko podjele vrsta i oblika turizma, §to je tesko i ocekivati s obzirom na to da je
turizam disciplina u konstantnom razvoju i mijenjanju. Stoga mnogi autori daju mnoge podjele.

Jedna od podjela je ona Jadresi¢a (2001.), koji dijeli selektivne vrste turizma u Sest
osnovnih grupa, a to su ekoloski, alternativni, edukativno-komunikacijski, ekskluzivni,
zabavno rekreativni te ostale vrste. Ostale vrste turizma podijelio je u dvije podskupine koje su
nastale kao rezultat organizacijskog, sadrzajnog, statistickog, vremenskog ili prostornog
obuhvata (Gei¢ 2011, 227).

JadreSi¢ (2001.) takoder isti¢e da je zajednicko svim selektivnim vrstama turizma to da
su one posebno orijentirane na zadovoljenje potreba tzv. drugog i tre¢eg paketa usluga, $to znaci
da se turiste poti¢e na sve vecu izvanpansionsku potro$nju, s naglaskom na zabavne, kulturne,

sportsko rekreativne usluge te manifestacije, atrakcije, festivale i sli¢no (Gei¢ 2011, 227).



2. Tehnologija u turizmu

Razvoj turizma usko je povezan s razvojem tehnologije. Kako se tehnologija razvijala, tako je
1 turizam postajao sve pristupacniji 1 ugodniji. Znanstveno-tehnoloski napredak pogoduje
turizmu, ali Cesto s odredenim zakaSnjenjem te iako neka tehnoloska rjeSenja nisu nuzno

razvijena za podrucje turizma, ista ostavljaju veliki trag u njegovom razvoju.

2.1. Tehnologija kroz povijest

Tehnologija je danas intenzivno uklju¢ena u sva podrucja ljudskog djelovanja pa tako ni turizam
nije iznimka. Njeni utjecaji vidljivi su u mnogim podru¢jima, primjerice na zrakoplovima,
kreditnim karticama, ra¢unalima, ali i sustavima za rezervaciju bilo smjestaja ili prijevoza.

Kako se tehnologija razvija, razvijaju se i mnogi drugi aspekti Zivota. Ona uvelike
olakSava radnje koje su dio svakodnevice i €ini ih ugodnijima. Krene li se razmisljati o tome
kako je tehnologija unaprijedila turizam prvo Cega se Covjek moze dosjetiti su prijevozna
sredstva.

Ve¢ je ranije spomenuto da su upravo nova prijevozna sredstva putovanja ucinila
dostupnijima vecem broju ljudi te ona prestaju biti zanimacija rezervirana samo za ¢lanove
bogatijeg sloja drustva. Tablica u nastavku prikazuje povezanost razvoja turizma s razvojem

nacina na koji se putuje, odnosno kojim sredstvima te kako se postepeno ukljucuju svi slojevi

drustva.
Tablica 2. Faze razvoja turizma
NACIN
FAZA VRIJEME PUTOVANJA MOTIVACIJA SUDIONICI
Pjesice Nomadi Elita
Na konju Hodoasnici Plemstvo
Pretfaza Do 1850. e . Ratovi .
U kocijama . Obrazovani,
- Otkric¢a S
Dijelom brodom . poslovni ljudi
obrazovanje
Vlak (tuzemstvo)
Pocetna faza 1950.-1914. Parobrod Odmor Novi srednji stalez
(inozemstvo)
Viak LijeCenje
Razvojna faza 1914.-1945. Automobil Odmor Imuc.n !
Autobus - Radnici
. Trgovina
Avion
. Obnavljanje
Visoka faza Od 1945. Autor_nobll Odbor Svi slojevi
Avion .
Slobodno vrijeme

Izvor: Cavlek N., Vuk B. 2011. Turizam: Ekonomske osnove i Organizacijski Sustav; str. 43



Mobilnost je u konaénici najbitniji element razvoja tehnologije za razvoj turizma, a sve
je zapocelo izumom parnog stroja. U Hrvatskoj enciklopediji Leksikografskog zavoda Miroslav
Krleza (2024.) navodi se podatak da je Robert Fulton 1807. godine uporabio parni stroj za
pogon prvog komercijalnog parobroda, a George Stephenson 1814. godine za pogon prve
uporabljive parne lokomotive. Primjena parnog stroja pokrenula je snazan razvoj tehnologije 1
posljedi¢no svih drugih industrija te je unaprijedila dotada$nje nacine proizvodnje i prijevoza
pa se smatra pokretacem industrijske revolucije.

Razvoj prijevoznih sredstava i potreba za sve ve¢com mobilno$¢u dovela je do toga da
se postojeca infrastruktura uskladi s obimom ljudi koji istovremeno putuju istim putevima do
odredenih destinacija. Bilo je neophodno modernizirati zeljeznice, izgraditi autopute, obnoviti
gradevine te izgraditi nove smjestajne komplekse.

Sljede¢a od najvaznijih tehnologija za razvoj turizma je tehnologija vezana za
komunikaciju i prijenos podataka. Informacijsko-komunikacijska tehnologija (engl.
Information and communications technology - ICT) svojim je razvojem omogucila brzu i
jednostavniju komunikaciju i prijenos informacija, neovisno o tome gdje se nalazili. U realnom
vremenu omoguceno je ostvarivati kontakte s osobama na najudaljenijim mjestima svijeta.
Takva tehnologija pronasla je svoje mjesto u svim industrijama pa tako i u turizmu.

Informacijsko-komunikacijska tehnologija igra veliku ulogu u razvoju turizma te je
ucinkovita 1 brza infrastruktura klju¢na za razvoj turizma. Omogucava jednostavan odnos i
komunikaciju izmedu klijenta 1 pruzatelja turistickih usluga glede odabira proizvoda,
naru¢ivanja, isporuke, pracenja, placanja i izvje$c¢ivanja, koristenjem jednog alata (Bethapudi
2013, 69)

ICT pruza priliku inovativnim pruZzateljima usluga na turistickom trziStu da svoju
ponudu prilagode na nacin da prepoznaju potrebe i zadovolje Zelje potroSaca. Godine 1960.
godine nastaje kompanija Sabre, kao rezultat zajednicke inicijative IBM-a i American Airlinesa
da se kreira prvi raunalni sustav za rezervaciju letova u svijetu. Danas je Sabre vodeca
softverska 1 tehnoloska tvrtka, koja pokrece globalnu industriju putovanja. Nakon razvijanja
tehnologije za rezervaciju letova, razvijaju se i tehnoloska rjeSenja za prikupljanje, obradu i
distribuciju informacija, a ta rjeSenja nazivaju se informacijskim sustavima.

»Medunarodna federacija za obradu informacija (International Federation for
Information Processing — IFIP) definira informacijski sustav i kaze da je informacijski sustav

onaj sustav koji prikuplja, pohranjuje, ¢uva, obraduje i1 isporucuje informacije vazne za
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organizaciju 1 drustvo, tako da budu dostupne i upotrebljive za svakog tko ih Zeli koristiti,

ukljuéujuéi poslovodstvo, klijente, osoblje i ostale.” (Gali¢ié i Simuni¢ 20086, 40).

2.2. Tehnologija danaSnjice

Kako se razvija tehnologija opéenito, tako se razvija i tehnologija koja se koristi u turizmu i to
jednakim tempom, a samim time mijenjaju se i navike potro$aca. Primjecuje se kako su nove
tehnologije promijenile turizam u posljednja dva desetljeca, a procjenjuje se kako ¢e se jednako
brzo razvijati i u buduc¢em razdoblju. Kada se spominju nove tehnologije koje su unaprijedile
turizam misli se na (Grzini¢ 2019, 198) mobilne i internet aplikacije za primjerice razgledavanje
destinacije koriStenjem preuzete aplikacije, pametne kartice za otklju¢avanje sobe, ali 1
regulaciju temperature 1 pristup dodatnom sadrzaju hotela, tehnologiju ,,glasom®, proSirenu i
virtualnu stvarnost, vizualni i digitalni marketing primjenom kojeg se povecava vizualizacija
ponude, set-jetting, odnosno obilazak lokacija na kojima su snimani poznati filmovi i sli¢no.
(Grzini¢ 2019, 198).

Osim navedenih tehnologija postoje jo§ mnoge koje se svakodnevno upotrebljavaju
kako bi olaksSale 1 unaprijedile odnose izmedu pruzatelja turistickih usluga 1 turista. Sve ceSce
se moze zamijetiti koriStenje umjetne inteligencije za automatizirano odgovaranje na ¢esto
postavljena pitanja od strane gostiju, omogucujuéi im pritom brz pronalazak rjeSenja za
probleme s kojima se susre¢u, a umjetnu inteligenciju koriste i pruzatelji usluga u turizmu za
predvidanje Zelja i potreba gostiju.

Razvoj tehnologije unaprijedio je 1 poboljSao proces pripreme hrane u restoranima pa
tako automatizirani kuhinjski sustavi koji se koriste u kuhinjama ugostiteljskih objekata
pojednostavljuju proces pripreme hrane te povecavaju ucinkovitost, ali na nacin da se ne
smanjuje kvaliteta proizvoda koji se posluzuje gostu. Takoder, posluga u sobu je znatno
napredovala s razvojem tehnologije te tako gost moze naruciti poslugu u sobu koristec¢i
aplikaciju ili skeniranjem QR koda menija.

Novim tehnologijama pojednostavljen je proces prijave i odjave gostima, ali i
pruzateljima usluga smjestaja. Naime, ovakva tehnologija omogucava gostima da se na
jednostavan nacin izvrSe prijavu u hotel 1 odjavu iz hotela, a sve to koriste¢i pametne telefone
ili slicne uredaje, dok ugostiteljima uvelike pojednostavljuje poslovanje, ali i smanjuje

troSkove.

10



Prikazani primjeri ukazuju na to da je tehnologija pronasla brojna podruc¢ja primjene u
turizmu, a jedno od tih podrucja, gdje se ona aktivno koristi te koje je ujedno i tema ovog rada

jest i promocija.

2.3.  Virtualna tehnologija

Spomenu li se pojmove virtualne stvarnosti, proSirene stvarnosti ili virtualne tehnologije
opcenito u drustvu, dosli bismo do zakljucka kako se radi o tehnologiji koja je medu mladim
razvijenim tehnologijama. No, iako to i jest tako, njenim preteCama mozemo uci u trag veé u
18. 1 19. stoljecu.

Kroz povijest se na mnogo nacina pokusalo Sto vjernije i stvarnije prenijeti i docarati
neki dogadaj, osjecaj ili pricu kroz knjige, slike, umjetnost, a u novije doba digitalnim
tehnologijama. Svaki nacin docaravanja stvarnosti razvijeniji je od prethodnog te je u svrhu
istrazivanja i razmatranja virtualne tehnologije, kakvu poznajemo danas, potrebno vratiti se u
proslost 1 prouciti kako se proslost vjerno prezentirala sadasnjosti prije nego li je tehnologija
uznapredovala do danasnjih razmjera.

Prvim VR-om, smatraju Bown, White i Boopalan, moze se smatrati pripovijedanje, s
obzirom na to da se radi o ,,unutarnjem procesu kreiranja svijeta i dijeljenje istoga s drugima*
(2017, 243). No, ovisno o masti i osobnim iskustvima onoga koji pricu sluSa, kreira se
jedinstveni svijet, prema detaljima drugaciji nego S$to li ga je izvorno pripovjeda¢ zamislio. S
razvojem virtualne stvarnosti, pobolj$ava se razumijevanje onoga $to se njome prikazuje.

Panoramske slike smatraju se najranijim primjerom virtualne tehnologije koja ukljucuje
slikovni prikaz. Izumio ih je Robert Barker s ciljem da gledatelj uroni u sasvim novi svijet.
Njegov prvi panoramski prikaz bio je slikovni prikaz Edinburgha unutar gradevine kruZzna
tlocrta i cilindricna oblika, zvana rotunda ili rotonda. Panoramski su prikazi postajali sve
popularniji, a poboljSavani su dodavanjem rekvizita koji su doprinijeli realisticnijem prikazu

(Bown, White i Boopalan 2017, 244).
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Slika 1. Presjek panorame
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Izvor: The Velaslavasay Panorama; https://panoramaonview.org/history

Panorame su onda bile ono $to su primjerice virtualne Setnje danasnjem covjeku.
Stvarale su osjecaj da se osoba nalazi na sasvim drugom mjestu, u sasvim drugo vrijeme, ali
bez napustanja svojeg uobi¢ajenog mjesta obitavanja i uz minimalne troskove.

Sljedeci od prethodnika virtualne tehnologije kakvu poznajemo danas su stereoskopske
fotografije. Prema definiciji Britannice, stereoskopija je znanost i tehnologija koja se bavi
dvodimenzionalnim crteZima ili fotografijama koje, gledane s oba oka, izgledaju kao da postoje
u tri dimenzije u prostoru. Uredaj kojim su takve fotografije prikazivane naziva se stereoskop,
a njegov je izumitelj Charles Wheatstone. On je 1983. godine dokazao kako mozak sliku
percipira kroz svako oko na nesto drugaciji na¢in, ¢cime se moze dobiti trodimenzionalni prikaz
objekta. U nastavku je prikazana Wheatstoneova skica stereoskopa koji koristi ogledala (Wade
2002, 265).

Slika 2. Wheatstoneova skica zrcalnog stereoskopa

rps =0

lzvor: Wade N. J., 2002., str. 265
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Ovakve slike promatracu su dale osjecaj dubine, S$to je samo iskustvo uc¢inilo mnogo
prethodile stereoskopu.

Korak dalje u sve realisti¢nijem prenoSenju dozivljaja poduzeo je Morton Heilig,
americki redatelj, a kasnije ¢e se pokazati i1 jedan od pionira tehnologije virtualne stvarnosti.
Heiligu je cilj bio osmisliti kako prenijeti promatracu dozivljaj, ali na na¢in da su ukljucena sva
osjetila. Kako kazu Bown, White i Boopalan, ,zelio je stvoriti potpuno imerzivno,
multisenzorno kazali$no iskustvo koje ukljucuje 3-D slike, stereo zvuk, vijetar, mirise i
vibracije.”“ (2017, 245). Njegova istrazivanja i proucavanja rezultirala su dvama izumima,
telesfernom maskom i sensoramom, koje je i patentirao. Sljede¢im dvjema slikama biti ¢e
prikazane skice kojima je pri Uredu Sjedinjenih Americ¢kih Drzava za patente i zigove Heilig

patentirao svoje izume.

Slika 3. Patent Mortona Heiliga — televizijski aparat za individualnu upotrebu (US-2955156-A)

Oct. 4, 1960 M. L. HEILIG 2,955,156
STEREOSCOPIC-TELEVISION APPARATUS FOR INDIVIDUAL USE

Filed May 24, 1957 3 Sheets-Sheet 1

INVENTOR
=23 £ b

ey ) P
@h-;%(—g\,&

—H< ATTORNEY S

Izvor: United States patent and trademark office; https://www.uspto.gov/
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Slika 4. Patent Mortona Heiliga — simulator Sensorama (US-3050870-A)

Aug. 28, 1962 M. L. HEILIG 3,050,870
SENSORAMA SIMULATOR
Filed Jan. 10, 1961 8 Shoets-Sheet 3
10. 3. —_—
T . T E7—
i
‘\ “{ \ o =
k. | l b
S|
|79 E
m/‘é‘ﬂ
457 N

l\

”\, ‘.Mt

”MHH'

Tl = B.

A s s e s e e §7777777

INVENTOR
Nowron L. HErLig-

BY
Dooplen. 11, Clofiom

ATTORNEY

United States patent and trademark office; https://www.uspto.gov/

Sensoramu je Heilig patentirao 1962. godina, a telesfernu masku dvije godine ranije.
Kako bi svoju zamisao preto¢io u stvarnost, Heilig je napravio vlastitu 3D kameru. Tom
kamerom napravio je niz kratkih filmova, koje je sve sam snimio, producirao i montirao (Turi,
2014).

Uredaj je sadrzavao sjedalo za jednu osobu, iako se mogao prosiriti za Cetiri, set
rukohvata te otvora za gledanje, koji su bili okruzeni ventilacijskim otvorima prekrivenim
platnom da bi se smanjila moguénost smetnji iz okruZenja. Dizajn je cak ukljucivao i
ultraljubicasto svjetlo za dezinfekciju povrsina kako bi se sljede¢em korisniku osigurala Sto
ugodnija uporaba (Turi, 2014).

Na primjeru Heiligovog kratkog filma Motorcycle moze se shvatiti kako je sensorama
funkcionirala. Gledatelj je vidio film iz perspektive vozaca motocikla te je dozivljavao sve

podrazaje kakve bi dozivio vozac¢ u stvarnom zivotu. Rukohvati i sjedalo, koji su bili sastavni
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dio sensorame, prenosili su podrhtavanja kakva se osjecaju prilikom voznje motocikla.
Ventilacijski otvori docaravali su osjecaj povjetarca i mirisa, a gledatelju je docaran 1 zvuk koji
proizvode motocikli u okolini vozeéi se ulicama. Razmatrala se i mogu¢nost uporabe uredaja
za arkadne igrice, no zbog svoje kompleksne konstitucije, sensorama nikada nije upotrjebljena
u te svrhe. Nadalje, nemoguc¢nost pronalaska investitora u konacnici je dovela do prestanka
njenog razvijanja i izradivanja (Turi, 2014). Slika u nastavku prikazuje kako je sensorama

izgledala te kako se upotrebljavala.

Slika 5. Upotreba sensorame

Izvor: Turi J., 2014.,

No, nije samo sensorama uredaj koji je u to vrijeme razvijen. lako je prvi HMD uredaj
bio Heiligova telesferna maska, kreacija inZzenjera Charlesa Comeaua i Jamesa Bryana bila je
prethodnik HMD uredaja kakve poznajemo danas. Headsight, kako su ga nazvali, razvijen je
za potrebe vojske, kako bi se omogucilo promatranje opasnih situacija iz daljine. Pokretima
glave pomicala se kamera te se korisniku omogucilo da promatra prostor kao da je zaista
prisutan. Za bolje shvaéanje principa rada ovog uredaja, Bown, White i Boopalan su upotrijebili
primjer gdje jedan od inZenjera postavlja kameru na vrh zgrade. Kada se nagnuo i pogledao
prema dolje, sjedeé¢i u laboratoriju s Headsightom na glavi, rekao je da se osjecao ,,nekako

jezivo*. To ukazuje na Cinjenicu koliko je ono §to je vidio koriste¢i Headsight bilo realno
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prikazano, no te slike su samo izvori s kamera, te ne prenose gledatelja u drugu stvarnost (2017,
247).

Jo§ jedan primjer HMD uredaja kreiran je 1965. godine, a zasluzan za isto bio je Ivan
Sutherland. Njegov HMD uredaj bio je prvi koji je ukljucio ra¢unalnu tehnologiju s ulogom
posrednisStva VR sustavima, Sto znaci da se uredaj nije prikljuc¢ivao na kameru, kao do tada, ve¢
na racunalo. Nazvan je Sword of Damocles, po uzoru na gr¢ku legendu gdje je Damoclesu iznad
glave, na jednoj vlasi kose, visio ma¢. Slicnog izgleda bio je i ovaj uredaj. Sastojao se od opreme
za glavu koja je bila pricvrSéena za Sipku podesive visine, koja je visjela sa stropa, obzirom da
je sama oprema za glavu bila preteska da je korisnik nosi bez asistencije. Sutherladn je uspio
projicirati 3D prikaz kocke, koja bi se okretala i pomicala onako kako bi korisnik pomicao svoju
glavu. (2017, 247)

Bown, White i Boopalan (2017, 249) zakljucuju da ,,prije toga nijedna VR tehnologija
nije stajala ni Cisto digitalnim temeljima, temeljima koji su, vjerojatno, mogli posti¢i razinu
zivosti 1 interaktivnosti nedostiznu tradicionalnim medijima umjetnosti*.

U isto vrijeme razvija se tehnologija prosirene stvarnosti (AR), koja se mora odvojiti od
pojma virtualne stvarnosti. Naime, iako slicni, svaki pojam predstavlja stvarnost nesto
drugacije. Najjednostavnije je njihove razliCitosti prikazati usporeduju¢i njihove sli¢nosti.
Tehnologija virtualne stvarnosti uklju¢uje uredaj za glavu te potom korisnik vidi okruzenje
dobiveno samo od raunala. Za upotrebu proSirene stvarnosti danas je potreban samo pametni
mobitel te korisnik putem njega vidi svoje okruzenje s dodatnim sadrzajem. Najbolji je primjer
planetarno popularna igrica PokemonGo, izdana 2016. godine, koja je tada u samo nekoliko
dana pokorila svijet.

Dvadesetak godina poslije kompanija VPL Research postala je prva koja je razvijala i
prodavala VR tehnologiju korisnicima, a osnovana je 1984. godine. Njen osnivac, Jaron Lanier,
smatra se pionirom virtualne stvarnosti te osobom koja je taj izraz stavila u upotrebu onako
kako se koristi i danas. Kompanija je razvila uredaje DataGlove, uredaj koji sadrzi elektronicke
senzore za pracenje pokreta ruke 1 prstiju te EyePhone, HMD ureda;.

VR oprema u to vrijeme postaje sve popularnija i privla¢nija te su je mnoge igraonice,
odnosno arkade, kako ih se u Sjedinjenim Americkim DrZzavama nazivalo, ukomponirale u
Svoju ponudu.

Razvoju ovakvih tehnoloskih rjeSenja doprinijele su 1 druge industrije, poput filmske.

Mnogi su filmovi snimljeni na temu virtualnog svijeta u kojemu prisustvuju obic¢ni ljudi
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posredstvom tehnologije. Primjeri takvih filmova su ,,Matrix“, ,,Lawnmower Man* te jedan od
novijih ,,Avatar®. Svoju ulogu odigrale su i knjizevna djela znanstveno-fantastickog zanra, kao
Sto je ,,The Man Who Awoke* iz 1933. godine, kanadanina Lurencea Manninga.

Virtualna stvarnost je prema Leksikografskom zavodu Miroslav Krleza definirana kao
»prividan okoli§ simuliran s pomoc¢u raCunala te posebnih racunalnih periferija i programa,
unutar kojega je korisniku omogucen privid boravka, kretanja i opazanja; takoder prividna
stvarnost.*

Danas postoji mnogo nacina realizacije virtualne stvarnosti, a neki od njih su potpuno
imerzivni, neimerzivni, polu-imerzivni, prosireni i mnogi drugi. Rije¢ imerzija dolazi od
engleske rijeci immersive, a u doslovnom prijevodu znacila bi potapanje, odnosno uranjanje,
Sto u kontekstu virtualne stvarnosti opisuje osjecaj korisnika kada rabi ovakvu vrstu tehnologije.

Potpuno imerzivna virtualna stvarnost osigurava realistiCan osjeéaj prisutnosti u
odabranom virtualnom prikazu, dok s druge strane neimerzivna virtualna stvarnost omogucuje
prikaz putem racunala, no bez osjecaja stvarne prisutnosti. Polu-imerzivna virtualna stvarnost
kombinacija je prethodne dvije vrste virtualnih stvarnosti, a najpoznatije polu-imerzivne
virtualne stvarnosti su virtualne Setnje, koju pruzaju interaktivno iskustvo, a korisnik ga stjece
krecuéi se virtualnom Setnjom na racunalu, uporabom misa ili mobilnim uredajem, potezima
po ekranu uredaja u Zeljenom smjeru kretanja. ProSirena stvarnost oznacava virtualnu stvarnost
koja na uredaju korisniku prikazuje predmet, koji u njegovoj stvarnosti nije prisutan, a najbolji
je primjer ve¢ spominjana igrica PokemonGeo.

Primjenu virtualnih tehnologija moZemo vidjeti gotovo svuda oko nas, u mnogim
industrijama i granama te je tako pronasla svoj put do trgovine nekretninama, obrazovanja,

industrije zabave, medicine, oruzanih snaga zemalja i drugih.
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3. Virtualna stvarnost u turizmu

Danasnjica funkcionira na nacin da je ¢ovjeku sve dostupno na dohvat ruke, naravno koristeci
suvremenu tehnologiju. Mobiteli, racunala i tableti su uredaji od kojih se Covjek ne odvaja te
su konstantno u njegovim rukama. OlakSavaju mu svakodnevne poslove i ubrzavaju Zivot.
Primjerice, zatreba li se bilo kakva informacija, jednostavnim pretrazivanjem interneta naici ¢e
se na odgovor. Odradujemo li zadatke za koje nam je potrebna literatura, ne moramo nuzno
odlaziti u knjiznice.

Dostupnost je ono §to obiljezava suvremeni svijet, a pozitivne u¢inke mozemo pronaci
I u turizmu. Kada planiramo putovanje ili izlet, prvo §to ¢emo uliniti je pretraziti zeljenu
destinaciju na internetu. Lu, Xiao, Xu, Wang, Zhang i Zhou (2021, 441-457) proveli su
istrazivanje kojim zakljucuju da turisti u velikoj mjeri koriste virtualni turizam, a glavni razlog
za to je upravo upoznavanje s turistickom destinacijom prije samog dolaska u destinaciju te
planiranje puta prije polaska. Takoder, zakljuéuju i kako virtualni turizam moze utjecati na
odluke koje turisti donose kada se ve¢ nalaze u odredi$noj destinaciji, ali i da se moze koristiti
kao snazan marketinski alat za promociju destinacije.

Utjecaj 1 vaznost koriStenja tehnologija virtualne stvarnosti u turizmu naglasavaju i A.
Nayyar, B. Mahapatra, D. Le i G. Suseendran (2018, 159-160) kroz sljede¢e primjere:
ucinkovito planiranje 1 odrzivo upravljanje, ucinkovit alat za zabavu, alat za edukaciju,
virtualne atrakcije po pristupacnoj cijeni, interaktivno iskustvo objedovanja, pogodne
moguénosti  prevodenja, pouzdana navigacija u stvarnom vremenu, rezervacija soba,
istrazivanje posjeda, iskustvo bogatih i luksuznih restorana, lokalne atrakcije, marketing,
upravljanje hotelom. (2018, 159-160).

Virtualni turizam je spoj turizma i tehnologije koji je odgovor na sve izazove i prepreke
koje Covjecanstvo drze podalje od turistickih destinacija. Winderi (2020) definira virtualni
turizam kao hibridni koncept pametnog turizma koji je spoj dizajna virtualne stvarnosti i
turizma koji pokriva Siroki spektar digitalno posredovane virtualne, stvarne 1 proSirene
stvarnosti. Jednostavnim rije¢ima, virtualni turizam je koncept koji se proteze od pukog
snimanja turisticke destinacije promatrane pomocu sluha i vidnih osjetila do visoko rafinirane
forme pojacane simulatorom s raznim rekvizitima koji stvaraju senzacije dajuci stvarne osjecaje
i osjetila. To je iluzija prisutnosti na odredi$tu stvorena izvorom posrednog okruzenja, odnosno

to je fenomen turistickog iskustva razvijen pomocu tehnologije. Prvi korak u uvodenju
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virtualnih turistickih iskustava bilo je njihovo koristenje kao marketinskog alata za potporu
prodaji tradicionalnih iskustava. Medutim, raste implementacija virtualnih turistickih iskustava
povezanih s odredistima velike krhkosti, s posjetima izgubljenim mjestima ili kao nadopuna

tradicionalnim turisti¢kim iskustvima.

3.1. Virtualne Setnje

Pojava koja je potaknula izradu ovog zavrsnog rada, odnosno rada na temu virtualnog turizma,
su virtualne Setnje. Danas osoba moze posjetiti najudaljenije krajeve svijeta iz udobnosti
vlastitog doma. One simuliraju lokaciju uz pomo¢ vise fotografija te iste lokacije, spojenih u
panoramski prikaz ¢ime omogucuju korisniku gledanje iz sasvim drugalije perspektive.
Naravno, za potpuni dozivljaj virtualne stvarnosti potrebno je posjedovati ne tako jeftinu
opremu, no mnoge manifestacije koje se organiziraju s ciljem promocije turizma, nude i tu
opciju.

Virtualnom Setnjom omogucuje se turistima da se priblize odredenoj destinaciji, lokaciji
ili prirodnim ili kulturnim znamenitostima prije nego li ih zaista i posjete. Koristenjem
virtualnih Setnji turisti se informiraju o lokaciji koju planiraju posjetiti, razraduju plan obilaska,
ali i razvijaju zelju za posje¢ivanjem destinacija i znamenitosti koje im do tog trenutka mozda
niti nisu bile na listi onoga $to Zele posjetiti.

Osvrne i se na pozitivne ucinke koriStenja virtualnih Setnji s pozicije onih koji rade u
turistickom sektoru, uvidjet ¢emo da ih je zaista mnogo. Za pocetak, ono ¢emu virtualne Setnje
najviSe pridonose, jest marketing i promocija. Nevezano radi li je o virtualnoj Setnji muzeja,
prirodne znamenitosti ili ugostiteljskih objekata, svi ¢e osjetiti kako su s implementiranjem
virtualne Setnje u vizualni identitet svoje lokacije ostvarili pozitivan korak glede marketinga i
promocije.

Kao §to je vec ranije spomenuto, digitalizacija iz dana u dan mijenja opceprihvacene
procese u radu i zivotu opcenito, u svim sektorima. Nekada su se za promociju i upoznavanje
turista s atrakcijama destinacije Koristile papirnate broSure i karte koje su bile izloZzene na
recepcijama hotela ili u sobama 1 apartmanima. Danas, turist zna S$to ¢e posjetiti 1 prije nego Sto
napusti svoje mjesto obitavanja. Da ne bi doslo do zabune, niti tradicionalni na¢ini informiranja
nisu losi. Odabir je isklju¢ivo na turistu 1 mudro je osigurati sve nacine kako bi se zadovoljile

zelje 1 potrebe svih profila turista.
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Virtualne Setnje svoju ulogu mogu pronaci i u odrzivom turizmu. Nazalost, unatoc¢
brojnim kampanjama koje su vezane za brigu o okoli$ i zastitu istoga, svake godine prisutni su
nemarni turisti koji iza sebe ostavljaju nepravilno pohranjen otpad. Takoder, neke prirodne
znamenitosti, kao Sto su Plitvicka jezera, zbog prevelike posjecenosti i dovodenja prirodne
ravnoteze u opasnost, primorane su ograniCiti dnevnu koli¢inu posjetitelja, a to se postiglo
obvezom kupnje ulaznice barem dva dana prije dolaska. Stoga, virtualnim se $etnjama moze
priroda pribliziti posjetiteljima te mozda i utjecati na njih da prilikom stvarne posjete vode
racuna o njenoj zastiti.

Od uporabe virtualnih Setnji koristi imaju svi €initelji turizma, od turista do onih koji od
turizma ostvaruju prihode, bili to pruzatelji usluga smjestaja ili pruzatelji usluga izrade

virtualnih Setnji.

3.2.  Virtualne $etnje kroz primjer iz prakse

Virtualnu Setnju danas u svoj vizualni identitet implementiraju gotovo svi. Od ugostiteljskih
objekata, preko kulturno-umjetnickih ustanova pa sve do fakulteta. Postoje razne specijalizirane
agencije koje se bave izradom istih, no izradi osoba moze pristupiti i sama. Tehnologija je
razvojem dosla toliko daleko da se gotovo sve mozZe uciniti osobno. Naravno, specijalizirane
agencije za izradu virtualnih Setnji ne postoje bez razloga i njihovo rjeSenje biti ¢e nesto
kvalitetnije izrade, no pozeli li primjerice mali iznajmljiva¢ apartmana izraditi virtualnu Setnju
u svrhu promocije, moci €e isto 1 napraviti uz pomo¢ pametnog telefona, raCunala 1 internetske
VEeze.

Sto se ti¢e virtualnih Setnji prirodnim i kulturnim znamenitostima, mnogo ih ve¢ postoji,
kako u svijetu, tako i u Hrvatskoj. Fascinantna je Cinjenica da se u jednom trenu moZze
razgledavati postav Muzeja umjetnosti Metropolitan u New Yorku, u drugom obilaziti Muzej
za umjetnost i obrt u Zagrebu, a potom se vratit u Sjedinjene Americke Drzave i posjetiti Bijelu
kucu u Washingtonu. Na primjeru zagrebackog Muzeja za umjetnost i obrt vidi se joS jedna
pozitivna strana razvoja tehnologije i njene primjene u turizmu. Naime, zgrada muzeja nazalost
je oStecena prilikom potresa koji su zadesili to podrucje te je muzej do daljnjega zatvoren. No,
zainteresirani 1 dalje mogu prosSetati muzejom koriste¢i virtualnu Setnju.

Platforma Google Arts and Culture okupila je preko 2000 muzeja, galerija i ostalih

kulturno-umjetnickih institucija kako bi omogucila pristup virtualnim obilascima svima, gdje
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god se nalazili, a hrvatskih muzeja i kolekcija na ovoj platformi, u ovom trenutku, je samo
sedam.

No, nisu svi muzeji i galerije mogli biti obuhvaceni ovom platformom, §to ne znaci da
njihove virtualne Setnje ne postoje. Velika koli¢ina muzeja, ali i drugih ustanova, poput
fakulteta i skola, spomenika, nacionalnih parkova i parkova prirode, dalo je izraditi virtualne
Setnje koje su dostupne na njihovim sluzbenim internetskim stranicama. Neke od njih navesti
¢e se u nastavku.

Nacionalni park Mljet — obuhvaca gotovo 5300 hektara, ukljucujuéi i morski pojas 500
metara od obale, a virtualnu tehnologiju je implementirao u svoju ponudu na nacin da je razvio
interaktivnu Setnju pomocu koje je moguce vidjeti glavni ulaz u park, luku Polace s ostacima
rimske i anticke palace, Malo i Veliko jezero, put do Vrha Montokuc, otok Sv. Marija i put do

M6

otoka; takoder, dostupna je i aplikacija naziva ,, Turisticki vodi¢* putem koje se mogu istraziti

interaktivne karte s kulturnim i prirodnim znamenitostima.

Slika 6. Virtualna Setnja Mljetom

Izvor: https://np-mljet.hr/interaktivna-karta/

Dvor TrakoS¢an — ovo zasticeno kulturno dobro Varazdinske Zupanije sastoji se od
dvorca, gradevina uz dvorac, perivoj i park Sume s jezerom, a virtualnim obilaskom moze se
razgledati dvorac, dakle prizemlje, prvi i drugi kat, zbirka oruzja te dvorska kuhinja, kao 1 put
od ulaza perivojem do samog dvorca, a dostupan je i pogled iz zraka kojim je prikazano

prirodna ljepota koja okruzuje dvorac; dvorac je mogucée pogledati iz viSe perspektiva te se
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nudi 1 prikaz uz koriStenje VR headseta, a kretati se moze koriste¢i mis ili odabiranjem
automatske produkcije; virtualna Setnja okolice se takoder moze koristiti tako $to se korisnik
miSem krece u zeljenim smjerovima ili puStanjem automatske produkcije te je dostupna i
opcija produkcije glazbe koja upotpunjuje dozivljaj i LiveCam tipka koja korisnika nakon
pritiska na nju preusmjerava na internetsku stranicu gdje je prikazan dvorac u realnom

vremenu.

Slika 7. Virtualna Setnja dvorcem Trako$¢an

Presented by TORNADO 360
Q 0 castle Trakoscan

Izvor: https://trakoscan.hr/virtualna-setnja-dvorcem/

Arheoloski muzej u Zagrebu — ovaj muzej osim virtualne Setnje stalnim postavom
muzeja, na svojoj sluzbenoj internetskoj stranici pruza i 3D modele tridesetak arheoloskih
predmeta pa ¢e tako posjetitelj mo¢i vidjeti Vucedolsku golubicu ili glavu sfinge, cak i blize
nego li bi to bilo moguce u samom muzeju, a kao virtualni prikazi dostupne su i izlozbe koje su
bile postavljene u muzeju; proSetati muzejom moguce je iz razliCitih perspektiva, svim
njegovim katovima, a potpuniji dozivljaj moguce je ostvariti i prikazom za VR headset; izlozbe
¢iji su postavi na neko vrijeme bili izloZeni u muzeju prikazani su kao kretanje prostorom nalik
muzeju (ne konkretno prostorijama Arheoloskog muzeja u Zagrebu) te se pritiskom na izlozene

eksponate dobivaju sve informacije o istome.
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Slika 8. Virtualna Setnja Arheoloskim muzejom u Zagrebu

Presented by Tornado 360
© Archaeological Museum in Zagreb

< &

Help | Terms [] matterport

Izvor: https://www.amz.hr/hr/virtualni-muzej/3d-virtualna-setnja/

White House — dom americkih predsjednika i njihovim obitelji, Bijela kuéa, dostupna
je za razgledavanje znatizeljnicima diljem svijeta, ali i za americ¢ke ucenike i ucitelje prilikom
ucenja 1 prenoSenja znanja o americkoj proslosti; Setnju je moguce pogledati iz razliitih
perspektiva, a omogucen je pristup svim javnim prostorijama U prizemlju i na prvom Katu;
takoder, mnogo je dostupnih interaktivnih tocaka, ¢ak osamdeset, koje pritiskom na njih daju

korisniku Setnje informacije o konkretnom predmetu prikazanom u virtualnoj Setn;ji

Slika 9. Virtualna $etnja Bijelom kuc¢om

Presented by Bruce White for the White House Historical Assoc.

Q 0 White House 360 Virtual Tour

Izvor: https://www.whitehousehistory.org/tour-the-white-house-in-360-degrees
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3.3.  Analiza snaga, slabosti, prilika i prijetnji virtualne stvarnosti (SWOT)

,SWOT analiza razvijena je kao sredstvo sustavne analize odnosa internih prednosti (S —
Strenghts) i1 slabosti (W — weaknesses), te eksternih povoljnih prilika (O — opportunities) i
prijetnji (T — Threats). Ona olaksava komparaciju vanjskih prilika i prijetnji s unutarnjim
prednostima i slabostima.* (Buble 2010,19)

Popularnost i Siroka prihva¢enost SWOT analize uvelike proizlazi iz jednostavnosti
njezine izrade te niskih troskova primjene, a primjenjivati se moze ne samo kod organizacija
ve¢ 1 kod pojedinaca, ali i na svim organizacijskim razinama te u svim fazama zivotnog vijeka
pojedinca, organizacije, aktivnosti, programa i sli¢no. (Pavi¢i¢ 2003,19)

Nur Kulakoglu-Dilek, Ismail Kizilirmak i Sebahattin Emre Dilek u studiji iz 2018.
godine pod nazivom “Virtual Reality or Just Reality? A SWOT Analysis of the Tourism

Industry” opisali su virtualnu stvarnost u kontekstu turisticke industrije, uz sazimanje

prethodnih studija te su proveli SWOT analizu primjene virtualne stvarnosti u turizmu.

Tablica 3. Swot analiza virtualne stvarnosti u turizmu

SNAGE SLABOSTI PRILIKE PRIJETNJE
Snazan alat za unaprjedenje Ograniéene Zastita prirodnih i . 3
) 3 ) Nedostatak kulturne interakcije
turizma tehnologije kulturnih dobara

Snazan alat za promociju

Negativan prvi dojam

Odrzivi turizam i

zaStita okolisa

Negativni u¢inci na stvarni

turizam i putovanja

Marketinski alat za putnicke

agencije/turoperatore

Udaljenost od

stvarnog iskustva

Pristupacnost za
posjetitelje s
invaliditetom i osobe

starije Zivotne dobi

Ekonomski ucinci stvarnog
turizma u gospodarstvima u
razvoju ili u destinacijama bez

visokih tehnologija

Ispitivanje proizvoda prije

kupnje i odlaska

Nedostatak interakcije
turista s lokalnim

stanovniStvom

Putovanje kroz

vrijeme

Oporezivanje implementacija
virtualnih tehnologija u

turizmu

Moguénost pruzanja

osjetilnih iskustava

Visoka cijena za

Pretvaranje snova u

Doprinos asocijalnom procesu

- korisnike stvarnost u drustvu
korisnicima
Smanjenje negativnih utjecaja Fizicki i psihicki Utjelovljenje drugog Negativni ucinci na sektore
turizma poremecaji bica, povezane s turizmom
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Negativni uéinci na

Kreiranje destinacijske Nemoguénost o . .
. . . Neograniceni dizajn zaposlenost u turizmu i
atrakcije kupovine suvenira . .
povezanim sektorima
) ) Nedostatak Postignuce Prihvacéanje i dostupnost
Unapredenje znanja ) ) ] )
konceptualnog okvira nemoguceg virtualnog turizma/putovanja
Uklanjanje
birokratskih, Monopol na trzistu ili ne
Omogucuje §ire istraZivanje sigurnosnih i jezi¢nih konkurentnost izmedu
prepreka za turoperatora

posjetitelje

Pozitivni troSkovni ucinci za o
o ) Ostala pravna pitanja
turisticka poduzeca

Izvor: Kulakoglu-Dilek N., Kizilirmak 1., i Dilek E. 2018. “Virtual reality or just reality? A SWOT analysis of the tourism
industry”. Journal of Tourismology, 4(1): 1-8.

U konacnici, autori ove studije zakljucuju kako implementacija tehnologija virtualne
stvarnosti u turistickom sektoru postaje sve vaznija uz rastu¢i utjecaj globalizacije i sve manji
znacaj fizickih granica. Osvréu se i na motive turista za koriStenje virtualnih aplikacija. Naime,
ljudi koji Zele doZivjeti razli€ita iskustva, promijeniti svoju svakodnevicu ili istraZiti novine u
stvarnom svijetu, mo¢i ¢e takvo Sto dozivjeti koriste¢i virtualne aplikacije koje donose
okruZenje u kojem ¢e takva iskustva mo¢i dozivjeti u simuliranom svijetu. Posljedi¢no, iskustva
steCena u stvarnosti moc¢i ¢e biti zamijenjena iskustvima dobivenim koriStenjem simulirane
stvarnosti, §to ¢e potom dovesti do promjena u motivaciji turista, a §to ukazuje na potrebu da
se turisti¢ka motivacija uzima u obzir prilikom razmatranja virtualnih turistickih aktivnosti.

Posebno se naglaSava korist virtualne stvarnosti u promociji turisti¢kih proizvoda, bilo
destinacija ili atrakcija, ali se paznja skrece i na nedostatke te prijetnje koje dolaze s njenom
upotrebom. S obzirom na brzinu promjena koje se deSavaju u turistickom sektoru, turisticka
poduzec¢a moraju biti u stanju drzati korak s promjenama na trziStu te prilagoditi ponudu
potraznji, odnosno potrebama 1 o€ekivanjima potroSaca. Za kraj, zakljucili su kako se ¢e
razliCita istraZivanja virtualne stvarnosti i njezine primjene u turizmu, s obzirom na brzinu s
kojom se nove tehnologije razvijaju i implementiraju, dati razli¢ite podatke za razli¢ita mjesta

i razlicito vrijeme te se istiCe potreba za konstantnim pra¢enjem i aZuriranjem studija.
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Zakljucak

Tehnologija pokre¢e danasnji svijet, a njen sustavni razvoj ga sve viSe ubrzava i olakSava.
Mnoge su djelatnosti implementacijom novo razvijenih tehnologija uspjele ubrzati i
pojednostaviti poslovne procese, a isto to ucinio je turizam, odnosno oni koji ga pokrecu.

Turizam kao djelatnost mora sustavno implementirati nove tehnologije kako bi se
razvijao u korak s ostalim djelatnostima i sektorima c¢ije se djelovanje ispreplice s turizmom.
Osim, naravno, ako se radi o specificnim, odnosno selektivnim vrstama turizma, koje svoje
fokus stavljaju na bijeg od tehnologije kojom smo u tolikoj mjeri okruZeni.

Ovaj rad prvenstveno se odnosi na to kako se turizam uklopio u virtualni svijet, kako su
virtualne Setnje razne lokacije i1 ustanove implementirale u svoj vizualni identitet na
internetskim stranicama te kako se virtualne Setnje koriste u svrhu promocije i utjecaja na
korisnike.

Virtualne Setnje upotrijebljene kao primjeri u radu prikazuju kako izgleda
implementacija virtualnih tehnologija u svrhu promocije turisticke destinacije, a prvi koristeni
primjer je Nacionalni park Mljet koji je razvio interaktivnu Setnju otokom S interaktivnim
to¢kama koje oznacuju vaznije kulturne i prirodne znamenitosti otoka. Nadalje, za primjere su
uzeti i dvorac Trako$c¢an te Arheoloski muzej u Zagrebu koji su na sli¢an nacin prikazali
unutrasnjost koju posjetitelji svojim obilaskom mogu vidjeti. Ono sto razlikuje ove dvije
virtualne Setnje je to Sto je virtualnom Setnjom dvorcem Trako$¢an moguce vidjeti 1 okolis koji
dvorac okruzuje, dok je Arheoloski muzej omogucio 3D prikaz tridesetak arheoloskih predmeta
koje je na taj nacin moguce vidjeti ¢ak i blize nego Sto bi to bilo moguce uzivo. Zadnji koriSteni
primjer je White House, odnosno Bijela kuc¢a, u kojoj je moguce pristupiti svim javnim
povrSinama koje se obilaze 1 fizickim posjetom, a interaktivne tocke implementirane u Setnju
daju informacije o predmetima koji se susrecu razgledavanje. KoriSteni primjeri pokazali su
kako su virtualne Setnje odli¢an alat za promociju destinacija te znamenitosti, kako bi se
potencijalnih posjetiteljima predocCilo Sto primjerice nacionalni park ili muzejska ustanova
imaju za pokazati i ponuditi, bilo to u blizini ili pak na drugom kraju svijeta. Na taj nacin
posjetiteljima se moze olaksati organizacija puta, a sam posjet biti ¢e opusteniji.

Analizom snaga, slabosti, prilika i prijetnji zavrSavam rad te zakljucujem kako virtualne
Setnje te virtualna tehnologija opcenito uistinu jesu prije svega snazan alat za promociju u

turizmu, ali 1 za unapredenje istog. Takoder, imaju pozitivne uc¢inke na smanjenje troSkova za
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turisticka poduzeca, ali i na oCuvanje prirode i okoli$a te razvoj odrzivog turizma i unapredenje
znanja. Isto tako koristi imaju i posjetitelji jer im virtualne Setnje omogucuju ispitivanje
proizvoda prije kupnje i odlaska. Naravno, prisutne su i neke slabosti i prijetnje, a to su na
prvom mjestu ograni¢ene tehnologije, koje ne mogu prenijeti korisniku stvarni dozivljaj koji se
stjeCe fizickim obilaskom, a s obzirom na ograni¢ene tehnologije korisnik moze steéi i
negativan prvi dojam, a koriStenjem virtualnih Setnji izostaje i interakcija s lokalnim
stanovni$tvom Koja uvelike oblikuje dozivljaj posjetitelja.

Zaklju€ujem kako nam tehnologija donosi zaista mnogo, ali da niti jedan virtualan nacin
posjecivanja prirodnih i1 kulturnih znamenitosti, muzeja, izlozbi, ne moZe zamijeniti niti
nadomjestiti ono $to Covjek osjeca kada sve navedeno razgleda i obide uzivo. No, zanimljivo
¢e biti pratiti razvoj tehnoloskih rjeSenja u narednim godinama te kako ¢e turizam reagirati na

njih i prilagoditi se njima.

27



Reference

Anand Nayyar, Bandana Mahapatra, Dac-Nhuong Le, Suseendran G. 2018. Virtual Reality (VR) &
Augmented Reality (AR) technologies for tourism and hospitality industry. International Journal of
Engineering & Technology 7(21): 156-160.

Arheoloski muzej u Zagrebu. https://www.amz.hr/hr/virtualni-muzej/ (pristupljeno 04.05.2024.).

Bethapudi, Anand. 2013. The role of ict in tourism industry. Journal of applied economics and business
1(4): 67-79.

Blazevi¢, Branko. 2007. Turizam u gospodarskom sustavu. Opatija: Fakultet za turisti¢ki i hotelski

menadzment.

Bown, Johnathan, White Elisa, Boopalan Akshya. 2017. Looking for the ultimate display: a brief history

of virtual reality. Boundaries of self and reality online 239-259.

Britannica, T. Editors of Encyclopaedia. "stereoscopy." Encyclopedia Britannica, December 27, 2022.

https://www.britannica.com/technology/stereoscopy (pristupljeno 04.05.2024.).

Buble, Marin. 2010. Menadzerske vjestine. Zagreb: Sinergija nakladnistvo d.o.o.

Cicvari¢, Ante. 1984. Turizam i privredni razvoj Jugoslavije. Samobor: RO za graficku djelatnost
“Zagreb”.

Cavlek, Nevenka, Mato Bartoluci, Darko PrebeZac, Oliver Kesar i suradnici. 2011. Turizam —

ekonomske osnove | organizacijski sustav. Zagreb: Skolska knjiga.

Dvor Trako$¢an https://trakoscan.hr/virtualna-setnja-dvorcem/ pristupljeno 04.05.2024.

Gali¢i¢, Vlado i Mislav Simunié. 2006. Informacijski sustavi i elektornicko poslovanje u turizmu i

hotelijerstvu. Opatija: Fakultet za turisticki i hotelski menadzment.

Geié, Stanko. 2011. Menadzment selektivnih oblika turizma. Split: Sveuciliste u Splitu, Sveucili$ni

studijski centar za struc¢ne studije.

28


https://www.amz.hr/hr/virtualni-muzej/
https://www.britannica.com/technology/stereoscopy%20(pristupljeno%2004.05.2024
https://trakoscan.hr/virtualna-setnja-dvorcem/
https://katalog.kgz.hr/pagesResults/rezultati.aspx?&searchById=10&age=0&spid0=1&spv0=&fid0=4&fv0=Sveu%c4%8dili%c5%a1te+u+Splitu%2c+Sveu%c4%8dili%c5%a1ni+studijski+centar+za+stru%c4%8dne+studije
https://katalog.kgz.hr/pagesResults/rezultati.aspx?&searchById=10&age=0&spid0=1&spv0=&fid0=4&fv0=Sveu%c4%8dili%c5%a1te+u+Splitu%2c+Sveu%c4%8dili%c5%a1ni+studijski+centar+za+stru%c4%8dne+studije

Grzini¢, Jasmina. 2019. Uvod u turizam — povijest, razvoj, perspektive. Pula: Sveugiliste Jurja Dobrile

u Puli.

Kulakoglu-Dilek N., Kizilirmak 1., i Dilek E. 2018. “Virtual reality or just reality? A SWOT analysis of

the tourism industry ”. Journal of Tourismology, 4(1): 1-8.

Lu, J., Xiao, X., Xu, Z., Wang, C., Zhang, M., and Zhou, Y. 2021. “The potential of virtual tourism in
the recovery of tourism industry during the COVID-19 pandemic”. Current Issues in Tourism. 25(3):
441-457.

Ministarstvo  turizma i sporta Republike Hrvatske. Turizam u brojkama 2022.
https://mint.gov.hr/UserDocsIimages//2023 _dokumenti//230804 turizam_u_brojkama_2022_hrv.pd
f (pristupljeno 04.05.2024.).

Nacionalni park Mljet https://np-mljet.hr/interaktivna-karta/ (pristupljeno 04.05.2024.).

Parni stroj. Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje. Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2013. —

2024. https://enciklopedija.hr/clanak/parni-stroj (pristupljeno 5.5.2024.).

Paviéi¢, Jurica. 2003. Strategija marketinga neprofitnih organizacija. Zagreb: Masmedia.

Rotunda. Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje. Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2013. —2024.
https://www.enciklopedija.hr/clanak/rotunda (pristupljeno 5.5.2024.).

Shaw, G. i Williams, A.M. 2004. Tourism and Tourism Spaces. London: SAGE Publications.

Smith, M.K. 2007. Tourism, Culture and Regeneration. Oxfordshire: CABI.

The Velaslavasay Panorama https://panoramaonview.org/history (pristupljeno 04.05.2024).

The White House Historical Association https://mwww.whitehousehistory.org/tour-the-white-house-in-
360-degrees (pristupljeno 04.05.2024.).

Towner, J., 1985. The grand tour, a key phase in the history of tourism, annals of tourism reserch 12(3):

297-333.
29


https://mint.gov.hr/UserDocsImages/2023_dokumenti/230804_turizam_u_brojkama_2022_hrv.pdf
https://mint.gov.hr/UserDocsImages/2023_dokumenti/230804_turizam_u_brojkama_2022_hrv.pdf
https://np-mljet.hr/interaktivna-karta/
https://enciklopedija.hr/clanak/parni-stroj
https://www.enciklopedija.hr/clanak/rotunda
https://panoramaonview.org/history%20(pristupljeno%2004.05.2024
https://www.whitehousehistory.org/tour-the-white-house-in-360-degrees%20(pristupljeno%2004.05.2024
https://www.whitehousehistory.org/tour-the-white-house-in-360-degrees%20(pristupljeno%2004.05.2024

Turi J.,, 2014, The sights and scents of the Sensorama Simulator; Engadget.
https://www.engadget.com/2014-02-16-morton-heiligs-sensorama-simulator.htmil (pristupljeno
04.05.2024.).

United States patent and trademark office https://www.uspto.gov/ (pristupljeno 04.05.2024.).

Virtualna stvarnost. Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje. Leksikografski zavod Miroslav Krleza,
2013. — 2024. https://www.enciklopedija.hr/clanak/virtualna-stvarnost (pristupljeno 5.5.2024.).

Vukonié¢, Boris. 2005. Povijest Hrvatskog turizma. Zagreb: Prometej & Hrvatska akademija znanosti i

umjetnosti.

Wade, Nicholas J. 2002. Charles Wheatstone (1802 — 1875). Perception 31: 265-272.

Winderi, Ami. 2020. Virtual tourism is the future of real-world travel - here’s what you need to know.
According to experts - Martha Stewart.

30


https://www.engadget.com/2014-02-16-morton-heiligs-sensorama-simulator.html
https://www.uspto.gov/
https://www.enciklopedija.hr/clanak/virtualna-stvarnost

Popis ilustracija

Tablice

Tablica 1. Prikaz BDP-a, prihoda od turizma i udjela turizma u BDP-u
Tablica 2. Faze razvoja turizma

Tablica 3. Swot analiza virtualne stvarnosti u turizmu

Slike

Slika 1. Presjek panorame

Slika 2. Skica zrcalnog stereoskopa

Slika 3. Patent Mortona Heiliga — televizijski aparat za individualnu upotrebu
Slika 4. Patent Mortona Heiliga — simulator Sensorama

Slika 5. Upotreba sensorame

Slika 6. Virtualna Setnja Mljetom

Slika 7. Virtualna $etnja dvorcem Trako$¢an

Slika 8. Virtualna Setnja Arheoloskim muzejom u Zagrebu

Slika 9. Virtualna setnja Bijelom ku¢om

03
07
24

10
11
12
13
14
19
20
21
21

31



