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Sazetak

Kako se tehnologije neprestano razvijaju, i ulaze u sve vidove ljudskog djelovanja i turisticka ih
industrija nastoji usvojiti kako bi povecala svoju atraktivnost. Posebno je primjenjiva
implementacija prosirene stvarnosti (AR), koja ima brojne mogucénosti obogacivanja turisticke
ponude. Turistu ¢e, pomoc¢u njih, biti mogucée iskusiti razli¢ite realne krajolike u razli¢itim
povijesnim razdobljima te vidjeti kako su neke gradevine ili dogadaji iz proslosti izgledali u
razdoblju kada su bili u punoj funkciji. Putem mobilnih aplikacija, korisnici mogu dobiti dodatne
informacije o okolini u kojoj se nalaze, kao S§to su detalji o obliznjim gradevinama, usluznim
objektima i drugim zanimljivim lokacijama. Ove aplikacije koriste tehnologiju proSirene stvarnosti
ili GPS lokaciju kako bi pruzile korisnicima korisne informacije u stvarnom vremenu, obogacujuci
njihovo iskustvo istrazivanja okoline. Kao i svaka tehnologija i ova nosi pozitivne i negativne
stvari ali sigurno je da ¢e u buducnosti biti viSe zastupljena u unapredenju turistickog dozivljaja
destinacije. KoriStenje navedenih naprednih tehnologija u turizmu kod nas je u skladu sa
trendovima u globalnom turizmu a istovremeno su ova kretanja u skladu sa strategijom razvoja
odrZivog turizma Hrvatske. Suvremeni turisti Zele u kratkom roku do¢i do kvalitetne informacija
o destinaciji 1 Zele dozivjeti personalizirano iskustvo pa Ce turistiCke destinacije koje budu
implementirale te mjere i razvile turisticku ponudu koja ¢e poboljsati iskustvo svih skupina turista

imati viSe uspjeha.

Kljucne rijeci: proSirena stvarnost ;virtualne tehnologije; turisticki dozivljaj



Summary

As technologies are constantly developing, they enter all aspects of human activity and the tourism
industry tries to adopt them in order to increase its attractiveness. The implementation of
augmented reality (AR), which has numerous possibilities for enriching the tourist offer, is
especially applicable. Using them, the tourist will be able to experience different realistic
landscapes in different historical periods and see how some buildings or events from the past
looked like in the period when they were in full operation. Various applications allow the user to
obtain additional information about the area in which he is located, for example, information about
the building in front of him, nearby service facilities and other interesting objects, via a mobile
device. Like any technology, this one has positive and negative things, but it is certain that in the
future it will be more represented in improving the tourist experience of the destination. The use
of the aforementioned advanced technologies in tourism in our country is in line with the trends in
global tourism, and at the same time these trends are in line with the strategy of sustainable tourism
development in Croatia. Modern tourists want to get quality information about destinations in a
short time and want to have a personalized experience, so tourist destinations that will implement
these measures and develop a tourist offer that will improve the experience of all groups of tourists

will have more success.

Keywords: Augmented reality; virtual technologies; tourist experience.
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UvVOD

Pod utjecajem tehnoloskog razvoja u komunikacijama i vezama, u posljednje se vrijeme na
globalnom nivou deSavaju znacajne promjene kod pristupa turizmu. Njih prvenstveno omoguéuje
siroko koriStenje ,,pametnih telefona” i1 ostalih pomagala visoke tehnologije. Te se promjene
ogledaju u nacinu na koji turisti traze i dijele informacije na putovanju ali 1 u dozivljaju same
destinacije. S druge strane, i turisticke destinacije su pocele uvoditi nove tehnologije u prezentaciji
1 promidzbi svoga identiteta kako bi potencijalnim korisnicima pokazale svoje vrijednosti i
prednosti te tako potakle veéi broj odluka o posjetu. U toj utrci za tehnoloSkom implementacijom
1 osmis$ljavanju privlacnih, pametnih, rjeSenja za posjetioce, destinacije sve vise ugraduju 1 koriste
tehnolosku infrastrukturu i uredaje kako bi turisticko iskustvo za krajnje korisnike ucinile ¢im vise
zadovoljavaju¢im. Napredak u mobilnom racunalstvu, ra¢unalnoj grafici, bezi€nim i senzorskim
tehnologijama omogucio je brzi razvoj virtualne stvarnosti (VR) i prosirene stvarnosti (AR). AR
aplikacije omogucuju Sirok spektar moguénosti da se putem mobilnih uredaja mogu na novi na¢in
dobiti dodatne virtualne informacije o samom odredistu te o njegovoj kulturnoj i povijesnoj bastini.
U turistickom su sektoru iskustvo i1 doZivljaj temeljne vrijednosti i na njihovom unapredenju
turizam moze prosperirati. Zbog ove iskustvene prirode, potroSaci ne samo da zele prikupiti
informacije o fizickim karakteristikama destinacije 1 tako dobiti inspiraciju za svoja sljedeca
putovanja, ve¢ takoder Zele dobiti pregled izgleda 1 prvog dojma destinacije. Neke putnicke
agencije 1 hoteli prihvatili su VR kao potencijalni put za promidZbu i pruzanje inovativnih
iskustava potroSacima. KoriStenje proSirene stvarnosti (AR) omogucuje potpuno novi tip
dozivljaja. Naime u interakciji stvarnoga i virtualnoga su moguce raznovrsne kombinacije novih
dozivljaja, koje se mogu korisno koristiti u unaprjedenju industrije turizma. U suvremenom
turizmu, postoji izazov u pruZanju sve relevantnijih i zabavnijih informacija turistima koje su
jednostavno dostupne, s ciljem obogacivanja njihovog dozivljaja i iskustva. Popularnost 1
atraktivnost koriStenja prosirene stvarnosti iznimno su porasle, naroc¢ito nakon zastoja putovanja
izazvanog globalnom pandemijom COVID-19. Tome doprinose sve sve¢a uporaba pametnih
telefona koji pruzaju usluge temeljene na lokaciji. Uz usluge GPS-a, mobilni uredaj korisnika lako
se locira, a vr$i se usporedba podataka s kamere i drugih podataka, op¢enito temeljenih na slikama,
koji su rezervirani u bazi podataka. Ovaj proces omogucuje pametnim telefonima da identificiraju

ili znaju u §to je usmjerena ugradena kamera kojom korisnik barata.



Posljednjih godina provedena su brojna akademska istrazivanja o implikacijama koriStenja
virtualne stvarnosti (VR) i proSirene stvarnosti (AR) u turizmu. Analizirana je tehnoloSka
prihvacenost od strane korisnika, njihova pristupacnost, uloga u promicanju bastine, uloga u
brendiranju destinacije te utjecaj na kona¢no zadovoljstvo turista prilikom boravka u destinaciji.
Svrha analize prikazane u ovom radu je prikupiti odredena saznanja o dosadasnjim istrazivanjima
te donijeti zakljucke o tome na koje se sve naine AR moze primijeniti u stvaranju i unapredenju

turistickog dozivljaja u destinaciji.

Svrha i cilj rada

Svrha ovog istraZivanja je jasnije razumjeti ulogu prosirene stvarnosti u kontekstu unapredenja
turistickog doZzivljaja u destinaciji. U suvremenom okruZenju turizma, gdje se ocekivanja turista
neprestano mijenjaju ali i poveéavaju, cilj je istraziti na koji nain proSirena stvarnost moze
pozitivno utjecati na obogacivanje iskustva posjetitelja. Temeljem navedene svrhe, formirani su
sljedeci ciljevi istrazivanja:

1. Utvrditi na koji nain proSirena stvarnost moze obogatiti raznolikost iskustva turista unutar
turisticke destinacije;

2. Istraziti kako primjena proSirene stvarnosti moze doprinijeti interakciji turista s okolinom
te kako to utjeCe na ukupno zadovoljstvo doZivljajem;

3. Ispitati ulogu proSirene stvarnosti u stvaranju emocionalne povezanosti posjetitelja s

destinacijom te kako to moze potaknuti vecu lojalnost.

Hipoteze 1 metode istraZivanja

Istrazivat ¢e se utjecaj koriStenja proSirene stvarnosti na ukupno zadovoljstvo posjetitelja
turistickom destinacijom. ProSirena stvarnost predstavlja inovativni pristup turisticCkom iskustvu
koji moZze obogatiti dozivljaj posjetitelja. Integracija ove tehnologije omogucava stvaranje
znaCajnih 1 emocionalno povezanih iskustava, poticuéi pozitivnu percepciju destinacije.
Pretpostavka je da ¢e posjetitelji viSe uzivati angaZmanom u raznolikim iskustvima koja proSirena
stvarnost pruza. Istrazivanje ¢e empirijski testirati ovu vezu, analiziraju¢i ocjene posjetitelja o
iskustvima koriStenja prosSirene stvarnosti te kako ona doprinosi ukupnom zadovoljstvu. Oc¢ekuje
se da ¢e rezultati potvrditi pozitivan utjecaj proSirene stvarnosti na zadovoljstvo posjetitelja

destinacijom.



Hipoteza 1: KoriStenje proSirene stvarnosti pozitivno utjece na ukupno zadovoljstvo posjetioca

turistickom destinacijom.

ProSirena stvarnost predstavlja inovativni pristup u turistickom iskustvu koji moze obogatiti
dozivljaj posjetitelja. Integracija ove tehnologije omogucava stvaranje dubljih i emocionalno
povezanih iskustava, poticuéi pozitivne percepcije destinacije. Ova hipoteza se fokusira na opce
zadovoljstvo posjetilaca destinacijom 1 pitanje da 1i proSirena stvarnost doprinosi tome.
Pretpostavka je da ¢e posjetitelji viSe uzivati angazmanom u raznolikim iskustvima koja prosirena
stvarnost pruza. Istrazivanje ¢e empirijski testirati ovu vezu, analiziraju¢i ocjene posjetitelja o
iskustvima koriStenja prosirene stvarnosti te kako ona doprinosi ukupnom zadovoljstvu. Oc¢ekuje
se da ¢e rezultati potvrditi pozitivan utjecaj proSirene stvarnosti na zadovoljstvo posjetitelja

destinacijom.

Hipoteza 2: Posjetioci koji koriste prosirenu stvarnost ¢e imati znacajno vecu razinu ukljucenosti

u sadrzaje 1 okolinu destinacije u odnosu na posjetioce koji ne koriste prosirenu stvarnost.

Druga hipoteza istrazuje moze li proSirena stvarnost povecati razinu angaziranosti i dublje
ukljucivanje posjetioca u sadrzaje destinacije. TeZi se razumijevanju omogucava li tehnologija
proSirene stvarnosti posjetiteljima da se osjecaju aktivno ukljuc¢enima u okolinu destinacije na
osobniji nacin. Pretpostavka je da ¢e posjetitelji koji koriste proSirenu stvarnost iskusiti veci
osjecaj prisutnosti i povezanosti s okolinom 1 sadrzajima Sto ¢e rezultirati znacajno ve¢om razinom
ukljucenosti. Empirijsko istraZivanje ¢e analizirati povratne informacije 1 ocjene posjetitelja koji
su koristili proSirenu stvarnost u usporedbi s onima koji to nisu u€inili. O¢ekuje se da ¢e rezultati
potvrditi da proSirena stvarnost ima pozitivan utjecaj na angaziranost i dublje ukljucivanje

posjetioca u sadrzaje destinacije.

Struktura rada

Diplomski rad sastoji se od ¢etiri poglavlja. U prvom dijelu s naslovom "Uvod" definiraju se
problem i predmet istrazivanja, postavljene hipoteze, svrha 1 ciljevi istrazivanja. U drugom
poglavlju, "ProSirena stvarnost", razmatra se koncept proSirene stvarnosti. Pocevsi od definicije 1
znacaja proSirene stvarnosti, istrazuju se tehnologije koje ¢ine njezinu osnovu te njezin povijesni
razvoj. Poglavlje takoder razmatra razli¢ite vrste proSirene stvarnosti 1 primjenu iste u razli¢itim

kontekstima.



Poglavlje 3, "Prosirena stvarnost u turizmu", fokusira se na specificnu ulogu prosirene
stvarnosti u turistickom sektoru. Analizira se kako prosirena stvarnost oblikuje dozivljaj potrosaca
u turistickom okruzenju. Proucava se kako se mjeri dozivljaj te kako proSirena stvarnost doprinosi
unapredenju turistickog dozivljaja kroz primjere dobre prakse. Takoder, razmatraju se prednosti i
nedostaci primjene proSirene stvarnosti u turizmu. Proucava se na koji nain proSirena stvarnost
moze promijeniti percepciju destinacije te kako se moze koristiti kao alat za stvaranje
konkurentske prednosti. Razmatra se i budu¢nost proSirene stvarnosti u turistickom sektoru. U
tre¢em dijelu diplomskog rada, nazvanom "Empirijsko istrazivanje", duboko se analiziraju klju¢ni
elementi istrazivanja. U ovom segmentu, prvo se naglasava problem i svrha istrazivanja,
postavljajuci temelje za daljnju analizu. Istrazivacka pitanja i ciljevi istrazivanja precizno su
formulirani kako bi jasno definirali okvir istrazivanja. Nadalje, iznose se formulirane istrazivacke
hipoteze 1 razvijen je konceptualni model istrazivanja koji sluzi kao okvir za analizu. Detaljno je
objasnjena metodologija kojom su prikupljeni podaci, s naglaskom na glavno istrazivanje. Ovaj
dio takoder pruza uvid u nacin na koji su mjerene klju¢ne varijable istrazivanja. Nakon $to su
opisane metodoloske osnove istrazivanja, usmjerenost se prebacuje na prezentaciju rezultata
glavnog istrazivanja. Kroz analizu istrazivackih rezultata, interpretiraju se podaci i ocjenjuju
rezultati u svjetlu postavljenih istrazivackih pitanja i hipoteza. U zavrSnom dijelu ovog dijela,
rezultati istraZivanja se diskutiraju 1 usporeduju s nalazima sli¢nih istraZivanja iz relevantnih
podru¢ja. Ovaj dio diplomskog rada ¢ini temelj za razumijevanje rezultata istrazivanja i njihov
doprinos razumijevanju uloge proSirene stvarnosti u unapredenju turistickog dozivljaja u ciljanoj
destinaciji.

U zavr$nom dijelu diplomskog, naslovljenom "Zakljucak", izlozeni su zakljucci dobiveni iz
istraZivanja, te pruZene smjernice za buduce istrazivacke pravce. Osim toga, analizirani su

teorijski, metodoloski 1 aplikativni doprinos istraZivanja te ograni¢enja istraZivanja.



1. TEHNOLOGIJA U SUVREMENOM TURIZMU

Turizam je dinamicna i interaktivna kategorija koja se konstantno razvija. Njegova priroda
dinamicnosti potice stvaranje novih destinacija i1 oblika aranzmana, za S§to su imperativni
inovativni pristupi organizaciji i strategijama razvoja. Danasnji koncept suvremenog turizma
nadilazi klasi¢na mjerila poput broja no¢enja i ekonomske dobiti za drzavu; istaknuta je vaznost
kvalitete, raznolikosti i specifi¢nosti turisticke ponude. Ovdje se posebna pozornost posvecuje
obogacivanju kulturne dimenzije turistickih dozivljaja, preoblikovanju iskustava te redefiniranju
nacina na koji putnici percipiraju svoje putovanje. Kada turisti biraju destinaciju i planiraju svoje
putovanje, sve vise su osvijeSteni o razli¢itim ¢imbenicima destinacije koji kona¢no oblikuju
njihove odluke. Uzorci izbora destinacije, vrste prijevoza i nacina rezervacije sve vise su povezani
s faktorima kao §to su odrzivost, kulturna autenti¢nost i osobne preferencije tim kontekstima, dok
se 1 mobilna tehnologija nametnula kao prekretnica u turisti¢koj industriji. Pametni telefoni i tableti
revolucionirali su nafin na koji putnici upravljaju svojim putovanjima, omogucujuéi im
jednostavno rezerviranje, pristup informacijama o destinacijama i odrzavanje veze dok su u
pokretu. Ovi uredaji postali su pravim alatima za organizaciju putovanja, oblikovanje doZivljaja 1
optimizaciju vremena. Mobilna tehnologija postavlja nove standarde u turistickoj industriji,
omogucujuci putnicima da rezerviraju hotele, kupuju karte, manevriraju nepoznatim mjestima 1
istrazuju ponude s lako¢om 1 prakticnoS¢u. Rezultat ovog tehnoloskog proboja je znatno
pojednostavljeno putovanje, uz unaprijedenu prilagodljivost 1 interaktivnost. Mobilna tehnologija
stvara personalizirana putnicka iskustva koja se prilagodavaju individualnim potrebama, ¢ime se

turisti¢ka industrija usmjerava prema izazovima i ocekivanjima suvremenog putnika.

1.1. Trendovi suvremenog turizma

U uvjetima brze tehnoloske evolucije 1 druStvenih promjena, suvremeni trendovi u turizmu izrazito
se razlikuju od tradicionalnih pristupa. Ova promjena je rezultat globalnih promjena u nacinu
putovanja, preferencijama i oCekivanjima suvremenih turista. Nekada su putovanja bila masovna
a ocekivanja ujednacenija, s ciljem odmora i rekreacije, dok su danaSnji turisti naglaseno

individualizirani i zahtjevniji.



U proslosti, turisticka putovanja su Cesto bila organizirana u skupinama, s naglaskom na
standardne turisticke atrakcije u obalnim i planinskim podrucjima.

Turisti su se zadrzavali na istim destinacijama tijekom cijelog boravka, a hotelski smjestaj s punim
pansionom bio je dominantna opcija. PotroSnja se uglavnom svodila na suvenire i lokalne
proizvode. Suprotno tome, dana$nji trendovi naglaSavaju potrebu za personalizacijom i
individualnim pristupom. Putnici zele prilagodena iskustva koja odrazavaju njihove jedinstvene
preferencije. Suvremeni putnici traze visoku kvalitetu usluge 1 autenticne dozivljaje. Uvodenje
tehnologije igra klju¢nu ulogu u zadovoljenju ovih zahtjeva. U danasnje vrijeme putnici traze
digitalnu integraciju tijekom cijelog putovanja. Mobilne aplikacije omogucuju im istrazivanje
destinacija, brze rezervacije, navigaciju i preporuke sukladne njihovim ukusima. Tehnologija se
koristi kako bi se podrzalo putovanje od pocetka do kraja, omogucujuéi putnicima da istraze,
rezerviraju 1 dijele svoje iskustvo. Osim toga, trendovi pokazuju porast popularnosti "mikro
putovanja" - kratkih, ali ¢estih odmora. Samostalna putovanja su postala Siroko prihvacena, a
turisticka industrija se prilagodava potrebama solo putnika. Tehnologija je preokrenula na¢in na
koji putnici traze informacije. Dok su se nekada oslanjali na putni¢ke agencije i tiskane brosure,
danas su online platforme postale glavno sredstvo za pristup informacijama, rezervacijama i
interakciji s destinacijama. Tehnoloski napredak takoder je omogucio stvaranje autenti¢nih
iskustava kroz virtualnu stvarnost (VR) 1 proSirenu stvarnost (AR). Putnici mogu unaprijed istraZiti
destinacije, atrakcije 1 smjestaj kroz virtualni pregled, dodaju¢i digitalne slojeve stvarnom svijetu
kako bi obogatili svoje iskustvo. Jedan od konkretnih primjera trendova suvremenog turizma je
restoran The Westin u Zagrebu, to¢nije na nebu iznad Zagreba s obzirom na to da se radi o veceri
u zraku. Takav projekt ima za cilj promovirati hranu 1 pice ali 1 destinaciju u kojoj se on odrzava.
Hrana 1 pice se posluzuju na stolu s 22 stolice u visini na 50 metara s panoramskim pogledom na
grad. Ovakav dogadaja stvara jedno predivno i nezaboravno iskustvo za sve posjetitelje grada

Zagreba.



Slika 1. Restoran “The Westin u Zagrebu”

Izvor: Poslovni savjetnik, ” Dinner in the Sky” ponovno u The Westin Zagrebu

1.2. Utjecaj tehnologije turizma

Tehnologija ima znacajan utjecaj na svako fizicko putovanje, oblikujuéi na€in na koji putnici
planiraju, doZivljavaju 1 ¢uvaju svoje dragocjene trenutke na putovanjima. Njezina sveprisutnost
osigurava da su danasnja putovanja daleko vise od nekadasnjih jednostavnih putovanja. Danasnji
putnici zapoc€inju svoje avanture ve¢ prije samog polaska, koriste¢i tehnologiju kako bi istrazili
destinacije do najsitnijih detalja. Internet i1 digitalne platforme omogucuju im da prouce atrakcije,
smjestaj, restorane i recenzije drugih putnika. Ovaj pristup informacijama omogucuje im da
personaliziraju svoje itinerare prema vlastitim interesima i preferencijama. Mobilne aplikacije su
poput ¢arobnih vodica koji stoje na raspolaganju putnicima tijekom cijelog putovanja. Pomocu
njih mogu pristupiti stvarnom vremenu informacija o destinaciji, koristiti interaktivne karte,
navigaciju i1 usluge prevodenja jezika. Ove aplikacije olakSavaju snalazenje u nepoznatom
okruZenju 1 pruzaju osjecaj sigurnosti. Recenzije 1 ocjene drugih putnika postale su neizostavni dio
planiranja putovanja. Putnici mogu saznati viSe o destinacijama, smjeStaju 1 uslugama, ¢ime se
smanjuje rizik od razocaranja. Osim toga, tehnologija omogucuje dijeljenje iskustava putem
drustvenih medija u stvarnom vremenu, §to ne samo da omogucuje drugima da se upuste u njihovo

putovanje, ve¢ i stvara trajne uspomene.



Virtualna stvarnost (VR) i proSirena stvarnost (AR) omogucuju putnicima da virtualno istraze
destinacije prije nego Sto zapravo stignu tamo. Ove tehnologije poticu znatizelju i uzbudenje za
putovanjem, omogucavajuci putnicima da se bolje pripreme za ono $to ih oc¢ekuje. Tehnologija
takoder olakSava logistiku putovanja, omogucujuéi brze rezervacije letova, smjestaja, prijevoza i
aktivnosti. Putnici tako mogu izbje¢i stres i neizvjesnost vezanu uz organizaciju putovanja. Osim

prakti¢nih aspekata, tehnologija obogacuje i emocionalnu stranu putovanja.

1.3. Inovacije u turisticCkom sektoru

Inovacija se definira kao usvajanje ideje ili ponaSanje koje se odnosi na proizvod ili uslugu, proces,
politiku, uredaj 1 sli¢no a predstavljaju odredeno novinu za organizaciju. Inoviranje u turizmu
moguce je provesti na ve¢ postoje¢em proizvodu ili stvarajuci potpuno novi proizvod. Za razvoj
potpuno novog proizvoda potrebno je objediniti tri razli¢ite discipline, proizvodnju, marketing i
financije te svaka od disciplina ima odredeni zadatak kako bi inovacija mogla biti spremna za
trziSte. Proizvodi koji se pojavljuju u turizmu su hoteli, turisticka naselja, restorani, wellness 1
fitnes centri, suvenirnice 1 drugi objekti a usluga je ono S§to navedeni objekti nude. Kao primjer
novih usluga mogu biti nove sobe, novo jelo u restoranu ili nova turisti¢ka destinacija ili pak nesto
potpuno novo §to se do sada nije moglo koristiti u turizmu. Ako se pruzatelj usluge odlucuje za
lansiranje novog proizvoda na ve¢ postojece trziSte, tada mora razvijati strategiju razvoja novog
proizvoda. Suprotno tome, ako je proizvod postojeci a trziSte novo, koristi se strategija stvaranja
novog trziSta. Postoji 1 situacija kada su i trziSta 1 proizvod potpuno novi, tada je potrebno
istraZivati i trziSte 1 proizvode te nac¢ine medusobnih utjecaja i sklada te dvije stavke kako bi ishod
bio zadovoljavajuéi. Dalje ¢emo se dotaknuti detaljnih primjera inovacija u turizmu. Jedna od
znacajnih jesu roboti. Unutar hotela roboti imaju mnoge vazne uloge sli¢ne vrataru, pomazuc¢i u
docekivanju gostiju, kada stignu i davanju svih potrebnih informacija. Neki hoteli imaju robote za
¢iS¢enje 1 za rukovanje s prtljagom. Unutar restorana, roboti imaju ulogu u pripremi hrane 1
posluZivanju hrane. Jedan takav hotel zove se ,,Henn na” u Japanu, gdje sve goste kada udu u hotel,
doc¢ekuju roboti. Japanci su poznati po inovacijama 1 ljubavi prema robotima, a roboti koje su

stavili na recepciju nisu uvijek ljudskog oblika.



Gosti ostanu iznenadeni kada ih na recepciji doc¢eka veliki dinosaur koji u sebi ima ugradene
senzore koji detektiraju pokret a kada se gost priblizi on ih tada pozdravi s “Welcome!”. Dinosauri
na glavi nose kape 1 imaju leptir masne kao pravi ugostiteljski djelatnici, a s gostima mogu
komunicirati na japanskom, engleskom, kineskom i korejskom jeziku. Koristenje robotskog
osoblja moze zvucati pomalo zastrasujuce, no ono u¢inkovito obavlja odredene djelatnosti jednako

kao 1 ljudska ruka u hotelu.

Slika 2. Prikaz hotela " Henn Na"

Izvor: MacEacheran, Mike “ Henn-na Hotel: What it's like to sta yin Japanese hotel staffed by robots* 18.12.2017

Jedan od klju¢nih aspekata koji se isti¢e je 1 beskontaktno placanje. Ova tehnologija, koja je
prvotno donijela prakti€nost 1 brzinu, postala je bitna komponenta sigurnosti 1 higijene, posebno
nakon izbijanja pandemije. Beskontaktno plac¢anje se prvotno razvilo kao tehnoloSka inovacija
koja je omogucila brzu obradu transakcija, smanjenje fizickog kontakta i uc¢inkovitiji nacin
pla¢anja. Ova inicijalna inovacija poboljSala je korisni¢ko iskustvo i pridonijela prakti¢nosti
putovanja. Nakon izbijanja pandemije korona virusa, beskontaktno placanje dobilo je novo
znacCenje. Strah od Sirenja bolesti potaknuo je putnike da traze sigurne 1 higijenske opcije placanja.
Beskontaktno pla¢anje se brzo prilagodilo ovom izazovu, postajuci klju¢no sredstvo za smanjenje

rizika pri prijenosu novca i pla¢anju usluga.



Takoder virtualna stvarnost je znacajna tehnologija koja putnicima pruza moguénost da dozive
daleka mjesta iz udobnosti vlastitog doma. Koriste¢i takvu tehnologiju korisnici mogu dozivjeti
ugodaj hotela u kojem Zele boraviti, istraziti restorane i razne destinacije te takva mogucnost
uvelike pomaze pri donoSenju odluke o rezervaciji. Uvodenje Al potpomognutih chatbotova u
putnickoj industriji moze biti klju¢no ulaganje. Ovi chatbotovi omoguéuju brze i precizne
odgovore na upite korisnika 24/7, bez obzira na radno vrijeme osoblja. Njihova sposobnost da
efikasno rjeSavaju Cesta pitanja i kontinuirano uce iz interakcija doprinosi poboljSanju korisni¢kog
iskustva. Napredak u Al omogucava chatbotovima da jos bolje odgovaraju na pitanja o politikama
i drugim relevantnim temama, pruzajuc¢i korisnicima informacije koje olakSavaju planiranje
putovanja i donoSenje odluka. Ova tehnologija postaje klju¢an alat za pruzanje brzih i
personaliziranih odgovora, ¢ime se povecava zadovoljstvo korisnika i izgraduje pozitivna slika o
usluzi koju pruzaju putnicke tvrtke. Jedan od iznimno dinami¢nih trendova u rastu¢oj tehnologiji
putovanja jest Internet stvari (IoT), koji osigurava povezivanje svakodnevnih uredaja putem
interneta kako bi slali i primili podatke. Primjena IoT-a ve¢ ima znacajnu ulogu u sektoru
putovanja i turizma, a oc¢ekuje se da ¢e se njegova prisutnost samo povecavati. [zvrstan primjer
primjene loT tehnologije je u hotelskim sobama gdje se gostima moze pruziti uredaj koji povezuje
sve, od svjetala do grijanja 1 klime. Ovo pruza jednostavno upravljanje svim aspektima sobe s
jednog mjesta, Sto znacajno unaprjeduje iskustvo boravka. Uz to, zracne luke mogu koristiti
senzorske kovcege za prtljagu opremljene IoT tehnologijom. Ti senzori mogu putnicima pruZiti
obavijesti kad su njihove stvari na pokretnom traku ili dolaze na odrediste, pridonosec¢i efikasnosti
1 smanjenju stresa. Razvoj IoT-a u putniCkom sektoru predstavlja dinamifan korak prema
unaprjedenju iskustava putovanja. Kako ova tehnologija nastavlja napredovati, ocekuje se da ce
se njen utjecaj prosiriti na razliCite aspekte industrije, stvaraju¢i tako pametnija, ucinkovitija i
personaliziranija iskustva za putnike Posljednji odabrani tehnoloski trend, tehnologija
prepoznavanja, donosi intrigantan potencijal na ovom nizu klju¢nih inovacija. Njena mo¢ lezi u
sposobnosti eliminiranja nepotrebnih prepreka tijekom kupnje te stvaranja dosljedno
besprijekornih interakcija. Ova tehnologija obuhvaca razliCite metode kao §to su prepoznavanje
otisaka prstiju, prepoznavanje lica, skeniranje mreznice i razni drugi biometrijski identifikatori.
Primjena tehnologije prepoznavanja ve¢ je vidljiva u nekim hotelima gdje pruza pristup sobama

putem otisaka prstiju ili omogucava gotovo beskontaktnu odjavu.



Ono §to posebno intrigira jest moguénost koju donosi za buduénost. Zamislite samo - korisnici ¢e
mozda mo¢i platiti svoj obrok u hotelskom restoranu jednostavno prolaskom kroz izlaz, oslanjajuci
se na tehnologiju prepoznavanja. Ovo bi moglo pridonijeti revoluciji u na¢inu na koji obavljamo

transakcije 1 ostvarujemo koristi od usluga, nudeci istovremeno jednostavnost i sigurnost.

Slika 3. Primjer tehnologije prepoznavanja lica

A

Izvor: Ivanci¢, Tanja. “Je li tehnologija prepoznavanja lica ugovor s vragom” 15.01.2020

1.4. Turizam 4.0

Industrija 4.0, ili "Cetvrta industrijska revolucija,” predstavlja klju¢énu toéku u razvoju industrije
koja se temelji na automatizaciji procesa proizvodnje i integraciji suvremenih tehnologija u
poslovne operacije. Ova revolucija, pokrenuta u Njemackoj 2011. godine, oznacava spajanje
racunalne tehnologije, prijenosa i obrade podataka te suvremenih mehanickih sustava kako bi se
stvorili kiberneticko-fizi¢ki sustavi. Godine 2015, njemacki ekonomist Klaus Schwab, osnivaé
Svjetskog gospodarskog foruma, popularizirao je termin industrija 4.0 u svojoj knjizi pod nazivom
“Cetvrta industrijska revolucija”. Schwab je dodatno promovirao ideju o utjecaju tehnoloskih
inovacija na industriju i gospodarstvo, ¢ime je ovu koncepciju proSirio na globalnoj razini.
Sredi$nja ideja Industrije 4.0 je stvaranje "pametnih tvornica" i proizvodnih procesa koji su visoko

automatizirani, kompatibilni 1 mogu se sami optimizirati.



To se postize koriStenjem naprednih senzora, Internet of Things (IoT) uredaja, racunalstva u
oblaku i umjetne inteligencije.l Turizam je gospodarska aktivnost koja ima vaznu ulogu u
gospodarstvima zemalja. Dolaskom novih tehnologija pristup turizmu poc¢eo se znatno mijenjati.
Uvodenje pametnih tehnologija turizmu je pruzilo velike pogodnosti kako potrosacima tako i
proizvodac¢ima. Turizam 4.0 se moze shvatiti kao koncept usmjeren na poboljSanje dodatne
vrijednosti turizma koriStenjem tehnologije industrije 4.0 kao $to su roboti ili kolaborativni roboti,
virtualna realnost, autonomni transport, umjetna inteligencija i 3D ispis. Virtualna stvarnost ima
veliku ulogu u turizam najme, turisti vole virtualna putovanja do postojec¢ih ili pak izmisljenih
mjesta s 360 video naoCalama odnosno VR-om. Primjer za to je otvaranje velikog tematskog parka
virtualne stvarnosti u Guizou, Kini. Cak su i neki avioprijevoznici usvojili VR tehnologiju. Na
primjer, Quantas je pokrenuo pilot program koji prikazuje virtualne destinacije putnicima prve
klase, dok je KLLM putnicima uruc¢io VR sluSalice za turisticke letove iz New Yorka u Europu.

Tehnologija prosirene stvarnosti (AR) takoder donosi revoluciju u turisti¢ko iskustvo. AR moze
uciniti planiranje putovanja besprijekornim, interaktivnijim i jednostavnijim. Za razliku od VR-a,
AR ne zamjenjuje stvarno okruzenje, ve¢ ga obogacuje dodavanjem digitalnih komponenti. AR
tehnologija omogucava razne funkcionalnosti, ukljucujuéi rezervaciju hotela, pristup
informacijama dok ste na destinaciji, navigaciju, prevodenje znakova 1 razgovora, kao 1
pronalazenje restorana i zabavnih opcija putem mobilnih aplikacija. umjetna inteligencija (UI) se
najviSe istiCe kroz chatbotove - virtualne asistente koji komuniciraju s korisnicima putem
prirodnog jezika. Ovi chatbotovi koriste se za pruZanje informacija 1 podrske putnicima putem
razli¢itth chat aplikacija. Na primjer, hotel Andas Singapore koristi chatbot s umjetnom
inteligencijom kako bi komunicirao s gostima putem Facebook Messengera 1 pruzao informacije
o hotelu 1 atrakcijama. Roboti i chatbotovi igraju klju¢nu ulogu u prikupljanju podataka o gostima
1 poboljSavaju iskustvo gostiju u hotelima. Ova primjena Ul u turizmu omogucava personalizirano
iskustvo i efikasno upravljanje podacima i resursima. Pandemija je dovela do smanjenja investicija
u neke aspekte Turizma 4.0, kao Sto su razvoj virtualne stvarnosti (VR) 1 proSirene stvarnosti (AR)
iskustava. Financijske poteskoce turistickih kompanija smanjile su njihovu sposobnost za ulaganje
u skupe tehnoloske inovacije. S druge strane, pandemija je naglasila vaznost digitalnih rjeSenja
kao $to su beskontaktne rezervacije, online komunikacija s putnicima putem chatbotova i pametnih
aplikacija te upotreba Internet of Things (IoT) senzora za pracenje sanitarnih uvjeta. Ova
tehnoloska rjeSenja postala su klju¢na za odrzavanje sigurnosti pa ¢ak donekle i zdravlja putnika

tijekom pandemije.

! Bernardini De Luigi, “Industry 4.0: Evolution or Revolution?” 21.12.2016. (pristupljeno 25.08.2023)



2. PROSIRENA STVARNOST

Stvarnost predstavlja pojam koji je suprotan virtualnosti i oznacava ono $to je realno, opipljivo.
Poznato je da ljudi dozivljavaju svoju okolinu pomocu svojih osjetila (vid, sluh, njuh, dodir i okus)
1 osjecaja stvarnosti. Svako iskustvo stvarnosti, sve sto covjek dozivljava, dolazi uz pomoc¢ osjetila,
tj. rezultat je kombinacija senzornih informacija koje ljudski mozak prima i obraduje. Dozivljaj
stvarnosti mijenja se u skladu s informacijama iz okoline, budu¢i da stvarnost moze biti dozivljena
samo putem primljenih informacija. To znac¢i da je moguée predstaviti verziju stvarnosti koja
zapravo ne postoji, ali je percipiramo kao stvarnu iz naSe perspektive. U danaSnjem vremenu
modernih informacijskih tehnologija, pojmovi virtualne i proSirene stvarnosti su sveprisutni i
omogucuju nam da svoju okolinu vidimo na drugaciji nac¢in. Dok je slika virtualnog svijeta
potpuno kreirana elektronski, prosirena stvarnost se moze definirati kao poboljSanje okruzenja
stvarnog svijeta pomocu slojeva racunalno generiranih slika. Razlika za korisnika je u razini
uranjanja: uz prosirenu stvarnost, korisnik i dalje vidi stvarni svijet, dok je s virtualnom realnos¢u
korisnik potpuno uronjen u virtualni svijet. Prema definiciji Svicarskog udruZenja za virtualnu i
prosirenu stvarnost pod nazivom Svicarsko dru§tvo za virtualnu i prosirenu stvarnost, ,,AR stavlja
digitalno izraden sadrzaj u stvarno okruzenje korisnika". ProSirena stvarnost moZe sadrZavati
informativne tekstove vezane uz predmete ili lokacije, kao i1 interaktivne slikovne prikaze
virtualnih predmeta, a predmeti iz AR (grafike, zvukovi i dr.) se nadograduju na okruzenje. To je
izmijenjena i nadogradena slika ve¢ postojece stvarnosti. ProSirena stvarnost koristi niz tehnologija
koje omogucuju mijeSanje stvarnog i virtualnog svijeta u realnom vremenu i s time nam daju privid
proSirene stvarnosti. Korisnik vidi stvarnu sliku nadogradenu umjetno proizvedenim dodatnim

informacijama, racunalno stvorenim slikama.



Slika 4. Primjer aplikacije proSirene stvarnosti

T

Izvor: Anubha Goel, "AR In eLearning: Immerse Yourself In The Augmented Reality Environment," 19. prosinca 2018.

ProSirena stvarnost 1 virtualna realnost nalaze se na suprotnim stranama spektra koji nazivamo
spektrom stvarnosti i virtualnosti. Stvaran slucaj prosirene stvarnosti sastoji se od stvarnih objekata
1 ukljucuje sve Sto se moZe promatrati pri promatranju scene stvarnog svijeta, bilo izravno ili
osobno, bilo kroz neku vrstu okvira ili preko video prikaza. Slucaj virtualne realnosti definira
okruzenja koja se sastoje isklju¢ivo od virtualnih objekata, ¢iji bi primjeri ukljucivali
konvencionalne raunalne graficke simulacije, bilo temeljene na monitoru ili uranjaju¢i. Unutar
ovog okvira stvarnog i virtualnog svijeta su zajedno unutar jednog prikaza, to jest bilo gdje izmedu

ekstrema RV spektra.

Slika 5. Pojednostavljeni prikaz spektra stvarnosti i virtualnosti

| MjeSovita stvarnost (MR) |
-
Stvaran Povecana Povecana Vi_rtualan
Okolis Stvarnost (AR) Virtualnost (AV) Okolis

Kontinuum stvarnost-virtualnost (RV).

Izvor: Augmented reality: ,,4 class of displays on the reality-virtuality continuum, ,,SPIE, 1994



2.1.  Pojam i znaCenje proSirene stvarnosti

ProSirena stvarnost je tehnologija koja nadopunjuje stvarno okruzenje virtualnim elementima,
omogucavajuci korisnicima da vide stvarni svijet obogacen umjetno stvorenim sadrzajem. Pojam
proSirene stvarnosti definira se prvi put 1992. godine od strane Thomasa Caudella i Davida
Mizella, dva Boeingova inzenjera koji su radili na jednostavnom projektu koji je pomagao
radnicima u proizvodnji aviona. Ideja je bila prikazivati shematski prikaz ozi¢enja putem zaslona
montiranog na glavi kako bi se olakSao proces ozi¢enja zrakoplova. 2Prvi funkcionalni sustav
prosirene stvarnosti nazvan "Virtual Fixtures" razvio je Louis Rosenberg 1992. godine dok je radio
za Armstrong Labs, istraZzivac¢ku ustanovu Zra¢nih snaga vojske Sjedinjenih Americ¢kih Drzava.
Taj sustav je koristio egzoskeleton, umjetni vanjski kostur koji je omogucavao vojnicima precizno
upravljanje strojevima iz udaljenosti, $to je bilo od velike koristi u opasnim uvjetima. Godine 1993.
Steven K. Feiner razvio je sustav proSirene stvarnosti pod nazivom “KARMA” na sveucilistu
Columbia. KARMA — , Knowledge-based Augmented Reality for Maintenance Assistance” je
sustav koji koristi proSirenu stvarnost kako bi pomogao tehni¢arima u odrzavanju i popravcima
sloZenih strojeva. Sustav pruza korisnicima vizualne upute i informacije u stvarnom vremenu
putem prikaza proSirene stvarnosti, olakSavajuci im obavljanje sloZenih zadataka. Japanska vlada
je 1997. godine u suradnji s tvrtkom Canon osnovala istrazivacki laboratorij pod nazivom Mixed
Reality Systems Laboratory. Ovaj laboratorij bio je najveca istrazivacka ustanova u podrucju
proirene stvarnosti, s fokusom na proizvode za trziste digitalnih zabavnih medija. ®Prosirena
stvarnost kao koncept razvijena je 1960-ih godina za prikaz 3D grafike, ali tehnoloski razvoj
posljednjih desetlje¢a omogucio joj je primjenu u razli¢itim podru¢jima. Dok je po€etno koriStenje
proSirene stvarnosti bilo rezervirano za vojno zrakoplovstvo, danas se sve viSe koristi u industriji
zabave, arhitekturi, turizmu, sportu, medicini, obrazovanju, medijima 1 drugim podrucjima.
ProSirena stvarnost nadopunjuje stvarno okruzenje virtualnim elementima, stvaraju¢i interaktivne
sustave koji kombiniraju stvarne i virtualne objekte. Za prikazivanje proSirene stvarnosti koriste
se razni hardverski uredaji kao Sto su HMD zasloni, kamere, senzori za pracenje i uredaji za unos
podataka." Softverski dio obuhvaca unos podataka, obradu slika, pra¢enje pozicije 1 kretanja

korisnika te prikupljanje 1 obradu podataka.

2 Jessica, "Tom Caudell And David Mizell — The Inventors Of Augmented Reality," 13. listopada 2022., (pristupljeno
22.06.2023)

3 Hideyuki, "What Happens at the Border Between Real and Virtual Worlds - The MR Project and Other Research
Activities in Japan., 2000., (pristupljeno 28.06.2023)



Postoje razlicite vrste primjene prosirene stvarnosti, ukljuc¢ujuci one koje koriste osobna racunala,
mobilne uredaje 1 tehnologiju World Wide Web. Ovisno o razini koriStenja, proSirena stvarnost
moze koristiti opticke oznake u stvarnom okruzenju za odredivanje pozicije ili se oslanjati na ne
opticke senzore 1 matematicke algoritme u samom uredaju. ProSirena stvarnost ima brojne
karakteristike, ukljucujuéi interaktivnost, virtualnost, odredivanje geolokacije, mobilnost i
sinkronizaciju virtualnog i stvarnog svijeta. Kontekstualne informacije postaju sve vaznije u
prosirenoj stvarnosti, jer omogucuju personalizirane i specificne dozivljaje prilagodene korisniku.
Tehnologija prosSirene stvarnosti utjeCe na sva osjetila i moze transformirati dozivljaj stvarnog
svijeta. Novi razvojni val proSirene stvarnosti usredotocen je na ukljucivanje svih ljudskih osjetila
1 stvaranje novih osjetila. Uz primjenu u razli¢itim industrijama, proSirena stvarnost postaje vise
od same tehnologije. Ona se odnosi na nacin na koji ljudi Zele Zivjeti u stvarnom svijetu s tom
tehnologijom 1 kako ¢e se stvarati doZivljaji koji su znacajni za razvoj CovjeCanstva. ProSirena
stvarnost ima potencijal za daljnji razvoj i primjenu u mnogim podrucjima, nudeéi nove nacine
interakcije i obogacivanja stvarnog svijeta virtualnim elementima. Sustav proSirene stvarnosti u
osnovi mora ispuniti tri zahtjeva. Prvi zahtjev se odnosi na kombinaciju stvarnog svijeta i
virtualnog svijeta, §to je zapravo temelj proSirene stvarnosti. Drugi zahtjev pokriva probleme u
vezi s odvajanjem proSirene stvarnosti od mijeSane stvarnosti ili mijeSanih medija, Sto je
postignuto 3D-om, odnosno u proSirenoj stvarnosti stvarni svijet mora biti registriran u 3D s
virtualnim svijetom. Treci zahtjeva da proSirena stvarnost bude interaktivna u realnom vremenu,
dakle da sustav reagira na korisnike i moZze se aZurirati u stvarnom vremenu. Neka izvan mreZna
proSirenja ve¢ se koriste, poput racunalne grafike u filmovima, ali ovaj posljednji zahtjev zapravo
¢ini proSirenu stvarnosti drugacijim od svih izvan mreznih proSirenja sa svim tim znacajkama koje
ima*. Od modela koji su danas u koriStenju razlikujemo virtualnu stvarnost (VR), proSirenu

stvarnost (AR) 1 mjeSovitu stvarnost (MR) koje sve objedinjuje pojam produzene stvarnosti (XR).

4 Ibrahim ILHANT1, Evrim CELTEK?2, "Mobile Marketing: Usage of Augmented Reality in Tourism” (pristupljeno
04.07.2023)



Slika 6. ProduZzena, prosirena, virtualna i mjeSovita stvarnost

Izvor: Lauren Webb, "Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR) and Mixed Reality (MR): How Do They Differ?,2016

ProSirena stvarnost omogucuje da virtualno kreirane informacije postanu vidljive u realnom svijetu
a da ih promatra¢ percipira zajedno kao jednu cjelinu. To mora biti ostvareno preko uredaja koji
sluze za njihov protok. Naime, kao §to se u nasoj okolini danas odasilja more informacija, mi toga
ne bi bili svjesni bez telefona ili ratunala, koji omogucuju tok i prijem tih informacija. Prosirenu
stvarnost ne ¢ini samo jedna tehnologija nego kombinacija raznih tehnologija koje djeluju skladno
u cilju vizualnog prikaza digitalnih informacija. Iako djeluje kao jo§ jedna tehnoloSka novotarija,
AR svakako moze biti od koristi u mnogim situacijama u kojima se turist nade u nedoumici.
Nasavsi se ispred neke povijesne znamenitosti o kojoj mu nije poznato mnogo toga, dovoljno je
usmjeriti  kameru mobilnog uredaja ka onome $to ga zanima a odgovarajuci program ¢e uraditi
ostatak posla i prona¢i sve dostupne informacije kao na primjer: kada je sagradena, tko ju je
sagradio, zaSto je poznata, koje su povijesne zanimljivosti 1 dogadaji vezani za nju, i jo§ viSe.
Nadalje, primjena AR-a moze se koristiti kako bi pruzila informacije o restoranima ili hotelima u
na$oj blizini, za §to samo treba imati uklju¢enu geolokaciju na pametnom uredaju, usmjeriti ga u
bilo kojem pravcu a aplikacija ¢e pruziti informacije o udaljenosti i kategoriji restorana ili hotela,
kao 1 prikaz komentara i ocjena njihovih ranijih korisnika. Takoder se moze koristiti za prevodenje
natpisa s jezika koji nam nije poznat. Usmjeravanje kamere prema obavijesti na prometnoj tabli ili
bilo kojem drugom natpisu navesti ¢e aplikaciju da automatski prevodi jezik i vlasniku 1 priblizi

jeziku koji je vlasniku uredaja poznat.



Nizu se i druge moguénosti koristenja jer je to tehnologija koja se razvija i sigurno ¢e naci primjenu
na mnogim podruc¢jima turizma. Softver razvijen za proSirenu stvarnost predstavlja klju¢ni izvor
mogucnosti usluga. Jedna od glavnih primjena prosirene stvarnosti u marketinSkim strategijama
je kroz pametne telefone koji koriste AR funkcionalnosti 1 usluge GPS-a poput popularne "Street
View" opcije. KoriStenjem kamere mobilnih telefona, objekti mogu biti prikazani u stvarnom
vremenu, omogucéavajucéi korisnicima interakciju s virtualnim sadrzajima na jedinstven nacin.
Osim toga, istrazuje se primjena proSirene stvarnosti u sektorima turizma, zabave, mode i
medicine. Naglasak je stavljen na marketinsku upotrebu proSirene stvarnosti kao alata za
prezentaciju proizvoda i brendova. Primjer koji se istice je aplikacija "Le Bar Guide" koju koristi
pivarska tvrtka Stella Artois. Putem ove aplikacije, korisnici mogu pronaci pubove koji posluzuju
njihovo pivo. Kroz kameru mobilnih telefona, korisnicima se u stvarnom vremenu prikazuju
oznaceni pubovi na odredenim lokacijama, poticu¢i ih da posjete te lokacije i uzivaju u

proizvodima brenda.

2.2. Tehnologije koje se koriste za proSirenu stvarnost

Primjena mobilne tehnologije prosSirene stvarnosti u stvarnom vremenu nije moguca koristenjem
starijih mreznih tehnologija poput 2G ili 3G. Stoga, integracija 5G mreZze i tehnologije proSirene
stvarnosti otvara razlicite primjene u industriji, ukljucujuéi suradnju u stvarnom vremenu, udaljenu
pomoc¢ struc¢njaka za obuku, popravke 1 odrzavanje te druge slicne moguc¢nosti. ProSirena stvarnost
koristi tehnologiju kontinuiranog prac¢enja i mapiranja polozaja, kao 1 pra¢enje dubine odnosno
udaljenosti objekata. Klju¢ne komponente uredaja ukljucuju kamere i senzore, koji skeniraju
okolinu 1 omogucuju uredaju lociranje fizickih objekata te generiranje njihovih 3D modela. Za
obradu podataka, uredaji zahtijevaju procesor, graficku karticu, flash memoriju, RAM, WiFi1 GPS
te druge komponente koje obraduju ulazne podatke i mogu mjeriti brzinu, kut, smjer, orijentaciju
u prostoru i ostale veli¢ine. Kako bi se informacije prenijele korisniku, neophodni su uredaji poput
zaslona 1 zvu¢nika koji prenose obradene podatke s procesora, a neki uredaji koriste i zrcala kako
bi omoguéili ljudskim o¢ima da vide virtualne slike.® Za pristup sadrzaju prosirene stvarnosti danas

se najceSc¢e koriste pametni telefoni i tableti.

5 Sko¢i¢ Lovre, "Virtualna i prosirena stvarnost te njihova primjena, 2019., (pristupljeno 07.07.2023)



Za detekciju markera, koji sluze za uskladivanje virtualnih i stvarnih informacija, koriste se
njihove kamere, zaslon, GPS i kompas. Svi programi na kojima se razvijaju aplikacije proSirene
stvarnosti (AR) temelje se na softverskom pokretacu kreiranom uz pomo¢ skupa razvojnih alata
za softver tzv. SDK. Software Development Kit je skup alata koji se koristi za razvoj aplikacije za
odredenu platformu, programski jezik ili operativni sustav. O njemu ovise mnoge odrednice
aplikacije kao Sto su prikazivanje sadrzaja tj. nacin uskladenja virtualnih komponenti s realnim

dijelom, prac¢enje kretanja samog korisnika te prepoznavanje scene.

Poznata su Cetiri nac¢ina prepoznavanja scene:

1. SLAM tehnologija (Simultaneous Localization And Mapping) koja identificira predmet iz
fizickog okruzenja u vidu tocaka. Na osnovi toga stvara sliku okoline, tj. predstavlja
podlogu ili okvir na osnovu ¢ega se stvara prostor djelovanja ostalih tehnologija.

2. Prepoznavanje ravnine — temelji se na translacijskom pomaku predmeta u odnosu na tri osi
u prostoru (X, y ,z) i tri kuta rotacije u odnosu na polozaj kamere mobilnog uredaja, koja
predstavlja polaznu tocku.

3. Tehnologija prepoznavanja lica — temelji se na moguc¢nosti identifikacije ljudskog lica s
digitalne slike ili kamere. Najpoznatiji primjer takve tehnologije je Snapchat aplikacija.

4. Prepoznavanje objekata je najkompleksnija tehnologija koja je jo§ uvijek u razvoju.
Pretpostavlja prepoznavanje objekata u stvarnom okruzenju 1 smjeStaj virtualnih
informacija na Zeljeno mjesto.

Danas se u praksi koriste razne aplikacije koje su joS uvijek u razvoju a tehnoloski se usavrSavaju

i prijemnici koji ih podrzavaju.®

6 (N.D.). Sto je prosirena stvarnost - tehnologija, primjeri i povijest., myservername.com.,(pristupljeno 07.07.2023)



S obzirom na apliciranje digitalnog sadrzaja vrste proSirene stvarnosti dijelimo na :

1. ProSirenu stvarnost temeljenu na markerima - (Marker based AD engl.) pri ¢emu kamera
prepoznaje specificnu vizualnu oznaku ( sliku predmeta, kod ili drugo ). Uredaj prepoznaje
marker i racuna mu polozaj i usmjerenje te nakon toga umece virtualni sadrzaj.

2. ProSirena stvarnost bez markera (Markerless) - bazira se na odredenju polozaja za Cije
utvrdivanje koristi razne instrumente kao GPS, kompas, akcelerometar, Ziroskop i dr. Te
aplikacije se najceSc¢e koriste za navigaciju 1 snalazenje u traZzenju ducana ili dogadaja u
okolini.

3. ProSirena stvarnost bazirana na projekciji - ( Projection-based AR) koja funkcionira putem
projiciranja svijetla na fizicku povrSinu, putem cega se stvaraju svjetlosne
trodimenzionalne slike (hologrami).

4. ProSirena stvarnost temeljena na superpoziciji - (Superimposition based AR) koja
zamjenjuje stvarnu okolinu s djelomicno ili potpuno prosirenim prikazom pri ¢emu bitnu

ulogu ima prepoznavanje objekata.’

Slika 7. Prikaz prosirene stvarnosti bez markera
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Izvor: Dir.hr ,,Sto je AR (prosirena stvarnost)?

7 Skotié, Lovre, "Virtualna i prosirena stvarnost te njihova primjena,(str 8-9)., (pristupljeno 08.07.2023)



Slika 8. Primjer AR-a na superimpoziciji u povijesnom izletu

Izvor: An example of Superimposition-based AR in a History Field-trip

U kontekstu Sire upotrebe, AR naocale i HDM (Head Mounted Display) jos uvijek nisu Siroko
prihvacenti, iako su dostupni za kupnju. Trenutni oblik HMD-a je relativno neprakti¢an za masovnu
upotrebu, dok su AR naocale jo$ uvijek relativno skupe. Medutim, s napretkom tehnologije,
ocekuje se da ¢e cijene AR naocala padati, Sto ¢e vjerojatno dovesti do njihove sveprisutne
upotrebe, slicno kao $to su pametni telefoni danas. Postoje razliciti na¢ini mijeSanja virtualnih 1
stvarnih slika, od kojih su naj¢eSce koristeni:

1. Opticko mijesanje (Optical See Through): Ovaj nacin se postize koriStenjem HMD-a koji
sadrzi opticku mijesalicu, polu prozirno ogledalo koje preklapa stvarnu i virtualnu sliku.
Gledaju¢i kroz staklo ogledala, korisnik vidi stvarni svijet, dok se istovremeno na njega
projicira virtualna slika. Ovaj pristup je jednostavan, ali ima ograni¢enu prakticnost 1
primjenu.

2. Video mijesanje (Video See Through): Ovaj nacCin je slican opticCkom mijeSanju, osim $to
se slika stvarne okoline ne promatra kroz staklo, ve¢ se koristi snimka koju kamere na

uredaju projiciraju. Virtualni dio se stvara na sli¢an nacin kao 1 kod optickog mijesanja.



3. Prosirena stvarnost na zaslonu (Monitor Augmented Reality): ovaj pristup ne zahtijeva
HMD i prakti¢an je za upotrebu. Slika se projicira na jednom ekranu, a dojam kretanja se
postize pomicanjem kamere, a ne glave. Ovaj naCin pruza razne mogucnosti poboljSanja
primjene proSirene stvarnosti i jednostavan je za koriStenje, stoga se njegov razvoj
intenzivno istrazuje.

4. Projekcija proSirene stvarnosti (Projection based Augmented Reality)® gdje se
projektorima, u realnom vremenu prikazuju virtualni sadrzaji koji se preklapaju sa stvarnim

objektima.

2.3. Povijest proSirene stvarnosti

Tijekom citave povijesti ljudi su trazili nacine kako bi vizualno prikazali svoju mastu i Zelju da
njome nadograde fizicki svijet u svojoj okolini. Cilj je bio predstaviti dogadaje, iskustva ili
trenutke tako da ih i drugi mogu slikovito dozivjeti svojim osjetilima i na taj im naéin docarati
jedan svijet koji u takvom obliku u stvarnosti ne postoji, jer je nadograden ili proSiren imaginarnim
elementima. U povijesti su poznati mnogi primjeri ljudske Zelje za slikovnim predstavljanjem i
dozivljavanjem dogadaja i stvari koji su bile nadopunjeni virtualnim, izmisljenim elementima ili
samo pomijeSanim s dogadajima iz nekog drugog vremenskog razdoblja. Najstariji poznati primjer
predstavljanja jednog takvog prikaza su zidne slike u pecini Lascaux, koja se nalazi na podrucju
danasnje Francuske a nastale su u prapovijesnom dobu, prije oko 15 tisu¢a godina. U velikoj
dvorani spilje, poznatoj kao ,,Dvorana bikova” tadasnji su ljudi na zidovima naslikali preko 600
crteza velikih Zivotinja, uglavnom konja 1 bikova. To je jedan od prvih sacuvanih prikaza ljudske
sposobnosti izrazavanja 1 prikazivanja stvarnosti koja je izvan vlastitog iskustva. Ti crtezi koji
okruZuju promatraca dok stoji u pecini do¢aravaju mu prostore koje su crtaci prikazali 1 u masti

mu mogu docarati prostore na kojima te zivotinje obitavaju i prizore lova na njih.

8 Ci¢ak, Zvonimir, "Moguénost primjene prosirene stvarnosti u primarnom obrazovanju, (str 4-6)., (pristupljeno
10.07.2023)



Slika 9. Zidne slike u pecini Lascaux

Izvor: Laudato, NP. “Prije 74 godine otkrivena $pilja Lascaux“

Kroz povijest brojimo puno primjera crteza koji prikazuju neku drugu stvarnost ali tek je izum
stereoskopa od britanskog znanstvenika Charles-a Wheatstona, godine 1838. ljudima omogucio
primjenu tehnologije u izradi uredaja namijenjenog da docara korisniku virtualno iskustvo.
Stereoskop je jednostavni uredaj koji kombinira dvije slike predmeta slikane iz razli¢itih mjesta,
otprilike iz polozaja na kojima se nalaze ljudske oci i kad, gledanjem u njega, svakim okom vidimo

drugu sliku pa imamo osjecaj da vidimo jedinstvenu 3D sliku predmeta.

Slika 10. Prikaz stereoskopa

Izvor: enciklopedija: stereoskop



Virtualna stvarnost kreira potpuno novi, izmisSljeni svijet a proSirena stvarnost Siri postojece,
stvarno okruzenje. Tehnologije za obje vrste "stvarnosti" su cesto povezane i teSko razdvojive,
narocito u njihovom razvoju koji je tekao paralelno i Cesto su obostrano elementi jednoga koristeni
u razvoju drugoga. Prvi je uredaj za prikazivanje proSirene stvarnosti konstruiran na sveucilistu
Harvard 1968. godine od strane profesora Ivana Sutherlanda, ,,oca racunalne grafike” i njegovih
studenata. Taj prvi prototip je predstavljao aparaturu koja se montira na glavu te koji je imao
mogucnost prikazivati racunalno kreirane grafike na zaslonu stereoskopa. Pratio je kretanje glave
1 o€iju pri ¢emu je softver mijenjao sliku koju korisnik vidi, ovisno o promjeni njegovog pogleda.
Zbog tezine, velicine i pracenja kretanja glave nije se mogao nositi na glavi nego je bio pri¢vrscen
na mehanic¢koj ruci pri¢vrséenoj za strop laboratorija. Zbog svog izgleda bio je nazvan Damoklov
mac (The sword of Damocles, eng.) 1 smatra se prvim uredajem za projiciranje virtualne stvarnosti
ali 1 proSirene stvarnosti jer je korisnik bio svjestan svoje okoline. To je preteCa danaSnjih

digitalnih nao¢ala.®

Slika 11. Damoklov magé

-

Izvor: Wang, Zenan, Jing Zhang., ,,Virtual reality and its application in military

® Zanella, Tongica, "primjena tehnologije virtualne i pro§irene stvarnosti u funkciji upravljanja kulturnom
bastinom,2019., str.(1-23)., (pristupljeno 12.07.2023)



Ivan Sutherland je takoder poznat po svojem radu u razvoju sustava nazvanog Sketchpad, godine
1963. Sketchpad je bio revolucionaran sustav koji je omogucavao korisnicima da stvaraju i
manipuliraju grafikom koristeci svjetlosne olovke i1 prikaz na racunalnom zaslonu. Omogucavao
je korisnicima da crtaju linije, oblike, mijenjaju veli¢ine objekata, rotiraju ih i manipuliraju njima
na zaslonu, koriste¢i koncepte poput grafickog prikaza vektora i ogranicenja. ProSirena stvarnost
kao pojam spominje se prvi put 1990. godine, kada su dvojica konstruktora u tvrtki Boeing nazvali
sistem koji je pomagao radnicima u jednom segmentu proizvodnje aviona. Sustav je koristio
transparentne ekrane ili prikaze koji su bili preklapani preko stvarnog svijeta kako bi prikazivali
digitalne informacije i instrukcije koje su radnici mogli pratiti tijekom montaze aviona. Koncept
prosirene stvarnosti u ovom kontekstu bio je usmjeren na poboljSanje produktivnosti i preciznosti
rada radnika, omogucéavaju¢i im da vide digitalne informacije i upute izravno u svom radnom
okruzenju. Taj sistem u Boeing-u predstavljao je rani primjer primjene proSirene stvarnosti u
industrijskom kontekstu. Naziv "proSirena stvarnost" koji su Caudell i Mizell koristili za taj sustav
odrazavao je ideju da se stvarni svijet nadograduje i proSiruje digitalnim elementima kako bi se
unaprijedila produktivnost i efikasnost rada. Taj rani primjer primjene proSirene stvarnosti u
industrijskom kontekstu dao je temelje za daljnji razvoj 1 Sirenje te tehnologije u raznim
podru¢jima. Stoga je na daljnji razvoj veliki znadajni utjecaj imala i vojska.l® Prvi funkcionalni
sustav prosirene stvarnosti, nazvan "Virtual Fixtures", razvio je Louis Rosenberg 1992. godine.
Sustav je koristio senzore za pracenje pokreta korisnika i1 prikazivao virtualne objekte koji su se
preklapali s njihovim stvarnim okruZenjem, pruZaju¢i podrSku i upute za obavljanje zadataka.
Virtual Fixtures je postavio temelje za daljnji razvoj prosSirene stvarnosti u razli¢itim podrucjima,
poput industrije, medicine 1 obrazovanja, gdje se kombinacija virtualnih elemenata s fizickim
svijetom koristi za pobolj$anje rada i interakcije s okolinom.!* NASA je 1999. godine koristila
proSirenu stvarnost u svrhu poboljSanja navigacije u svemirskoj letjelici. Cilj je bio razviti sustav
koji bi astronautima pruzao dodatne vizualne informacije i smjernice tijekom montaZe, odrzavanja
1 popravaka na svemirskim objektima. Iste te godine, pionir u podrucju proSirene stvarnosti razvija
uredaj nalik na kacigu poznat kao digitalne naocale EyeTap koje su omogucavale korisnicima da
vide digitalne informacije preklapajuci ih s pogledom na stvari svijet. Kaciga je koristila opticke
senzore 1 prikazane komponente kako bi snimila sliku pred korisnikovim okom i superponirala
virtualne elemente na tu sliku. Tako, korisnici su mogli vidjeti virtualne informacije kao da se

nalaze ispred njihovog oka, integrirane s okolinom.

10 Tom Caudell i David Mizell, "The Inventors Of Augmented Reality," 13. listopada 2023.,(pristupljeno 20.07.2023)
1 Petra Crnjak, "Virtualni Svijet" (Originalni naslov: "virtualni svijet"), (pristupljeno 20.07.2023)



Slika 12. Prikaz Digitalnih naocala EyeTap

Izvor: MannLab ,Eyetap 2020

Napredak u primjeni proSirene stvarnosti u $iroj primjeni je krenuo nakon S§to je japanski
znanstvenik Hirokazu 2000 godine objavio softver nazvan ARToolKit, inovativan softverski alat
koji je omoguc¢avao snimanje video zapisa stvarnog svijeta s umetnutim virtualnim 3D objektima.
Koriste¢i ARToolKit, programeri su mogli stvarati aplikacije proSirene stvarnosti koje su
prepoznavale 1 pratile oznake (markerima) postavljene u stvarnom okruzenju te na njih projicirale
virtualne objekte. Iste godine ostvaruje se projekt pod nazivom AR Quake 2000 koji je kombinirao
prosSirenu stvarnost s popularnom videoigrom Quake. Korisnicima je omoguceno da igraju Quake
u stvarnom svijetu koristeci svoje pokrete 1 okolinu kao dio igre. KoriStenjem tehnologije proSirene
stvarnosti, igra¢i su mogli vidjeti virtualne neprijatelje 1 objekte koji su se preklapali s njihovom
stvarnom okolinom. Ovaj projekt je bio jedan od prvih primjera primjene proSirene stvarnosti u
kontekstu videoigara i otvorio je nove mogucénosti za interaktivnost i iskustvo igraca. Prvo
koriStenje AR-a za tiskane medije je ostvarila naslovna stranica ¢asopisa Esquire godine 2009.,
koja je na naslovnoj stranici imala QR kod koji su ¢itatelji mogli skenirati pomocu svojih pametnih
telefona kako bi pristupili dodatnim digitalnim sadrzajima, ponajviSe povezivanje Citatelja s
osobom s naslovne stranice. Nizozemska tvrtka Layar B.V. stvara aplikaciju naziva Layar za
1Phone 3GS koja je omogucavala iskustvo prosirene stvarnosti pomoc¢u kamere kako bi prikazivala

virtualne objekte 1 informacije na stvarnom okruZenju korisnika.



Korisnici su mogli koristiti "Layar" kako bi dobili dodatne informacije o lokacijama, proizvodima,
znamenitostima i drugim sadrzajima koji su se preklapali s onim §to su vidjeli kroz kameru svog
iPhonea 3GS. Ova aplikacija je bila jedan od prvih primjera primjene proSirene stvarnosti na

mobilnim uredajima.

Slika 13. Naslovna strana ¢asopisa Esquire
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Izvor: Esquite classic, december 2009

Google je 2012. godine predstavio prvi proizvod proSirene stvarnosti pod nazivom Google Glass.
Google Glass je bio opremljen malim zaslonom smjeStenim iznad desnog oka korisnika,
ugradenom kamerom, mikrofonom i1 zvu¢nikom. Korisnici su mogli upravljati uredajem putem
glasovnih naredbi ili dodirivanjem bocnog panela. Google Glass je omogucavao prikazivanje
obavijesti, navigacije, snimanje fotografija i videa, pregled interneta i drugih funkcionalnosti. Ipak,
proizvod se prestao proizvoditi ve¢ 2015. godine mozda zbog prevelike cijene, samog dizajna i
izgleda, ograni¢ene funkcionalnost ili zbog stalnog nelagodnog osjecaja da vas se snima bez
pristanka 1 znanja. Nakon pada Google Glass-a, Microsoft je osmislio pametne naocale koje
omogucavaju korisnicima da vide imaju interakciju s virtualnim objektima koji se preklapaju s
njihovom stvarnom okolinom. Korisnici pomoc¢u proizvoda ,,Holo Lens” mogu dozivjeti igre,

obrazovne sadrZaje, vizualizacije podataka i mnogo toga.



Kao takav, zazivio je odmah i koristi se i danas kontinuirano unapredujuéi svoj proizvod kroz
godine. Aplikacija Snapchat, 2015. godine donosi mladima na svoju platformu funkciju ,,/enses”,
koja se koristi pomocu prednje kamere za sve popularne efekte, filtere, maske 1 animirane objekte
na svojim licima ili na okolinu zbog €ega je aplikacija ponajviSe 1 poznata. Nakon toga dolazi
aplikacija koja je postigla veliku popularnost diljem svijeta. Jedna od najpopularnijih igara
lansirana je u srpnju 2016. godine pod nazivom ,, Pokemon Go” Pokemon Go koristi AR
tehnologiju kako bi omogucio igrac¢ima da "love" virtualne Pokemone u stvarnom svijetu. Kroz
kameru pametnog telefona, igra¢i mogu vidjeti virtualne Pokemone koji se pojavljuju kao da su
prisutni u stvarnom okruzenju korisnika. Kada igra¢ otvori aplikaciju Pokemon Go na svom
pametnom telefonu, koristi se GPS lokacija i kamera kako bi se prikazala stvarna okolina igraca
na zaslonu. Virtualni Pokemoni se zatim pojavljuju u okolini igraca, a igra¢i mogu hodati 1
istrazivati kako bi ih uhvatili. Igrica je postala izuzetno popularna zbog svoje inovativne upotrebe
AR tehnologije, koja omogucava igrac¢ima da istrazuju stvarni svijet dok igraju. To je bio jedan od
prvih primjera masovno uspjesne igre koja je iskoristila AR na takav nacin, a otvorio je put za

daljnji razvoj AR igara i aplikacijal?

Slika 14. Prikaz igrice Pokemon Go

Izvor: Dir.hr ,,Sto je AR (prosirena realnost)?

12 Jawad Ashraf, ©2023 Pokémon. ©1995-2023 Nintendo / Creatures Inc. | GAME FREAK inc. TM, (pristupljeno
22.07.2023)



Tvrtka Apple je 2017. godine patentirala AR Kit, aplikaciju kompatibilnu s uredajima iPhone 1
iPad s procesorom A9 ili novijim. Ona uskladuje podatke kamere i senzora pomocu kojih brzo 1
stabilno prati kretanja, prepoznaje horizontalne 1 vertikalne plohe i precizno postavlja kreirane 3D
objekte u sliku stvarne okoline a pomoc¢u SLAM tehnologije prepoznaje prostor. Google je 2018.
godine objavio AR Core, kit koji podrzava aplikacije za Android i iOS uredaje. Omogucuje
prac¢enje mobitela u okolini, procjenu osvjetljenja te kompleksnije kreiranje proSirene stvarnosti.
Yuforia i Wikitude spadaju u novije skupove razvojnih alata za softver za razvoj aplikacija za
prosirenu stvarnost. Pro§irena stvarnost danas se koristi u raznim aspektima zivota, od olak$avanja
posla radnicima do zabave i turizma. Razvoj aplikacija za razliite namjene je u porastu, pa se

ocekuje da ¢e uskoro biti vise zastupljena, ukljucujuéi i u turizmu.

2.4. Vrste proSirene stvarnosti

Nacini podjele proSirene stvarnosti obuhvacéaju mobilnu (Mobile augmented reality, engl.) i
prostornu (Spatial augmented reality, engl.) varijantu. Mobilna proSirena stvarnost pruza korisniku
mogucénost gledanja nadogradene slike na ekranu mobilnog uredaja pri ¢emu nije potrebno
gledanje stvarne slike putem neke vrste prozirnog ekrana ve¢ se racunalno stvorena slika ujedinjuje
s digitalnom slikom stvarne okoline, koju nadograduje u tako stvorenu proSirenu stvarnost.
Prostorna proSirena stvarnost se temelji na projekcijama trodimenzionalnih predmeta izravno u
stvarni svijet, koriste¢i pri tome suvremene projektore i ostale sustave proSirene stvarnosti. Stvarni
svijet ili realno okruZenje predstavlja iskljucivo stvarne elemente naSe okoline dok virtualni svijet
¢ini okruzenje stvoreno iskljuc¢ivo od virtualnih, ra¢unalno stvorenih predmeta. Virtualna stvarnost
omogucuje korisniku da se nalazi u umjetno stvorenom svijetu koji, pri tome, moze biti sli¢an
stvarnom svijetu, tj. takav moze postojati u stvarnosti . Takoder, to moze biti i sasvim nestvarno
okruZenje u kojemu se zakoni fizike koji reguliraju gravitaciju, vrijeme i svojstva materije ne
moraju postovati. Uobicajeno ali ne 1 iskljucivo, virtualni se sadrzaj percipira preko zaslona koji
se postavlja na glavu, koriStenjem kontrolera prostora, zvuka, pokreta i dr. Doradena stvarnost
predstavlja ubacivanje raunalno stvorenih elemenata u stvarni svijet pri ¢emu se pomocu

pametnih telefona prikazuje virtualne objekte preko slike stvarnog svijeta.



Primjer doradene stvarnosti je ve¢ spomenuta igra Pokemon GO, kreirana od americke softverske
firme Niantic, za mobilne uredaje. MjeSovita stvarnost je prostor izmedu ove dvije krajnosti u
kojoj su objekti stvarnog i virtualnog svijeta prikazani zajedno. Stvarni elementi su predmeti koji
postoje u stvarnosti i mogu se opazati neposredno ili preko nekog uredaja za prikaz. Virtualni
predmeti mogu postojati u stvarnosti ali mogu biti i u potpunosti izmisljeni. Mogli su takoder
postojati u nekom drugom vremenskom periodu ili prostoru. U svakom slucaju oni su kreirani
virtualno. Sve prikaze koji nisu u potpunosti realni niti potpuno virtualni definiramo kao mjesovitu
stvarnost. Prema definiciji Milgrama 1 suradnika iz 1994. godine, u mjeSovitoj stvarnosti
razlikujemo prosirenu virtualnost kao virtualno okruzenje prosireno s elementima stvarnosti i
prosirenu stvarnost kao realno okruzenje koje je proSireno s virtualnim elementima. ProSirena
stvarnost §iri ljudsku percepciju okruzenja dodajuéi joj virtualne elemente koje se uklapaju u
stvarni svijet. Ti elementi su stvoreni pomocu racunala u vidu slike, teksta, zvuka ili 3D modela.
Prosirena se stvarnost moze koristiti tako da se nadodaju takvi elementi u stvarnom okruzenju ali
1 da se pojedini elementi uklone. MjeSovita stvarnost (MR) spaja neprimjetno realno okruzenje i
digitalno kreirani sadrzaj tako da se oba nadopunjuju 1 stvaraju novo, hibridno okruzenje. Virtualni
predmeti u MR izgledaju kao da su stvarno prisutni, na pr. njihovo je osvjetljenje uskladeno sa
stvarnim izvorom svjetlosti 1 uopce se na njima promjene u okolini odrazavaju kao i na stvarnim
predmetima. Toc¢na definicija mjeSovite stvarnosti je promjenjiva s bitnom postavkom da je to
kombinacija proS$irene i virtualne stvarnosti u kojoj mozemo istovremeno biti ukljuceni u stvarni i
u virtualni svijet pomoc¢u posebnih pomagala — naglavnih uredaja (headset). Pomocu njih se na pr.
mozZe pomicati objekte u okolini bez da ih se u stvarnosti dira, pomice se samo njihove digitalne
slike 1 sl. U istrazivanje ovoga podruc¢ja se danas puno ulaze i u bliskoj buduénosti mozemo
oc¢ekivati mnoge prakticki primjenjiva rjeSenja za koriStenje i u turizmu. Sistematiziranje prosirene
stvarnosti se moze napraviti prema razli¢itim kriterijima. Zavisno od aparature koja se koristi

razlikujemo:

1. Stacionarni sustavi - nepokretni sustavi koji su opremljeni snaznim kamerama te mogu dati
precizno prepoznavanje predmeta i prizora iz stvarnosti. Najcesce se koriste kod kupnje u
stvarnim trgovinama.

2. Prostorno povecani sustavi - izravno projiciraju virtualne predmete u stvarnim
dimenzijama. Koriste se najvise u kreiranju i prikazu automobila.

3. Desktop povecana stvarnost - koristi kameru racunala kako bi prepoznala predmete realnog

svijeta i ugradila virtualne objekte u njih. Cesto se koriste pri kupovinama.



4. Rucni uredaji — vecina aplikacija proSirene stvarnosti koristi GPS mobilnog uredaja
(mobitela ili tableta) kako bi odredio polozaj korisnika i na osnovi polozaja aplikacija pruza
razne informacije (tekst, slike, zvuk ili video) koje su neposredno povezani s lokacijom
korisnika i ugradeni su u njihovu stvarnu okolinu.

5. Montirani zasloni na glavi - pruzaju kombiniranu sliku realnog svijeta i virtualnih objekata.
Mogu biti optickog ili potpuno elektronskog sistema mijesanja scenografije.

6. Kontaktne le¢e - prema predvidanjima ¢e one postati najrasireniji nacin koriStenja
prosSirene stvarnosti u buduc¢nosti. Jo§ su u procesu razvoja a imaju velike izglede za Siroku
upotrebu u raznim podrucjima. Kompanija Samsung je 2016. godine patentirala kontaktne
le¢e za tu namjenu a u 2017. je to ucinila i kompanija Sony.

7. Web AR - omogucuje korisniku dozivljaj 1 iskustvo sadrZaja proSirene stvarnosti putem

web preglednika, umjesto putem aplikacija.!®

2.5. Primjena proSirene stvarnosti

Vecina potroSaca svakodnevno dolazi u dodir s proSirenom stvarnos¢u iako ponekada toga nisu ni
svjesni. Popularne aplikacije danas koriste razne filtere 1 animacije koje se postavljaju preko
korisnickog generiranog sadrZaja. ProSirena stvarnost se moZe primijeniti u gotovo svaku
industriju od proizvodnje, zdravstva, oglasavanja, sporta, zabave, vojne logistike, maloprodaje,
nekretnina itd. ProSirena stvarnost se pokazala jako korisnom za obuku kirurga i novi je pristup u
obavljanju detaljnih kirurSkih operacija. Omogucen je novi nacin vizualizacije kirurS§kog mjesta
postavljanjem radiografskih slika na slikama uzivo, §to ranije nije bilo izvedivo. Takoder, pomaze
pacijentima koji pate od PTSP-a tako da ih korak po korak i pod kontroliranim uvjetima podlazu
stresu koji je doveo do razvijanja PTSP-a te se tako pronalazi u¢inkovita metoda za lijecenje. Vrlo
je impresivan podatak koliko ve¢ sada proSirena stvarnost pomaze 1 u podrucju vojske, nudeci
nove nacine obuka i povecavanje svijesti o opasnim situacijama koje ih okruzuju. Kamere koje
koriste na svojim vozilima daju ima puni pregled od 360 stupnjeva na cijelu okolinu stoga su

uvijek spremni i osvijeSteni o stvarima koje ih okruzuju u borbi.

13 Haler, Katarina, poslovna primjena virtualne i prosirene stvarnosti, (str. 7-9), (pristupljeno 22.07.2023)



ZapovjedniStvo specijalnih operacija SAD-a (USSOCOM) odobrilo je kupnju Eolian slusalica za
vojnike koje ¢e im omoguditi pilotirati dronom na neprijateljske terene i pokupiti bitne informacije
ili video snimke koje ¢e kasnije podijeliti 1 stvoriti svoje nove taktike za napad. ProSirena stvarnost
je stekla znacaju popularnost 1 u industrijama arhitekture. Potencijalni kupci 1 korisnici mogu
vidjeti svoju novu nekretninu kako ¢e izgledati u stvarnom prostoru koja je ponekad prezentirana
cak 1 bolje od fizickog obilaska. Od virtualnih obilazaka nekretnina i prikaza prostora u 3D
modelima nekretnina koje tek treba izgraditi, proSirena stvarnost znacajno olakSava kupcima

razumijevanje 1 vizualizaciju prostora nekretnina.

Slika 15. Prikaz modela unutrasnjosti stambene zgrade pomocu prosirene stvarnosti

izvor: yeppar, “Augmented reality real estate”

ProSirena stvarnost kroz video igre postaje dio svakodnevnog Zivota te su se takve igre znatno
popularizirale jer omogucuju igrac¢ima da iskuse digitalno u stvarnom okruzenju. Ovdje ¢emo
izdvojiti LEGO Technic aplikaciju koja je ponajvise namijenjena za djecu. Naime, prvo je
potrebno kupnja stvarnog auti¢a iz LEGO kolekcije te je to jedan od nacina promoviranja samog
LEGO brenda. Nakon toga potrebno je samo skinuti aplikaciju te otvoriti svoju kameru pametnog
telefona 1 smjestiti auti¢ na pod kako bi utrka s njim mogla zapoceti. LEGO ima nekoliko aplikacija
koje omogucuju korisnicima da se zabave 1 kreativno igraju s LEGO kockicama u virtualnom
svijetu. LEGO AR Studio: Ova aplikacija omogucuje korisnicima da koriste svoj pametni telefon

kako bi prenijeli svoje fizicke LEGO kreacije u digitalni svijet putem proSirene stvarnosti.



Mozete dodavati virtualne efekte, animacije i interaktivne elemente svojim stvarnim LEGO
modelima. LEGO Hidden Side: Ovo je igra koja kombinira fizicke LEGO setove s proSirenom
stvarnosti. Korisnici mogu graditi setove temeljene na temi "Haunted High School" 1 zatim Koristiti
aplikaciju kako bi istrazili virtualni svijet skrivenih duhova, zagonetki i avantura. LEGO AR
Playgrounds: Ova aplikacija omogucéuje korisnicima da postave virtualne LEGO modele u
stvarnom okruZenju putem tehnologije prosirene stvarnosti. Mozete graditi razli¢ite LEGO modele
1 igrati se s njima u svom domu 1ili bilo kojem drugom okruZenju. LEGO Duplo Train AR: Ova
aplikacija je posebno dizajnirana za najmlade ljubitelje LEGO Duplo setova. Korisnici mogu

upravljati virtualnim LEGO vlakovima i graditi vlastite tracnice putem proSirene stvarnosti.

Slika 16. PrenoSenje fizicke Lego kreacije u digitalni svijet

izvor : Kidscreen, “Lego releases AR playgrounds portal”, 2018

Kori$tenje proSirene stvarnosti za promoviranje usluga ili proizvoda ostavlja snazan dojam na
potrosaca, pobuduje njegovu znatiZelju te ga motivira da istrazi i sudjeluje u samom dozivljaju.
Osim §to pruza impresivan efekt, proSirena stvarnost je izuzetno korisna, stvarajuci dojam da Zelite
biti dio tog jedinstvenog iskustva. IKEA je savrSen primjer sa svojom aplikacijom koja pomocu
tehnologije proSirene stvarnosti omogucava korisnicima da isprobaju odredeni komad namjestaja
u svojoj okolini. Dovoljno je skinuti aplikaciju, kliknuti na proizvod koji se Zeli, koji se moze
vidjeti u 3D modelu ili ako se klikne na opciju ,,Pregledaj u prostoru” moze se pogledati proizvod

u stvarnoj veli¢ini i1 kako bi se uklapao u nas prostor.



Slika 17. Prikaz odredenog komada namjestaja u stvarnom okruzenju

Izvor: Keys to Success in 2021: App-less Augmented Reality

Idealna aplikacija za one koji razmiSljaju o svojoj prvoj tetovazi ili Zele vidjeti kako ¢e im se
sljedeca uklopiti u ve¢ postojece zove se "Inkhunter". "Inkhunter" je aplikacija koja se oslanja na
prosirenu stvarnost, a sama aplikacija prili¢no je jednostavna za koriStenje. Sve §to je potrebno
uciniti jest na ruci, nozi ili gdje ve¢ Zelimo smjestiti tetovazu, nacrtati uglatog "smijeska" (idealno
crnom bojom), uperiti kameru pametnog telefona prema smijeSku i izabrana ¢e se tetovaza ubrzo
pojaviti. Aplikacija ima bogatu galeriju ve¢ postojecih primjera tetovaza za inspiraciju, medutim,
moze se prikazati i model vlastite tetovaze koju Zelimo tetovirati. Glavna svrha "Inkhunter"
aplikacije je pomoc¢i ljudima da bolje vizualiziraju kako bi tetovaze izgledale na njihovom tijelu
prije nego §to se zaista tetoviraju. Korisnici mogu odabrati razlicite stilove, veli¢ine i1 pozicije
tetovaza kako bi pronasli onu koja im najbolje odgovara. Takoder, mogu koristiti aplikaciju za
dijeljenje svojih potencijalnih tetovaza s prijateljima ili s tattoo umjetnicima kako bi dobili
povratne informacije prije donoSenja kona¢ne odluke. "Inkhunter" je postala popularna medu
ljudima koji razmisljaju o tetoviranju jer pruza mogucénost eksperimentiranja s razli¢itim dizajnima

1 daje uvid u to kako tetovaze izgledaju u stvarnom vremenu i prostoru.



Slika 18. Prikaz tetovaze u stvarnom vremenu i prostoru

Izvor: Inkhunter tattoo

Mlade generacije cijene iskustvo tijekom samog kupovanja, stoga preferiraju fizicku trgovinu.
Medutim, priznajemo da smo svi postali opusteniji prema online kupovini zbog njezine
prakti¢nosti; usStedimo puno vremena prilikom kupnje iste koli¢ine proizvoda. Nike Fit koristi
inovativnu kombinaciju raCunalnog vida, znanosti o podacima, strojnog ucenja, umjetne
inteligencije 1 algoritama kako bi precizno izmjerio puni oblik kupcevog stopala i preporucio
odgovarajucu Nike tenisicu. Aplikacija radi s kamerom pametnog telefona koja skenira stopala 1
prikuplja 13 podatkovnih tocaka, mapiraju¢i morfologiju oba stopala u nekoliko sekundi.
Skenirana slika moZe se pohraniti u Nike oblak, nazvan NikePlus, za buduc¢u kupovinu. Nike Fit
omogucuje i prakti¢no koristenje u Nike maloprodajnim trgovinama i kao gost korisnik. Ovo znaci
da roditelji mogu jednostavno pronaci pravu veli¢inu dje¢je kopacke, tenisice za kosarku ili bilo
koje druge Nike tenisice. Korisnici mogu postati ¢lanovi NikePlus programa kako bi ostvarili
dodatne pogodnosti, kao Sto su besplatna dostava, ekskluzivni pristup dogadajima i proizvodima

te pristup posebnim nagradama.'*

14 Beau Hayhoe, "Nike Fit.", (pristupljeno 24.07.2023)



Slika 19. Prikaz aplikacije Nike Fit
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Izvor: Hayhoe, Beau, gearmoose, Nike fit

Toyota aplikacija za proSirenu stvarnost donosi inovativan i uzbudljiv pristup personalizaciji vaseg
buduéeg Toyota automobila. Omogucéuje vam da konfigurirate svoj idealni model i prikazujete ga
u va$oj garazi ili na stolu u dnevnoj sobi, koriste¢i tehnologiju prosirene stvarnosti. Ova napredna
tehnologija omogucuje vam potpuno uranjanje u unutrasnjost automobila i usporedbu razlic¢itih
zavr$nih obrada iz razli¢itih kutova. Kroz ovu aplikaciju, mozete virtualno proSetati oko
automobila i dobiti cjelovit pogled na njegov dizajn i znacajke. Pruza vam jedinstveno i
interaktivno iskustvo koje vam pomaze donositi informirane odluke o prilagodbi vaseg
automobila. Toyota inovativna aplikacija donosi novu razinu angaZiranosti i prakti¢nosti u procesu
kupnje automobila, omogucéujuci vam da virtualno istraZite svoj automobil iz snova prije nego Sto
ga stvarno kupite. Neovisno o tome jeste li zainteresirani za vanjski dizajn ili unutarnje znacajke,
ova aplikacija omogucuje vam da sve to vidite na realan i uronjen nacin. Koristenjem tehnologije
prosirene stvarnosti, Toyota pobolj$ava zadovoljstvo kupaca i pruza napredan alat za poboljsanje
cjelokupnog iskustva kupnje automobila. Ovo je izvrstan primjer kako tehnologija transformira

automobilsku industriju i ¢ini prilagodbu automobila interaktivnom i ugodnijom.

Slika 20. Prikaz modela Toyota automobila

Izvor: Stewart, Tyrone., ,,Toyota launches AR app to provide a peek inside one of its hybrid models.,2019



3. PROSIRENA STVARNOST U TURIZMU

ProSirena stvarnost otvara zanimljive moguénosti za turizam, ali istovremeno postoji zabrinutost
da bi virtualna stvarnost mogla predstavljati izazov za turisticku industriju. ProSirena stvarnost
omogucuje korisnicima da intrigiraju sa stvarnim okruzenjem, $to bi moglo unaprijediti iskustvo
posjetitelja. Primjena proSirene stvarnost turizmu odvija se putem pametnih naocala, prijenosnih
racunala, tableta ili najceS¢e pametnih telefona, omogucujuéi virtualno prosirenje osjetila vida i
sluha. Iako su istrazivanja u podrucju proSirene stvarnosti zapocele joS u 1960-ima, popularnost
medu Sirom javnoscu postala je izraZenija tek nakon izlaska igre "Pokemon Go" 2016. godine, Sto
je potaknulo daljnji razvoj tehnologije. Koncept "pametnog grada" odnosi se na grad koji koristi
nove tehnologije kako bi integrirao razliite sustave, ukljucuju¢i administraciju, promet,
zdravstvo, obrazovanje, sigurnost, energiju i komunalne usluge. Pametne destinacije su geografski
prostori, poput susjedstava ili mreze gradova, gdje se razvoj turizma planira uz pomo¢ tehnoloske
infrastrukture, kako bi se omogucio lokalni odrzivi razvoj i poboljsalo iskustvo posjetitelja i
kvaliteta zivota lokalnog stanovniStva. Aplikacije proSirene stvarnosti koriste kamere pametnih
telefona kako bi prepoznale okolinu i pruzile korisne informacije. Na primjer, dok Setate gradom,
aplikacija vam mozZe pruziti informacije o okolnim znamenitostima ili restoranima. Takoder vam
moze pomoci s informacijama o javnom prijevozu, QR kodovima te omoguciti interaktivno
iskustvo u muzejima. Ovo tehnolosko rjeSenje daje turistima slobodu da istrazuju destinacije u
vlastitom tempu te im pruZza moguénost virtualnih posjeta atrakcijama prije stvarnog putovanja.
Dok proSirena stvarnost donosi nove mogucénosti za obogacivanje turistickog iskustva, turisticki
vodic¢i 1 dalje su dostupna opcija za one koji preferiraju tradicionalni pristup. S AR tehnologijom,
turisti imaju priliku istraziti nove dimenzije destinacija te planirati svoje putovanje s viSe
informacija 1 interaktivnosti, $to bi moglo pozitivno utjecati na turisticku industriju. Medutim,
razvo] VR-a moze predstavljati konkurenciju za turisticku industriju jer omogucuje virtualno
putovanje bez potrebe za fizickim prisustvom, $to zahtijeva daljnje razmisljanje o tome kako
prilagoditi 1 iskoristiti ovu tehnologiju u turisti¢ke svrhe. Primjena proSirene stvarnosti u turizmu
pokazala se izvrsnim na¢inom za pomo¢ ljudima da istraze svoje okoline i ustede vrijeme dok
putuju. Koriste¢i tu tehnologiju, turisti mogu saznati vise o razli¢itim mjestima dok su u pokretu,

Sto znacajno poboljSava njihovo korisnicko iskustvo.



Zahvaljujuéi inovativnosti koju prosirena stvarnost donosi, ljudi su sve vise znatizeljni o svim
moguénostima koje nudi digitalna transformacija. Ovaj napredak u tehnologiji utjecao je na pojavu
novih tipova turista, poput flashpackera, koji uzivaju u slobodi putovanja bez stroge unaprijed
utvrdene rasporeda, slicno kao backpackeri, ali ipak cijene udobnost i luksuz te prihvacaju
tehnologiju kao vazan dio svog putovanja. Kada ti putnici posjeéuju pametna odredista, cijene
raznolikost koju im pruzaju u pogledu iskustava. Usmena preporuka igra klju¢nu ulogu u turizmu,
1 mnogi ¢e ljudi biti motivirani da posjete inovativna odredista kada ¢uju pric¢e o nevjerojatnim
iskustvima drugih putnika. Brza pretrazivanja i provjera rasporeda javnog prijevoza putem AR
aplikacija mogu ustedjeti dragocjene minute putovanja i omoguciti turistima da maksimalno
iskoriste svoje vrijeme. ProSirena stvarnost takoder moze potaknuti djecu da se vise druze i uzivaju
u drustvenim iskustvima na potpuno nov nacin. S obzirom na to da vec¢ina ljudi posjeduje pametne
telefone, AR je lako dostupan svima, posebno ako gradovi imaju javne Wi-Fi veze. Dodatno,
vecina AR aplikacija je besplatna za preuzimanje, Sto dodatno potice njegovu popularnost i
pristupacnost. Sve ove prednosti ¢ine AR neprocjenjivim alatom u turizmu, olakSavajuci
putovanja, obogacujuci iskustva i1 privlace¢i sve veéi broj znatiZeljnika i avanturista. Uz to,
prognoze pokazuju da ¢e od 2023. godine prihodi generirani putem mobilnih AR tehnologija
dosegnuti iznos od 21,03 milijarde dolara, u usporedbi s 12,45 milijardi dolara zabiljezenih 2021.
godine. Taj znacajan rast ukazuje na sve vece usvajanje i koristenje AR tehnologija na mobilnim

uredajima, $to potencijalno donosi proSirene prihode za tvrtke uklju¢ene u ovaj sektor.

Grafikon 1. Trzi$ni prihod mobilne prosirene stvarnosti
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Grafikon 1. Prikazuje predvideni trZiSni prihod od mobilnog AR trZista od 2021 do 2026 godine.



Tablica 1. Analiza prihoda trziSta mobilne proSirene stvarnosti

Godina Trini prihod Povecanje u odnosu na POVE: ?a?ii}igﬂﬁosu
prethodnu godinu sodiny (%)
2021 12,45 milijardi dolara - -
2022* 16,58 milijardi dolara 1 4,13 milijjardi dolara 133,17%
2023* 21,07 milijardi dolara 1 4,49 miljjardi dolara 127,08%
2024* 25,84 milijarde dolara 14,77 milijardi dolara 122,64%
2025* 30,77 milijardi dolara 14,93 milijarde dolara 1 19,08%
2026%* 36,26 milijardi dolara 1 5,49 milijardi dolara 117,84%

Izvor: explodingtopics, ., augmented reality statistics (2003 )

Pocetni trziSni prihod u 2021. iznosi 12,45 milijardi dolara. Sljede¢e godine ofekuje se skok na
16,58 milijardi dolara, povecanje od 33,17%. 2023. donosi daljnji rast na 21,07 milijardi dolara, s
povecanjem od 27,08%. U 2024. se predvida prihod od 25,84 milijarde dolara, povecanje od
22,64%. Prognoze za 2025. pokazuju prihod od 30,77 milijardi dolara, rast od 19,08%. Kona¢no,
2026. donosi projekciju najveceg rasta na 36,26 milijardi dolara, povecanje od 17,84%. Ove
projekcije ukazuju na dinamican rast trziSta mobilne AR tehnologije i sveprisutni utjecaj na

interakciju korisnika s okolinom

3.1. Dozivljaj potrosaca

Koncept doZivljaja je prepoznat kao osnovni pojam koji se u akademskom svijetu analizira s viSe
aspekata. Jedna od prvih definicija tvrdi da se doZivljaj moZe opisati kao dogadaj koji na osobnoj
razini djeluje kao pokreta¢ pojedinca. U istom smislu se moze re¢i da dozivljaj pripada samo
onome tko ga dozivljava i1 nije dostupan nikome drugome. Dozivljaj moze biti prosli, obuhvacajuci
znanje 1 dogadaje koji su se dogodili, 1 sadasnji, ukljucujuci trenutne percepcije, emocije 1 izravna
opazanja. U ovom radu, dozivljaj se odnosi na ono $to se trenutno dogada, a vezan je uz percepciju,

emocije 1 misli koje potrosa¢ formira tijekom interakcije s uslugom ili proizvodom.



Prema Hrvatskom enciklopedijskom rjecniku, dozivljaj se definira kao "jednostavan ili slozen
psiholoski proces dostupan subjektivnom uvidu, opazanju pa i prosudbi. Jednostavni dozivljaji su
osjeti koji nastaju izravnim podrazivanjem osjetnih organa (vid, sluh, dodir), dok se slozeniji
dozivljaji nazivaju perceptima. Medu najsloZenijima su emocionalni dozivljaji, primjerice
dozivljaj ljepote umjetnickih djela, dozivljaj ljubavi i slicno. Dozivljaj je slozen fenomen, a
njegova tumacenja se obraduju u razli¢itim podruc¢jima, poput psihologije, sociologije i ekonomije.
U ovom radu, fokus na dozivljaj potrosaca iz ekonomske perspektive ima posebnu vaznost. Vazno
je razlikovati dozivljaj od iskustva, koje oznacava metodu kojom dolazimo do znanja, te od
dogadaja, koji oznaCava nesto S$to se dogodilo, bez obzira postoji li svjedok tog dogadaja.
Izu¢avanje dozivljaja potrosaca zapocelo je u 1960-ima kada su nastale prve teorije marketinga i
ponasanja potroSaca, posebno u djelima autora Kotlera 1967. godine, Howarda 1 Shetha 1969
godine te Lemona i1 Verhoefa 2016-te godine. U pocetku, istraZivanja su se fokusirala na
utvrdivanje ¢imbenika koji utjeCu na donosenje odluke o kupnji. Kasnije su analizirani mnogi
medusobni odnosi izmedu potrosaca, prodavaca i proizvoda. Tek od 2010. godine pocelo se
ozbiljnije istraZivati ulogu potroSaca u dozivljajima. Pine 1 Gilmore su poznati autori i teoreticari
koji su postali poznati po svom radu na podrucju upravljanja uslugama i iskustvima 1998. godine,
takoder su pioniri u konceptu dozivljaja, promatraju¢i ga kroz dva aspekta: prvo, prema
ukljucenosti potrosaca, razlikuju aktivnu ukljucenost, gdje potrosaci imaju klju¢nu ulogu u
kreiranju dogadaja koji stvara dozivljaj, 1 pasivnu ukljucenost, gdje su potrosaci samo promatraci;
drugo, povezivanje, §to moZe biti osjecaj potpune zaokupljenosti ili "potpuno prozimajuéi"
dozivljaj. Marketinski stru¢njaci koriste dozivljaje kako bi doprli do ciljane publike koristeci ih za
distribuciju poruka ili sadrzaja koji poticu emocije ili akciju. Vecéina autora se slaze da potroSaci
zele pozitivne kupovne dozivljaje koji mogu stvoriti emocionalnu vezu izmedu marke i potrosaca,
Sto moze rezultirati lojalnoS¢u. U zakljuCku, dozivljaj je kompleksan proces koji ukljucuje
interakciju izmedu potrosaca i proizvoda/usluge, a vazno je prepoznati njegovu subjektivnu

prirodu i vaznost u ekonomiji 1 marketingu.

3.2. Turisticki dozivljaj

Turizam se definira kao proces pruzanja pozitivnih dozivljaja turistima. Turisti putuju prema
turistickim destinacijama kako bi zadovoljili svoje potrebe 1 Zelje za dozivljajima. U marketinskoj
analizi, turist je opisan kao potrosa¢, a svrha turistickih aktivnosti leZi u zadovoljenju turisti¢kih

potrosnji.



Dozivljaji turistiCkih atrakcija ¢ine bitan dio ukupne potroSnje turistickog proizvoda Turisticki
dozivljaj je kompleksan psiholoski proces §to je dobro dokumentirano u istrazivanjima.
Identifikacija i mjerenje njegovih komponenti te tocnih utjecaja za svakog turista pojedinac¢no nije
jednostavan zadatak. Turisticki dozivljaj je interaktivan i odvija se tijekom razli¢itih faza
turistickog putovanja, prije putovanja, tijekom putovanja i nakon putovanja. Prisutan je koncept
turisti¢kog dozivljaja koji se sastoji od dvije dimenzije: glavnog turistickog dozivljaja i usputnog
dozivljaja. Glavni turisticki dozivljaj odnosi se na dozivljaj turisticke atrakcije koja ¢ini osnovnu
motivaciju za putovanje, dok se usputni odnosi na zadovoljenje osnovnih potreba tijekom
putovanja, poput prehrane, smjesStaja i transporta, koje nisu glavna motivacija za putovanje.
Ukupna kvaliteta turistickog dozivljaja ovisi o medusobnoj podrsci obje dimenzije. Turisticki
dozivljaj se moze podijeliti na tri faze koje ukljucuju pred putni¢ko razdoblje, procese tijekom
putovanja i naknadna sje¢anja. Netom prije planiranja puta, turisti stvaraju ocekivanja o putovanju,
dok tijekom putovanja razvijaju razli¢ite percepcije o dozivljajima, a nakon putovanja ostaju im
sjecanja. Ove tri faze Cine cjelokupni dozivljaj putovanja, koji moze cak utjecati na o¢ekivanja
drugih turista o slicnim 1ili razli¢itim putovanjima. U stvaranju nezaboravnog turistickog
dozivljaja, Cetiri klju¢na aspekta igraju vaznu ulogu: afekti, ocekivanja, posljedice 1 sjecanja.
Turisticki doZivljaj postaje nezaboravan kada zadovolji visoku razinu emocionalnog intenziteta 1
dozivljaja. Kreativni turisticki dozivljaj nastaje kada cijeli koncept ovisi o turistu kao su kreatoru
1 potroSacu dozivljaja. Najsnazniji turisti¢ki doZivljaji stvaraju se tijekom putovanja kada turisti
imaju interakciju s novim okruZenjem, sudjeluju u raznim aktivnostima i druze se s lokalnim
stanovni$tvom, §to moze znacajno utjecati na njihove emocije, osjecaje 1 stjecanje novih znanja.
Svaka faza putovanja turista je vazna za stvaranje turistickog dozivljaja, a svaka faza zahtijeva
razlicit pristup 1 koriStenje alata koji ¢e se prilagoditi svakom turistu pojedina¢no. S obzirom na
konkurenciju turistickih destinacija, kljucno je da one odrede faktore koji ¢e najbolje stvarati 1

unaprijediti turisticki dozivljaj.
3.3.  Mjerenje dozivljaja

Pretpostavljaju¢i da kvalitetan dozivljaj potrosaca predstavlja kljuc¢ za uspjeh na trzistu, posebice
u usluznim ekonomijama, turisti¢ke destinacije se oslanjaju na mjerenje kvalitete doZivljaja kroz
procjenu potrosaca. Ranije se za mjerenje uglavnom koristila ljestvica SERVQUALI2, koju su
razvili poznati znanstvenici, jedan od poznatijih je A. Parasurman i suradnici 1985. godine, za

usluznu ekonomiju.



Medutim, nedavno je ljestvica kvalitete dozivljaja pokazala veéu prikladnost za mjerenje
dozivljaja. Ljestvica dozivljaja sastoji se od dimenzija koje obuhvacaju emocije potrosaca prije,
tijekom 1 nakon pruzanja usluge, reputaciju marke, atmosferu, vrijednost odrediSta, etiku,
komunikaciju i vaznost rezultata pruzanja usluge. Ljestvica dozivljaja fokusira se istovremeno na
dozivljajne i emocionalne aspekte koje odrediste moze pruziti. Temeljne pretpostavke za mjerenje

dozivljaja potroSaca ukljucuju sljedece:

1. Dozivljaj se smatra opéom percepcijom potrosaca.

2. Procjena dozivljaja temelji se na opcoj vrijednosti koristenja usluge.

3. Mjerenje dozivljaja ima Siri opseg od mjerenja kvalitete usluge jer ukljucuje emocije i

utjecaj drugih potrosaca.

4. Dozivljaj po€inje prije pruzanja usluge i nastavlja se nakon pruzanja usluge.

5. Dozivljaj se procjenjuje temeljem svih dodirnih toc¢aka s uslugom.

6. Idealno mjerenje dozivljaja treba biti povezano s ponasanjem potro$aca i postignutim

rezultatom pruzatelja usluge.’®

Otto 1 Ritchie su 1996. godine razvili mjernu ljestvicu turistickog doZivljaja s Cetiri dimenzije:
hedonizam, mirnoc¢a, ukljucenost 1 prepoznavanje. Tijekom posljednjeg desetljeca, razvijeno je
nekoliko drugacijih modela 1 ljestvica za mjerenje turistickog dozivljaja. Oh 1 suradnici stvorili su
ljestvicu za mjerenje zadovoljstva turistiCkim doZivljajem, koja ukljuCuje dimenzije znanja,
estetike, zabave, bijega od stvarnosti, uzbudenja i sje¢anja. Tung i Ritchie su 2011. godine razvili
mjernu ljestvicu s Cetiri dimenzije koje ¢ine klju¢ne dijelove dozivljaja koji ga €ine posebno
nezaboravnim: afekti, oCekivanja, posljedi¢nost i1 prisjeCanje. Afekti se odnose na pozitivne
emocije i osjeaje vezane za dozivljaje, posljedicnost se odnosi na vazne odgovore na ishod
putovanja, a prisjecanje se odnosi na izjave o dogadajima tijekom prethodnog putovanja i
razmiS$ljanja o putovanju. Iz navedenih ljestvica, mozda je najprihvatljivija ona od autora Oh i
suradnika koja obuhvaca dimenzije znanja, estetike, zabave, bijega od stvarnosti, uzbudenja i
sjecanja. Ta ljestvica ukljucuje sve dimenzije ekonomije dozivljaja autora Pinea i Gilmorea s

primjenom u turizmu i kao takva sluzi kao temelj za daljnji razvoj drugih ljestvica.

15 Kos Kavran, Adrijana, "Uloga pro$irene stvarnosti u unapredenju marketinga doZivljaja u turisti¢koj destinaciji.,
str 28., (pristupljeno 28.07.2023)



3.4. Utjecaj proSirene stvarnosti na unapredenje turistickog dozivljaja

Zahvaljuju¢i tehnolosSkom napretku, turizam se u posljednjim godinama znatno razvio, a prosirena
stvarnost sve vise dobiva na vaznosti u turistickom sektoru. Iako potencijal tehnologije jo$ nije u
potpunosti iskoriSten, napredak u podrucju prosirene stvarnosti otvara vrata novoj eri u kojoj bi
cijelo iskustvo putovanja i turistickog dozivljaja moglo biti zauvijek promijenjeno. Jedno od
podrucja gdje ¢e prosirena stvarnost imati najveci utjecaj na turisticki dozivljaj su interaktivni
saznati sve korisne informacije o povijesti i posebnim zanimljivostima uz pomo¢ slika i
videozapisa. Primjerice, ideja za jednu takvu turisticku aplikaciju temelji se na upoznavanju turista
s povijeS¢u putem njihovih telefona na povijesnim lokacijama. Pretpostavimo da posjecujete
povijesni grad koji ima staru tvrdavu koja je sluzila kao srediSte moci u proslosti. Koriste¢i AR
aplikaciju koja je razvijena za tu destinaciju, mozete koristiti kameru svog pametnog telefona kako
biste vidjeli kako je ta tvrdava izgledala u proslosti. Kada usmjerite kameru prema tvrdavi, na
zaslonu vaseg pametnog telefona ¢e se pojaviti vizualni efekti koji ozivljuju staru arhitekturu 1
okolinu. Takvo iskustvo dodatno produbljuje osje¢aj povezanosti, razumijevanja i emotivnog
dozivljaja kulturne bastine. ProSirena stvarnost takoder omogucuje prilagodbu dozivljaja prema
preferencijama 1 interesima turista. Oni mogu odabrati tematske ture, zvukove 1 sadrZaje koji
odgovaraju njihovom ukusu, ¢ime stvaraju jedinstveno iskustvo putovanja. AR aplikacije takoder
pruzaju prijevode 1 informacije na razli€itim jezicima, $to olakSava komunikaciju i razumijevanje
lokalne kulture. Kroz upotrebu proSirene stvarnosti, turizam moze postati odrziviji. Smanjenje
potrebe za fizickim broSurama, kartama i drugim resursima moZe znacajno smanjiti utjecaj turizma
na okoliS. Osim toga, pruzajuci virtualna iskustva, AR moze pomoc¢i u smanjenju prenapucenosti

popularnih turisti¢kih mjesta, $to je kljuéno za ocuvanje tih mjesta za buduée generacije.®

16 Marcin Frackiewicz, "The Future of Tourism: How Augmented Reality is Changing the Game," 18. srpnja 2023,
(pristupljeno 29.07.2023)



Slika 21. Prikaz povijesnog trenutka u stvarnom vremenu

Izvor: Skinner, Christopher ,,Augmented reality., 2019

3.5. Primjeri dobre prakse koriStenja proSirene stvarnosti u turizmu

Danas postoje mnoge aplikacije namijenjene turistima kako bi mogli detaljno upoznati neku
destinaciju na zabavan nacin. Turistickim agencijama i operaterima je u interesu da povecaju
atraktivnost destinacije. U tu svrhu koriste se aplikacije koje omogucuju da korisnik jednostavno
usmjeri kameru pametnog uredaja prema odabranom objektu, zgradi ili mjestu i dobije dodatne
informacije o njima. Tako aplikacija postaje vodi¢ za otkrivanje i upoznavanje znamenitosti
mjesta. Stovise, ona moze postati medij za virtualno putovanje u proslost jer primjenom prosirene
stvarnosti omogucuje prikaz izabranog objekta, gradevine ili mjesta u njthovom nekadaSnjem,
povijesnom izgledu. Interesantna aplikacija je ona pomocu koje se mogu razne tematske karte
prikazati u proSirenoj stvarnosti, na primjer da se kartu grada moze gledati prostorno u 3D obliku.
Google Maps je pocetkom 2007 poceo uvoditi novu znacajku zvanu ,,Live View mode”, koja
uvelike pomaze u navigaciji pomocu koristenja kamere pametnog telefona u stvarnom vremenu.
Ako se nalazite u nekoj nepoznatoj sredini, dovoljno je samo u¢i u Google karte i podiéi svoj
pametni telefon i kliknuti na ikonu kamere. Ubrzo nakon toga, na ekranu ¢e nam se pokazati razni

objekti koji su u nasoj blizini ili ¢e nas uputiti do lokacije do koje trebamo doc¢i.



Slika 22. Prikaz Google Street live view-a

Izvor: Writtenhouse, Sandy “Hot to use live view on Google maps”.,2022

Kao dobar primjer koriStenja proSirene stvarnosti takoder bi bila 1 prezentacija tvrdave Barone u
Sibeniku, koju je moguée obié¢i s AR naogalama, ¢ime se realna okolina nadopunjuje radunalno
stvorenom slikom i zvukom tokom ¢itavog puta obilaska i boravka u tvrdavi. U stvari je tako ona
postala interaktivni muzej. Uz AR naocale postoje moguénosti pracenja nekih dogadaja na
pametnom stolu, prikaz dokumentarnog filma i boravak u panoramskim kabinama s primjenom
prosirene stvarnosti pomocu koje se stvara vizija boravka u 17. stolje¢u. Konstruiran je prostor
grada i okoline, povrsSine vece od 40 kvadratnih kilometara, s preko 20.000 objekata u 3D formatu
u kojem se u 8 minuta prikaza moze pratiti Sibenik i okolina prije tri stolje¢a. Cak su modelirane
i bitke protiv Turaka u to doba.!” Sljedeé¢i primjer je prikaz akvadukta Aguas Livres u Lisabonu i
rezervoara za vodu, nazvanog Mae de Agua das Amoreiras, izgradenog u 18. stoljecu. Taj sistem
dopreme vode predstavlja vazan kulturno — povijesni nacionalni spomenik grada. Kao podloga —
marker je koriStena karta grada a model je izraden uz pomo¢ podataka sakupljenih s bespilotnom
letjelicom. Aplikacija omogucuje pra¢enje dopreme vode u ondasnje vrijeme kao i izgled grada u

to doba.

17 Grad Sibenik, dovrseni projekti, turisticka valorizacija tvrdave Barone., (pristupljeno 29.07.2023)



Slika 23. Sucelje aplikacije “Mae de Agua das Amoreiras”
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Izvor: Google play, ,,Museu da Agua“

Kata Bari$i¢ 1 njeni suradnici razvili su novi pristup upoznavanja grada Zagreba kroz kreativne
turisticke ture koje koriste nove tehnologije Ove inovativne ture pruzaju informacije o gradu na
razlicite nacine, koriste¢i vizualne i audio elemente, interaktivne igre i druge oblike sadrzaja. To
omogucava turistima da bolje upoznaju povijest, kulturu i zivot grada Zagreba na zanimljiv 1
edukativan nacin. Svaku fazu projekta su testirali na korisnicima kako bi vidjeli §to im najvise
odgovara, rute su prolazili i po nekoliko puta kako bi bili jaci 1 bolji od konkurencije. Cijeli sadrzaj
je povijesno utemeljen a jako su se trudili da bude i vrlo interesantan. Ovakve ture stvaraju snazan
dojam kod posjetitelja, pobuduju interes za dulji boravak u gradu i pruzaju autenti¢no iskustvo

koje nadmasuje samo povrsno razgledavanje.



Slika 24. Turisticki vremeplov Zagrebom

Izvor: Zagreb Time Travel: Vremeplov koji otkriva tajne i povijest Zagreba (dnevnik.hr)

Nadalje, aplikacija World Around Me takoder je poznata po svojoj upotrebi prosirene stvarnosti.
Na pocetnom zaslonu, korisnicima odmah nudi razli¢ite kategorije kao Sto su "jela 1 pica"
(restorani, pubovi, kafi¢i), "novac" (banke, bankomati), "zabava" (parkovi, muzeji, galerije, kino
dvorane, kazalista), "gorivo" (benzinske postaje), "pokret" (podzemna zeljeznica, autobusne
postaje, stajalista za taksi, Zeljeznicki kolodvor, aerodromi), te zdravstvo, smjestaj, mini-marketi i
knjizare. Jednostavno odaberite §to vam treba i usmjerite mobitel ravno ispred sebe. Aplikacija ¢e
vam pruZziti kompas, informacije o traZzenim objektima, udaljenost 1 upute kako do¢i do njih.
Takoder, mozZete pregledati fotografije, recenzije, cijene, dostupnost Wi-Fi mreZe i druge korisne
informacije. Ispred sebe, aplikacija mu ponudi kompas te navede trazene objekte 1 udaljenost 1
upute do njih. Uz to, aplikacija nudi i fotografije mjesta koje trazite, recenzije, cijene, dostupnost

Wi-Fi-ja i druge informacije.


https://zimo.dnevnik.hr/clanak/zagreb-time-travel-vremeplov-koji-otkriva-tajne-i-povijest-zagreba---500042.html

Slika 25. Prikaz desktop verzije aplikacije “World Around Me”
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Izvor: Google play, ,,World around me*

Kabaq je aplikacija za jelovnike temeljena na proSirenoj stvarnosti. Kabaq koristi napredne
tehnologije skeniranja kako bi stvorio ultra visokokvalitetne 3D modele. Kupac dobiva tablet s ve¢
instaliranom aplikacijom, na stolu se nalaze razni kodovi koje kupac skenira s aplikacijom i teme
omogucuje korisnicima da vide hranu u restoranu prije nego §to je naruce. Odabrana stavka se
pojavljuje na stolu u stvarnoj veli¢ini. Ubrzo uvodi i dostavu na kuéne adrese dopustajuci
korisnicima da video foto realisticne 3D prehrambene artikle ispred sebe. Koristi se kroz Snapchat

i Facebook. 18

18 "Kabaq Augmented Reality Food App — Yummy" AR CRITIC, 7. travnja 2018., (pristupljeno 29.07.2023)



Slika 26. Prikaz virtualnog jela na stolu uz pomoc¢ aplikacije “Kabaq”

Izvor: Instagram. Kabaqapp

U Hrvatskoj, aplikacija Croatia for everyone bila je jedna od ve¢ih u koriStenju virtualne i
prosirene stvarnosti. Umjesto tradicionalnih turistickih vodica, korisnicima omogucuje samostalno
istrazivanje odabranih lokacija i1 prilagodavanje sadrzaja prema vlastitim interesima. Ova
aplikacija pruZza moguénost istrazivanja podru¢ja koja mozda nece fizi¢ki posjetiti, ali im
omogucuje dublje upoznavanje mjesta koje zele posjetiti i istraziti. ProSirena stvarnost omogucuje

nevjerojatne 3D animirane modele tako da svaka pric¢a ozivi.



Slika 27. Prikaz aplikacije “Croatia for everyone”
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Izvor: Google play, “Croatia for everyone”

U suradnji s Ministarstvom turizma, mobilna aplikacija Rijeka Connect specijalno je razvijena za
potrebe Grada Rijeke. Koriste¢i tehnologiju prosSirene stvarnosti, aplikacija pruza korisnicima
informacije o njihovoj trenutnoj lokaciji, omogucuje prikaz kulturnih znamenitosti grada Rijeke te
sadrzi sve relevantne informacije za posjetitelje, ukljucuju¢i vremensku prognozu i1 kalendar
dogadanja. Aplikacija je dostupna za preuzimanje na App Storeu (i0S) i Google Play servisu

(Android) na hrvatskom i engleskom jeziku te se moze koristiti i offline.

Slika 28. Prikaz aplikacije “Rijeka Connect”
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Izvor : APKpure App, ,,Rijeka Connect



Takoder, treba napomenuti kako Aplikacije poput AR City Tours nude vodene obilaske velikih
gradova poput Pariza, Rima i New Yorka. Usmjerivsi svoj pametni telefon prema odredenoj
atrakciji, turisti mogu pristupiti povijesnim informacijama, arhitektonskim detaljima i drugim
zanimljivostima kako bi obogatili svoje iskustvo razgledavanja. Aplikacije poput Timeloopera
ozivljavaju povijest rekreiranjem povijesnih dogadaja i okruzenja na poznatim lokacijama, kao $to
je Veliki pozar u Londonu u Pudding Laneu. Ovo turistima nudi impresivno i obrazovno iskustvo,
premosc¢ujuci jaz izmedu proslosti i sadasnjosti. Google Lens pruza prijevode u stvarnom vremenu
za tekst na stranom jeziku, kao $to su znakovi i izbornici, jednostavnim usmjeravanjem kamere
pametnog telefona na tekst. Ovaj neprocjenjivi alat ¢ini navigaciju nepoznatim lokacijama puno

pristupacnijom za putnike.

3.6. Prednosti i nedostaci koriStenja prosSirene stvarnosti u turizmu

Razvoj suvremenih tehnologija dovodi do raznih novih inovacija na trziStu a destinacije se sve
viSe prilagodavaju novim trendovima i zahtjevima potrosaca koji su i sami upoznati s naglim
razvojem tehnologije. Upravo usluZni sektor se smatra jednim od vodecih sektora koji brzo
prilagodava novim tehnologijama. Ova prilagodba je rezultat dinamicne interakcije izmedu
potroSaca 1 pruzatelja usluga, gdje se potrosaci sve vise izrazavaju svoje potrebe, a konkurencija
na trziStu postaje sve jaca. Primjenom novih tehnologija korisnik moZe pogledati neku destinaciju
iz udobnosti vlastitog doma, vidjeti sve §to ta destinacija pruza, kakav smjestaj ima te vidjeti i sam
interijer smjesStaja. Moze se upoznati sa sadrzajima raznih objekata te dogadajima te destinacije.
Prosirena stvarnost moze uvelike utjecati na nase emocije 1 dozivljaj usluge ili proizvoda $to na
kraju samo povecava zainteresiranost i uzbudenje oko novih tehnologija. Prepri¢avanje svojih
emocija i doZivljaja stvara besplatnu promociju i lojalnost od strane kupaca usmenim marketingom
za posljedicu imaju povecanje trziSnog udjela 1 veéu prepoznatljivost brenda. Moze imati i
edukativnu komponentu tako da njezinim koriStenjem potrosaci imaju priliku do¢i do velikog broja
informacija koje su im korisne prilikom kupnje proizvoda. Za razliku od virtualne realnosti,
prosirena se osim u zatvorenom prostoru moze svakako i bez problema koristiti i na otvorenom.
Jedna od bitnih prednosti je prakti¢nost, u vidu da korisnici mogu samo uzeti svoje pametne
telefone 1 uperiti kameru prema odredenom podrucju ili prirodnoj znamenitosti 1 dobiti sve

potrebne informacije.



Ukoliko kupujete novi kau¢, nakon odabira istoga samo usmjerite kameru na Zeljeni polozaj u
stanu 1 mozete vidjeti uklapa li se namjestaj u vas interijter. Uvelike pomaze u snalazenju u
prostoru jer vam daje jasne smjernice u stvarnom vremenu u kojem smjeru krenuti prema drugoj
destinaciji. Pristup proSirenoj stvarnosti moze imati bilo tko ukoliko ima pristup pametnom
telefonu. Kod negativnih utjecaja koristenja proSirene stvarnosti u turizmu je ¢injenica kako je
jednostavno skupo razvijati projekte koje su temeljene na prosSirenoj stvarnosti i odrzavati ih.
Proizvodnja uredaja s takvom tehnologijom je iznimno skupa za proizvodace pa tako i za krajnjeg
kupca. Takoder, pojedine aplikacije mogu biti pomalo previse sloZzene za prosjecnog korisnika.
Nemaju svi puno kapitala za ulaganje u tehnologiju prosirene stvarnosti (AR), tako da samo
odredene velike organizacije imaju ovu prednost. Mala poduzeca takoder si ne bi mogla priustiti
razvijanje vlastite tehnologije 1 opreme za prosirenu stvarnost zbog poprili¢nih troskova. ProSirena
stvarnosti moze izazvati zabrinutost zbog privatnosti ili sigurnosti 1 teSko razlikovati stvarno od
onoga $to nije. Ovisnost takoder moze biti veliki problem kada se previse okupiramo sa svojim

pametnim telefonima, kada viSe niti ne uzivamo u stvarnom svijetu ve¢ smo ovisni o virtualnom.

3.7. Utjecaj proSirene stvarnosti na marketinSke strategije turistickih
destinacija

Tehnologija proSirene stvarnosti ima znacajan utjecaj na marketinske strategije turistiCkih
destinacija jer pruza jedinstvene moguénosti za povecanje angaZmana posjetitelja, personalizaciju
iskustava 1 dublje razumijevanje destinacije. Putem AR tehnologije, turisti mogu dozivjeti
destinaciju na nov 1 interaktivan nacin. Na primjer, uz pomo¢ AR aplikacija mogu virtualno
putovati kroz razlicita povijesna razdoblja destinacije. Uzmimo za primjer katedralu Saint Louis u
New Orleansu, Louisiana. Kroz AR aplikaciju, korisnik moZe koristiti kliznu traku na svom
uredaju kako bi putovao kroz razliCite epohe u povijesti katedrale, pocevsi od njenog perioda
izgradnje 1718. godine pa sve do suvremenog doba. U tom procesu, korisnik moze vidjeti
katedralu u obliku dvodimenzionalne slike ili u trodimenzionalnom modelu izradenom od strane
3D umjetnika, $to ¢e dodatno poboljsati dozivljaj. Kako bi se ovo iskustvo gamificiralo, mogu se
primijeniti razli¢ite metode. Na primjer, korisnici mogu dijeliti zanimljive informacije i slike s AR
iskustva na svojim druStvenim mrezama, promovirajuci tako destinaciju 1 atrakciju medu svojim

prijateljima 1 pratiteljima.



Takoder, AR aplikacija moze sadrzavati edukativne i zabavne elemente, kao Sto su kvizovi i zadaci
vezani za povijest katedrale. Igra¢i bi mogli sakupljati bodove ili rjeSavati izazove kako bi osvojili
nagrade 1 podijelili postignuca s prijateljima, Sto bi dodatno potaknulo promociju destinacije.
Ovakav pristup kombinira edukativni 1 zabavni aspekt, pobuduje interes posjetitelja, te potice
interakciju 1 dijeljenje iskustava na drustvenim mrezama. Kroz ovakve inovativne marketinske
strategije, turisticke destinacije mogu privuéi veéi broj posjetitelja, poboljsati njihovo iskustvo 1

stvoriti dugotrajne veze s ciljnom publikom.

3.8.  Buduc¢nost proSirene stvarnosti u turizmu

Prema misljenju Kipper i Ramppola postojat ¢e razlike u prihvacanju koriStenja AR izmedu
pojedinih drzava. Drzave koje mozemo nazvati tehnokratskima jer je tehnologija dio njihove
kulture, poput Japana ili Juzne Koreje, ¢e vjerojatno lako prihvatiti AR 1 krenuti u suzivot s tom
tehnologijom a pretpostavka je da ¢e kod europskih drzava to i¢i neSto sporije. Svejedno,
prilagodba je neminovna jer ¢e mlade generacije prihvatiti integraciju AR i koristiti je kao i svaku
novu tehnologiju do danas. Na kvaliteti prikaza i korisnickog iskustva koriStenjem AR se puno
radi 1 usavrSava jer dosadasnja rjeSenja imaju joS dosta ogranicenja u kvaliteti 1 nacinu isporuke.
Vjerojatno ¢e se ubrzo pronaci tehnoloska rjeSenja koja ¢e biti funkcionalnija 1 jednostavnija za
koriStenje po prihvatljivim cijenama za Siroki krug korisnika. Nije dobro ni to $to ¢e se koriStenjem
AR dodatno zadirati u privatnost jer AR kamera “vidi” sve §to vidi 1 korisnik pa tako korisnik nije
samo osoba ve¢ postaje internet stvari. Neke aplikacije imaju korisnikove digitalne profile koji se
mogu udiniti javnim pa bilo tko moze gledati njihove podatke. Sljede¢i problem je rizik od fizicke
opasnosti jer je poznato da mobiteli odvracaju paznju, naro€ito u prometu, gdje mogu izazvati
nesrecu ako se koriste za vrijeme voznje. Razvija se 1 izrada vjetrobranskih stakala na kojima ¢e
biti moguce pratiti navigaciju ili primati druge korisne informacije tijekom putovanja, §to moze
biti Pkorisno ali moZe i previse odvladiti paznju jer je poznato da mediji koji koriste Internet

vremenom postaju previse nametljivi jer pocinju Siriti razne reklame 1 nepotrebne informacije.

19 Lena Jingen Liang i Statia Elliot, "4 systematic review of augmented reality tourism research: What is now and
what is next?,".,23. srpnja 2020., (pristupljeno 30.07.2023)



Razvoj proSirene stvarnosti prati razvoj drugih tehnologija kao S§to je umjetna inteligencija
(Artificial intelligency, Al) ali i 5G mreze. Naime, upravljanje pogledom i raspoznavanje lica
postaju standardne funkcije uredaja koji se sluze proSirenom stvarnoscu. Pojedine kompanije su
razvile virtualne asistente (Siri kod Apple ili Alexa iz Amazona) pomocu kojih je moguce upravljati
uredajima za proSirenu stvarnost bez upotrebe ruku. Postoje¢a mobilna 4G mreza je znacajan
ogranicavajuci faktor primjene novih tehnologija. Kod nje je latencija (vrijeme od zahtjeva za
podacima do trenutka pojave podataka) oko 100 milisekundi. Koristenje AR zahtijeva latenciju

ispod 20 milisekunda a kod 5G mreze je oCekivana latencija 1 milisekunda.



4. EMPIRIJSKO ISTRAZIVANIJE UTJECAJA PROSIRENE
STVARNOSTI NA ISKUSTVO U TURISTICKOJ DESTINACIJI

U cetvrtom poglavlju rada razraduje se istrazivanje koje je provedeno putem anketnog upitnika
nad ispitanicima raznih zivotnih dobi, zanimanja i razine obrazovanja. Cilj ovog anketnog upitnika
u sklopu diplomskog rada bio je provesti dublju analizu kako bi se utvrdilo postoje li statisticke
znaCajke u ukupnom zadovoljstvu posjetitelja turisticCkom destinacijom te razini njihove
ukljucenosti u sadrzaje i okolinu destinacije, s obzirom na upotrebu proSirene stvarnosti.

Postavljene su dvije hipoteze:

HI1: “KoriStenje proSirene stvarnosti pozitivho utjeCe na ukupno zadovoljstvo posjetioca

turistickom destinacijom.”

H2: “Posjetioci koji koriste proSirenu stvarnost ¢e imati znacajno vecu razinu ukljucenosti u

sadrzaje 1 okolinu destinacije u odnosu na posjetioce koji ne koriste proSirenu stvarnost.

Ispitali smo kako proSirena stvarnosti utjeCe na emocionalne reakcije ispitanika za vrijeme
putovanja te koji su njihovi stavovi zadovoljstvu koriStenja proSirene stvarnosti prilikom posjete
destinaciji. Predmet istrazivanja bila je percepcija ispitanika o utjecaju proSirene stvarnosti na

njihovo turisticko iskustvo.

4.1. Metodologija istrazivanja

Ovim istraZzivanjem obuhvaceno je 104 sudionika i provodilo se putem anonimnih online upitnika.
Prvi dio anketnih wupitnika odnosi se na demografske statistike, uklju¢ujuci dob, spol, stupanj
obrazovanja te radni odnos. Drugi dio istraZivanja se bavio razumijevanjem sudionika o pojmu
proSirene stvarnosti, njihovim iskustvima s aplikacijama koje koriste proSirenu stvarnost,
identifikacijom konkretnih aplikacija koje su koristili te njihovom sposobnos¢u razlikovanja
proSirene stvarnosti od virtualne stvarnosti. Takoder, istrazivanje je ispitivalo koliko cesto
sudionici putuju te koliko im je vazno koristiti proSirenu stvarnost kako bi obogatili svoje iskustvo
tijekom putovanja. Sudionike smo pitali 1 da li su ikada koristili proSirenu stvarnost u svrhu
turistickih doZivljaja te ako nisu, razmatrali smo moguce svrhe za koje bi je koristili i kako bi takva

upotreba utjecala na njihove emocionalne reakcije tijekom putovanja.



Upitnik se sastojao od 3 pitanja koja omogucavaju visestruke odgovore i 8 pitanja koja zahtijevaju
samo jedan odgovor. Odgovori su biljezeni na linearnoj skali od 1 do 5, pri ¢emu je 1 oznacavalo
"nikada" 1 5 oznacavalo "jako Cesto". Za Cetvrtu skupinu pitanja koristila se Likertova ljestvica s
ocjenama od 1 do 5, pri ¢emu je 1 oznacavalo "nimalo se ne slazem" i1 5 oznacavalo "u potpunosti
se slazem". Sva pitanja iz ove skupine su bila obvezna. Upitnik je izraden putem alata "Google
Forms". Istrazivanje je provodeno u vremenskom razdoblju od 1. srpnja do 31. kolovoza, tijekom

kojeg su prikupljeni podaci i analizirani koriStenjem deskriptivne statistike.

4.2. Analiza 1 interpretacija rezultata istraZivanja

U ovom ¢e se dijelu rada prikazati, a zatim analizirati rezultati provedenog istrazivanja. Prvo su
prikazani socio-demografski podaci ispitanika pa tako grafikon 2. prikazuje spolnu strukturu

uzorka.

Grafikon 2. Spolna struktura ispitanika
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Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja

Iz grafikona 2. Vidljivo je kako su uzorak od 104 ispitanika ¢inile u vecini Zene, 70% te puno

manje muskaraca, svega 30%.



Grafikon 3. Dobne skupine ispitanika
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Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja

Dobna skupina ispitanika bila je zadana u rasponu od 18 do 65 godina 1 viSe. Manje od 18 ili vise
od 65 godina nije imao niti jedan ispitanik. Vidljivo je iz grafikona 3. kako je najvec¢i broj
ispitanika (57%) upravo u godinama od 26 do 35. Nadalje, 18% ispitanika je u dobnoj skupini od
36 do 45 godina dok je 16% ispitanika izmedu 18 do 25 godina. Daleko manje ispitanika je u
dobnom razdoblju izmedu 46 i 55 godina dok najmanji broj ima od 56 do 65 godina.

Grafikon 4. Stupanj obrazovanja ispitanika
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Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja

Grafikon 4. ukazuje kako je najveci udio ispitanika, 50,9% zavrSio visu Skolu ili preddiplomski
studiji dok je 25 % ispitanika zavrsilo srednju Skolu a 23,1% ima magisterij ili doktorat znanosti.

Najmanji broj ispitanika i to svega jedna osoba ima zavrSenu samo osnovnu skolu.



Raznolikost obrazovnih razina moze doprinijeti raznolikosti perspektiva i iskustava u analizi uloge

pros$irene stvarnosti u turistickom dozivljaju.

Grafikon 5. Radni status ispitanika

N

| Zaposlen/a
5%

= Nezaposlen/a

» Student/ica

= Umirovljenik/ca

73%

Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja

U grafikonu 5. vidljivo je kako je vise od pola ispitanika zaposleno i to 73% te oni imaju najvece
redovne prihode i vjerojatno sudjeluju u turistickim iskustvima kao posjetitelji, dok je njih 19%
jo§ uvijek na fakultetu. Znatno manji postotak ispitanika je nezaposleno (5%) te je najmanji
postotak ispitanih umirovljenika (3%). Stariji sudionici, mozda nisu toliko upoznati s novim

tehnologijama, stoga nisu zastupljeni u velikom broju u istrazivanju.

Grafikon 6. Upoznatost s tehnologijom prosirene stvarnosti
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Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja



Grafikon 6. pokazuje da gotovo polovica ispitanika (48%) ima samo osnovno razumijevanje pojma
prosirene stvarnosti, §to znac¢i da su ¢uli za to, ali mozda nisu potpuno sigurni $to to¢no znaci.
Drugih 36% ispitanika ima ne$to bolje razumijevanje ovog pojma, $to znaci da znaju nesto vise o
tome. Medutim, zapazeno je da 16% ispitanika uopce nije upoznato s pojmom prosirene stvarnosti,
Sto znaci da nemaju nikakvo razumijevanje ili svijest o tome. Ovaj rezultat sugerira da postoji
potreba za dodatnim obrazovanjem ili informiranjem o proSirenoj stvarnosti medu ispitanicima.

To bi moglo pomo¢i povecanju svijesti i razumijevanja o ovoj tehnologiji medu ljudima.

Grafikon 6. Koristenje aplikacije koje sadrzavaju tehnologije proSirene stvarnosti
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Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja

Grafikon 7. koji prikazuje postotak ispitanika koji su koristili aplikacije koje sadrze tehnologije
proSirene stvarnosti, daje nam za zakljucak kako je vecina ispitanika, njih 80%, koristila aplikacije
koje ukljucuju tehnologiju prosirene stvarnosti. Ovo ukazuje na relativno Siroku prihvacenost 1
upotrebu prosirene stvarnosti medu sudionicima istrazivanja i da postoji znacajan interes i iskustvo
s tehnologijom prosirene stvarnosti medu ispitanicima. Medutim, 20% ispitanika oznacuje kako

se nikada nije susrelo s aplikacija proSirene stvarnosti.



Grafikon 7. Prikaz mobilnih aplikacija sa AR tehnologijom
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Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja

Na grafikonu broj 8. prikazani su odgovori ispitanika o aplikacijama koje su koristili. Ispitanici su
imali mogucnost odabrati vise razli¢itih aplikacija, buduéi da su vjerojatno koristili vise od jedne
aplikacije. Ukupno je bilo 35 kombinacija odgovora. Najznacajniji zakljucak je da su Google Karte
najkoriStenija aplikacija medu ispitanicima. Ova aplikacija je oznacena ¢ak 69 puta, Sto sugerira
da je Siroko prihvacena 1 kljuéna za mnoge aspekte svakodnevnog zivota ispitanika.
Najvjerojatnije se koristi za navigaciju, pronalazenje lokacija i sli¢ne svakodnevne potrebe. Na
drugom mjestu po popularnosti nalazi se Instagram sa 60 oznacena odgovora. To ukazuje na veliki
interes za druStvenim mrezama medu ispitanicima, gdje dijele fotografije i komuniciraju s
drugima. Aplikacije kao Sto su Snapchat i Pokemon GO takoder su priliéno popularne medu
sudionicima istrazivanja, s 44 i1 41 oznafena odgovora. To ukazuje na interes ispitanika za
drustvenim 1 zabavnim aplikacijama koje pruzaju raznovrsne nacine zabave 1 interakcije.
Aplikacije kao §to su IKEA Place (oznacena 24 puta) i Google Lens (oznacena 19 puta) nisu toliko
cesto koriStene te su manje poznate medu ispitanicima. Samo 12 ispitanika izjavilo je da nisu
koristili nijednu od navedenih aplikacija. Samo je jedna osoba unijela dodatnu aplikaciju u vidu
igre Candy Crush Saga kao aplikaciju koja je koriStena van ponudenih. To pokazuje da postoje 1

druge popularne aplikacije prosirene stvarnosti koje nisu bile obuhvacene u anketi.



Grafikon 8. Upoznatost s razlikom izmedu VR-a i AR-a
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Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja

Na pitanje ako su ispitanici upoznati s razlikom izmedu prosirene stvarnosti i virtualne realnosti,
44% ispitanika je donekle upoznato. Nadalje, 33% je upoznato s razlikom izmedu ta dva pojma
dok 23% nije upoznato. Vecina ispitanika je donekle upoznata s pojmovima §to nam govori da su
¢uli o ovim konceptima medutim nemaju duboko razumijevanje. Znacajan broj ispitanika nije
uopce upoznat s pojmovima Sto daje za pretpostavku da mozda ne postoji interes ili nisu jo§ imali
prilike susresti se s tim tehnologijama u svakodnevnom Zivotu. Mlade generacije su cesto vise

upoznate s novim tehnologijama dok starije generacije moZzda nemaju istu razinu upoznatosti.

Grafikon 9. Ucestalost putovanja
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Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja



Na grafikonu 10. su prikazani odgovori ispitanika na pitanje koliko ¢esto putuju. Ispitanici su svoju
ucestalost putovanja ocjenjivali na linearnom mjerilu brojevima od 1 do 5 s obzirom na to da je 1
oznacavao ,,Nikada* a 5 je oznaCavao ,, Jako Cesto*. Prikupljeni podaci nam pokazuju kako velika
vecina ispitanika i to njih 36 ucinivsi najveci postotak od 34,6% smatra da nije da ne putuje nikada
i nije da je to jako Cesto, ve¢ umjereno, oznacujuci zlatnu ocjenu broj 3. Da malo ¢esce putuju
odgovorilo je 28 ispitanika (26,9%) te da malo rjede putuju odgovorilo je 26 ispitanika odnosno
25%. Jako Cesto putuje svega 9 ispitanika ili 8,7% ispitanika te nikada ne putuje samo 5 ispitanika
odnosno 4,8%. Ovi podaci prikazuju da ispitanici ne putuju previse ¢esto ni nikada ve¢ se krec¢u

negdje izmedu.

Grafikon 10. Vaznost prosirenja dozivljaja tijekom putovanja pomoéu digitalnih tehnologija
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Izvor: Obrada autora prema rezultatima istraZivanja

Grafikon 11. prikazuje koliko je ispitanicima vazno prosiriti svoj dozZivljaj tijekom putovanja
koristec¢i primjerice, digitalne tehnologije. Ispitanici su vaznost ocjenjivali na linearnom mjerilu
brojevima od 1 do 5 s obzirom na to da je 1 ozna¢avao ,,Nimalo mi nije vazno* a 5 je oznafavao
,» veoma mi je vazno“. Najveci postotak ispitanika, to¢nije 32 ispitanika ili 30,8%, ocijenio je
vaznost prosirenja doZivljaja digitalnim tehnologijama ocjenom 3 na skali. Ova ocjena sugerira da
vecina ispitanika smatra da je vazno koristiti digitalne tehnologije kako bi obogatili svoj dozivljaj
tijekom putovanja, ali ne nuzno kao najvazniji aspekt putovanja. Sljedeci po vaznosti, 31 ispitanik
ili 29,8% ocijenio je vaznost ocjenom 4 na skali. To ukazuje na to da znacajan broj ispitanika
smatra da je proSirenje dozivljaja putovanja digitalnim tehnologijama vrlo vazno dok je 17
ispitanika (16,3%) vaznost oznacilo ocjenom 2 na skali. Na predzadnjem mjestu po vaznosti, 14
ispitanika (13,5%) dalo je ocjenu 1 na skali te oni ne smatraju nimalo vaznim koristiti digitalne
tehnologije na svom putovanju a najmanji broj ispitanika, njih 10 s postotkom 9,6% smatraju

koriStenje tehnologija velikim prioritetom na svom putovanju.



Grafikon 11. Korisnost koriStenja proSirene stvarnosti
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Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja
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Kod pitanja ,,koliko smatrate da bi koriStenje tehnologije proSirene stvarnosti bilo korisno na
vaSem putovanju“ bilo je moguée dati samo jednu ocjenu na linearnom mjerilu. Ispitanici su
odgovarali oznacujuéi brojeve od 1 do 5 s obzirom na to da je 1 oznacavalo ,, Ne bi bilo korisno*
a5 ,, Izuzetno korisno®. Tako grafikon 12. prikazuje kako najve¢i broj ispitanika, njih 43 (41,3%)
smatra koriStenje tehnologije proSirene stvarnosti jako korisnim na svojim putovanjima te je
ocijenilo ocjenom 4. NeSto malo manje je neutralno, 22 (21,2%) ispitanika te oni nisu mozda
donijeli kona¢nu odluku o korisnosti tehnologija ili su osjecali da bi mozda bilo korisno ali nisu u
potpunosti uvjereni. NeSto manje, njih 19 (18,3%), smatra koriStenje tehnologije proSirene
stvarnosti izuzetno korisnim ocijenivs$i tehnologiju ocjenom 5. Svega 13 ispitanika (12,5%)
korisnost je oznacilo ocjenom 2 a samo 7 ispitanika (6,7%) ne smatra koristenje tehnologija

prosirene stvarnosti uopc¢e korisnim na svojim putovanjima.

Grafikon 12. ProSirena stvarnost u svrhu turistickog iskustva
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Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja



Najveci postotak ispitanika i to znacajno velikih 40% nije nikada isprobalo koristiti tehnologije
prosirene stvarnosti u svrhu turistickog iskustva no to bi jako voljeli te 31% ispitanika nikada nije
imalo prilike koristiti takve tehnologije kao $to je prikazano na grafikonu 13. Razlog tomu moze
biti nedostupnost koriStenja u destinacijama ili nisu dovoljno informirani o uslugama. Odredeni
postotak ispitanika je starije generacije stoga su oni mozda iskusili nekakve tehnicke prepreke ili
jednostavno preferiraju tradicionalna turisticka iskustva i nisu zainteresirani za digitalne inovacije
kao §to su tehnologije proSirene stvarnosti. Medutim postotak ispitanika od 28%, $to nikako nije
zanemarivo, odgovorilo je da su isprobali proSirenu stvarnost u svrhu turistickog iskustva. Mlade
generacije ¢esto su vise upoznate i otvorene za nove tehnologije, ukljucujuci AR. Stoga, vjerojatno
je da ¢e mladi ispitanici ¢eSc¢e koristiti AR tehnologiju ili eksperimentirati s njom zbog interesa
kako bi obogatili svoje iskustvo na putovanju. Jedan ispitanik je jednostavno rekao da nije nikada

probao i da ga to ne zanima i to moze biti jedan od umirovljenika.

Grafikon 13. Primjeri kori$tenja proSirene stvarnosti
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Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja

Na pitanje ,,Za §to bi koristili proSirenu stvarnost u vlastitom turistickom iskustvu* ispitanici su
imali ponudene odgovore na koje su mogli viSestruko odgovoriti ukoliko bi tehnologije prosirene
stvarnosti koristili u vise od jedne aplikacije. Grafikon 14. prikazuje rezultate ispitanika koji su
odgovorili u najve¢em broju 1 to ukupno 73 ispitanika kako bi proSirenu stvarnost u vlastitom
turistickom iskustvu koristilo upravo pomocu Google Prevoditelja s proSirenom stvarnoS¢u

(prepoznavanje i prevodenje teksta uz pomo¢ kamere pametnog telefona).



Takva tehnologija ukazuje na najprakti¢niju primjenu AR-a za komunikaciju i prevoditeljske
potrebe tijekom putovanja. Skoro pa jednaki broj ispitanika, njih 62 odgovorilo je kako bi
koristili za dozivljaj povijesnih lokacija u njihovom izvornom obliku te popratne informacije i
zanimljivosti i 61 ispitanika za Google Street View s proSirenom stvarno$¢u §to moze pruziti
dodatnu dimenziju istrazivanja destinacija putem virtualnih tura. Upola manje ispitanika, njih
37, odgovorilo je kako bi koristili za igre 1 aktivnosti uz proSirenu stvarnost koje su temeljene
na povijesnim lokacijama i turistickim atrakcijama odrediSta. 32 ispitanika koristili bi proSirenu
stvarnost za promociju turistickih destinacija $§to moze biti korisno za marketinske svrhe i

privlacenje turista.

Grafikon 14. Emocionalne reakcije uzrokovane koristenjem AR-a na putovanju
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Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja

Grafikon 15. prikazuje rezultate ispitanika na pitanje ,, Kako pomisao na koristenje proSirene
stvarnosti utjeCe na vaSe emocionalne reakcije za vrijeme vaseg putovanja i dozivljaja destinacije®.
Da potice znatiZelju 1 zadovoljstvo slozilo se ukupno 86 ispitanika te je to njihov znatno najveci
postotak odgovora te se na temelju njega moze zakljuciti kako proSirena stvarnost moze obogatiti
putnicko iskustvo, povecati interes za destinaciju i1 doprinijeti pozitivnom dozivljaju putovanja.
Da, povecava uzbudenje i radost odgovorilo je 43 ispitanika te se moze zakljuciti kako je koriStenje
proSirene stvarnosti jedna pozitivna reakcija koja raduje ispitanike. Znatno manje ispitanika, njih
32, odgovorilo je kako pomisao na koriStenje proSirene stvarnosti za vrijeme njihovog putovanja
povecava emocionalnu povezanost sa sadrzajem tako $to omogucava dublje i interaktivno

sudjelovanje u okolini destinacije.



ProSirena stvarnost moze stvarati dodatne slojeve znacenja i iskustava koji poti¢u emocionalnu
vezanost putnika prema onome $to vide i dozivljavaju. To moze rezultirati dubljim i bogatijim
putnickim iskustvom. Najmanyji broj ispitanika, svega njih 5 odgovorilo je kako im to stvara strah
1 nelagodu. Pomisao na koriStenje nove tehnologije koja mijenja nacin na koji percipiraju stvarni
svijet moze izazvati strah od nepoznatog ili nelagodu ili su ispitanici osjetljivi na senzornu

stimulaciju pa se suocavaju s problemima u kretanju i dozivljaju destinacije.

Tablica 2. ProSirena stvarnost na putovanju

ProSirena stvarnost na putovanju AS SD

Koliko Cesto putujete? 3,09 1,02

Koliko Vam je vazno prosiriti svoj dozivljaj tijekom putovanja (primjerice uz

pomo¢ digitalnih tehnologija)? 3,05 | 1,18
Koliko smatrate da bi koriStenje tehnologije prosirene stvarnosti bilo korisno na 151 L13
VaSem putovanju? ) )
Prosjek 322

Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja

Vidljivo je u tablici 2. kako se prosjek aritmeticke sredine krece od 3,05 do 3,51 dok se standardna
devijacija kre¢e od 1,02 do 1,18 Sto svakako rezultira bliskos¢u s aritmeti¢kom sredinom. MoZemo
primijetiti kako vecina ispitanika putuje Cesto, s relativno malom varijabilno$¢u u odgovorima, a
isto tako je 1 vaZnost proSirenja svog doZivljaja tijekom putovanja pomocu digitalnih tehnologija.
Nadalje, ispitanici uglavnom smatraju da bi koriStenje tehnologije proSirene stvarnosti bilo korisno
na putovanju te je aritmeticka sredina 3,51 , s manjom varijabilnoS¢u u odgovorima gdje je
standardna devijacija 1,13. Prosjecna ocjena svih tvrdnji je 3,22 $to ukazuje da se ispitanici slazu

s tvrdnjama.



Tablica 3. Utjecaj prosirene stvarnosti na iskustvo posjetitelja turisticke destinacije

Utjecaj prosirene stvarnosti na iskustvo posjetitelja turisticke destinacije AS SD
KoriStenje proSirene stvarnosti znacajno je poboljsalo moje ukupno 339 |1.13
zadovoljstvo posjetom destinaciji. ’ ’
KoriStenje proSirene stvarnosti pruzilo mi je brze i detaljnije informacije 346 | 1.13
prilikom posjeta turistickoj destinaciji. ’ ’
Prosirena stvarnost povecala je moj interes za dodatno istrazivanje turisticke 353 | 126
destinacije. ’ ’
Prosjek 3,46

Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja

Sto se ti¢e utjecaja prosirene stvarnosti na iskustvo posjetitelja turisticke destinacije u tablici 3.
uocava se kako se ocjene kre¢u u rasponu od 3,39 do 3,53. Najvise je ocijenjena tvrdnja ,,ProSirena
stvarnost povecala je moj interes za dodatno istrazivanje turisti¢ke destinacije* ocjenom 3,53 a
najmanje s 3,39 tvrdnja koja tvrdi kako se koriStenje proSirene stvarnosti znacajno je poboljsalo
na njihovo ukupno zadovoljstvo posjetom destinaciji. Standardna devijacija za sve tvrdnje ima
vrijednost ve¢u od 1 $to ukazuje na rasprSenost podataka od aritmeticke sredine. Uvazavajuéi
podatke iz tablice 2. moze se potvrditi hipoteza H1: KoriStenje proSirene stvarnosti pozitivno

utjece na ukupno zadovoljstvo posjetioca turistiCkom destinacijom.

Tablica 4. Utjecaj proSirene stvarnosti na dozivljaj i percepciju turisticke destinacije

Utjecaj proSirene stvarnosti na dozivljaj i percepciju turisticke destinacije AS SD
ProSirena stvarnost znac¢ajno je obogatila moje doZivljaje i emocije tijekom 346 | 1.18
posjeta destinaciji. ’ ’
Smatram da je koriStenje proSirene stvarnosti promijenilo moju percepciju o 333 | 125
autenti¢nosti destinacije. ’ ’
ProSirena stvarnost je pozitivno utjecala na moju razinu preporuke turisticke 340 |1.19
destinacije ’ ’
Prosjek 3,39

Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja

Iz tablice 4. vidljivo je kako su sve tvrdnje vrlo pribliZzno ocijenjene. Najmanja ocijenjena tvrdnja
je smatranje ispitanika da je koriStenje proSirene stvarnosti promijenilo njihovu percepciju o

autenti¢nosti destinacije s ocjenom 3,33 u usporedbi s tvrdnjom kako je proSirena stvarnost



znacajno obogatila dozivljaje 1 emocije ispitanika tijekom posjeta destinaciji. Gledajué¢i ukupan

prosjek tvrdnji moze se zakljuciti kako se ispitanici slazu s tvrdnjama. Standardna devijacija je u

svakoj tvrdnji veca od 1. Hipoteza H1: :KoriStenje proSirene stvarnosti pozitivno utjece na ukupno

zadovoljstvo posjetioca turistickom destinacijom se potvrduje.

Tablica 5. Doprinos prosirene stvarnosti informacijama i osjecaju prisutnosti u turistickoj destinaciji

Doprinos prosirene stvarnosti informacijama i osjeéaju prisutnosti u turistickoj AS SD
destinaciji

KoriStenje proSirene stvarnosti doprinijelo je bogatijim informacijama o 357 | 101
sadrzajima destinacije. ’ ’
Koristenje proSirene stvarnosti doprinijelo je korisnim informacijama o okolini 366 | 112
destinacije. ’ ’
Primijetio/la sam da mi je koriStenje prosirene stvarnosti omogucilo dublji 395 | 132
osjecaj prisutnosti u okolini destinacije. ’ ’
Prosjek 3,49

Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja

U tablici 5. konstatira se doprinos proSirene stvarnosti informacijama i osje¢aju prisutnosti u
turisti¢koj destinaciji. Konkretna tvrdnja koriStenje proSirene stvarnosti doprinijelo je korisnim
informacijama o okolini destinacije ocjenjena je najviSom ocijenjena 3,66 dok je tvrdnja
primijetio/la sam da mi je koriStenje proSirene stvarnosti omogucilo dublji osjecaj prisutnosti u
okolini destinacije ocijenjeno najnizom ocjenom 3,25. Prosjek tvrdnji iznos 3,49. Standardna
devijacija je kod svake tvrdnje veca od 1 1 moze se zakljuciti kako je hipoteza H2: Posjetioci koji
koriste proSirenu stvarnost ¢e imati znacajno vecu razinu ukljucenosti u sadrZaje i okolinu

destinacije u odnosu na posjetioce koji ne koriste prosirenu stvarnost, potvrdena.



Tablica 6. Aktivno sudjelovanje jedinstvenom dozivljaju i iskustvu koriStenjem proSirene stvarnosti u destinaciji

Aktivno sudjelovanje jedinstvenom dozivljaju 1 iskustvu koriStenjem prosirene AS 3D
stvarnosti u destinaciji
Tijekom koriStenja proSirene stvarnosti, osje¢ao/la sam da sam aktivno

. .. L 3,35 | 1,29
sudjelovao/la u sadrzajima destinacije.
Zahvaljujuci koriStenju tehnologije prosirene stvarnosti, dozivio/la sam 393 | 130
destinaciju na nacin koji bi bio nemoguc¢ bez iste. ’ ’
Primijetio/la sam da su moja iskustva tijekom posjeta destinaciji bila 399 | 125
intenzivnija kada sam koristio/la proSirenu stvarnost. ’ ’
Prosjek 3,29

Izvor: Obrada autora prema rezultatima istrazivanja

Posljednja tablica koja daje rezultate aktivnog sudjelovanja jedinstvenom dozivljaju i iskustvu
koriStenjem proSirene stvarnosti u destinaciji i te tvrdnje su u prosjeku ocijenjene ocjenom 3,29.
Tvrdnja koja je najvise ocijenjena je tijekom koriStenja proSirene stvarnosti, osje¢ao/la sam da sam
aktivno sudjelovao/la u sadrzajima destinacije a najmanje je ocijenjena tvrdnja zahvaljujuci
koriStenju tehnologije prosirene stvarnosti, dozivio/la sam destinaciju na nacin koji bi bio nemogué
bez iste. Standardna devijacija je kod svih tvrdnji ve¢a od 1. Moguce je zakljuciti kako je hipoteza
H2: Posjetioci koji koriste proSirenu stvarnost ¢e imati znac¢ajno vecu razinu ukljucenosti u
sadrZaje 1 okolinu destinacije u odnosu na posjetioce koji ne koriste prosirenu stvarnost, takoder

potvrdena.

Na temelju analize podataka i rezultata istraZivanja, mozemo zakljuciti kako koriStenje
proSirene stvarnosti pozitivno utje¢e na ukupno zadovoljstvo posjetitelja turistiCkom destinacijom.
Ta hipoteza potvrdena je na temelju podataka iz tablice 2 gdje se ocjene krecu u rasponu od 3,39
do 3,53 i u tablici 3. u kojoj se ocjene krecu od 3,33 do 3,46. Posjetitelji koji koriste proSirenu
stvarnost ¢e imati znacajno vec¢u razinu ukljucenosti u sadrzaje i okolinu destinacije u odnosu na
posjetitelje koji ne koriste proSirenu stvarnost. Ova hipoteza potvrdena je na temelju podataka iz
tablica 3 14. U tablici 3, ocjene su bliske, s prosje¢nom ocjenom od 3,49 i standardnom devijacijom
vecom od 1, Sto ukazuje na pozitivan utjecaj proSirene stvarnosti na ukljucenost u sadrzaje 1
okolinu destinacije. Sli¢no, u tablici 4, prosjecne ocjene iznose 3,29, sa standardnom devijacijom
ve¢om od 1, Sto takoder ukazuje na pozitivan utjecaj prosirene stvarnosti na osjecaj prisutnosti i

aktivno sudjelovanje posjetitelja.



4.3. OgraniCenja istrazivanja

Empirijsko istrazivanje koje smo proveli u okviru ovog diplomskog rada ima za cilj dublje
razumijevanje uloge proSirene stvarnosti u kontekstu unapredenja turistickog dozivljaja u
destinacijama. Ipak, treba istaknuti nekoliko ogranicenja koja proizlaze iz ovog istrazivanja. Prvo
ogranicenje odnosi se na veli¢inu uzorka koja je obuhvatila 104 ispitanika. Takoder, vazno je
napomenuti da je veéina ispitanika bila Zenskog spola (70%), Sto predstavlja svojevrsno
ogranicenje u raznolikosti uzorka. S obzirom na ovako ogranicen broj ispitanika, rezultati se ne
mogu jednostavno generalizirati na Siru populaciju. Osim toga, treba uzeti u obzir da je veci broj
ispitanika bio mlade populacije te da je istraZzivanje provedeno na relativno malom geografskom
podrucju unutar Republike Hrvatske. Ovo takoder predstavlja ograni¢enje u smislu generalizacije
rezultata na razli¢ite demografske i geografske skupine. Takoder, vazno je napomenuti jezi¢no
ogranicenje istrazivanja jer je anketiranje provedeno na hrvatskom jeziku. Ovo moze ograniciti
sudjelovanje osoba iz razli€itih jezi¢nih skupina. IstraZivanje je takoder provedeno u vrlo kratkom
vremenskom razdoblju, od 1. srpnja do 31. kolovoza. S obzirom na sezonski karakter turizma,
ovako ograni¢eno vremensko razdoblje moze utjecati na op¢u primjenjivost rezultata, buduci da
turisticko iskustvo moze varirati tijekom razli¢itih dijelova godine. Kako bismo poboljsali
valjanost i primjenjivost buducih istrazivanja, preporucujemo prosirenje uzorka ispitanika na Sire
demografske skupine, ukljucujucéi razli¢ite dobi i ravnotezu spolova. Takoder bi bilo korisno
provesti istraZivanje u ve¢em geografskom opsegu, po mogucnosti na engleskom jeziku kako bi
se eliminiralo jezi¢no ograniCenje. Isto tako, produZenje vremenskog razdoblja ispitivanja na dulji
period omogucilo bi dublje razumijevanje sezonskih varijacija u turistickom doZivljaju putem

prosirene stvarnosti.



ZAKLJUCAK

Suvremeni turizam neizbjezno je povezan s tehnologijom, a trendovi u turizmu jasno ukazuju na
rastu¢u ulogu tehnologije i u ovom sektoru. Utjecaj tehnologije na turizam je dubok i
sveobuhvatan, mijenjaju¢i nac¢in na koji putnici planiraju, rezerviraju i dozivljavaju svoja
putovanja. Inovacije u turistickom sektoru, poput tehnologije proSirene stvarnosti i umjetne
inteligencije, donose nove nacine interakcije s destinacijama i poboljSavaju turisticko iskustvo.
ProSirena stvarnost omogucuje personalizaciju tura i interaktivno istrazivanje, dok umjetna
inteligencija pruza brze i preciznije informacije o putovanjima. Pojam "Turizam 4.0" oznacava
digitalnu transformaciju turisticke industrije, ukljucuju¢i pametne gradove, online rezervacije,
mobilne aplikacije i druge tehnoloSke inovacije. Turisticki sektor je postao sve viSe povezan i
automatiziran, olakSavajuci putovanja i pruzajuci vise moguénosti za personalizaciju iskustava. U
buduénosti mozemo ocekivati jo§ personaliziranija 1 interaktivnija putovanja zahvaljujuéi
prosirenoj stvarnosti. Turisti ¢e moc¢i koristiti AR uredaje ili aplikacije koje ¢e im omogucditi
prilagodbu putovanja njihovim interesima i potrebama. Na primjer, AR vodici ¢e pruziti turistima
informacije o povijesti, kulturi i zanimljivostima odredene destinacije na njihovom materinjem
jeziku, prilagodene njihovim preferencijama. Takoder, o¢ekuje se da ¢e AR revolucionirati
marketinSke strategije turisti¢kih destinacija. Destinacije ¢e sve viSe koristiti AR kako bi privukle
turiste 1 ponudile im nezaboravne turistiCke doZivljaje. Zadovoljstvo turistickim doZivljajem
poticat ¢e povratak turista u destinaciju kao 1 prenosSenje pozitivnih iskustava drugima. Turistic¢ki
dozivljaj moze, koriStenjem AR, biti personaliziran u velikoj mjeri i tako povecava zadovoljstvo
samog doZivljaja.

Empirijsko istrazivanje provedeno za potrebe rada pruZa nam odredena nova saznanja o
koriStenju AR tehnologije u kontekstu putovanja. Utvrdeno je da su ispitanici, u znacajnom broju,
upoznati s tehnologijama proSirene stvarnosti te da su koristili aplikacije koje sadrzavaju te
tehnologije. U obradi anketnih odgovora potvrdeno je misljenje da je ispitanicima vazno prosiriti
svoj dozivljaj tijekom putovanja pomocu digitalnih tehnologija te smatraju da bi koriStenje AR
tehnologija bilo korisno na putovanjima. KoriStenje proSirene stvarnosti pozitivno utjece na
ukupno zadovoljstvo posjetitelja turistickom destinacijom, na koju ono pruza mogucénost
potpunijeg dozivljaja i percepciju turisticke destinacije, kakvu se je, neposrednim opazanjem, pa i

uz komentare turistickih vodica, dosad nije moglo dozivjeti.



Koristenje AR pruza brze i detaljnije informacije prilikom posjeta turistickoj destinaciji i stvara
interes za njezino dodatno istrazivanje. Koristenje AR tehnologije u velikoj mjeri predstavlja
osobno iskustvo jer sami, prema osobnim interesima, biramo i istrazujemo u kojem ¢emo pravcu
istrazivati destinaciju. To nam pojacava osobnost, §to percipiramo kao pozitivhu pojavu koja
utjece da destinaciju dozivimo kao niz osobnih dozivljaja koji su, uz to, puno intenzivniji nego
kada se koriste samo dosadasnje koriStene metode. Isto tako potvrdene su hipoteze da koristenje
proSirene stvarnosti pozitivno utjeCe na ukupno zadovoljstvo posjetioca turistickom destinacijom
1 da ¢e posjetioci, koji koriste AR tehnologije, imati znacajno vecu razinu ukljucenosti u sadrzaje
i okolinu destinacije u odnosu na posjetioce koji to ne koriste.

AR ¢e u neposrednoj buduénosti zauzimati sve ve¢u ulogu u razvoju marketinga i unapredenja
turistickog dozivljaja u destinacijama s obzirom na opcenitu sve vecu razinu interesa ljudi 1
zastupljenosti novih tehnologija u svakodnevnom zivotu a $to potvrduju i zakljucci ovoga
istrazivanja. Turisticka industrija sve viSe ukljucuje AR tehnologije u svoje ponude kako bi
privukla i zadovoljila zahtjeve modernih putnika.

U konacnici, tehnologija proSirene stvarnosti ¢e revolucionirati turizam i pruZziti putnicima

nezaboravna iskustva jer moguénosti primjene prosirene stvarnosti u turizmu nemaju ogranicenja.
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PRILOZI

Prilog 1. Anketni upitnik

ANKETA

zamolila bih Vas ukoliko mozete izdvojiti par minuta za ispunjavanje ankete vezane za prosirenu
stvarnosti u turizmu. Anketa se provodi u svrhu diplomskog rada na temu ,,Uloga proSirene
stvarnosti u unapredenju turistickog doZivljaja u destinaciji* na Fakultetu za menadZzment u
turizmu i ugostiteljstvu SveuciliSta u Rijeci. Anketa je u potpunosti anonimna te ¢e se obrada
podataka koristiti isklju¢ivo u svrhu izrade diplomskog rada.

Unaprijed hvala.

Prosirena stvarnost, poznata i kao Augmented Reality (AR), tehnologija je koja omogucava
spajanje digitalnih podataka, kao Sto su slike, zvukovi ili tekstovi, s okruzenjem stvarnog svijeta
korisnika. Za razliku od virtualne stvarnosti, AR se primarno koristi putem mobilnih telefona. Ova
tehnologija stvara obogaceno iskustvo spajajuci elemente virtualnog i stvarnog svijeta. Vjerojatno
ste ve¢ naisli na proSirenu stvarnost bez da ste primjetili -snapchatove animirane emojije,

instagramove naljepnice i Pokemon Go, sve su to mainstream primjeri AR-a.

Pitanje 1: Spol

Pitanje 2: Kojoj dobnoj skupini pripadate?

Pitanje 3: Stupanj zavrSenog obrazovanja?

Pitanje 4: Koji je Vas trenutni radni status?

Pitanje 5: Jeste li upoznati s tehnologijom proSirene stvarnosti?

Pitanje 6: Jeste li ikada koristili aplikacije koje sadrZzavaju tehnologije proSirene stvarnosti?
Pitanje 7: Koju mobilnu aplikaciju ste koristili?

Pitanje 8: Jeste li upoznati s razlikom izmedu proSirene i virtualne stvarnosti?

Pitanje 9: Koliko ¢esto putujete?

Pitanje 10: Koliko Vam je vazno proSiriti svoj doZivljaj tijekom putovanja (primjerice uz pomo¢
digitalnih tehnologija)?

Pitanje 11: Koliko smatrate da bi koriStenje tehnologije proSirene stvarnosti bilo korisno na Vasem
putovanju?

Pitanje 12: Jeste li ikada isprobali proSirenu stvarnost u svrhu turistickog iskustva?



Pitanje 13: Za S$to bi koristili proSirenu stvarnost u vlastitom turistickom iskustvu?
Pitanje 14: Kako pomisao na koriStenje proSirene stvarnosti utjece na vase emocionalne reakcije

za vrijeme Vaseg putovanja i dozivljaja destinacije?

Pitanje 15: Molim Vas da sljedece tvrdnje oznacdite Vama odgovaraju¢om ocjenom: 1- nimalo se
ne slazem, 2 - ne slazem se, 3 - niti se slazem niti se ne slazem, 4 - slazem se, 5 - u potpunosti se

slazem

1. KoriStenje prosirene stvarnosti znacajno je poboljsalo moje ukupno zadovoljstvo posjetom
destinaciji.

2. KoriStenje proSirene stvarnosti pruzilo mi je brze i detaljnije informacije prilikom posjeta
turisti¢koj destinaciji.
Prosirena stvarnost povecala je moj interes za dodatno istrazivanje turisti¢ke destinacije.

4. ProSirena stvarnost znacajno je obogatila moje dozivljaje i emocije tijekom posjeta
destinaciji.

5. Smatram da je koriStenje proSirene stvarnosti promijenilo moju percepciju o autenti¢nosti
destinacije.

6. ProSirena stvarnost je pozitivno utjecala na moju razinu preporuke turisticke destinacije

7. KoriStenje proSirene stvarnosti doprinijelo je bogatijim informacijama o sadrzajima
destinacije.

8. Koristenje proSirene stvarnosti doprinijelo je korisnijim informacijama o okolini
destinacije.

9. Primijetio/la sam da mi je koriStenje proSirene stvarnosti omogucilo dublji osjecaj
prisutnosti u okolini destinacije.

10. Tijekom koriStenja proSirene stvarnosti, osjecao/la sam da sam aktivno sudjelovao/la u
sadrzajima destinacije.

11. Zahvaljuju¢i koriStenju tehnologije proSirene stvarnosti, dozivio/la sam destinaciju na
nacin koji bi bio nemogu¢ bez iste.

12. Primijetio/la sam da su moja iskustva tijekom posjeta destinaciji bila intenzivnija kada sam

koristio/la proSirenu stvarnost.
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