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1. UVOD

Nezaustavljiv tehnoloski razvoj suvremenom drustvu te covjeku kao centru njegovog
ostvarivanja iz godine u godinu donosi odredene promjene koje svakako mijenjaju ljudski
zivot. Kao dio tehnoloskog razvoja pojavile su se s vremenom i virtualne tehnologije, iako u
proslosti primarno koriStene u profesionalne svrhe, danas su dostupne gotovo svima koji zive
u razvijenijim zemljama svijeta te imaju mogucénosti koriStenja interneta i pametnih uredaja.
Turizam svakako predstavlja podrucje u kojem je tehnoloski razvoj vrSio znatan utjecaj te u
skladu s tim proizlazi i potreba za proucavanjem virtualnih tehnologija u kontekstu primjena
za turistiCke svrhe. Temelji daljnjeg povezanog istrazivanja ukljucuju definiranje problema,
ciljeva, hipoteza i predmeta istraZzivanja ovog rada te su usko povezani uz navedenu potrebu

proucavanja virtualnih tehnologija u turizmu te se nadalje obrazlazu i opisuju.

1.1. PROBLEM I PREDMET ISTRAZIVANJA

Budu¢i da tehnologija opcenito svakim danom napreduje, tako se i virtualne tehnologije
razvijaju 1 omogucuju korisnicima neka nova iskustva i primjene. Primjena virtualnih
tehnologija kroz posljednjih nekoliko godina u konstanthom je usponu, stoga ovakve
tehnologije predstavljaju svojevrsni izazov u primjeni i aktivnom koriStenju. S njihovim
pravilnim 1 potpunim razumijevanjem otvaraju se nove mogucénosti i obe¢avajuce primjene u
raznim podrucjima pa tako i u turizmu (Guttentag, 2009). Sukladno ovome rad analizira

virtualne tehnologije i njihovu primjenu u turizmu.

S obzirom na primjenu i tehnoloske trendove u okolini te potencijalne mogucénosti i neupitna
ograniCenja virtualnih tehnologija (Sussmann, Vanhegan, 2000), potrebno je detaljnije
analizirati te istraziti nova saznanja o moguénostima postavljanja virtualnih putovanja u
kontekst turizma. MiSljenja o prednostima i nedostacima poduzimanja virtualnih putovanja
potencijalno se mogu razlikovati ovisno o0 razini znanja o virtualnim tehnologijama.
Intrigantno je promisljanje Hobbsona i Williamsa (1995) koji propituju dozivljaj putovanja
putem virtualnih tehnologija iz udobnosti vlastitog doma. U ovom radu se stoga postavlja
pitanje komplementarnosti ili pak mogucnosti supstitucije virtualnog putovanja s iskonskim

iskustvenim putovanjem.



Iz toga slijedi istrazivacki problem ovog rada koji se moze formulirati pitanjem: Moze li
virtualno putovanje pruzeno tehnologijom zamijeniti fizicki 1 iskustveno prozivljeno
putovanje? Dosadasnje znanstveno-struéne spoznaje aludiraju da se potencijal ovih
tehnologija odnosi prvenstveno na svrhu obogacivanja postojecih turistickih iskustava i
marketinga, odnosno ,priviacenja potencijalnih turista (Lipovac, 2017)“. S obzirom na
karakteristike virtualne tehnologije te Cinjenicu da imaju Sirok spektar mogucnosti i da na
pozitivan ili negativan nadin utjeCu na turizam i industriju vezanu uz njega, potrebno je

provoditi daljnja istrazivanja, a ovaj rad svakako je dio toga.

Na temelju problema istrazivanja, postavljen je predmet istrazivanja, stoga je potrebno
dodatno istraziti i analizirati dosadasnje znanstveno-stru¢ne spoznaje, ali i aktualna
razmiSljanja o primjeni virtualnih tehnologija u turizmu i moguénostima utjecaja na buduce

turiste.

1.2. HIPOTEZE ISTRAZIVANJA

Hipoteze istrazivanja ovog rada ¢ine i njegov glavni dio te se u svrhu ostvarivanja ciljeva

rada, postavljaju sljedece relevantne hipoteze:

H1: Postoji povezanost izmedu nekih demografskih karakteristika potroSaca i stavova o
mogucnostima komplementarnosti 1 zamjene stvarnog turistiCkog putovanja s virtualnim

putovanjem.

H2: Postoji povezanost izmedu razine znanja potroSaca o virtualnim tehnologijama i stavova
o mogucnostima komplementarnosti 1 zamjene stvarnog turistickog putovanja s virtualnim

putovanjem.

H3: Postoji povezanost izmedu proZivljenog virtualnog iskustva potrosafa i stavova o
mogucnostima komplementarnosti 1 zamjene stvarnog turistickog putovanja s virtualnim

putovanjem.

Navedene hipoteze potrebno je putem znanstvenih metoda, odnosno znanstvenog istrazivanja
prihvatiti ili odbaciti te ¢e se na taj nacin interpretirati dobiveni rezultati te donijeti zakljucci

vezani za problem i predmet istrazivanja ovog rada.



1.3. CILJEVI I SVRHA ISTRAZIVANJA

U skladu s odabranom temom, problemom istrazivanja te postavljenim hipotezama

istrazivanja, takoder su postavljeni sljede¢i temeljni ciljevi rada:

e utvrditi moguénosti i ogranicenja primjene virtualnih tehnologija u turizmu na temelju
dosadasnjih znanstveno-stru¢nih spoznaja,

e utvrditi moguénosti 1 ogranicenja komplementarnosti i zamjene iskonskog i virtualnog
putovanja na temelju dosadasnjih znanstveno-stru¢nih spoznaja 1 primarnog

empirijskog istrazivanja koje ¢e biti provedeno u okviru rada.

Isto tako, utvrdit ¢e se kvantitativnom analizom koje to znacajke, odnosno potencijalne koristi
virtualnog putovanja ispitanici rangiraju kao najbolje. Istom ¢e se analizom utvrditi koja

navedena ogranic¢enja virtualnog putovanja ispitanici prepoznaju kao najvece nedostatke.

Navedene analize provest ¢e se u svrhu ostvarivanja zakljucka o potencijalu koriStenja ovih
tehnologija, problematici supstitucije 1 komplementarnosti te njihovog buduéeg koriStenja

unutar turizma.

1.4. ZNANSTVENE METODE KORISTENE U ISTRAZIVANJU

U svrhu pisanja rada te postizanja navedenih ciljeva, koristene su razli¢ite istrazivacke metode
ukljucujuéi metodu deskripcije pomocu koje su opisani temeljni pojmovi te razliCite
statistiCke metode koriStene u testiranju hipoteza te prezentiranju dobivenih rezultata
empirijskog istrazivanja. Takoder su za potrebe rada koriSteni primarni i sekundarni izvori
podataka navedeni u opisu literature te su se prikupljali na razli¢ite nacine, ukljucujuci
pretrazivanje digitalnih kataloga knjiznica, Google preglednika te dostupnih online baza poput
Science Direct-a i Ebsco-a gdje su pronadene odgovaraju¢e i potrebne znanstvene
informacije. Isto tako koristile su se i enciklopedije dostupne na internetu poput Hrvatske
enciklopedije, takoder i baze znanstveno stru¢nih radova te znanstvenih ¢asopisa. Izvori koji
su se takoder koristili ukljucivali su 1 publikacije odredenih institucija te svjetskih

organizacija.



1.5. STRUKTURA RADA

U skladu s problematikom koja se kroz ovaj rad analizira te istrazuje tema komplementarnosti
1 supstitucije virtualnih tehnologija s turistickim putovanjem. Rad ¢e obuhvatiti ukupno pet
medusobno povezanih poglavlja u jednu cjelinu. U prvom dijelu rada daje se objaSnjenje
samog predmeta i problema istrazivanja rada s obzirom na temu kojom se rad bavi, isto tako

iznose se ciljevi i svrha rada te hipoteze povezane s Cetvrtim poglavljem u kojem se testiraju.

Kako bi se priblizili temeljni pojmovi potrebni za razumijevanje teme i daljnju razradu u
drugom dijelu, odnosno drugom poglavlju iznose se definicije usko povezane za podrucje
turizma te se nadalje daje uvid u stanje turizma na globalnoj razini te na razini Republike
Hrvatske. U istom dijelu rada navode se i odredeni turisticki trendovi koji ukazuju na moguca
kretanja turistickih tokova u buducnosti te se spominje i koristenje tehnologija kao uvodu u

treci dio.

U tre¢em poglavlju daje se uvid u kljuéne pojmove vezane za virtualne tehnologije, njihove
razlike, karakteristike te opcéenite primjene. Takoder se navedene tehnologije proucavaju u
kontekstu primjene u turizmu te se u skladu s tim iznose odredeni pojmovi koji povezuju
turizam i virtualne tehnologije. Potencijalne koristi i ogranienja koriStenja virtualnih
tehnologija u turizmu daju uvod u empirijsko istraZzivanje koje se obrazlaze detaljnije u
cetvrtom dijelu rada te se dobiveni rezultati broj¢ano, graficki 1 slikovno prikazuju 1

obrazlazu.

U petom dijelu rada daje se osobni zaklju¢ak autorice o navedenoj temi, problemu i

rezultatima istraZivanja.



2. TURIZAM I TURISTICKI TRENDOVI

Covjecanstvo je otkada postoji, vodeno ¢ovjekovom radoznalo$¢u da uvijek i iznova otkriva
svijet 1 svu njegovu rasko$ kojom raspolaze. Otkrivanje novih kultura, mjesta i dogadaja
dovelo je do ostvarivanja novih iskustava i dozivljaja te poticalo pojedince da napuste svoju
svakodnevicu i zadovolje odredenu potrebu i svoje fizicke te psihicke porive za odredenom
promjenom. Pojedinci potaknuti promjenom doveli su do pojavljivanja putovanja te s
vremenom i razvoja fenomena turizma kakav se danas poznaje. Turizam kao fenomen je u
skladu s vremenom koje je prolazilo od njegove prve pojave, dobivao na sve vecoj vaznosti te
je utjecaj koji ostvaruje postajao sve znacajniji kako za pojedine destinacije tako i za svjetsku
ekonomiju. Razvoj ekonomije i tehnologije, procesi globalizacije, demografske i socioloske
promjene te mnogi drugi ¢imbenici vodili su razvoju odredenih turistickih trendova. Trendovi
su vrsili znacajan utjecaj te tijekom vremena formirali turisticki sektor, mnoge proizvode i

usluge, ali i sam turizam ¢ija ¢e buducnost uvelike ovisiti upravo o njihovom kretanju.

2.1. DEFINIRANJE TEMELJNIH POIMOVA

U svrhu razumijevanja temeljnih pojmova koji se spominju kroz rad te mogucnosti
raspravljanja o istima u razli¢itim kontekstima i temama poblize se definiraju i objasnjavaju

kroz sljedece poglavlje.
2.1.1. Turizam

Pojam turizam u suvremenom vremenu, susre¢e se svakodnevno. Ovaj fenomen danas
zahvaca mnogobrojne drustvene i gospodarske sfere. Velika paznja ne pridaje mu se igrom
slucaja, ve¢ opravdano zahvaljujuéi njegovom dugom razvoju, koji moze se kazati seZe sve u
anticko doba s pojavom prvih putovanja pa sve do danas kada se razvoj 1 dalje nastavlja.
Pojava turizma kao drustvenog, socijalnog te ekonomskog fenomena zaintrigirala je mnoge
znanstvenike da kroz istrazivanja analiziraju 1 proue turizam te mu na koncu pridodaju
adekvatne definicije, u svrhu olakSanja njegovog razumijevanja te isticanja svih njegovih
funkcija te vaznosti koje ostvaruje, ne samo za pojedinacnog Covjeka vec i1 za cjelokupno

covjeCanstvo.

Bez obzira na dugu povijest koristenja pojma turizam, u literaturi se pri prouc¢avanju nailazi
na mnoge interpretacije i definicije, ali njegova jedinstvena opcéeprihvaéena definicija i dalje

ostaje upitna. Moze se pretpostaviti da je razlog tomu upravo u brojnim razli¢itim funkcijama



koje turizam kao takav ispunjava (Cavlek et al., 2011:25) te ga se moZe promatrati iz razli¢itih
perspektiva $to izmedu ostalog dovodi i do promjena u njegovoj interpretaciji. Univerzalna i
jednoznacna definicija moze se smatrati izazovom sve do dana$njih dana. PokusSaja pri
definiranju bilo je mnogo te su rezultati vidljivi prije svega iz mnogobrojnih saznanja

dostupnih u znanstveno-stru¢noj literaturi.

Unato¢ problematici definiranja, nailazi se na nekoliko stru¢nih definicija, kao jedna od njih
istice se Siroko prihvacena definicija Svicarskih teoreticara Hunzikera i Krapfa iz 1942.
godine, priznata i od strane AIEST-a (Medunarodne udruge znanstvenih strucnjaka u turizmu)
koja kaze da je turizam: ,,...skup odnosa i pojava koje proizlaze iz putovanja i boravka
posjetitelja nekog mjesta ako se tim boravkom ne zasniva stalno prebivaliste i ako s takvim
boravkom nije povezana nikakva njihova privredna djelatnost (Cavlek et al., 2011:29 prema:
S.1Z. Markovi¢, 1970:10).

Osim prethodno navedene opce poznate definicije, isto tako kao uvelike prihvacena istice se

ona Svjetske turisti¢ke organizacije - UNWTO, izdana 1999. godine, koja navodi da turizam:

,-.-ukljucuje sve aktivnosti proizasle iz putovanja i boravaka osoba izvan njihove uobicajene
sredine ne dulje od jedne godine radi odmora, poslovnog putovanja i drugih razloga
nevezanih uz aktivnosti za koje bi primili ikakvu naknadu u mjestu koje posjecuju

(Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2020a).*

Navedene definicije ukazuju na kompleksnost turizma kao pojava, ali moze se kazati da za
svoju egzistenciju zahtjeva migraciju osobe, dakle ostvaruje se prvenstveno kada se napusti
svakodnevica i mjesto na kojemu se boravi uz sve ostale navedene uvjete. Upravo ta
pojedinacna osoba koja predstavlja jednog od glavnih subjekata turizma, odnosno vrSitelja
radnje u kontekstu ostvarivanja turizma naziva se turist. Pojmovi turizam; turist, u tolikoj su
mjeri medusobno povezani da su jedan bez drugoga neizvedivi. Cinjenica je da je koristenje
ovih pojmova svakodnevno i ucestalo, a s ciljem da bude ispravno, potrebno ih je definirati te
pobliZe objasniti njithovo znacenje. Isto tako kroz ovaj rad navedeni pojmovi ¢e se koristiti
ponajvise u deskriptivne i komparativne svrhe te ispreplitati s novim pojavama koje na jedan
nacin obiljeZzavaju suvremeno druStvo u kojem se danas nalazimo. Upravo iz toga i proizlazi

dodatan razlog njihova pojasnjavanja.



2.1.2. Turist

Pojam turist moze se promatrati s razliCitih stajaliSta poput statistickih, lingvistickih,
socioloskih, antropoloskih ili primjerice ekonomskih, unato¢ tome postoji nekoliko definicija

koje se u proucavanoj literaturi najéesc¢e spominju te su Siroko prihvacene.
UNWTO, odnosno ,,Svjetska turisti¢ka organizacija“ odredila je turista kao osobu:

»---Koja putuje izvan svoje sredine krace od 12 mjeseci i ¢ija glavna svrha putovanja
nije vezana za obavljanje neke lukrativne aktivnosti u mjestu koje posjecuje (Cavlek et al.,
2011:26).“

U najveéoj mjeri se koristi pak definicija sociologa Erika Cohena koji je temeljito razradio

terminologiju te je turista definirao kao:

»--dobrovoljni, privremeni putnik koji putuje u ocekivanju zadovoljstva koja mu mogu
pruziti novosti 1 promjene dozivljene na relativno dugom i neucestalom dvosmjernom

putovanju ( Cavlek et al., 2011:27, prema: Cohen, 1974:25).

Ovim putem Erik Cohen i Svjetska turisticka organizacija, iznijeli su sa stru¢nog stajalista
vrlo precizne te sazete definicije tko je to turist i kako osoba postaje turist. Upravo iz
navedenih definicija moze se primijetiti nekoliko ,,uvjeta® ¢ijim ispunjavanjem, odnosno

zadovoljenjem razlikujemo pojam turist.

Cavlek i suradnici (2011:25), isticu ukupno &etiri kriterija koji su nuzni za definiranje
prethodno navedenih pojmova. Za daljnju interpretaciju potrebno ih je iznijeti u svrhu
postavljanja usporedbi s pojmovima vezanim sa samim istrazivaCkim problemom ovoga rada.

Dakle, sljedeci kriteriji koji se navode u radu, ¢ine osnovu definiranja spomenutih pojmova :

e prostorna komponenta —,,...osoba mora oti¢i na put, odnosno napustiti svoju
uobicajenu sredinu. Takoder se ovaj kriteriji naglaSava u prethodno spomenutoj
definiciji UNWTO-a. Da bi putnik postao turist, mora dakle napustiti svoju
uobicajenu sredinu, oti¢i izvan mjesta koja ucestalo posjecuje.*

e obiljezja putovanja — ,,Osoba napusta svoju uobicajenu sredinu, dobrovoljno na
svoju vlastitu inicijativu i za vrijeme svog slobodnog vremena te ne privreduje
tijekom putovanja i u odredistu. Putovanje je dvosmjerno te se turist uvijek vraca u

svoj domicil.*



e vremenska komponenta — ,,Osoba mora privremeno izbivati izvan uobicajene
sredine dulje od 24 sata, ali maksimalno do godine dana.*

e svrha putovanja — ,,Osobe koje putuju motivirane odmorom, rekreacijom,
sportom, zdravstvenim razlogom ili posjetom prijateljima i rodbini, ili su na
poslovnom putu, studiju (krac¢em od godinu dana), hodocas¢u, prema UNWTO-u
ubrajaju se u turiste. ,,

U slucaju da osoba zadovolji navedene kriterije svrstava se pod kategoriju turista,
razumijevanjem tko je turist te Sto je turizam, moze se nadalje raspravljati i o fenomenu

turizma te njegovim obiljezjima.
2.2. OBILJEZJA TURIZMA

Shvacanjem te sazimanjem prethodno navedenih definicija, kriterija te iznesenih primjera,
puno je jasnije shvaéanje postojanja problematike pri definiranju turizma. Ovaj fenomen
takoder se moze opisati kroz nekoliko fundamentalnih obiljeZja koja su specifi¢na za njegovo

ostvarivanje. Cavlek i suradnici (2011:30), opisuju kroz sljedeéih pet temeljnih obiljeZja :

1. ,,Turizma nema bez putovanja i kretanja ljudi te njihova boravka u turistickim
odredistima.“ — ponovno se moze naglasiti kako je turizam neostvariv bez kretanja ljudi,

dakle dinamican je, zahtjeva putovanje.

2. ,,Putovanje i boravak moraju se zbivati izvan uobicajene sredine u kojoj se osoba krece,
Zivi i radi. - Pojam uobicajene sredine predstavlja mjesto na kojem boravimo, obavljamo
svakodnevni Zivot te posao. Putovanje znaci da smo napustili naSu svakodnevnu sredinu te

smo odlucili boraviti negdje drugdje uz ostala navedena obiljezja ostvarena.

3. ,,Privremeni boravak u turistickom odredistu znaci da se turizam zasniva na dvosmjernom,
odnosno kruznom putovanju koje ima vremenski interval u kojem se dogada.”“ - Sam cilj
turizma nije da osoba ostane boraviti neko duZe razdoblje na mjestu na koji je otputovala ve¢

da ode u turisticko odrediste te da se vrati nazad u svoje stalno boraviste.
4. ,,Svrha turistickog putovanja nikad se ne veze Uz stalni boravak u destinaciji.
5. ,,U Turistickom odredistu turisti troSe, ali ne privreduju. “

Obiljezja turizma svakako su povezana sa svim iznesenim definicijama pojmova turist te

turizam te se primjecuje kako se odredene stavke medusobno ispreplicu, upravo na ovaj nacin



moze se predocCiti cjelokupna slika Sto to turizam u teoriji predstavlja. Ova obiljezja te
definicije, predstavljaju pocetak postavljanja problematike prethodno navedenog
istrazivackog problema. Isto tako navedena obiljezja igraju bitnu ulogu u prikupljanju te
interpretaciji statistiCkih podataka o turizmu. Bez ispravnog poimanja navedenih stavki ne
moze se vrsiti daljnja rasprava o samom fenomenu turizma. Nastavno kroz rad, priupitat ¢e se
neke od ovih obiljezja te ¢e se moci postaviti pitanje: Moze li se s virtualnim tehnologijama
iza¢i iz definiranih okvira poimanja turizma te prihvatiti nove nacine njegovog ostvarivanja i
dozivljavanja. S obzirom da ¢e se spominjati ¢esto pojam proizvoda u turizmu te u svrhu

usporedbe s novim tehnologijama nadalje se definira navedeni pojam.
2.2.1. Turisti¢ki proizvod

Razvoj turizma kroz proteklih nekoliko godina, ostavio je za sobom mnoge promjene na samo
turisti¢ko trziste, ponudu i potraznju turistickih proizvoda, percepciju turizma te mnoge druge
aspekte. Kao Sto trziSte ne postoji bez ponude i potraznje, odnosno razmjene odredenih roba i
usluga, tako ni turisticko trziSte ne bi egzistiralo bez razmjene turistickih proizvoda. Moze se
re¢i kako je turisti¢ki proizvod glavni element turistickog trzista, odnosno glavno sredstvo
razmjene na turistiCkom trziStu. Potrebno ga je definirati radi kasnijeg zakljucka o samom

poimanja virtualnih putovanja kao proizvoda u kontekstu turizma.

Turisticko trziSte dakle: ,,djeluje interakcijom ponude i potraZznje na odredenom prostoru i u
odredenom vremenu, a medusobno se trziSta razlikuju po resursima na kojima temelje vlastitu
ponudu, sezonskim obiljeZjima, motivima potraznje, i ostalim elementima (Leksikografski
zavod Miroslav Krleza, 2020a).“ 1z ¢ega slijedi kompleksnost samog turistickog proizvoda,

kao srZi povezanog trzista.

lako se nailazi na poteskoce pri definiranju §to je tocno turisticki proizvod, sa stajaliSta turista
moze se definirati jednostavno kao: ,,sve ono Sto turist kupi, odnosno konzumira u
zadovoljenju svoje potrebe (Cavlek et al., 2011:63)...« dakle to mogu biti razna dobra, usluge,
dozivljaji, odnosno splet raznih pojedinacnih elemenata u jednu cjelinu koju mozemo nazvati

turistickim proizvodom.

UNWTO turisticki proizvod definira kao “spoj je materijalnih 1 nematerijalnih elemenata kao
Sto su prirodni, kulturni 1 umjetni resursi, atrakcije, objekti, usluge i1 aktivnosti. Veze se uz

specificne interese i sredi$nji je element destinacijskoga marketin§kog spleta te ¢ini sveukupni



dozivljaj za potencijalne posjetitelje ukljucuju¢i i emocionalni aspekt (Institut za turizam,
2018).

Budu¢i da je tesko uklopiti turisti¢ko trziSte, proizvod, ponudu ili potraznju u odredene
okvire, autori Cavlek i suradnici navode (2011:64) rije¢i Pirjeveca (1998:52) kako je
Hturisticko trziSte svugdje oko nas...*, iz ¢ega se moze kazati kako su 1 turisticki proizvodi
upravo svugdje oko nas. Dakle, turisticki proizvod tesko sazeti u definiciju, budué¢i da sam
turist sa svojim motivacijama, Zeljama i potrebama, dolazi do kreiranja svog ,,proizvoda“
kako bi zadovoljio svoje potrebe, vodene Zeljama i1 potaknute odredenom unutarnjom

motivacijom.

2.3. TURIZAM U SVIJETU | REPUBLICI HRVATSKOJ

Prikupljanjem turistickih podataka, konstantnim pra¢enjem razvoja turizma te
multiplikativnih efekata koje vrSi na mnogobrojna podrucja, moze se kazati kako s
gospodarskog aspekta turizam predstavlja jednu od najbrze rastucih ,,industrija“ na svijetu.
Tesko je svesti 1 procijeniti njegov sveukupan utjecaj na osnovu statistiCkih podataka koji
kvantitativno prikazuju ekonomske, financijske i ostale mjerljive u¢inke te ne govore o svim
ostalim doprinosima koje vrSi. Sukladno tome, moze se samo nagadati njegov sveukupan
utjecaj na globalnoj razini. Zbog svojih mnogobojnih u¢inaka pridodaje mu se iznimna paznja
te se kroz podatke koji se prikupljaju svake godine primjecuje da je turizam unato¢ svim
svojim usponima i padovima, u konstantnoj ekspanziji kao vazan pokreta¢ gospodarskog rasta

na lokalnoj i globalnoj razini.

Podaci prikazani od strane organizacija i statistickih institucija, brojcano prikazuju koliko
snazno turizam napreduje te upucuju na zaklju¢ivanje o vaznosti pridodavanja paznje ovom
sektoru u svrhu njegova pozitivnog rasta te utjecaja na sve Sto ga sacinjava. Osim na
globalnoj razini, turizam vrsi velik utjecaj na manja podrucja, poput pojedinacnih regija,
drzava cak 1 zasebnih gradova. S obzirom na to promatra se iz dva aspekta: iz globalne
perspektive radi davanja ukupne Sire slike njegove vaznosti 1 razvoja te nacionalne
perspektive kako bi se prikazala turisticka situacija te utjecaj na podrucje na kojem se

istrazivanje obavlja.

10



2.3.1. Turizam na razini svijeta

Od razdoblja koriStenja kocCije kao primarnog prijevoznog sredstva do razdoblja svakodnevne
upotrebe privatnih aviona te mnogobrojnih drugih nacina putovanja, Cinjenica stoji da je svijet
oduvijek bio fasciniran te razli€ito motiviran samim napustanjem mjesta stalnog prebivalista,
odnosno motiviran putovanjem. Kroz samu povijest covjek je motivaciju i unutarnji poriv za

putovanjem pronalazio u razli¢itim stvarima te shodno tome razvijao se i sam turizam.

Mnogi autori zaslugu za prvo putovanje prepustaju Thomas-u Cook-u, engleskom
poduzetniku koji je 1841. godine poduzeo prvi korak te organizirao putovanje vlakom za 570
osoba te tako zapoceo jednu novu moze se kazati ,,epohu® organiziranih turisti¢kih putovanja
(Cavlek et al., 2011: 44). Od samih pocetaka do turizma kakvog danas poznajemo, utjecaj
mnogobrojnih druStvenih te ekonomskih cimbenika odigrao je vaznu ulogu u razvoju
fenomena turizma. Njegova ekspanzija, posebice kroz 20. 1 21. stoljee, dovela je do sve
veéeg interesa za turizam kao podrucje znanstvenog istrazivanja. Vaznost koja mu se
pridodavala s godinama, rezultirala je potrebnom za interdisciplinarnim pristupom njegovog
izu¢avanja. (Cavlek et al., 2011:22-23).

S rastom njegova kredibiliteta i raznolikosti pristupa, rastao je i broj svjetskih obrazovnih te
drugih organizacija koje su prepoznale vaznost njegova izucavanja. S obzirom na to,
govore¢i o turizmu na svjetskoj razini neizostavno je za spomenuti jednu od najpoznatijih
organizacija, UNWTO - Svjetsku turisticku organizaciju ujedinjenih naroda koja se bavi svim
aspektima turizma te posebno stavlja naglasak na njegovu odrzivost te odgovorno ponasanje
svih njegovih subjekata. Kroz odredena nacela i Globalni eticki kodeks UNWTO-a poticu se
pozitivni druStveni te ekonomski ucinci turizma te se nastoje minimizirati njegovi negativni
utjecaji, to jest teZi se prvenstveno odrzivom razvoju. Cinjenica je da turizam iz godine u
godinu biljeZi znaajan rast te je njegovo upravljanje u pozitivnom smjeru od iznimne
vaznosti za dobrobit svih. UNWTO na godisSnjoj razini izdaje izvje$¢e u kojem se sumiraju svi
podaci prethodne turisticke godine na globalnoj, regionalnoj te nacionalnoj razini. U
posljednjem izvjes¢u izdanom 2019. godine prikazuju se prikupljeni podaci iz 2018. godine te

se iznose zakljuci o protekloj godini.

Statisticko pracenje turizma obuhva¢a mnogobrojne podatke, pri temeljnom proucavanju
turistickih podataka nailazi se na podatke o broju turistickih dolazaka te prihoda ostvarenih od

turizma, koji sluze kao bazicno mjerilo ekspanzije turizma. Kao temeljni izvor prikupljenih
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globalnih podataka te njihove interpretacije istice se izvjes¢e UNWTO-a pod nazivom
,»rourism Highlights“. U posljednjem takvom izvje$¢u izdanom 2019. godine prikazuju se

prikupljeni podaci iz 2018. godine te se iznose zakljuci o protekloj godini.

Promatraju¢i turizam na razini svijeta, u razdoblju od 2009. do 2018. godine turizam je unato¢
svim prilikama 1 neprilikama biljezio konstantan rast, Sto je vidljivo 1 na prikazanoj Slici 1:
Graficki prikaz medunarodnih dolazaka i prihoda turizma od 1995. do 2018. godine. U
promatranoj godini 2018. ostvareno je 1,401 milijun turistickih dolazaka te 1,451 milijarda
americkih dolara prihoda od turizma. Iz prikazanog grafa takoder je vidljivo kako su i sami

prihodi ostvareni od turizma izrazito rasli i odnosu na dolaske.

Slika 1. Graficki prikaz medunarodnih dolazaka i prihoda od turizma od 1995. do 2018.

godine.
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Izvor: UNWTO, 2019

Porast ukupnih medunarodnih turistickih dolazaka za 2018. godinu iznosio je priblizno 5% u
odnosu na prethodnu te je takav postotni porast premasio sva o¢ekivanja i prognoze UNWTO-
a. Takoder su i prihodi od turizma u istoj godini rasli za priblizno 4% u odnosu na proslu

godinu. (UNWTO, 2019).

Pristupacnije cijene putovanja, jaCanje srednje klase, pristupacnija dokumentacija za
medunarodna putovanja, novi nacini poslovanja, tehnoloski napredak te mnogi drugi

¢imbenici doveli su do ovakvog porasta ukupnih medunarodnih turistickih te ujedno i prihoda
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ostvarenih od turizma. Prema UNWTO izvjes¢u (2019) kao prva makroekonomska stavka

koja je pogurala turisticki rast , istice se:

e Povoljno ekonomsko okruzenje — iz ¢ega se moze spomenuti - rast svjetskog BDP-a za

3,5%, niske kamatne stope te umjereno kretanje tecaja.
Zatim, bitnu ulogu u ovakvim rezultatima imala je i:

e Povecana potraznja putnika za zracnim putovanjem: $to je generiralo porast za visokih
6% u medunarodnom putni¢kom prometu, mjereno u prijedenim kilometrima putnika.
Na povecanje spomenute potraznje, takoder su utjecale i stabilne cijene goriva Sto je
omogucilo niZe cijene letova. Primjerice u odnosu na 1998, cijene su nize za 60%. isto
tako, u zadnjih dvadeset godina biljezi se porast broja gradova povezanih zra¢nim

prijevozom, koji se vise nego udvostru¢io (UNWTO, 2019).
Osim navedenog, za ovaj rad bitno je istaknuti kako su:

e digitalne tehnologije odigrale ulogu u oblikovanju iskustva samih putnika. Umjetna
inteligencija transformira turizam, od virtualnih pomoénika do tvrtki koje mogu
ponuditi hiper-personalizirano korisnicko iskustvo i poboljsati poslovne rezultate. Sve
vec¢i broj destinacija mjeri turizam u stvarnom vremenu radi boljeg upravljanja
posjetiteljskim trendovima (UNWTO, 2019).

Prethodno je spomenuto i:

e Olaksavanje dokumentacije za putovanja odnosno viza - eVize i vize po dolasku u
porastu. Udio svjetskog stanovniStva koje zahtijeva tradicionalnu vizu uvelike se
smanjio (UNWTO, 2019).

Iz navedenog se moze primijetiti kako mnogi ¢imbenici i promjene iz okoline ostavljaju traga
na smjer te intenzitet razvoja turizma. Putnici , politicke 1 ekonomske prilike u svakoj
promatranoj godini ostavljaju odredeni utjecaj na smjer razvoja turizma, njegovih proizvoda
te kretanje turistiCkog trziSta. U poglavljima koja slijede istaknut ¢e se odredeni trendovi koji
prate turizam te ¢e se na temelju odredenih prognoza ukazati na neke od pretpostavki

odvijanja scenarija na podrucju turizma.
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Promatrajuci statisticka izvjesc¢a, svjetski turizam dijeli se na nekoliko regija radi preciznijeg
prikaza situacije u odredenom promatranom razdoblju. Prema tome mozemo ga podijeliti na
ukupno 5 regija: Europa, Afrika, Bliski istok, Azija, Pacifik i Amerika. Prema porastu broja
turistickih dolazaka moze se pratiti jaCanje turizma na odredenom podrucju te primjerice
konkurentnost odredene destinacije. Promatrajuci svjetske turisti¢ke regije iz sljedece tablice
moze se uociti postotni porast broja dolazaka u 2018. godini. Prikazane kruznice ekvivalentne

su broju turistickih dolazaka u odredenu regiju.

Slika 2.Broj i postotni porast turistickih dolazaka po regijama u 2018. godini

'I =

+2%

i
1

Izvor: UNWTO, 2019

Iz slike je vidljivo kako je Europa po broju dolazaka vodeca, zatim slijede Azija i Pacifik,
Amerika, Afrika te Bliski istok. Po porastu broj dolazaka vodeca regija je Azija i Pacifik s
ukupnim porastom od 7% usko dijele¢i svoje mjesto s Afrikom takoder 7%, zatim slijede

Europa i Bliski istok S 5% te krajnje Amerika sa ukupno 2%.

Po navedenim podatcima rast turizma te njegovih prihoda glavni tajnik Svjetske turisticke
organizacije Zurab Pololikashvili, u predgovoru izvjesc¢a iz 2019. godine, posebice naglasava
vaznost upravljanja turizmom na odrziv nacin za dobrobit svih te isti¢e kako je potreban rast u
vrijednosti, a ne samo u koli¢ini. Ocekuje se kako ¢e digitalizacija, inovacije, veca dostupnost

te promjene u drustvu nastaviti oblikovati turisticki sektor.
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2.3.2. Turizam u Republici Hrvatskoj

U Republici Hrvatskoj turizam je oduvijek igrao vaznu ulogu kako u gospodarskom tako i u
drustvenom kontekstu. Prirodne ljepote 1 bogatstva, pogodan polozaj te duga povijest,
Hrvatskoj su pridonijeli prepoznatljivost od strane mnogih posjetitelja i turista. Utjecaji koje
je turizam s godinama vr$io na ukupnu gospodarsku te drustvenu situaciju, pridonijeli su
znafajnom usmjeravanju paznje prema turizmu kako od strane svih sudionika tako i potpornih

subjekata i institucija specijaliziranih za turizam.

Velik utjecaj na sam razvoj turizma na ovom podrué¢ju imale su politi¢ke prilike i neprilike u
kojima su ovi dijelovi Europe bili zahvac¢eni. O samoj situaciji hrvatskog turizma govori
studija Europske komisije (EK), autora Kristiana Orsinia i Vukasina Ostoji¢a, analiticara EK-
a pod nazivom: ,,Croatia’s Tourism Industry: Beyond the Sun and Sea”. U spomenutom radu
prikupljeni su opceniti podaci o turizmu u Hrvatskoj, to jest statisticki podaci iz 2015. te
2016. godine te postavljena usporedba s nekoliko drugih zemalja Mediterana — Cipar, Malta,
Spanjolska, Gréka te Italija. Osim toga, autori su dali i kratak pregled razvoja turizma u
Hrvatskoj te su poseban naglasak stavili na probleme poput vrlo jake sezonalnosti, niskih

cijena te slabe ponude.

Autori Orsini i Ostoji¢ (2018.) navode da se hrvatski turizam razvijao u skladu s politickom
situacijom u drzavi, stoga je kroz 1960-e i 1970-e masovnost turizma prepoznata kao jedna od
njegovih glavnih obiljezja. Zatim je zbog ratnih neprilika koje su snasle ovo podrucje, turizam
dozivio velik slom te je zavrSetkom rata zapoc¢eo oporavak te sam procvat hrvatskog turizma.
Medutim, kao i sve ostale zemlje svijeta 2009. godine zabiljeZena je globalna ekonomska
kriza, §to je neizbjezno ostavilo velik trag kako na sveukupno gospodarstvo tako i na turizam
u Hrvatskoj. Nakon navedenog perioda, te smirivanja krize, zapocelo je novo razdoblje
oporavka te pocetak rasta turistickih dolazaka i turizma. Turisti te njihova potroSnja u
destinacijama diljem Hrvatske, doveli su u zadnjem desetlje¢u do znacajnog razvitka turizma,
o ¢emu govori 1 njegov udio u BDP-u drzave. Na primjer, u Hrvatskoj su 2016. godine
ukupno 19% BDP-a ¢inili prihodi pristigli od turizma, Sto potvrduje veliku ovisnosti

hrvatskog gospodarstva o turistickom sektoru.

Unato¢ svim dogadajima turizam je u zadnjem desetlje¢u osjetno dobivao na svojoj snazi, o
tome nam govore i podaci u slijedecoj tablici te grafickom prikazu prikazuju se podaci

ukupnog BDP-a u Hrvatskoj i postotni udio turizma u BDP-u od 2007. do 2018. godine.
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Tablica 1.Udioukupni BDP-a te udio turizma u BDP-u

Ukupni BDP i udio turizma u BDP-u (2007-2018)

Godina BDP (mil. USD) % Udio turizma u ukupnom BDP-u
2007 60.155 22,4%
2008 70.269 25,0%
2009 62.642 22,5%
2010 59.786 20,3%
2011 62.359 21,7%
2012 56.489 20,7%
2013 58.047 22,1%
2014 57.632 22,7%
2015 49.502 23,4%
2016 51.614 24,0%
2017 55.331 24,7%
2018 60.943 24,9%

Izvor: obrada autorice prema Knoema 2019, DZS, 2019 i DZS, 2020

BDP je u razdoblju do 2007. godine do 2018. godine prema podacima WTTC-a imao znatan

pad 2015. godine s iznosom od 49.503 mil. americkih dolara §to je znatno manje od prosjeka

58.731 mil. USD. Postotni udio turizma u ukupnom BDP-u u 2008. godini iznosio je ukupno

25%, a sam BDP 70.269 mil. americ¢kih dolara §to su ujedno i najvece vrijednosti za oba

promatrana pokazatelja. Prosjecan udio turizma u BDP-u za promatrano razdoblje iznosi

22,9%.
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Graf 1. Grafi¢ki prikaz ukupnog BDP-a i postotnog udjela turizma u BDP-u od 2007-2018
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Izvor: Obrada autorice prema Knoema, 2019.

U grafickom prikazu moze se primijetiti da je od 2012. godine postotni udio turizma imao
umjeren, ali konstantan rast, te je ukupni BDP od 2015. godine takoder u konstantom rastu.
Isto tako vidljivo je kako su obje krivulje u 2008. godine, prije svjetske gospodarske krize,

iznosile najvece vrijednosti, odnosno imale najveci skok.

Iz prikazanih podataka, odnosno velikog postotnog, kako prosjecnog tako i1 godiSnjeg, udjela
turizma u ukupnom BDP-u, neminovno je da je hrvatsko gospodarstvo ovisno o turistickom
sektoru. Promatraju¢i navedeno iz ekonomske perspektive, takvo oslanjanje na turizam

potencijalno je vrlo rizi¢no.

Iako se iz navedenog moze zakljuciti kako je turizam u Hrvatskoj znacajno napredovao i
dalje je ¢injenica kako sav njegov potencijal nije iskoriSten te je izraZena sezonalnost 1 dalje
jedan od glavnih problema s kojima se hrvatski turizam suocava iz godine u godinu. Osim
sezonalnosti, autori Orsini 1 Ostoji¢ (2018.) u radu isticu kako unato¢ povecanju broja turista 1
noc¢enja u destinacijama, potroSnja koju turisti ostvaruju pomalo stagnira. Navedena otkrica,
odnosno podaci i zaklju€ei, ukazuju na to da je turizam 1 dalje glavni pokreta¢ hrvatskog
gospodarstva. U radu se takoder navodi kako je sama odrzivost ovakvog upravljanja

turizmom dugoroc¢no vrlo upitna. Stoga je nuzno razvijanje nove diferencirane turisticke
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ponude, potencijalno s ciljem maksimiziranja pozitivnih utjecaja na ostale sektore te
umanjenja rizika koji se u turizmu pojavljuju, poput stagnacije i zagusSenja, a isto tako i samih
troskova oCuvanja okolisa. lako se primjecuje kako su Hrvatske vlasti svjesne izazova i
prilika koje se pojavljuju u ovom sektoru, u praksi se pokazalo da je napredak od
tradicionalne ponude zakazao. Kako bi se postoje¢i nedostatci rijeSili te pruzila podrSska
podizanju kvalitete 1 opsega turisticke ponude, samim time i razvoju turistickog sektora u
pravom smjeru, potrebno je mnogo novog te koordiniranog rada i napora od strane donositelja

odluka na svim razinama vlasti (Orsini, Ostoji¢ 2018).

Kada se uzmu u obzir prethodno navedeni problemi poput masovnosti, sezonalnosti, manjka
turisticke ponude van same sezone, stagniranja potros$nje turista, isto tako i politicke situacije,
vrlo slabe poduzetnicke klime te mnogi drugi, moze se kazati da su dugoro¢na odrzivost te
rast kvalitete hrvatskog turizma vrlo upitni. U prijevodu to bi znacilo da smo jo§ uvijek
destinacija kojoj nedostaje sadrzaja te se ne mozemo viSe oslanjati na samo sunce i more, ve¢
trebamo graditi kvalitetu i raznolikost ponude te tako biti korak blize potencijalnom
rjeSavanju, odnosno ublazavanju jednog od glavnih problema — sezonalnosti, isto tako i
izbjegli moguce scenarije poput na primjer zasicenja turistickog trziSta Hrvatskom kao

turistickom destinacijom.

2.4. TURISTICKI TRENDOVI

Reflektirajuci se na skoro sve $to nas okruzuje, globalizacija koja po definiciji predstavlja - ,,
gospodarske, drustvene, politicke 1 kulturne procese koji vode preobrazbi zivotnih uvjeta te
sve vecoj povezanosti 1 meduovisnosti pojedinith dijelova suvremenoga svijeta®
(Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2020c), odigrala je veliku i vaznu ulogu u kreiranju
svijeta koji danas poznajemo. Isto tako zahvaljuju¢i svojoj nemjerljivoj snazi i neizbjezno u
Sirokim razmjerima zahvatila prije svega svjetsku ekonomiju, donoseci joj mnoge promjene u
razliitim sferama te svakako i na samo podrucje turizma. Usporeduju¢i podatke te procese
vezane za turizam u posljednjih dvadeset godina moZe se kazati kako je turizam zahvacen
procesom spomenute globalizacije te tehnoloSkim napretkom, pridobio novu dimenziju, a isto
tako i nove nacine ostvarivanja, nove procese poslovanja te sukladno tome i nove izazove i
prilike koje suvremeni potrosaci stavljaju pred njega, odnosno pred sve subjekte koji sudjeluju
u procesu zadovoljenja potreba i razumijevanju zelja turista. Kako bi svi ti subjekti ostali u

toku sa suvremenom situacijom na turistickom trZiStu te prilagodili svoje radnje novonastalim
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promjenama te krajnjem potroSacu u svrhu zadovoljena te postizanja kvalitete turistickog

proizvoda, neizostavno je obratiti pozornost na podatke te uocavanja vezana za turizam.

2.4.1. Definiranje trendova u turizmu

Analiziraju¢i turistiCke podatke u posljednjih nekoliko godina kroz poglavlja 2.3.1. te 2.3.2.,
uocavaju se odredeni trendovi na turistickom trziStu, koji prije svega ukazuju na
eksponencijalan rast te neprestanu ekspanziju turizma, iz ¢ega se potvrduje tvrdnja kako je
turizam danas klju¢ni pokreta¢ drustveno-ekonomskog napretka. Moze se reci kako upravo
spomenuti trendovi ¢ine bazu za analizu turistickog trziSta te poimanja razmjera turizma.
Prema Leksikografskom zavodu Miroslav Krleza (2020b), pojam trend dolazi od engleske
rije¢i nastojanje, sklonost , a definira se kao: ,,smjer kretanja neke pojave u prirodi i drustvu u

odredenom vremenu.*

Za formiranje trenda, odnosno njegovo ustanovljenje koriste se odredeni statisticki podaci,
relevantni za trend koji se promatra. Trendovi primjerice pomazu u samom razumijevanju
turistickog trzista, njegovoj analizi te isto tako mogu posluziti kao baza za predvidanje smjera

razvoja turizma u buducénosti.

Takoder pomazu destinacijama u njihovom upravljanju na mnogo nacina, primjerice u
samoprocjeni pozicije na turistiCkom trzistu, boljem te brzem prilagodavanju promjenama
koje se deSavaju na trziStu te boljem suocavanju s postojecom i potencijalnom konkurencijom
(Cavlek et al., 2011:66).

Kroz dostupnu literaturu nailazi se na razli¢ite podjele vrsta trendova, no najjednostavnija
podjela koju navodi autori Cavlek i suradnici (2011:66), ovisno o vrstama obiljezja koja se
tijekom analize odredenog trenda promatraju, razlikuju slijedec¢e dvije glavne vrste trendova

na turistickom trzistu:
e kvantitativni trendovi — "izraZzavaju se brojéanim pokazateljima
e kvalitativni trendovi — izrazavaju se opisno

Autor Hendija (2013.) kako je navedeno u radu Bartolucija (2013.) takoder u podjelu uvrstava
navedene dvije vrste, medutim isti¢e jo§ nekoliko slijede¢ih vrsta trendova relevantnih za

spominjanje s obzirom na daljnji sadrzaj rada.
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Tablica 2. Vrste trendova

»Prema mjestu nastanka na turistickom e Trendovi turisticke potraznje
trzistu* e Trendovi turisticke ponude
»Prema vrsti turistickog trzista“ e Trendovi na emitivnim turistickim
trziStima
e Trendovi na receptivnim turistickim
trziStima

Kvantitativni trendovi
Kvalitativni trendovi

»Prema sadrzaju proucavanja*

»Prema snazi djelovanja“ Lokalni
Regionalni
Nacionalni

e Globalni (megatrendovi)

Izvor: obrada autorice prema Hendija, 2013, navedeno u Bartoluci, 2013:4

Kod analize kvantitativnih trendova potrebno je  prije svega ,kvalitetho tumacenje
prikupljenih podataka o broj¢anim pokazateljima te uocavanje pojave koja ima odredenu
dugoro¢nu tendenciju razvoja u nekom razdoblju® (Trezner, 2019). Dakle prikupljeni podaci
te brojCani pokazatelji ¢ine bazu za analizu te utvrdivanje kvalitativnih trendova. Za razliku
od kvalitativnih, kvantitativni trendovi izraZavaju se opisno te je teze analizirati odredeni
sadrzaj te utvrditi odredene pokazatelje koji ¢e u krajnjim rezultatima pokazati kontinuiranu
tendenciju te opravdati svoju vaznost u smislu relevantnog trenda (Trezner, 2019).

Nadalje se iz navedenog u Tablici 2. Vrste trendova opisuje nekoliko trendova, s naglaskom
na podjelu prema sadrzaju proucavanja : kvantitativne, kvalitativne te prema snazi djelovanja

s naglaskom na globalne.
2.4.2. Megatrendovi i implikacije na turizam

Analiza trendova u turizmu u pravilu predstavlja analizu samog turistickog trzista te najcesce
polazi od osnovnih Kkvantitativnin podataka koji ukazuju na trendove, primjerice
medunarodnog turistiCkog prometa, raspodjele tog prometa na odredene geografske cjeline,
trendove koji se vezu uz opéu demografiju te mnoge druge koji predstavljaju bazu za
turisticku analizu. Govoreci o trendovima na globalnoj razini, najveci utjecaj vrSe globalni
trendovi te se iz tog razloga najvise paznje usmjerava upravo njima. Cesto se u literaturi za
globalne trendove koji vrie velik utjecaj, nailazi i na termin megatrendovi®, oni u pravilu

prikazuju razvoj trziSta na globalnoj razini te predvidaju moguce buduce scenarije kretanja

L, Termin megatrendovi uveo je americki futurolog John Naisbitt kako bi oznacio kljuéne pomake koji
oblikuju nase drustvo na globalnoj razini“(Arnaut, 2009)
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ponude 1 potraznje na trziStu. Kreatori temeljnih danaSnjih turistickih trendova ili
megatrendova su prije svega ,,...globalizacijski procesi, zatim sociodemografske promjene,

nove tehnologije te ekologija* (Babi¢, 2019:15).

Prema snazi djelovanja - globalno te prema sadrzaju proucavanja - kvantitativno, trend
medunarodnih turistickih dolazaka u 2019. godini nastavlja s dugorocnim prognozama rasta s
rekordnih 1,5 miljjardi medunarodnih dolazaka prema podacima iz dokumenta ,,OECD
Tourism Trends and Policies 2020 “(2020). Usporedbe radi u 1950. godini broj medunarodnih
dolazaka iznosio je 25 milijuna na globalnoj razini (UNWTO,2016), Sto predstavlja izniman
rast zahvaljuju¢i mnogih faktorima posebice globalizaciji te tehnoloSkom napretku. Takoder u
poglavlju 2.3.1. Turizam na razini svijeta, graficki se prikazuju podaci te trend ,,Medunarodni
dolasci te prihodi od turizma od 1995. do 2018. godine “. prema podacima UNWTO-a. Iz
tablice je vidljivo kako je turizam u konstantnoj ekspanziji te je prisutan trend rasta, Sto
posljedi¢no generira i povecanje prihoda od turizma. Porast medunarodnog turistickog
prometa te prihoda od turizma, pridonosi i povecanju turisticke ponude. Rast ponude dovodi
do stvaranja novih turisti¢kih proizvoda, to jest pojave novih turistickih destinacija, iz ¢ega
proizlazi i jacanje konkurencije na trziStu. Iz toga proizlazi i ¢injenica da se trziSte u
sadasnjem vremenu mijenja velikom brzinom te je na odredenim primjerima turizma ocito da
se to isto trziSte moze procijeniti kao vrlo nepredvidljivo. Tehnoloske inovacije, demografske
promjene te postavljanje odrZivosti turizma i ofuvanja okoliSa kao prioriteta, dovode do

pitanja u kolikoj mjeri se moze ocekivati promjena lica turizma kakvo se dosad poznaje.

Prethodno spomenuti mega-trendovi predstavljaju bazu za razumijevanje razvoja turizma u
narednim desetlje¢ima te se sukladno tome u nastavku rada isticu oni trendovi za koje se
smatra da ¢e najvjerojatnije imati znacajan utjecaj na turisticki sektor. Megatrendovi u pravilu
biljeZe znacajne, globalno relevantne: druStvene, ekonomske, politi¢ke, ekoloSke 1 tehnoloske
promjene. Obi¢no vrSe dugoroCan utjecaj, prema tome imaju potencijal za fundamentalno
mijenjanje i razvoj industrije Sirom svijeta pa tako znacajno i na turisti¢ki sektor te industrije
vezane za njega (OECD, 2020). lako se sporo razvijaju, nakon $to dobiju svoju snagu

djelovanja, vrSe imaju dubok i trajan utjecaj na ljudske aktivnosti, procese i1 percepcije
(OECD, 2018a).

Osim navedenog trenda rasta medunarodnih dolazaka kao potvrde o rastu turizma na
globalnoj razini, potrebno je razmotriti nekoliko drugih globalnih trendova koji preoblikuju

svijet u kakvom Zivimo 1 kakav poznajemo te isto tako 1 turizam, njegovo trziSte te njegov
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daljnji razvoj. U tom je kontekstu Svjetsko vijee za putovanja i1 turizam, u suradnji s
Bloomberg Media Group, objavilo je izvjeS¢e pod naslovom ,World, Transformed:
Megatrends & Their Implications for Travel&Tourism . Uzimajuéi pristup temeljen na
podacima, izvjestaj ispituje pet medusobno povezanih megatrendova koji oblikuju buduénost 1
razmatra Sto svaki od ovih znaci za ljude, drustvo, poslovanje i tehnologiju u Sirem smislu i

konkretnije za turisticki sektor i1 destinacije.

Portal GTP.gr (2019) navodi kako je na predstavljanju izvjestaja na sajmu putovanja FITUR u

Madridu, Gloria Guevara, predsjednica i izvrS$na direktorica WTTC-a, rekla:

,Zivimo u vremenu ubrzanih promjena. Snazne, globalne sile u osnovi mijenjaju nacin na koji
Zivimo, radimo i putujemo, brzinom kojoj nikad prije nismo bili svjedoci. Ove konvergentne
sile - ili megatrendovi - pruzaju ogromne mogucnosti onima koji ih prepoznaju te u skladu s

njima prilagode svoje strategije. Izazov je da odredista i tvrtke prihvate mogucnosti ovog

promjenjivog globalnog okruzenja i ocekivanja sutrasnjih potrosaca..."

U prethodno spomenutom izvjes$éu identificira se nekoliko podrucja za koje autori smatraju da
¢e biti pod najve¢im utjecajem te ¢e u najvecoj mjeri biti zahvaéena promjenama u cijelom
turistickom sektoru. U nastavku se prema izvje$¢u izdvaja i uz nekoliko drugih izvora
nadopunjuje navedenih pet podruc¢ja te prema zanimljivosti i vaZnosti nekoliko odabranih

sadaSnjih megatrendova za svako od podrucja:

1. Realnost - Poboljsana (eng. Reality, Enhanced)

2. Zivot - Rekonstruiran(eng. Life, Restructured)

3. Podaci - Revolucionirani (eng. Data, Revolutionised)

4. Moc¢ - Redistribuirana (eng. Power, Redistributed)

5. Potro$nja - Novoosmisljena (eng. Consumption, Reimagined) (WTTC i Bloomberg, 2019)
1. Realnost — Poboljsana

Razvijanjem tehnologije te njezinim napretkom i uplitanjem u svakodnevni zivot, ljudi,
zajednice 1 tvrtke postaju sve sofisticiraniji, moze se reci 1 napredniji o nacinima zajednickog
funkcioniranja tehnologije s ljudskom prirodom te se razvijaju nove ideje i uvjerenja kako

zivjeti u sinergiji. Iskustva na mrezi (online) i iskustva izvan mreze (offline), od kupovine,
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druzenja do konzumiranja medija, postaju medusobno sve viSe integrirana. (WTTC 1
Bloomberg, 2019) Istice se nekoliko megatrendova te njihova implikacija na turizam u

odabranim podru¢jima:

» Osobno ispunjenje — kao novo mijerilo uspjeha kojeg navode pojedinci visokih neto
vrijednosti. Medu tim bogatim segmentom, gotovo 7 od 10 osoba starijih od 40 godina i
gotovo 6 od 10 osoba mladih od 40 godina kaze da ovo mjerilo definira uspjeh za njih.

» Tehnoloski paradoks — lako je vrijednost individualnog zadovoljstva koje pruza
tehnologija u stalnom rastu, ujedno se javlja i povecanje potrebe da tehnologija ostane u
pozadini kako bi se odredena analogna iskustva u potpunosti dozivjela te kako bi se
sprijecila moguca ,,tehnoloska* ometanja.

> Digitalna detoksikacija — okretanje iskustvima bez tehnologije. U istrazivanju
provedenom u SAD-u i Velikoj Britaniji, 70% korisnika interneta u dobi od 16 do 64
godine namjerno su ulozili trud na ograni¢avanje svoje digitalne konzumacije.

» FEkonomija dozivljaja — doseze svoj vrhunac, trenutno zivimo u svijetu temeljenom na
iskustvima, osobnom ispunjenju i preispitivanjem samoga sebe. Vise od 77%milenijalaca?
u SAD-u kaze da prozivljeno iskustvo uzivo, stvara nezamjenjiva sjec¢anja 1 stvara osjecaj
vece povezanosti s obitelji 1 prijateljima. Predvida se da ¢e do 2028. godine globalno biti
potroseno 8,2 trilijuna dolara na ekonomiju dozivljaja. Navedeno dovodi i do utjecaja na
turisticke trendove koji se navode pod tockom Implikacije trendova na turizam.

» Luksuzna dobra - Rast raspolozivog dohotka na trziStima Sirom svijeta donosi novo
shvacanje, kako materijalno bogatstvo vise nije jedini znak statusa. Vise od dvije trecine
potrosaca s velikom kupovnom moc¢i u SAD-u, UAE-ima i UK-u, se slozilo s izjavom ,,da
se luksuzna dobra i usluga predstavljaju razlikovanje mene od ostalih®“. Na istu tvrdnju
viSe od 90% ispitanih u Kini 1 75% ispitanih u Meksiku reklo je isto.

» Ublazavanje tehnoloskih poteskoca s tehnologijom. Ovaj makro trend prepoznali su
tehnoloski lideri 1 platforme, koje su se vrlo brzo usmjerile svoju pozornost na njega,
reagiraju¢i s novim proizvodima 1 znacCajkama koje ¢e ublaziti odredene poteskoce 1
propuste te omoguciti korisnicima bolje iskustvo. Na primjer Apple, Facebook i Instagram
su uveli nove znacajke dizajnirane da pomognu korisnicima u upravljanju vremenom na
zaslonu. Korisnici mogu pratiti koliko vremena provode na svojim aplikacijama, postaviti

upozorenja, i stavite obavijesti na ¢ekanje. Prema novom istrazivanju, 40% ljudi s racuna

2Milenijalci ili generacija Y — generacija rodena od pocetka 1980-ih do 2000-ih. Milenijalci su ljudi koji
su se rodili u bilo koje vrijeme tijekom tog razdoblja. Prijevod autorice prema Dicitonary.com (n.d.)
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na drusStvenim medijima izbrisalo je barem jedan od njih u posljednjih 12 mjeseci,

navodec¢i kao razlog zabrinutost zbog privatnosti.
Implikacije na turizam

» Stvaranje vrijednosti diferencijacijom. Potro$a¢i ne Zele univerzalan pristup koji bi
odgovarao svima. Zele jedinstvena i neobi¢na iskustva koja ée ih izdvojiti iz mase.

» Naglasak na iskustvima iz stvarnog Zzivota, iskustvima izvan mreze. lako je u zadnje
vrijeme doslo do povecanja potrebe za povezivanjem i tehnologijom, isto tako dolazi do
rastue potrebe potrosaca za vremenom u kojem su odspojeni odnosno izvan mreze.
Putnici su u potrazi za iskustvima novih kultura, povezivanja sa zajednicama na nacine da
se osjecaju potpuno autenti¢no, ljudski i uronjeno u iskustvo.

> Nove destinacije — Najpopularnije destinacije i dalje su aktualne, no dolazi do potraznje za
dubljim iskustvima i dozivljajima te jedinstvenim destinacijama ¢ija potraznja raste, poput
Etiopije.

> Kreativna iskustva — su u porastu, odnosno potraznja za njima. Taktilni kreativni
laboratoriji i radionice za crtanje, pletenje i pisanje se pojavljuju po cijelom svijetu, kao
Sto su Woodwork Akademija u Berlinu i Blackhorse Workshop u Londonu.

» Fokus na shvacanje putnika kao cjeline — Putovanja mnogim turistima osim odmora
donose 1 odredene izazove, Cesto su 1 izvor odredene razine tjeskobe, fiziCkog stresa te su
u suStini putnici prisiljeni odvojiti se od svojih rutina, prihvatiti novi nacin zivota i
kuhinje. Stoga je sve viSe putnika u potrazi za iskustvima koja im omogucuju da se
osjecaju najbolje 1 psihicki i fizicki.

> Novi odnosi, nove mogucnosti. Predvida se da ¢e ekonomija dijeljenja® premasiti 300
milijardi dolara do 2025. Mogu¢nost da se sve iznajmi ili podijeli od automobila i domova
do odjece 1 opreme postat ¢e uobi¢ajeno (WTTC i Bloomberg, 2019). Primjer ekonomije
dijeljena u turizmu je svakako Airbnb, koji je u zadnjih nekoliko godina postao jedna od
glavnih platformi za oglaSavanje smjeStaja te ocito ima troSkovnu prednost u odnosu na
hotele, $to ga ¢ini navodno za oko 30-60% jeftinijim od hotelskih cijena Sirom svijeta
(Hong, 2018).

3 Ekonomija dijeljenja predstavlja nove poslovne modele u kojem pojedinci vise nemaju iskljuéivo
ulogu potrosaca, ve¢ dvojaku funkciju korisnika i pruzatelja usluga. Ekonomija dijeljenja ve¢ je prisutna u
brojnim sektorima poput smjeStaja, prijevoza, obavljanja kucanskih poslova i pruzanja profesionalnog
savjetovanja te financijskih usluga (Brozovi¢ V. etal. 2019).“
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Primjer iz stvarnog zivota navedenih implikacija na turizam iz podrudja 2. Zivot -
Rekonstruiran su odredista od New Yorka i Londona do Tokija i Seula koja koriste prednosti
aplikacija poput Detour, sto omogucuje pojedincima i grupama da dozive i istraze grad uz
koriStenje ProSirene stvarnosti — AR (Augmented Reality) koja se detaljnije opisuje u
sljede¢em poglavlju. Uz audio pripovijedanje glavnih znamenitosti i znaajke proSirene
stvarnosti, korisnici su u moguénosti vidjeti kako su odabrane Cetvrti i strukture izgledale u
nekoj drugoj eri. Ovim nacinom spajaju se tehnologija i realnost te pruzaju korisnicima
jedinstveno iskustvo te rijetko ispri¢ane i1 prikazane pri¢e o pojedinim mjestima, te omogucuju

dozivljaje kakve mnogi putnici i traze.
3. Podaci — Revolucionirani

Govoreci o podacima neizostavno je za spomenuti poveéanje koristenja pametnih uredaja te
svakodnevni susret suvremenog Covjeka s tehnologijom, ¢ijim se koriStenjem prikupljaju
odredeni podaci, ¢ega korisnici Cesto u potpunosti nisu svjesni. Prikupljeni podaci se
iskori§tavaju za prilagodbu odredenih sadrzaja, razvoj novih proizvoda i poboljsanje
postojecih tehnologija. S tehnoloskim razvojem doslo je i do pojave nekih novih trendova u
podru¢ju podataka, interneta i pametnih uredaja, koji se ve¢ u odredenim segmentima

impliciraju na turizam.

Nove tehnologije poput 10T-a% pruzaju velike moguénosti za sektor putovanja i turizma u
kontekstu pruzanja povezanog, prilagodenog te integriranog korisni¢kog iskustva. Ocekuje se
da ¢e Internet stvari — IOT do 2030. biti trziSte od dva bilijuna dolara sa 75 milijardi
povezanih uredaja. Prikupljanje podataka putem pametnih uredaja omogucuje i olakSava
potrosacima pristup informacijama, ali isto tako potroSace sve viSe brine njihova sigurnosti

privatnost. (WTTC,2019).

> Novi digitalni identitet. Pametnih uredaja je sve viSe, a razmjerno s tim S$iri se i
prikupljanje podataka, a to su prepoznali i ljudi koji koriStenjem pametnih uredaja
pokazali spremnost da te podatke iskoriste u svrhu olakSavanja zivota. Iako su potrosaci

pokazali pozitivan stav koriste¢i se Umjetnom inteligencijom, mnogi se ambivalentni oko

“loTprema definiciji (Sinkovi¢, 2016) ¢&ini: ,kolekcija ili skup stvari (objekata ili uredaja) koji su
dizajnirani da bi bili upravljani te da bi pruzali informacije bezicnom vezom preko interneta koriste¢i najcesce
mobilnu aplikaciju za nadzor ili upravljanje®. Drugim rije¢ima IoT ¢&ine internetom povezani objekti koji
medusobno mogu razmjenjivati podatke.
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pitanju gdje i kada bi umjetna inteligencija trebala biti dio njihovog zivota. (WTTC i
Bloomberg, 2019)

Implikacije na turizam

» Neometano putnicko iskustvo. loT velikih razmjera kao 1 biometrijska rjeSenja
predstavljaju nove prilike za bolje razumijevanje ponasanja putnika. S obzirom na to
mogu se osigurati prilagodena, besprijekorna putovanja po mjeri turista, ukljucujuci
prijevoz, smjestaj, hranu i zabavu. Podaci prikupljeni takvim angazmanima mogu se
koristiti za stjecanje konkurentske prednosti i poboljSavanje iskustva za kojima su mnogi
turisti u potrazi. (WTTC i Bloomberg, 2019)

» Teznja obogacivanju iskustva. Nestrukturirani podaci predstavljaju mnostvo novih i
uzbudljivih moguénosti i nacina iznenadenja i odusevljavanja kupaca. Na primjer, NLP
(Natural Language Processing) ili na hrvatskom Obrada prirodnog jezika i
prepoznavanje glasa moze slomiti jezi¢ne barijere izmedu turista i lokalne zajednice. VR
bi mogao omoguciti kupcima da isprobaju odredeni turisticki proizvod prije kupnje

navode WTTC i Bloomberg (2019).

Jedan od primjera implikacije navedenih trendova u turizmu iz podruc¢ja 3. Podaci —
Revolucionirani ¢ine pametni gradovi — eng. Smart cities. Infrastruktura pametnog grada
postaje sve integriranija u turizam, primjer je grad Amsterdam koji koristi podatke za
rjeSavanje vremena Cekanja posjetitelja na najpoznatijim atrakcijama posjetitelja, slanjem
obavijesti kako bi upozorio korisnike na duge redove i predlozio alternative (WTTC i
Bloomberg, 2019).

Primjer koriStenja IoT-a u turizmu je svakako Lufthansa koja je u svrhu smanjenja tjeskobe i
stresa kod putnika, prilikom gubitka prtljage iskoristila IoT te omogucila svojim putnicima
pratenje prtljage putem veze koja se nalazi na njihovoj ukrcajnoj propusnici u mobilnoj
aplikaciji Lufthansa (Tore, 2019).

4. Mo¢ — Redistribuirana

Naredna desetljeca bit ¢e obiljeZena promjena na podru¢ju moci koja ¢e rezultirati pojavom
novih svjetskih sila te srediSta mo¢i. Sve izrazajnija urbanizacija, zemljopisni pomak prema
istoku 1 jugu te rastuca pretezno azijska srednja klasa, znatno ¢e vrsiti utjecaj na globalna

trziSta. Tvrtke ¢e se morati prilagoditi ovakvim promjenama te zahtjevima potroSaca, Sto ¢e
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itekako utjecati i na sam turisti¢ki sektor. Iako se sa sigurno$¢u ne moze potvrditi u kolikoj ¢e
mjeri svjetski megatrendovi utjecati na sam turisti¢ki sektor, hoce li ga unaprijediti ili mu
postaviti odredenu razinu prijetnje, sigurno je da ¢e od 2020. godine do 2040. godine,

struktura ekonomije posjetitelja® zabiljeZiti zna¢ajne promjene.
Implikacije na turizam

» Predvidanje tijeka demografskih promjena. Navedeni pomak prema istoku, jugu i
gradovima utjecat ¢e na najpopularnija turisticka odrediSta u sljede¢ih deset godina.
Ocekuje se da ¢e znaCajno porasti putovanja od juga do juga, Sto ¢e dovesti do porasta
odlaznih putovanja iz Afrike, Bliskog Istoka i Azije. Organizacijama, odnosno

destinacijama je potrebno planiranje gdje ¢e i na koji

OECD (2018:65) istice kako se predvida porast svjetske populacije sa 7,4 milijarde u 2015. na
9,7 milijardi u 2050. godini. Sto ¢e zasigurno donijeti ja¢u konkurenciju i na podrudju
ponude, ali i potraznje. Primjerice veca konkurencija za jeftine letove, najbolje ocijenjen

smjestaj, ali 1 ve€e potro$nja resursa te jo§ mnogo toga.

Promjena demografije ¢e imati veliki utjecaj na potraznju posjetitelja u narednim godinama.
Konkretno, trendovi poput stalnog rasta globalne srednje klase i starenja populacije znace da
¢e globalno stanovniStvo opcenito biti bogatije 1 starije u desetlje¢ima koja su pred nama.
Milenijalci i generacija Z® postat ée kljuéne snage u mobilnosti i njihovo ponasanje na

putovanjima moglo bi dovesti do zna¢ajnih pomaka na turistickom trzistu(OECD, 2018:65).

> Nova srednja klasa. Najbrze rastuc¢i segment, u kontekstu promatranja trzista je srednja
klasa, za koju se ocekuje da ¢e do kraja 2020 godine dosti¢i Cetiri milijarde ljudi, a do
kraja 2030, 5.3 milijarde. Novu srednju klasu ¢init ¢e pretezno Azijati — predvida se kako
¢e gotovo devet od deset iduce predvidene milijarde potroSaca biti Azijati. U Kini, osobe
rodene izmedu 1990-ih i1 rane 2000. godine, ¢init ¢e 36% svjetske populacije do 2027.

godine. Iz ¢ega proizlazi sljedeci trend:

SEkonomija posjetitelja (eng. visitor economy) predstavlja pojam 3iri od turizma i obuhvaéa sve
posjetitelje koji borave i ne borave u odredistu te sve aktivnosti i izdatke povezane s pruzanjem proizvoda i
usluga od strane privatnog i javnog sektora (GOV.UK, 2020). Obuhvaca sve izravne, neizravne i inducirane
ekonomske aktivnosti koje proizlaze iz interakcija posjetitelja s njihovim odredistem (Foundation For Puerto
Rico, 2020),

Generacija Z — termin koji se koristi za generaciju rodenu u kasnim 1990-ima i pocetkom 2000-ih
godina. (prijevod autorice prema Dictionary.com https://www.dictionary.com/browse/generation-z)
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> Investiranje u prilagodbu i razumijevanje novih motivacija i potreba. Sto se ti¢e svjetske
ekonomije ocekuje se kako ¢e kineski BDP presti¢i BDP Sjedinjenih Americ¢kih Drzava
prije 2030. godine. Stoga se navodi kako dolazi do stvaranja nekih novih generacija
putnika — a posebno se naglasavaju kineski milenijalci, koji stvaraju jedan novi paket
ocekivanja razine kvalitete, premium usluge i1 personalizacije, kojima ¢e se trziSte morati

prilagoditi (WTTC i Bloomberg, 2019).
5. Potrosnja — Novoosmisljena

Kroz zadnje desetljece brojni su razlozi podizanja svijesti o vaznosti odrzivosti u svakom
segmentu Covjekova zivota te se u skladu s tim mijenjaju i odredene kupovne navike
potroSaca. Kao primarni razlozi naglaSavanja odrzivosti isti¢e se ograni¢enost dostupnih
resursa te zdravlje naSeg planeta koji s godinama postaju sve viSe ugrozeniji zahvaljujuéi

djelovanju ¢ovjeka.

Za sektor turizma, odrzive poslovne prakse koje uzimaju u obzir zastitu odrediSta, o€uvanje
okolisa te zdravlje zajednice te to integriraju kao dio iskustva kupaca mogu postati srz buduce

strategije rasta (WTTC i Bloomberg, 2019).
Implikacije na turizam

e Neprimjetna integracija odrzivosti. S obzirom na sve vece obratanje pozornosti ka
odrZivosti te sve ozbiljnije shvacanje ozbiljnosti potroSnje resursa i oCuvanja naseg
planeta, neupitna je i potreba integracije odrZivosti u sektor putovanja i turizma. Novi
nacini prijevoza, ekoloSki prihvatljiv smjestaj 1 mnoge druge pozitivne prakse mogu
posluziti kao novi luksuz koji nadopunjuje iskustvo korisnika/putnika. Na primjer u gradu
Cape Town, u Juznoj Africi, uveli su pametniju potroSnju vode s ograni¢enjem od 50
litara dnevno; $to je dovelo do 60% smanjenja potrosnje vode u tri godine. Takoder je
primjer kako nekada postoje odredene barijere kada dode do provedbe rijeci u dijela. lako
30-50% potrosaca pokazuje namjeru kupovine odrzivih proizvoda, od toga se ostvari

samo 5% ukupne prodaje (WTTC i Bloomberg, 2019).

Novi nacini ostvarivanja, novi izazovi i prilike, nove tehnologije, izrazen tehnoloski napredak,
novi centri svjetske moc¢i te nova trzista 1 destinacije ostavljaju traga te dovode do stvaranja
novih globalnih turisti¢kih trendova, odnosno megatrendova. Prethodno navedeni trendovi i

megatrendovi ukazuju na smjerove kretanja pojava u turizmu te potrebama za prilagodbom
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turisticke ponude 1 trziSta. Integracija i zajednicki Zivot Covjeka 1 tehnologije posebno je
izraZzen kroz navedene trendove doveo je do stvaranja novih Zelja i potreba medu putnicima s
naglaskom na jedinstvenosti te individualnom pristupu svakom potrosacu, odnosno putniku.
Isto tako, primjec¢uje se velika potreba za iskustvima i1 dozivljajima koja postaju centar
sveukupnog turistickog putovanja pojedinca, Sto se primjecuje i u navedenim trendovima.
Osim individualnog pristupa, pozeljno je shvacanje putnika kao cjeline, zadovoljenja njegove
potrebe za psihickim i fizickim odmorom te umanjenju stresa i propusta koji su izvor
negativnih osjecaja. U svrhu poboljSanja iskustava putovanja nailazi se na trendove novih
nacina koriStenja podataka te u skladu s tim razvoja raznih aplikacija. Aplikacije omogucuju
nove na¢ine dozivljavanja destinacija, njihovih znamenitosti i zanimljivosti te kreiraju nove
dimenzije i1 jedinstvena iskustva za kakvima su mnogi putnici u potrazi. Posljedi¢no sve
navedeno vodi intenzivnijem koriStenju pametnih uredaja te oslanjanja na njih, pri ¢emu
dolazi do prikupljanja novih podataka te koriStenje istth u svrhu moguénosti kreiranja
turistickih proizvoda po mjeri putnika. Nova trziSta i novi rastu¢i segmenti na trzistu, S
naglaskom na Azijatima dovode do stvaranja novih kupovnih navika, novih ocekivanja i
postavljanja drugacijih standarda Zeljene razine kvalitete i vrhunskih usluga te nacina
personalizacije. Iz navedenog proizlazi i nuznost prilagodbe trziStu te investiranje u
razumijevanje interesa i potreba novih trzisSnih segmenata. Osim stavljanja kupca, putnika i
potrosaca u srediSte, velika paznja nastoji se pridodati odrzivosti odnosno planetu te podizanja
svijesti 0 vaznosti njegovog ocuvanja, iz ¢ega nastaju odredeni novi trendovi koji ¢e svakako
imati velikog utjecaja i u buduénosti turizma, posebice u nac¢inima putovanja te potroSnje vrlo
oskudnih resursa. lako je vrlo teSko odrediti budu¢nost smjerova razvoja turizma, ¢injenica je
da su odredeni trendovi prisutni te da se njihov nastavak kretanja ocekuje 1 kroz iducih
nekoliko godina, posebice spomenuti megatrendovi koji vr$e vrlo snazne utjecaje te ih je vrlo
teSko preusmjeriti ili zaustaviti. Pretpostavke o mogué¢im budu¢im scenarijima turizma s

naglaskom na tehnologiji, iznose se u sljede¢em poglavlju.
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2.5. TURIZAM BUDUCNOSTI

Prethodno iskazani te obrazlozeni trendovi, formiraju odredena ocekivanja te projekcije za
turizam u buduénosti. lako je buduc¢nost neizvjesna odredene pretpostavke na temelju kretanja
trendova mogu biti postavljene. Demografske i klimatske promjene, tehnoloski napredak,
promjene kupovne moci, novi nacini koriStenja podataka te promjene u vrijednostima dovest
¢e ne samo do preoblikovanja turisticke ponude i potraznje, svakako i prilagodbe trziSta
novim trendovima. Iako je u prethodno poglavlju navedeno nekoliko primjera te buduéih
trendova u turizmu, zanimljivosti te jo§ nekoliko mogucih primjera scenarija u sljede¢ih 30
godina navodi futurolog Ray Hammond. Hammond broji gotovo cetrdeset godina iskustva u
pisanju i govoru o trendovima koji ¢e oblikovati buduénost. Godine 2010. dodijeljena mu je
Zlatna medalja za zasluge za futurologiju. Prije gotovo 40 godina opisao je budu¢nost u kojoj
danas zivi, a prosle 2019. godine u suradnji s Allianz-Partners, Hammond je na osnovama
odredenih trendova i prikupljanja podataka iz raznih izvora i razlicitih strategija razvoja
velikih kompanija, iznio svoja predvidanja u novom izvje$éu nazvanom The World in 2040 -
Svijet 2040. godine s podnaslovom Buducnost zdravstva, mobilnosti, putovanja i stanovanja.
U izvjes¢u izjavljuje:,, Svijet se brzo mijenja i u narednih 20 godina doci ée do nevidenih
razina tehnoloskog razvoja. Na svijetu ¢e biti 9 milijardi ljudi do 2040. MozZemo ocekivati

ogromne promjene u gotovo svim aspektima Zivota izmedu sada i tada. "

Od navedenog izvjes¢a dio pod naslovom ,,The Future Travel Experience” — Buducnost
dozivljaja putovanja, spominje predvidanja vezana za industriju turizma i iskustvo dozivljaja
putovanja te se u nastavku navode ona koja su najrelevantnija i iznimno zanimljiva za ovo
potpoglavlje.

Slika 3. The Future Travel Experience - Buduc¢nost dozivljaja putovanja

lzvor: Hammond, 2019
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Govore¢i o Buducnosti dozivljaja putovanja Hammond (2019) navodi kako ¢e do 2040.
godine medunarodna putovanja postati brza, lakSa, a i aktivnosti vezane za njih ekoloski
prihvatljivije i odrzive. Promjene koje se ocekuju, takoder ¢e putnicima pruziti daleko
bogatija iskustva za kojima oni i tragaju, $to je navedeno i u trendovima kroz prethodno
poglavlje. Medutim Hong (2018) tvrdi kako ¢e unato¢ tehnoloskim promjenama, ljudska
interakcija ostati srz putnickog iskustva, a budu¢nost putovanja morat ¢e stvoriti neprimjetno
glatku kombinaciju ljudskog talenta i tehnologije, s ciljem da tehnologija obavlja veéi dio
tehnickog posla te tako oslobadaju¢i ljude od tehnickih obaveza te omogucujuci im da se
usredotoCe na bolje i kvalitetnije iskustvo pruzanja odredene usluge. Kako Hammond (2019)

predvida, navedene promjene dovest ¢e do:

Preoblikovanja prirode turizma. Tijekom proteklih nekoliko desetljeca doslo je do promjene
u interesima, a i potraznji za pojedinim vrstama turizma, $to je posljedicno dovelo i do
preoblikovanja turizma iz godine u godinu. Od pretezno usluzne industrije koja je putnicima
pruzala usluge poput transporta, smjestaja i hrane doslo je do kreiranja industrije koja
potrosa¢ima nudi iskustva, kao S$to je navedeno u potpoglavlju2.4.1. Megatrendovi i
implikacije na turizam, iskustvo je potroSa¢ima postalo prioritet, a ekonomija dozivljaja
dozivljava rast iz godine u godinu. Putovanje sada predstavlja revitalizaciju, avanturu,
ispunjenje, u€enje novih vjestina 1 unutarnji napredak - ‘biti veéi od onoga Sto jesi’. Kao
rezultat promjena, aplikacije za smjeSta i menadzeri u turizmu Zele $to brze reagirati na te
promjene te pruZiti putnicima trazena iskustva od planinarenja do obilaska grada. Na primjer
nitko Finskoj nije predvidio prije dvadeset godina da bi ljudi platiti nocenje u igluu ili

gledanje kako Sumo hrvaci Sumo treniraju u Japanu (Hammond, 2019).

Budu¢nost iskustva planiranja putovanja i stizanja do odredista, prema Hammondu (2019) do

2040. godine ukljucivat ¢e neke od promjene na sljede¢im podrucjima:

Planiranje putovanja - Trend bukiranja putovanja putem interneta ¢e se nastaviti, ali ¢e
poprimit neke nove nacine, Hammond (2019) predvida kako ¢e do 2040. godine multi-
senzorna tehnologija virtualne stvarnosti omoguciti da pri planiranju putovanja korisnici iz
svog naslonjaca ,,udu‘ u virtualne hotelske sobe, posjetite ulicne karnevale, istraze muzeje ili
virtualno prohodaju odredenim restoranom. Tehnologija virtualne stvarnosti 2040. godine
nece zahtijevati da korisnici nose nespretne setove za glavu, vec ¢e se omoguciti projiciranje u
normalnom okruzenju prostorije. Takoder navodi kako neki komentatori putovanja sugeriraju

da visoko realisti¢na iskustva virtualne stvarnosti u buducnosti mogu smanjiti Zelju
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CovjeCanstva za fizickim putovanjima. Hammond (2019) navodi pitanje: Ako bi buduci
putnici mogli sami dozivjeti prizore, mirise i zvukove stajanja na Kineskom zidu u njihovoj
vlastitoj dnevnoj sobi, zasto bi se trudili otputovati? Upravo o tome detaljnije se raspravlja u

nastavku rada.

Takoder do 2040. godine, softveri za osobne asistente bit ¢e dovoljno inteligentni i razvijeni
da putnicima omogude rezervaciju putovanja putem interneta te ¢e se moci nositi i sa svim

slozenostima planiranja putovanja na nekoliko razli¢itih odredista (Hammond, 2019).

Iskustvo prijave— Hammond (2019) predvida kako ¢e do 2040. godine, lice osobe odnosno
putnika biti putovnica i ukrcajna karta. Sustavi za prepoznavanje uzoraka lica ve¢ se danas
eksperimentalno koriste u zraénim lukama. Unutar 20 godina ocekuje se kako ¢e racunalni
sustavi koji pouzdano prepoznaju lice osobe, biti u Sirokoj upotrebi i u zracnim lukama,

zeljeznicki postajama i1 brodskim terminalima.

Unutar terminala ili stanice autor navodi kako ¢e se umjetno inteligentan (Al — Artificial
Intelligence) "Pomo¢nik" putem elektroni¢kog uredaja ili druge veze predstaviti te putniku
prikazati Zeljena mjesta zaustavljanja - trgovine, restorane, barove i drugo. Takoder ce
obavjestavati o stanju putovanja, vremenima ukrcaja te ¢e putnika voditi kroz cijeli postupak
te napustaju¢i ga samo kada sigurno stigne u svoj smjestaj ili to¢no odrediste (Hammond,

2019).

Prtljaga — Putnici, ukoliko sami ne odluce suprotno, vise neée morati sami nositi vlastitu
prtljagu do terminala ili stanice. Usluge temeljene na aplikacijama koje ¢e podiéi i dostaviti
prtljagu putnika na njegovo odrediste uz skromnu naknadu, ve¢ su u funkciji, a do 2040. ove

¢e usluge vjerojatno biti sveprisutne (Hammond, 2019)

Putovanje zrakoplovom -Nova generacija nadzvucnih putnickih zrakoplova do 2040. godine
pruzit ¢e putnicima poslovne klase priliku da prelete primjerice cijeli kontinent za samo tri
sata i trideset minuta. Start-up tvrtka Boom Technology koja je razvila prve ovakve avione,
dosada je zaprimila prve narudzbe od strane Japan Airlinesa i Virgin Atlantic-a (Hammond,
2019). Izvjesce Netflights-a (2020) za 2050. godinu, The Future of Air Travel navodi kako ¢e
nadzvucna putovanja biti dostupna 2030-ih godina. Direktor Netflights-a Andrew Shelton

kaze kako nadzvucna putovanja nece biti rezervirana samo za bogate putnike.
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Moguce su kratke pauze do udaljenih odredista poput San Francisca i Sydneya. "I svi ¢e imati
priliku letjeti avionom koji putuje brze od brzine zvuka", dodaje Batchelor za
Independent.co.uk (2018) navodi kako su takoder su i zrakoplovi s jednim pilotom u procesu

razvoja te proizvodac¢ aviona Boeing aktivno radi na tome.

Putovanje vlakom—Medunarodna putovanja vlakovima takoder su u porastu, do 2040. godine
prekograni¢éna putovanja vlakovima bit ¢e poboljSana u mnogim dijelovima svijeta.
Racunalne mreze i IoT upravljat ¢e nacionalnim i medunarodnim Zeljeznickim mrezama. U

mnogim ¢e sluajevima granicne kontrole 1 provjere biti potpuno automatizirane, smatra

Hammond (2019).

Zabava na ukrcaju. Autor navodi kako ¢e se putnicima bez obzira koji nadin putovanja
izabrali vlak, zrakoplov ili brod, iskustvo zabave tijekom puta takoder promijeniti. Vrlo brza
podatkovna mreza doprinijet ¢e tehnologiji virtualne stvarnosti moguénost pruzanja
zapanjujuce realnih dozivljaja. Navodi se primjer kako ¢e putnici za Rio de Janeiro u
zrakoplovu tijekom leta, pomocu virtualnih tehnologija biti u moguénosti iskusiti

znamenitosti, zvukove, miris i okus najpoznatijeg karnevala na svijetu (Hammond, 2019).

Na dolasku. Do 2040. godine, softverski pomocnici ¢e s pozdravom docekivati goste pri
dolasku u predvorje hotela, medutim u luksuznim objektima, ipak ¢e ljubazno osoblje ostati
dogovorno za prijavu gostiju. Za razliku od luksuznih objekata u velikom broju poslovnih i
povoljnih hotela prijavljivanje i vodenje do soba bit ¢e u potpunosti automatizirano od strane

softverskih pomo¢nika (Hammond, 2019).

Na ulici. Putnici ¢e tijekom hodanja ulicom pomoc¢u pametnih sun¢anih naocala, naocala za
prosirenu stvarnost, elektroni¢kih kontaktnih leca ili ru¢nih elektroni¢kih uredaja 'proSirene
stvarnosti', mo¢i prepoznati sva zanimljiva mjesta te dobiti informacije o njima. Turisticko
iskustvo na ulici do 2040. pruzat ¢e iznimno brzu bezi¢nu mrezu takoder ¢e biti izuzetno
bogato informacijama. Hammond (2019) navodi kako ¢e se putniku u uli¢cnom okruzenju, u
sluc¢aju da pogleda u restoran pojaviti primjerice njegovo ime, opis, jelovnik i cijene putem

odabranog pametnog uredaja.

Prosirena stvarnost (AR) putnicima ¢e na mjestima koja ih zanimaju pruziti opis i povijest
odredenih spomenika i znamenitosti, a u muzejima, crkvama i drugim mjestima od kulturnog
interesa sustav AR ¢e mo¢i identificirati 1 opisati predmete, djela, umjetnine i drugo
(Hammond, 2019).
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Takoder autor navodi kako jezi¢ne barijere viSe nece biti problem, Obrada prirodnog jezika
spomenuta u potpoglavlju2.4.1. Megatrendovi i implikacije na turizam, zajedno sa cjenovno
pristupa¢nim bezi¢nim sluSalicama mo¢i ¢e pruziti trenutne prijevode izmedu svih glavnih

svjetskih jezika.

Destinacija — Svemir. Hammond (2019) isti¢e kako odredenim vrlo imuénim putnicima
mozda jednostavno svijet nece biti dovoljan pri izboru destinacija za putovanje. Takvim
privilegiranim putnicima u buducnosti ¢e se moc¢i ponuditi iskustvo putovanja u svemir. Do
petog desetljeca 21. stoljeca, turisticka putovanja u orbitalni prostor postat ¢e uobiCajena
pojava, a troSkovi ¢e vjerojatno pasti na djeli¢ danasnjih cijena karata. Primjerice Virgin

Galactic trenutno nudi voznju u svemir za cijenu od 250 000 americkih dolara.

Condé NastTraveler (2018) navodi kako je SpaceX kompanija poznatog Elona Musk-a,

najavila prvog turista koji ¢e otputovati na pla¢eno putovanje u svemir 2023. godine.

S obzirom na sve navedene trendove, pretpostavke te projekcije za buducnost nadalje se
raspravlja o virtualnim tehnologijama opc¢enito, njihovom koristenju te ostalim primjena u

kontekstu turizma.
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3. VIRTUALNE TEHNOLOGIJE | TURIZAM

Razvoj novih tehnologija, povecanje koriStenja pametnih uredaja, sve intenzivnije
prikupljanje podataka, prethodno spomenuti ,,loT“, mobilne aplikacije i mnoge druge
suvremene tehnologije rekonstruirale su zivote ljudi i isto tako preoblikovale i na¢ine na koje
ljudi putuju. Od svakodnevnog Zivota do poduzimanja putovanja, utjecaj tehnoloskog razvoja
osjeca se na svakom koraku. Navedeni trendovi te projekcije buduénosti turizma, gotovo u

svakom kontekstu ukljuéuju i tehnologiju, odnosno njezin utjecaj, implikaciju ili primjenu.

Zahvaljuju¢i razvoju Informacijsko komunikacijske tehnologije,(eng. Information
Communications Technology skraceno ICT) olakSsani su nacini komunikacije, rada,
svakodnevnih aktivnosti, u¢enja te mnogih drugih sfera na koje ICT vrs$i utjecaj. lako se u
literaturi ne nailazi na univerzalnu i opée prihvacenu definiciju, moZze se navesti kako je ICT:
.»...djelatnost i oprema koja cini tehnicku osnovu za sustavno prikupljanje, pohranjivanje,
obradbu, sirenje i razmjenu informacija razlicita oblika, tj. znakova, teksta, zvuka i slike
(Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2020d).* Termin ICT u principu oznacava gotovo sve
povezano s informatikom, opremom, kompjuterima i svim nacinima upravljanja
informacijama te ga je teSko smjestiti u odredene okvire i opisati jednom definicijom. Jednim
dijelom ICT podrucja, smatraju se i spomenute virtualne tehnologije koje razvijaju
kompjuterske virtualne objekte, predmete 1 svjetove. Zbog novih mogucnosti koje pruzaju te
njihovog snaznog utjecaja na osjecaje, dozivljaje, iskustva i emocije, virtualne tehnologije,
polako, ali sigurno poprimaju sve vecu paznju mnogih znanstvenika, poduzetnika, korisnika

Sire javnosti te svih onih koji prepoznaju njihov potencijal.
3.1. VRSTE VIRTUALNIH TEHNOLOGIJA

U skladu s vremenom te tehnoloskim napretkom razvijale su se i virtualne tehnologije, koje
prema misljenju autora Kisielnickija(2008:39) su: ,,tehnologije koje se koriste za proizvodnju

proizvoda i usluga kako virtualnih tako i stvarnih.*

Pojam virtualan moze se opisati kao onaj koji: ,,ne postoji u stvarnosti; nestvaran, izmisljen,
prividan, ali na neki nacin ga se ipak moze vidjeti, ¢uti ili osjetiti (Lipovac, 2017 prema
Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2020e).*

Dio su ICT sektora te pomocu kompjuterskih softvera i hardvera omogucuju interakciju

korisnika sa stvarnim okruzenjem kontroliranim odredenim uredajem ili kompjuterski
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stvorenim virtualnim okruzenjem. Spomenuto kompjuterski stvoreno okruzenje odnosi se na
racunalne simulacije koje zamjenjuju upotrebu tradicionalne fizicke stvarnosti, $to otvara

posve nove mogucnosti za razliCita interesna podrucja (Kisielnicki, 2008:39).

S obzirom na naline interakcije izmedu virtualnih okruZzenja i stvarnog okruzenja te
koli¢inom koriStenja istih pri primjeni odredene vrste, razlikuje se nekoliko vrsta virtualnih

tehnologija

e Virtualna stvarnost eng. Virtual reality skraceno VR
e Prosirena stvarnost eng. Augmented reality skraceno AR
e Mijesovita stvarnost eng. Mixed reality skraceno MR

e Produzena stvarnost eng. Extended reality skraceno XR

Navedene vrste virtualnih tehnologija ¢esto se poistovjecuju te mnogi ne razlikuju njihove
konkretne medusobne razlike te dolazi do pogresnog shvacanja, koristenja te konotacija. U

svrhu razumijevanja, nadalje se detaljnije pojedinacno definiraju i objasnjavaju.
3.1.1. Virtualna stvarnost

Pocetkom 1990-ih razvoj na polju virtualne stvarnosti postao je mnogo burniji, a sam izraz
izuzetno popularan. Danas je virtualna stvarnost prisutna u gotovo svim vrstama medija, a od
prethodno navedenih vrsta virtualnih tehnologija, moze se kazati kako je virtualna stvarnost
najéeSce koriSten termin te ujedno i najraSirenija vrsta virtualne tehnologije. Samim time
ucestalo se pogreSno koristi iz ¢ega proizlazi i potreba za definiranjem te navodenjem glavnih

razlika izmedu pojedinih vrsta.

Dakle virtualna stvarnost, eng. Virtual reality ili vrlo Cesto koriStena skracenica VR,
predstavlja: ,,...prividan okoli§ simuliran s pomocu racunala te posebnih racunalnih periferija
1 programa, unutar kojega je korisniku omogucen privid boravka, kretanja i opaZanja

(Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2020f).*

Sherman i Craig (2002) u knjizi ,,Understanding Virtual Reality, Interface application and
design“ definiraju virtualnu stvarnost kao: ,,medij sastavljen od interaktivnih rac¢unalnih
simulacija koje osjete polozaj 1 radnje sudionika i zamjenjuju ili pojacavaju povratne

informacije putem jednog ili vise osjetila, dajuéi osje¢aj mentalne uronjenosti ili prisutnosti u
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simulaciji odnosno u virtualnom svijetu ili okruzenju. Iz definicije proizlaze i neki od glavnih

elemenata ostvarenja VR iskustva, odnosno iskustva povezanog s virtualnim tehnologijama.
e Virtualno iskustvo

Prilikom objaSnjavanja samog koncepta virtualne stvarnosti te njezinog ostvarivanja, potrebno
je objasniti kljune stavke ostvarivanja iskustva koriStenjem virtualnih tehnologija, odnosno
virtualne stvarnosti, koje ¢ine polaziSte u njihovom izu¢avanju. S obzirom na to da se
navedene tehnologije razvijaju velikom brzinom neki od koriStenih pojmova mogu imati
odredene sinonime koji su nastali tijekom prilagodavanja terminologije vrstama virtualnih

tehnologija. U svrhu ostvarivanja virtualnog iskustva potrebni su sljedeci kljucni elementi:

1. Virtualni svijet —u kontekstu proucavanja virtualnih tehnologija predstavlja svijet koji

»-..S€ stvara pomocu racunalne tehnologije te se sastoji od objekata i interakcija unutar
simulacije, prezentiranih putem sustava u fizicki uronjenoj, interaktivnoj prezentaciji, te se
tako ostvaruje 1 sam dozivljaj virtualnog svijeta putem tehnologije virtualne
stvarnosti(Lipovac, 2017:5 prema Sherman et al., 2002:6).“ Takoder se nailazi i na termin
virtualna okruzenja eng. Virtual Environments skraceno VE, koji se koristi isklju¢ivo u
kontekstu okruzenja kreiranih i simuliranih pomoc¢u racunala, za razliku od termina virtualni
svijet koji moZe oznacavati i svijet koji postoji primjerice u mislima osobe. Dakle korisnik je
pomocu odredenog medija uronjen u racunalno simulirani virtualni svijet ili virtualna
okruzenja koja su od mnogobrojnih virtualnih trodimenzionalnih (3D) objekata ili predmeta i
tako Cine temelj sadrzaja virtualne stvarnosti s kojim korisnik vrsi interakciju. Osnova
virtualnog okruzZenja, virtualni predmet ili objekt moZze se opisati kao ,,...predmet definiran u
memoriji raCunala na takav na€in da ga raCunalo moze na zaslonu prikazati korisniku uz
mogucnost interakcije (Lipovac 2017:8 prema Pandzi¢, 2004:2).“Virtualna okruZzenja (VE) u
pravilu predstavlja skup sloZenijih virtualnih predmeta ili objekata koja tvore odredenu
cjelinu, odnosno okruzenje. Sadrzaj VE-a moze biti realan to jest prikazivati stvarni svijet, ali
ne mora,u kontekstu sadrzaja, masta kreatora jedina je granica, dakle VE ili virtualni svijet
moze biti potpuno izmiSljen. Primjeri virtualnih svjetova su svakako video igre, filmovi,
knjige, ali isto tako to moZe biti 1 potpuno virtualno simuliran muzej ili kazaliSte. 1z
navedenog se moze sumirati kako virtualni predmeti te virtualna okruzenja predstavljaju
virtualni sadrzaj, pojam spomenut u 7ablici 3 Usporedba virtualne stvarnosti, prosirene

stvarnosti, mjesovite stvarnost i produzene stvarnosti.
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2. Uranjanje ili imerzija — predstavlja ,,...osje¢aj prisutnost i mentalne uronjenosti u okoli$
odnosno okruzenje. Takoder se opisuje kao osjecaj da se nalazimo u odredenom okolisu
(Lipovac, 2017:6).“ Govoreéi o osjecaju prisutnosti i mentalne uronjenosti mogu se izdvojiti
dva nadina imerzije, psihi¢ka i fizicka imerzija. Sto se ti¢e psihi¢ke ili mentalne imerzije,
moguce ju je ostvariti primjerice prilikom citanja romana, kada pisac kroz pri¢u uranja
Citatelja u sadrzaj te tako stvara osjecaj bivanja na mjestu radnje, razdoblju odvijanja i
dogadaja romana. Dakle psihicka imerzija predstavlja ,,...stanje duboke ukljucenosti i
osjecaja osobe da se nalazi na nekom drugom mjestu (Lipovac, 2017:6).“ Osim psihicke
postoji 1 fizicka imerzija kao ,,...jedna od glavnih odrednica virtualne stvarnosti, dogada se
kada tijelo ulazi u medij, a pomocu VR tehnologije ostvaruju se i sinteticki podrazaji
odredenih tjelesnih osjetila, ali ne oznacava uranjanje cijeloga tijela (Lipovac,2017:6 prema
Sherman et al., 2002:6 ).“ U tehnoloskom kontekstu, izraz uronjenost ili imerzija znaé¢i do
koje mjere su racunalni zasloni sposobni isporuciti inkluzivnu, opseznu, okolnu i Zivopisnu
iluziju stvarnosti. To¢nije, to ukljucuje stupanj do kojeg je fizicka stvarnost iskljucena, raspon
osjetilnih modaliteta, Sirinu okolnog okolisa kao i razluc¢ivost i to¢nost prikaza (Radianti et al.,

2020:2 prema Slater i Wilbur, 1997).

3. Senzorna povratna informacija — ,,...na temelju poloZaja tijela korisnika, VR sustav pruza

korisniku izravnu senzorsku povratnu informaciju, u vecini slucajeva sa standardnim VR
uredajima povratnu informaciju prima korisnikovo vizualno osjetilo (Lipovac, 2017:6).” To
znali kako je ve¢ina VR uredaja skoncentrirana na vizualne podrazaje, odnosno na davanje
vizualnih informacija korisniku, $to uvelike ovisi o prethodno navedenim stupnjevima
imerzije koji ovisne o razlucivosti, Sirini prikaza 1 drugim navedenim elementima. Kvaliteta
vizualnih virtualnih sadrzaja u konstantom je porastu, no, istraziva¢i Sirom svijeta ne
zaustavljaju se na osjetilu vida, ve¢ prave prve korake u stvaranju vjerodostojnih iskustava
dodira, zvuka i mirisa (IEEE, 2018).Podrazaj navedenih osjetila u kontekstu tehnologija danas
se naziva multi-senzorni feedback odnosno multi-senzorna povratna informacija, dakle
uklju€uje vid, sluh, njuh, osjet 1 okus. Ericsson ConsumerLab (2019) na temelju opseznih
istrazivanja navodi kako ¢e: ,tehnologije poput umjetne inteligencije, virtualne i proSirene
stvarnosti, 5G i automatizacije omoguciti razvoj Interneta osjeta. Potrosaci predvidaju da ¢e
se do 2030. iskustva zasnovana na zaslonu sve vise nadmetati s multi-senzornim iskustvima

koja ¢e biti tesko odijeliti od stvarnosti.*

4. Interaktivnost — u kontekstu virtualnih tehnologija predstavlja: ,,mjeru u kojoj korisnici
mogu sudjelovati u modifikaciji oblika 1 sadrzaja posredovanog okruzenja u stvarnom
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vremenu (Lipovac, 2017:7 prema Steuer, 1992).“ Naravno cilj virtualnih tehnologija je pruziti
Sto vecu razinu interaktivnosti. Lipovac (2017:7 prema Steuer, 1992) navodi kako:,,...o razini
interaktivnosti ovisi nekoliko ¢imbenika, od kojih se Steuer (1992) sugerira sljedeca tri:
brzina, raspon i mapiranje.” Navedene ¢imbenike autorica Lipovac (2017:7 prema Steuer,

1992) opisuje na sljedec¢i nacin:

e Dbrzina — ,,stopa kojom su korisni¢ke akcije ugradene u ra¢unalni model i odrazavaju se na
nacin koji korisnik moze primijetiti.*

e raspon — predstavlja: ,,...koli¢inu mogucih ishoda koji su mogli proizaéi iz bilo koje
konkretne radnje korisnika.*

e mapiranje se definira kao: ,,...sposobnost sustava da proizvodi prirodne rezultate kao

odgovor na korisnicke akcije.”

Sva tri ¢imbenika, odnosno cjelokupna interaktivnost virtualnih sadrzaja predstavljaju kljucne
stavke u ostvarivanju virtualnog iskustva. Uzimajuci u obzir sva Cetiri navedena elementa
ostvarivanja virtualnog iskustva, moze se kazati kako je svaki element od iznimne vaznosti.
Dakle ukratko, virtualni svijet oznacava virtualna okruzenja i virtualne predmete koji se
putem odredenog uredaja prikazuju korisniku, uronjenost ili imerzija predstavlja stupanj
dozivljavanja virtualnih okruzenja kao stvarnih, odnosno razinu osjecaja korisnika da se
nalazi u stvarnom okruzenu. Takoder, senzorna povratna informacija omogucuje reagiranje
korisnikovih osjetila na umjetno stvorene odnosno virtualne podrazaje unutar virtualnog
okruZenja te interaktivnost mu omogucuje da virtualni sadrzaji reagiraju na ponaSanje i akcije
korisnika. Kroz povijest razvoja virtualnih tehnologija dolazilo je do kreiranja i razvoja
odredenih tehnologija virtualne stvarnosti kojima je nedostajao posljednje naveden element

interaktivnost te je takav dozivljaj, odnosno virtualno iskustvo bilo zaista ograni¢avajuce.

Promatrajuci povijest razvoja virtualne stvarnosti primjecuje se kako u njezinim zacetcima
1960-ih godina, samo koristenje, potrebna oprema i kreiranje sadrzaja nisu bili tako
jednostavni, prakti¢ni, a ni dostupni §iroj javnosti kao danas. Ideja virtualne stvarnost seze jos
u 1960-e godine, kada je Morton Heilig izumio multi-senzorni simulator pod nazivom
Sensorama. Putem Sensorame simulirao se snimljeni: ,,...film u boji, pojacan binauralnim
zvukom, mirisom, vjetrom i vibracijama, $to se smatra kao prvi pristup stvaranju sustava
virtualne stvarnosti i imao je sve znacajke takvog okruzenja, ali nije bio interaktivan

(Lipovac, 2017).*
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Mazuryk i Gervautz (1999:2) u radu ,,Virtual Reality: History, Applications, Technology and
Future “iznose kako je nedugo nakon ideje simulatora Sensorame Ivan Sutherland
informatic¢ar, 1965. godine predlozio inovativni koncept virtualne stvarnosti poznat pod
nazivom The Ultimate Display: umjetni virtualni svijet koji je obuhvacao interaktivnu grafiku,
povratne informacije o sili, zvuk, miris i okus. Prvim realiziranim hardverskim rjeSenjem
koncepta virtualne stvarnosti smatra se sustav pod nazivom The Sword of Damocles Ivana
Sutherland-a. Navedeni sustav predstavlja uredaj koji se smatra prvim zaslonom montiranim
na glavu (eng. ,,Head Mounted Display” skraceno HMD), s moguéno$¢u pracenja pokreta
glave korisnika. Moze se kazati kako je ovaj sustav bio prva hardverska prete¢a danaSnjih
takozvanih naocala za virtualnu stvarnost. Razvoj softvera i hardvera virtualne stvarnosti,

dozivljavao je lagani porast te napredak sve do pocetka 21. stoljeca.

Pocetkom 21. stoljeca dolazi do razvoja i na podrucju racunalnih tehnologija. Pristupacnost,
jednostavnost koriStenja te poboljSani softveri i1 hardveri osobnih racunala doveli su do
mogucnosti pokretanja VR sadrzaja, dovoljno uvjerljivih da korisniku omoguée uvjerljivo
uranjanje u virtualni svijet odnosno virtualna okruzenja koja pomocu VR tehnologije
zamjenjuju njegovo stvarno okruzenje. U razdoblju od 2000. do 2012. godine znacajne
promjene u podrucju virtualnih tehnologija te prepoznavanje mogucnosti njihova koristenja
dovode do implementacije virtualne stvarnosti u raznim projektima i radnim prostorima

kompanija (Lipovac, 2017).

Kao prekretnica povijesnog razvoja, 2014. godina donijela je mnoge promjene na podrucju
virtualne stvarnosti. U ozujku 2014. godine Facebook je platio dvije milijarde dolara za
kupnju Oculus Rift-a. VR naocale Oculus Rift prvi put predstavljene 2012. godine, bile su dio
uspjesne kampanje Kickstarter mladog americkog poduzetnika i entuzijasta Palmera Lucky-a.
U istom mjesecu 2014. godine Sony predstavlja svoj prototip VR naocala za PlayStation pod
nazivom Project Morpheus nakon toga preimenovan u danas poznati naziv PlayStation VR.
Tri mjeseca kasnije u lipnju, na Google razvojnoj konferenciji za Android uredaje, tvrtka
Google predstavlja Google Cardboard, VR naocale sastavljene od kartona koje koriste
Android pametni telefon kao procesor i zaslon. U rujnu iste godine na IFA tehnoloskoj
konferenciji Samsung predstavlja Samsung Gear VR naocale kompatibilne s Galaxy Note 4
pametnim telefonom. Uzbudljiva godina u kojoj su se neprestano predstavljali pomaci u
istrazivanju i razvoju Cetiri vodece svjetske tvrtke, dovela je do kreiranja novih trendova na

podrucju virtualne stvarnosti te su mnoge vodece svjetske tehnoloSke kompanije poput LG-a,
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Panasonica, HTC-a i Huaweija takoder krenule s ulaganjem u razvoj svojih VR proizvoda,

odnosno hardvera i softvera (Siriborvornratanakul, 2016).

VR tehnologija danas omogucuje interakciju korisnika s 3D grafikom u stvarnom vremenu na
intuitivniji i prirodniji nac¢in. Ovaj pristup poboljSava sposobnost razumijevanja, analiziranja,
stvaranja 1 komuniciranja. Takoder, VR poti¢e gledatelje da budu sudionici uronjeni u
podatke te da dozive virtualni sadrzaj, a ne pasivni promatraci iz daljine. Virtualna stvarnost
kao preteca daljnjem razvoju virtualnih tehnologija, zbog svojih mogucnosti pobudila je
interes velikih ICT kompanija te tako dovela do ulaganja i snaznog razvoja te sve vece

primjene ove tehnologije na raznim podruc¢jima rada, izu¢avanja te zabave.
3.1.2. Prosirena stvarnost

Prvi osmiSljeni sustavi te hardverska i softverska rjeSenja virtualne stvarnosti predstavljali su
pocetne korake za daljnja istrazivanja te razvoj ostalih vrsta virtualnih tehnologija. S obzirom
na odredene karakteristike virtualne stvarnosti, odnosno prednosti i nedostatke pri koriStenju,
doslo je do razvoja ideje nove vrste virtualne tehnologije, proSirene stvarnosti. ProSirena
stvarnost eng. Augmented Reality skraceno AR, moze se smatrati kao dodatak virtualnoj

stvarnosti ili kao podvrsta suvremene virtualne tehnologije proizasla iz razvoja VR-a.

AR sustav se moze definirati po sljede¢im karakteristikama te se takoder razlikuje se od

virtualne tehnologije po tome Sto:

e kombinira stvarne i virtualne objekte u stvarnom okruzenju
e medusobno registrira te uskladuje stvarne i virtualne objekte,
e radi interaktivno, trodimenzionalno i u stvarnom vremenu (Lipovac, 2017:9 prema Van

Krevelen, Poelman, 2010:1).«

AR dakle, nadograduje ili drugim rije¢ima obogacuje stvarnost, ali je ne zamjenjuje. Lipovac
(2017:8) navodi kako je uz pomo¢ AR tehnologije: ,,..korisniku omoguceno da percipira
potpuno kompjuterski stvorene objekte i elemente, s tim da se njegovo realno okruZenje ne
mijenja u potpunosti...“, ve¢ se nadograduje i obogacuje. Stoga se moze kazati, kako je svaki
hardver koji kombinira digitalni sadrzaj sa stvarnim okruZenjem AR uredaj. Za razliku od
AR-a, virtualna stvarnost u potpunosti zamjenjuje stvarnu okolinu virtualnim okruZenjem, pa
se tako hardver koji djeluje neovisno o lokaciji i stvarnom okuzenju korisnika i stvara

potpuno virtualno okruzenje svrstava kao VR uredaj. Dakle, AR ili prosirena stvarnost istice
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se po tome $to omogucuje Spajanje dvaju svjetova - virtualnog i stvarnog. S obzirom na

navedeno, moguénosti primjene ovakve tehnologije zaista su nezamislive.

Iako su tehnologije prosirene stvarnosti razvijene i istrazene tek tijekom posljednjih nekoliko
godina, sama ideja proSirene stvarnosti ne smatra se tako novom. Nastavno na povijesni
razvoj VR-a u potpoglavlju 3.1.1. Virtualna stvarnost, termin eng. Augmented Reality ili
prosirena stvarnost prvi put se pojavljuje, 1990. godine kada je osmisljen od strane istrazivaca
Boeinga T. Caudell-a i D. Mizell-a, tijekom dizajniranja sustava prozirnog zaslona koji bi
mogao pomoc¢i radnicima u sastavljanju kompliciranih dijelova aviona (Yuen et al.,
2011:122). Unatoc¢ neuspjehu sustava, termin Prosirena stvarnost dozivio je uspjeh te je ostao
u upotrebi sve do danas. Dvije godine kasnije ameri¢ki izumitelj Louis Rosenberg razvija
virtualni uredaj pod nazivom Virtual Fixtures, prvi potpuno uronjeni sustav proSirene
stvarnosti (Rosenberg, 1992). Zatim, godine 1998.prosirena stvarnost prvi put je koristena za
navigaciju, u NASA-inoj letjelici X-38. Nedugo nakon toga, pocetak 21. stolje¢a u kontekstu
razvoja proSirene stvarnosti obiljezila je takozvana AR Quake - prva AR video igra.
Zanimljivo je kako su igraci osim zaslona na glavi takozvanog HMD-a, morali nositi i ruksak
koji sadrzi racunalo i ziroskope kako bi virtualni sadrzaji video igre u proSirenoj stvarnosti
funkcionirali. Navedeni dogadaji bili su samo jedni od mnogih te je na podrucju razvoja AR
tehnologija postajalo sve burnije. Kompanijama poput BMW-a, Google-a, Nintendo-a i
drugih, nije bilo potrebno mnogo da prepoznaju potencijale koriStenja te uloZe resurse u

razvoj AR sadrzaja prilagodenih potrebama kompanije (G2 LearningHub, 2020).

Od 2015. godine pa sve do danas proSirena stvarnost razvijala se brzim korakom te je postala
dostupna gotovo svima koji posjeduju pametne telefone. Mobilne AR aplikacije danas su
rasprostranjene u mnogim podruc¢jima te su dizajnirane kako bi se mogle koristiti na vecini
mobilnih uredaja, poput tableta ili pametnih telefona. Primjerice u ozujku 2015. godine Apple
Inc. pokazao je svoj interes te u¢inio prvi korak prema AR tehnologijama ulozivsi 32 milijuna
dolara za kupnju Metaio-a, njemacke start-up tvrtke sa sjediStem u Njemackoj koja je
zasluzna za Ferrari AR salon i kataloske aplikacije Ikea AR (Forbes, 2015).Za razliku od
mobilnih aplikacija, danas su dostupne i1 takozvane pametne naocale koje se smatraju

buduc¢om novom generacijom medija.

Pametne naocale proSirene stvarnosti, eng. AR Smart Glasses, mogu se definirati kao:
,»...nosivi uredaji proSirene stvarnosti (AR) koji se nose poput uobiCajenih naocala 1 u

korisnikovom vidnom polju spajaju virtualne podatke s fizickim podacima (Rauschnabel et
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al., 2015:6). Za razliku od VR naocala, AR pametne naocCale, zbog svoje prije svega
prakti¢nosti noSenja, ¢ine vrlo zanimljivu prekretnicu na polju hardverskih rjeSenja virtualnih
tehnologija. Najpoznatiji primjer pametnih naocala su svakako Microsoft HoloLens, koje
njihov proizvoda¢ Microsoft svrstava pod kategoriju mijesane stvarnosti te se s obzirom na to
opisuju u sljede¢em potpoglavlju. Tvrtka Google takoder nije zaostala za predstavljanjem
svoje verzije pametnih naocala , takozvanih Google Glasses Explorer Edition, predstavljenih
2015. godine. Nazalost zbog odredenih velikih propusta, Google pametne naocale nisu
dozivjele ocekivani uspjeh. UnatoC tome, tvrtka i dalje nastavlja s poboljSavanjem 1 razvojem
ovog proizvoda te je 2020 godine predstavila novi model Explorer Edition 2, dostupan u
maloprodaji, ali namijenjen prvenstveno za profesionalne svrhe (Google.com, n.d.). Tvrtka
Facebook takoder nastavlja s razvojem i u podru¢ju proSirene stvarnosti te U suradnji S
proizvodacem luksuznih naocala EssilorLuxottica radi na razvoju Ray-Ban pametnih naocala.

Lansiranje prvih naocala o¢ekuje se u 2021. godini (The Verge, 2020a).

Apple takoder nije zaostao u razvoju tehnologija AR-ate ve¢ niz godina pokazuje izuzetnu
zainteresiranost za njihov potencijal. Godine 2017. predstavio je prvi ARKit. ARKit zapravo
predstavlja razvojnu platformu koja omogucéava programerima aplikacija da brzo i
jednostavno ugrade AR iskustva u svoje aplikacije i igre. ARKit platforma koristi kameru,
procesore i senzore pokreta iOS uredaja kako bi stvorila imerzivne interakcije. Krajnjem
korisniku nije vidljivo jeli odredena aplikacija omogucena ARKit-om, jedino vidljivo je

izvrsna, zabavna ili korisna aplikacija.

Navedeni primjeri iskazanog interesa svjetskih kompanija, njihove predanosti razvoju i
unapredenju tehnologija proSirene stvarnosti samo su jedni od mnogih. S obzirom na
navedene primjere, hardverska i softverska rjeSenja moze se naslutiti kako razvoj ove vrste
virtualne tehnologije takoder ne posustaje. MoZe se sumirati kako se proSirena stvarnost
ponajvise izdvaja po tome $to pruza vrlo jednostavno koriStenje te spaja virtualne objekte sa
stvarnim okruzenjem u realnom vremenu. Dakle, daje novu dimenziju bez da ometa
korisnikovo stvarno okruzenje odnosno njegovu svijest o stvarnom okruzenju te tako realni
svijet korisnika i dalje ostaje u centru paznje. Ovakav nacin funkcioniranja ima mnoge
prednosti od dosadasnjih virtualnih tehnologija te su mnogi, posebice svjetske ICT tvrtke

upravo to i prepoznale.
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3.1.3. MijeSana stvarnosti produZena stvarnost

Osim virtualne stvarnosti i prosirene stvarnosti, postoji jo§ nekoliko termina na koje se nailazi
prilikom razmatranja virtualnih tehnologija. S obzirom na to da se promjene na podrucju
tehnologije deSavaju vrlo brzo, opcenito je otezano pratiti sve te promjene te se ispravno
sluziti odredenim stru¢nim terminima. Prethodno je spomenuto kako je tvrtka Microsoft svoj
najpoznatiji uredaj u podru¢ju virtualnih tehnologija — HoloLens, svrstala pod kategoriju
mijeSane stvarnosti. MijeSana stvarnost moze se smatrati relativno novim pojmom, kao i
produzena stvarnost te se razlikuju jedna od druge u odredenim detaljima, nacinima

interakcije i ostalim karakteristikama.

Sam termin mije$ane stvarnosti eng. Mixed reality ili skraceno MR, govori kako se radi o
tehnologiji koja spaja virtualnu stvarnost i proSirenu stvarnost. MjeSovita stvarnost, dakle ide
korak dalje od prosirene stvarnosti, jer je korisnicima omoguéeno vrsiti interakciju u stvarnom
vremenu s virtualnim objektima u stvarnom svijetu. Takoder je vrlo bitna razlika kako ¢e

virtualni objekti u MR-u reagirati i odgovarati na korisnika kao stvarni objekti.

Kako bi se ostvarilo iskustvo mijeSane stvarnosti, koriste se posebne MR naocale. Neki od
proizvoda s mjeSovitom stvarno$éu koji su trenutno dostupni uklju¢uju Microsoftov
spomenuti HoloLens, Acer Windows Mixed Reality, Lenovo Explorer, Samsung Odyssey,
MagicLeap i druge. Tehnologija prepoznavanja gesta, pogleda i glasa putem para kontrolera
pokreta i MR naocdala pomaze u pruzanju uvjerljivog MR iskustva te je potrebno puno vise
procesorske snage da bi se omogucilo iskustvo mijeSane stvarnosti nego §to je potrebno za

iskustvo virtualne ili proSirene stvarnosti (Forbes, 2019).

Na primjer, Koriste¢i ,,...vec¢i broj senzora, naprednu optiku i holografsku obradu koja se
neprimjetno spaja s okolinom, hologrami koji se projiciraju pomocu Hololens uredaja u oko
korisnika, mogu se koristiti za prikaz informacija, stapanje sa stvarnim svijetom ili ¢ak
simulaciju virtualnog svijeta (Grand Valley State University, n.d.).” Dakle, radi na principu
prikaza virtualnih objekata: ,,...vidljivih samo korisniku naocala te noSenje istih ne sprjecava
korisnika u Setnji ili razgovoru s drugim ljudima, takoder prati njegove pokrete, pogled te
prosiruje 1 obogacuje stvarnost pomocu ,,prskanja“ svjetla u oci i prikazivanja interaktivnih

virtualnih sadrzaja (Lipovac, 2015:13).

Dakle moze se sumirati kako je MR kombinacija VR-a i AR-a te stvara virtualne objekte koji

mogu vrsiti interakciju sa stvarnim okruzenjem. VR uranja korisnika u potpuno virtualno
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okruzenje, dok AR stvara virtualne sadrzaje u stvarnom okruZenju, ali ne moze vrSiti

interakciju s okolinom.

Konac¢no, produzena stvarnost eng. Extended reality skra¢eno XR, okuplja sve tri stvarnosti
(AR, VR, MR) pod jednim terminom. Dakle XR se koristi kao krovni pojam pod kojim se
nalaze navedene virtualne tehnologije. Prema definiciji produZena stvarnost, kombinira
stvarno i virtualno okruzenje te se takoder bavi tehnoloski pokrenutim interakcijama izmedu
ljudi i strojeva (Sam-Solutions.com, 2018). Sto je najbolje vidljivo na slikovnom prikazu $to
slijedi.

Slika 4. ProduZena stvarnost — XR

VxR V.
ANy

lzvor: Sam-Solutions.com, 2018

Virtualna stvarnost, proSirena stvarnost, proSirena virtualnost i mjeSovita stvarnost
predstavljaju podru¢ja relativno novog tehnoloSkog razvoja koji se brzo razvijao i S§irio
posljednjih godina. Kao S$to je ukratko predstavljeno te spomenuto kroz primjere, ve¢ postoji
obilje uzbudljivih aplikacija na razli¢itim podru¢jima. U buduénosti se o¢ekuju mnogobrojne
primjene u turistickom sektoru, sudeé¢i po prognozama navedenim u poglavlju 2.5. Turizam
buducnosti. S obzirom na ulaganja svjetskih ICT lidera, moze se ocekivati znacaj razvoj
virtualnih tehnologija u narednim godinama te sve ve¢i broj kvalitetnih virtualnih sadrzaja za

razna podrucja primjene dostupnih sve ve¢em broju ljudi.
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Vrste virtualnih tehnologija takoder se razlikuju prema navedenim elementima ostvarenja
virtualnog iskustva u potpoglavlju 3.1.1. Virtualna stvarnost, odredena vrsta virtualne

tehnologije ima i odredene karakteristike koje se nadalje navode u tablici.

Tablica 3. Usporedba virtualne stvarnosti, pro§irene stvarnosti, mjesovite stvarnost i

produZzene stvarnosti

Vrsta Virtualni sadrZaj Stvarni sadrZaj Interaktivnost
Virtualna stvarnost | Visok Nizak Srednja

(VR)

ProSirena stvarnost | Nizak Visok Srednja

(AR)

Mjesovita stvarnost | Srednji Visok Visoka

(MR)

Produzena  stvarnost | Zamjenjiv Zamjenjiv Zamjenjiva
(XR)

Izvor: obrada i prijevod autorice prema: He et al., 2018:2

Iz tablice 2 vidljiva je podjela vrsta virtualnih tehnologija na ukupno cetiri koje su i kroz
prethodna potpoglavlja detaljno objasnjenje. Dakle VR ima visoku razinu virtualnih sadrzaja
te nisku razinu stvarnih sadrzaja, to se moze povezati s tim §to VR potpuno uranja korisnika u
virtualno okruZenje te je interaktivnost koju omogucuje korisniku srednja. Budué¢i da AR
prema svojoj definiciji nadograduje stvarni svijet odredenim virtualnim objektima ili
predmetima, virtualni sadrZaji u iskustvu su niski, dok je razina stvarnih sadrZaja visoka, §to
takoder pruza srednju razinu interaktivnosti. MjeSovita stvarnost ili MR koja ¢ini kombinaciju
VR-a i AR-a istiCe se po srednjoj razini virtualnih sadrzaja koji se preklapaju te komuniciraju
s visokom razinom stvarnog sadrZaja 1 to omogucuje korisniku visoku razinu interaktivnosti s
virtualni objektima u stvarno vremenu i u stvarno okruzenju. Te posljednje navedena XR,
predstavlja kombinaciju VR, AR i MR vrsta, dakle XR uredajima korisnici mogu slobodno
prebacivati izmedu razli¢itih nacina, ukljucuju¢éi VR, AR i MR, dakle s obzirom na
korisnikovu moguénosti izbora - virtualni sadrzaj, stvarni sadrzaj 1 interaktivnost su
izmjenjivi. S obzirom na to da je XR relativno nova vrsta, smatra se kako bi se moglo

omoguciti da uredaji inteligentno prelaze iz jednog nacina rada u drugi.
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3.3. PODRUCJA PRIMJENE VIRTUALNIH TEHNOLOGIJA

Od prve pojave sustava virtualne stvarnosti pa sve do danas, virtualne tehnologije nalazile su
svoju primjenu u mnogim podrucjima te je kroz prethodno obradena poglavlja i spomenuto
nekoliko nacina primjene. Unato¢ dosadasnjoj primjeni i razvoju, postoji jos uvijek mnogo
potencijala u virtualnim tehnologijama, za koje se naravno smatra da nisu jo$ u potpunosti
iskori§tene. Razne industrije polako, ali sigurno otkrivaju moguénosti koje im nude ove
tehnologije i dodanu vrijednost koja se generira pomoc¢u VR-a, AR-a, MR-a i XR-a. Prilikom
analize trendova u prethodnim poglavljima spomenuto je nekoliko moguénosti primjene
virtualnih tehnologija, medutim njihova primjena je mnogo $ira. U zadnjih nekoliko godina
njihova primjena je mnogo Sira te se uvukla u mnoga podruc¢ja od kojih se svakako isticu
medicina i zdravstvo, edukacija i obrazovanje, video igre kao primarno zamisljeno podrucje

primjene, zatim vojska, sport, inZenjering, kupovina te marketing i promocija.
e Medicina i zdravstvo

U medicinskom podrucju primjene VR-a, AR-a i MR biljezZe stalan rast te su zaista znacajne 1
ucestale. Lipovac (2017:16) navodi kako je prije svega: ,,...primjena virtualne tehnologije u
edukaciji budu¢ih zdravstvenih djelatnika revolucionarna te omoguéava medicinskim
studentima da vjezbaju svoje vjestine u sigurnom okruzenju kroz razne simulacije kirurskih
zahvata bez dovodenja pacijenata u opasnost.“ Stvaranjem virtualne simulacije odredenog
zahvata ili operacije te omogucéavanje treninga pripravnicima i neiskusnim kirurzima, moze se
simulirati situacija stvarne operacije i u buducnosti potencijalno smanjiti ucestalost pogresaka
tijekom stvarne operacije. Takoder, za studente medicine i opcenito zdravstveno obrazovanje
u razumijevanju ljudske strukture i ucenja ima vrlo dobre potencijalne primjene. Isto tako
izlaganje VR sadrzajima, koristi se u svrhe lijeCenje odredenih psihickih stanja poput straha i
tjeskobe kao $to je akrofobija, klaustrofobija i socijalna anksioznost. Primjerice Google Glass
Project tematske skole Sveucilista Stanford koristi ve¢ spomenuti Google Glass,AR
tehnologiju za pomo¢ djeci s autizmom. MR tehnologija takoder je pronasla mnoge primjene
posebno u medicinskoj praksi. HoloLens naocale pruzaju predoperativno planiranje kroz
holografske navigacijske platforme te pomazu medicinskim djelatnicima da Sto efikasnije
obave sam zahvat. Navedene primjene samo su neke od mnogih. Virtualne tehnologije imaju
zaista veliki potencijal na polju medicine te zbog svojih karakteristika pruzaju novi smjer za

integraciju i primjenu u raznim disciplinama (Hsieh, Lee 2018:2).
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e Obrazovanje i edukacija

S obzirom na razvoj te iskustvo koje pruzaju virtualne tehnologije, opisuju se kao inovativni
pomoc¢ni alat za ucenje 21. stolje¢a. S obzirom na nekoliko provedenih studija sugerira se da
studenti bolje primjenjuju nauc¢eno na vjezbama koriStenjem virtualne stvarnosti te kako
zadrzavaju viSe informacija u odnosu na klasi¢no ucenje. Uzimaju¢i u obzir potencijalno
poboljsanje ucenja koriStenjem virtualnih tehnologija, shvatljivo je iz kojeg razloga danas
mnoge organizacije,znanstvenici, istraziva¢i 1 nastavnici posvecuju veliku paznju te
intenzivno proucavaju virtualne tehnologije, nastoje¢i pridodati novu dimenziju ucenju

(Radianti et al., 2020:2)

Ovisno 0 dobi ucéenika i predmetu, VR lekcije mogu se primjenjivati primjerice u sljede¢im

predmetima (Jasoren, 2019):

e Geografija — virtualni posjeti raznim prirodnim sredinama i stani§tima.

e Povijest — rekreacija povijesnih mjesta u virtualnoj stvarnosti.

e Znanost — virtualna putovanja u svemir, proucavanje ljudskog tijela i drugih posebnih
predmeta.

e Tehnologija — virtualno iskustvo razli¢itih strojeva i inzenjerskih struktura.

e Umjetnost i kultura — virtualni posjet razli¢itim kulturnim dogadajima u virtualnoj
stvarnosti. Stovise, studenti mogu nauciti slikati, izradivati keramiku u virtualnoj
stvarnosti. Upoznati mnoge kulturne sadrzaje u novoj dimenziji.

e Arhitektura i dizajn — stvaranje arhitektonskih i dizajnerskih projekata u virtualnoj

stvarnosti, posjeti poznatim arhitektonskim lokacijama.

Uvodenje tehnologija poput AR 1 MR moze uliniti obrazovni sadrzaj bogatijim 1
kod ucenika i studenata. S obzirom na vecu razinu interaktivnosti kod ovih tehnologija,
posebice MR tehnologije, istice se mogucnost edukacije u raznim poljima. Microsoft (2020a)

navodi neke od rezultata koristenja virtualnih tehnologija u obrazovanju i edukaciji:

e _Povecanje angazmana i1 zadrZavanja u€enika prilikom u€enja pomocu imerzivnih 1 3D
tehnologija za 35%"
e _Poboljsanje rezultata testova medu studentima koji koriste imerzivnu/virtualnu

tehnologiju za 22% u odnosu na one koji ne koriste*
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Ako se koriste na kreativan nacin te se prepoznaju ucinkoviti nacini koriStenja u edukaciji i
ucenja, virtualne tehnologije svakako imaju velik potencijal promijeniti nafine usvajanja
gradiva kako za osnovno obrazovanje, tako i za srednjoskolsko i visoko. Zbog moguénosti
prikazivanja objekata u 3D formatima te ostvarivanja interakcije izmedu ucCenika i virtualnih
objekata, za ocekivati je 1 povecanje angazmana ucenika te svakako u danasnjem vremenu

kada djeca odrastaju uz svakodnevno koristenje tehnologije.
e Videoigre

Video igre same po sebi predstavljaju odredene vrste virtualnih svjetova te i bez tehnologija
virtualne stvarnosti imaju sposobnost psihicki ,,uroniti korisnika u svoj sadrzaj. S prvom
pojavom VR tehnologije mnogi su je prepoznali te isprva i namijenili prvenstveno za video
igre i zabavu. Trenutak koji je promijenio svijet video igara veze se za otprilike 2016. godinu,
kada je plasiranje VR naocala za Siroku potro$nju, virtualna stvarnost postala dostupna gotovo
svima koji pokazu zanimanje za takvu vrstu video igara. U ovom polju istaknuli su se VR
uredaji svjetski poznatih proizvodaca poput HTC-a, PlayStation-a i Oculus-a te su AR
mobilne aplikacije, takoder zaintrigirale mnoge igrace te je njihovom primjenom, pokazanim
interesom i koristenjem, mozZe se re¢i zapoCela revolucija svijeta video igara. lako MR
tehnologija takoder pruza nove nadine dozivljavanja video igara, uredaji poput HoloLens-a
Jjos§ su cjenovno vrlo nepristupacni. Budu¢i da su virtualne tehnologije poput MR, AR i VR, u
polju video igara i dalje na pocetku svog razvoja, ne moze se usporedivati njihova primjena s

primjenom obi¢nih 2D video igara koje su 1 dalje primarno zastupljene.

The VOID — Virtualni zabavni centri takozvani VEC skra¢eno od eng. ,, Virtual Entertainment
Center* predstavljaju fizicka mjesta u kojima se uz pomo¢ virtualnih tehnologija korisnicima
omogucuje uranjanje u spoj fizickog i virtualnog svijeta te nose¢i vrhunske VR naocale,
programirane da odgovaraju virtualnom svijetu koji korisnik odabere, hapticke prsluke i
rukavice osjecaju virtualne podrazaje iz odabranog svijeta. Igraci podizati virtualne predmete,
pritiskati gumbe 1 osjecati (Simulirane) metke, napade vanzemaljaca i ostale dozivljaje The
VOID tematskog parka (Vice.com, 2015).

Postoje odredena ogranienja za VR igrace sustave te se razvojni dizajneri video igara jo$
uvijek trude stvoriti besprijekoran virtualni svijet koji odgovara donosi igra¢ima pravilnu

senzornu povratnu informaciju te koji se prilagodava u stvarnom vremenu prema pokretima
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igraca. S obzirom na fazu razvoju u kojoj se trenutno nalaze, o¢ekuje se da ¢e MR, AR, i VR

postati Siroko prihvaéene u svijetu video igara u sljedec¢ih nekoliko godina (Medium, 2018).
e Vojska

Simulatori letacke obuke mogli bi se smatrati jednim od najranijih primjena VR tehnologije u
vojnom podruc¢ju. Vojska je tehnologiju VR primijenila u:,,...sva tri glavna polja - kopnene,
zraCne i snage mornarice za Simulacije leta i bojnog polja, medicinsku obuku, simulaciju

vozila i virtualnih kampova (Lele, 2011:3).
e Sport

Na podrucju sporta virtualne tehnologije su takoder pronasle svoju primjenu. Primjerice
gledanje sportskih dogadaja, ve¢ je dostupno u VR formatu. Svjetski poznata TV kuca FOX
Sports VR omogucuje gledanje vrhunskih sportskih dogadaja uzivo iz perspektive VIP
sjede¢ih mjesta, koje je u stvarnosti Cesto vrlo teSko priustiti zbog visokih cijena i velike
potraznje. NBA je pokrenuo VR iskustvo za doigravanje 2019. godine, kako bi navijace
priblizio akciji. Visokotehnoloski softver proizveden u suradnji s Intelom ponudio je izbor
kutova panoramskih kamera, plofe sa statistikom u stvarnom vremenu i istaknute toCke
reprodukcije - stvaraju¢i razinu kontrole s kojom se ¢ak i oni sretni gledatelji uzivo ne mogu
mjeriti. Navedeni primjeri samo su jedni od mnogih te svakako ukazuju na to da VR
tehnologija ve¢ sada mijenja mogucnosti dozivljaja gledanja sportskih dogadanja te gledatelja

virtualno premjesta s kauca na sportski teren.

Takoder, upotreba AR tehnologije na podrucju sporta usmjerena je na trening sportskih ljudi i
predstavljanje sportskih natjecanja na nacin da privuku paznju gledatelja. Iako je znacajan dio
takvih trenutnih aplikacija dizajniran za monitore iza platforme poput pametnih telefona,
tablet ra¢unala, koncentracija je ipak usmjerena na nosivu tehnologiju kao $to su spomenute
pametne naocale 1 pametne kontakte lece te se njihov opceniti razvoj i pokretanje ocekuje u

bliskoj buduénosti te se smatra kako ¢e to imati utjecaja i na sport.
e InZenjering

VR, AR i MR tehnologije imaju potencijal uStedjeti vrijeme, novac, kao i smanjiti probleme
na podrucju arhitekture, gradevine i inZenjeringa. Primjerice u arhitekturi VR tehnologija

omogucava dizajnerima, radnicima, kupcima i potencijalnim poslodavcima da virtualno
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prosetaju odredenim objektima te vizualiziraju i iskuse virtualni objekt, zgradu u izgradnji ili
objekt u planu (Yuen et al., 2011:7). Tehnologija bi takoder mogla pomo¢i u planiranju
gradevinskih poslova, sanaciji pogreSaka prije same izgradnje, olakSavanju vizualizacije

cjelokupnog projekta.

MR uredaj HoloLens na prednjoj strani posjeduje senzor za prostorno mapiranje te skenira
sobu u kojoj se korisnik nalazi kako bi mogao precizno i proporcionalno projicirati 3D
objekte u formatu prosirene stvarnosti. To ga ¢ini posebno korisnim za inzenjere koji mogu
vidjeti kamo ¢e se primjerice smjestiti veliki strojevi na proizvodnoj povrsini te mnogi drugi

objekti (Engineering Institute of Technology, 2019).
e Kupovina

Pojava online kupovine, pojednostavljivanje i omogucavanje online placanja te svakako
Siroka primjena i dostupnost interneta te pametnih uredaja, utjecali su na promjene nacina
kupovanja proizvoda i usluga. Virtualne tehnologije takoder imaju potencijala za potpunu
transformaciju iskustva kupovine 1 promjene trziSta na isti nacin na koji je to ucinio Internet.
Prema izvjestaju Goldman Sachs (2016:22), trziSte AR 1 VR u maloprodaji dose¢i ¢e 1,6
milijardi dolara do 2025. godine. Statistika pokazuje da bi dvije tre¢ine internetskih korisnika
bilo zainteresirano za virtualnu stvarnost, a 63% je reklo da ¢e takve tehnologije promijeniti

nacin na koji kupuju.

Jedan od dobrih primjena je svakako Lowe’s, glavni sjevernoamericki trgovac robom za
kucne potrepstine, osmislili su zanimljivu upotrebu VR-a u trgovini. Koristenjem HTC Vive
uredaja 1 posebno izradenog kontrolera, ,,Holoroom Test Drive* omogucili su svim plasljivim
posjetiteljima i kupcima u trgovini, da pomo¢u VR naocala nauce kako Koristiti elektri¢ne
alate u sigurnom virtualnom prostoru (Roadtovr.com, 2018) Jos jedan primjer je tvrtka Ikea te
prethodno spomenuta mobilna aplikacija lkea Place ARKit, koja korisnicima nudi 3D pregled
odabranog namjestaja na Zeljenom mjestu U njihovim domovima i uredima. Na taj nacin

korisnici mogu potraziti odgovaraju¢i namjestaj za svoj odabrani prostor (Ikea.com, 2016).

Trgovci koji ve¢ imaju AR i VR moguénosti moze se re¢i kako su svakako bolje pripremljeni
za prilagodbu promjenjivom ponaSanju kupaca. AR i VR =zajednicki nude jedinstveno
iskustvo kupnje koje im pomaze da donesu bolje odluke, Stedi im vrijeme i smanjuje kontakte

u trgovinama te omogucuje novu dimenziju impresivnog iskustva kupnje od kuce.
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e Marketing

Digitalne informacijske i komunikacijske tehnologije (ICT) posljednjih su godina znacajno
poboljsale istrazivanja u mnogim poljima pa tako i u marketingu. Kao S$to je navedeno pod
kategorijom Kupovina mnogi trgovcu su prepoznali potencijale koriStenja virtualnih
tehnologija kao vrlo perspektivne tehnoloSke alate koji mogu proizvesti zadovoljavajuca
potrosacka iskustva nalik onim iskustvima koja imaju u fizickim trgovinama te ih

implementirali u svoje poslovanje.

Marketinski stru¢njaci su kroz nedavna istrazivanja identificirali AR, VR i MR odnosno XR
tehnologije kao kriticne digitalne tehnologije koje ¢e dovesti do novih marketinskih
mogucnosti. Takoder isti¢u kako XR tehnologije imaju zaista velik potencijal za poboljSanje
razumijevanja ponasanja potroSaca te su svakako alat ¢ije tehnoloSke moguénosti mogu biti
od velike pomo¢i marketinskim struénjacima. Medutim i dalje postoji vrlo malo istrazivaca
koji rade na istrazivanju nacina kako XR tehnologije mogu doprinijeti marketinSkim
istrazivanjima (Alcafiiz, Bigné, Guixeres, 2019). Isto tako, XR tehnologije pruzaju priliku za
nove nacine povezivanja s kupcima, nove nacine predstavljanja brendova u o¢ima potrosaca
te dodavanja dodatne vrijednosti iskustvima i dozivljajima odredenih proizvoda i usluga te

mnoge druge.

3.4. PRIMJENA VIRTUALNIH TEHNOLOGIJA U TURIZMU

Kao §to je prethodno prouceno, razvoj virtualnih tehnologija vodio je njihovoj sve Siroj
primjeni u raznim podrué¢jima, a u skladu s tim i u podruéju turizma. Turizam kao zasebno
podrucje primjene, svakako je otvorilo nove prilike, ideje i nacine koristenja ovih tehnologija.
S obzirom na odredene specifi¢nosti virtualnih tehnologija, mogu¢nosti njihove implikacije u
turistickom sektoru zaista su mnogobrojne. U skladu sa suvremenim tehnoloSkim napretkom 1
digitalizacijom svakodnevnih Zivota ljudi, poznavanje ovih tehnologija te mogu¢nosti njihove
primjene zaista Cine neizostavno podrucéje za sve one kojima turizam predstavlja primarno
interesno podruc¢je. U promatranom kontekstu virtualne tehnologije predstavijaju: .,...jednu
novu platformu, ¢ija je primjena u sektoru turizma raznolika, implikacije ovih tehnologija za
turizam su znacajne te im je potrebno pruZiti viSe pozornosti, paznje i razumijevanja od strane
stru¢njaka i znanstvenika kako bi se pripremili za suocavanje s izazovima i iskoristili prilike i
mogucénosti koje pruza za turizam (Lipovac 2017:17 prema Guttentag, 2009).“lako su

primjene na podrucju turizma mnogobrojne, autor Guttentag (2009:640) izdvaja nekoliko
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primarnih podrucja njihove implikacije te se nadalje u skladu s tim navode i objaSnjavaju.
Takoder se izdvajaju odredene primjene po izboru autorice, koje se isto tako spominju i u

samom provedenom empirijskom istrazivanju te se sukladno tome ukratko opisuju.
e Novi dozivljaj kulturne baStine

Kulturna bastina i virtualne tehnologije imaju veliki potencijal postati zanimljiva kombinacija
u pruzanju cjelokupnog iskustva dozivljaja i prezentacije kulturne bastine. Virtualne
tehnologije svoju posebnost isticu kroz omogucavanje prenoSenja i pohrane velike Koli¢ine
informacija uz dodatnu moguc¢nost interakcije korisnika s prezetiranim sadrzajem $to svakako
nadograduje edukaciju korisnika o kulturnoj bastini pruzajuci prezentaciji novu dimenziju $to
potencijalno ima ulogu u podizanju svijesti o vaznosti odredene kulturne bastine te vodi ka
njezinom ocuvanju. AR i MR tehnologije zbog svojih karakteristika, izdvajaju se kao velik
potencijal primjene u podruc¢ju kulturne bastine. Budu¢i da ove tehnologije imaju moguénost:
,,...nadopunjavanja realnog svijeta virtualnim elementima...(Lipovac, 2017:24) te uz element
interaktivnosti, prezentacija kulturne baStine ima priliku ostvarivanja na jedan novi,
nadopunjen 1 proSiren nacin. Edukativni i obrazovni potencijal virtualnih tehnologija Siroko je
primjenjiv, a posebice u edukaciji i obrazovanju u podrucju kulture. Mnoge kulturne ustanove
poput muzeja, galerija, isto tako i arheoloskih nalazista i lokaliteta, prepoznale su potencijale
ovih tehnologija te su ih odlucile implementirati u svoj rad te tako posjetiteljima pribliziti
prezentirane sadrzaje. Primjeri implementacije zaista su mnogobrojni te se prema izboru

autorice istice njih nekoliko s naglaskom na muzeje, galerije 1 gradevine.

Louvre - U listopadu 2019. pariski muzej Louvre u sklopu svoje izloZbe Leonarda da Vincija,
pokrenuo je VR iskustvo istrazivanja najpoznatije slike muzeja Louvre, pod nazivom ,,Mona
Lisa: lza stakla“. Kroz interaktivni dizajn, zvuk i animirane slike korisnicima je bilo
omoguceno otkrivati detalje o slici koji su inae neprimjetni, nedostupni i nepoznati obi¢nom
posjetitelju muzeja, poput teksture drvene ploc¢e na kojoj se slika nalazi, tehnikama slikanja,
svim ostalim detaljima slike te utjecaj proteklog vremena na njezin izgled. VR iskustvo
»,Mona Lisa: lza stakla“ svakako predstavlja inovativan naéin pristupa pruzanju dodatnog
iskustva posjetitelju, pomaze mu u razumijevanju umjetnosti, educira ga o pojedinostima
jednog od najpoznatijih svjetskih umjetni¢kih djela te mu nastoji pribliziti. Osim za
posjetitelje, iskustvo je dostupno i za sve zainteresirane putem aplikacije za pametne uredaje

(Louvre.fr, n.d.).
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.Philadelphia Franklin Institute -Godine 2016., Philadelphia Franklin Institute jedan od

najpoznatijih muzeja u Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama, lansirao je niz iskustava virtualne
stvarnosti. Posjetitelji su putem instalacija mogli koristiti VR tehnologiju za dozivljaj
razli¢itih iskustava kao $to su putovanje u dubine oceana, daleke rubove svemira ili ¢ak unutar
ljudskog tijela(Prnewswire.com, 2016). Kao jedno od trenutno dostupnih VR iskustva je
virtualni let na mjesec pod nazivom Apollo 11. Posjetiteljima je omogucena prilika virtualnog
putovanje s astronautima Apolla 11 tijekom njihovog slijetanja na Mjesec. Na ovaj nacin
posjetitelji su u potpunosti uronjeni u interaktivnu povijesnu avanturu te iz Franklin Instituta
tvrde kako ¢e ovakav nacin izlozbe zasigurno transformirati posjetiteljev pogled na svijet i

prezentirane dogadaje (The Franklin Institute, 2020).

.1he Petersen Automotive Museum® - Muzej automobilske industrije Petersen u Los

Angelesu suradivao je s tvrtkom Microsoft HoloLens 2017. godine na stvaranju nove izloZbe.
Rezultat je bilo uzbudljivo VR iskustvo. Microsoftove HoloLens naocale s MR tehnologijom,
omogucile su prikazivanje holograma na dva fizicka automobila parkirana jedan pored
drugog: originalni GT40 iz 1967. i GT iz 2017. Tijekom cetiri minute iskustva zidovi muzeja
pretvaraju se u virtualni svijet na trkacoj stazi Le Mans. Posjetitelji mogu pogledati kroz
karoseriju kako bi vidjeli normalno skrivene dijelove automobila, dobivajuéi bolje
razumijevanje kako rade 1 kako su evoluirali tijekom desetlje¢a inzenjerskih inovacija
(Microsoft, 2020b). Glavni cilj izlozbe bio je ispricati pri¢u, mijesajuci stvarni i virtualni
svijet. Posjetitelji su, dok su ucili o povijesti automobila, mogli ¢uti i trka¢e zvukove motora i
guma, Sto je dodatno naglasilo virtualni doZivljaj. Terry Karges, izvr$ni direktor muzeja,
izjavio je kako je izloZba prekrasan dodatak te da je muzeju svakako u cilju koristiti viSe
interaktivnih prikaza poput ovog, u svrhu poboljsanja cjelokupnog iskustva posjete muzeju te

iskoriStavanja njihovog potencijala pripovijedanja (KahnMedia.com, 2017).

.Natural History Museum London“- Prirodoslovni muzej u Londonu, 2018. godine u

partnerstvu s televizijskom ku¢om Sky razvio je edukativho VR iskustvo,,Hold the World*.
Interaktivno iskustvo korisnika vodi do londonskog Prirodoslovnog muzeja i susreta licem u
lice s 3D hologramom Davida Attenborougha te virtualnih prikaza nekoliko rijetkih
primjeraka iz njegove svjetski poznate kolekcije. Dok Attenborough kao privatni vodi¢ uci
korisnika vaznim ¢injenicama o tome kako su zZivotinje morale zivjeti, jesti, disati 1 jo§ mnogo
toga, korisnik se moZe zabavljati virtualnim rukovanjem i mijenjanjem veli¢ine prezentiranih

predmeta (The Natural History Museum, 2018.).
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.Tvrdava Barone Sibenik“- Sibenska tvrdava Barone danas je jedan od poznatijih primjera

implementacije virtualnih tehnologija u Hrvatskoj u svrhu prepricavanja bogate povijesti
vezane za tvrdavu te pruzanja nezaboravnog dozivljaja svim posjetiteljima. Pomocéu
tehnologije proSirene stvarnosti, tijekom razgledavanja tvrdave posjetiteljima je pruzena
usluga virtualnog vodenja kroz sve dijelove i interesne tocke tvrdave uz audiovizualno
prepriCavanje, ubacivanje virtualnih objekata povezanih za povijest te prikaz virtualne
rekonstrukcije odredenih dijelova. Svrha se istiCe kao pruzanje dodatnog iskustva
posjetiteljima te priblizavanje srednjovjekovnog nacina zivota 1 u tvrdavi (Tvrdjava-

kulture.hr, 2020).

VOMA  (,.The Virtual Online Museum of Art“)- Virtualni muzej umjetnosti VOMA

predstavlja prvi potpuno interaktivni, imerzivni, virtualni muzej te vrste na svijetu. Otvaranje

muzeja zakazano je za 2020 godinu te ¢e predstaviti izvrsno uredene izloZbe na kojima ¢e se
izlagati najpoznatija umjetni¢ka djela glavnih kulturnih institucija Sirom svijeta, zajedno s
djelima najslavnijih suvremenih umjetnika. VOMA predstavlja digitalni instituciju koja ¢e biti
sposobna prikazati umjetnost na jedan inovativan nacin koji publika prije nije imala priliku
doZivjeti. U suradnji s vrhunskim umjetnicima, kustosima, programerima, arhitektima i
dizajnerima, stvorili su viziju napraviti potpuno besplatan muzej koji ¢e mo¢i posjetiti bilo tko

na bilo kojem mjestu na svijetu uz pomo¢ najnovije VR tehnologije (Kickstarter.com, 2020).

Potencijal primjene AR 1 MR tehnologije u kulturnoj bastini najvise se isti¢e u tome Sto ove
tehnologije daju moguénost Setanja realnim svijetom te obogacivanja istog virtualnim
objektima. Upravo tako se omogucuje da primjerice MR naocale postanu virtualni vodiéi,
prepoznavajuci glavne atrakcije te prikazujuci povezane virtualne sadrzaje posjetiteljima te
priblizavanja znacaja kulturnih lokaliteta uz audiovizualne virtualne sadrZzaje. Takoder imaju
moguénost preciznog trodimenzionalnog prikaza skeniranih predmeta, objekata, slika,
skulptura 1 sliénih stvari, ¢ija je vrijednost od kulturnog znacaja te slucaju devastacije ili
nekog oblika oStecenja ostaju virtualno ocuvani. Pravi primjer virtualnog kulturnog iskustva
su svakako virtualni muzeji, koji nastoje pruziti iskustvo §to blize onom realnom iskustvu, s
naglaskom na dostupnost svim zainteresiranim ljudima iz udobnosti njihovog vlastitog doma i
za sada potpuno besplatno. Dakle VR, AR i MR tehnologije u suradnji s fizickim kulturnim
ustanovama 1 institucijama mogu pruziti nova iskustva, stvoriti nezaboravne doZivljaje i

omoguciti posjetiteljima interakciju s pojedinim sadrzajima.
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e Virtualni vodici

Detour— predstavlja aplikaciju ranije spomenutu tijekom opisivanja trendova u turizmu. Kao
Sto je ve¢ spomenuto Detour koristi mehanizam lokacije pametnog uredaja korisnika te
pomocu AR tehnologije prikazuje dodatne detalje, informacije te korisniku pomaze u
pronalazenju zanimljivih lokacija, povijesnih lokaliteta i gradevine u odredenoj destinaciji.
Budu¢i da se prilagodava brzini hodanja korisnika, takoder nema potrebe za izvlacenjem

telefona 1 pauziranjem aplikacije §to zaista ¢ini dozivljaj besprijekornim i zanimljivim.

Holotour - HoloTour aplikacija predstavlja: ,,...dozivljaj virtualnog uranjajuceg iskustva
putovanja visoke rezolucije u punih 360 stupnjeva pomocéu HoloLens uredaja (Lipovac,
2017:28 prema Microsoft, 2016). Uz prikazivanje holografskih pejzaza i popratne prostorne
zvukove eng. spatial sound te holografski krajolik, stvara se pravi osjecaj prisutnosti.
Preklapajuci se s prostorom u kojem se korisnik nalazi, AR tehnologija HoloLens-a, daje
osje¢aj dubine prezentiranih pejzaza ili objekata u interaktivnim 3D modelima, prethodno
snimljenih 360 kamerama. Osim holografskih vizualnih prezentacija, HoloTour aplikaciju
karakterizira i mogucénost virtualnog osobnog vodi¢a pod imenom Melissa. Koristi se
povijesnim i lokalnim c¢injenicama s kontekstualnim slikama, S$to sluzi kao pomoé u
razumijevanju onoga Sto se prikazuje korisniku (Lipovac 2017:28 prema Microsoft, 2016).
Holotour je zaista fascinantan primjer interaktivnog imerzivnog MR iskustva na podrucju
turizma, prikazuje odredeni dio destinacije putem kvalitetnih holografskih projekcija u
stvarnom okruZenju korisnika, preklapajuéi se sa stvarnim objektima. Medutim kao glavni
nedostatak ovakvog proizvoda istiCe se naravno nepristupacna cijena samih Hololens naocala,
u slucaju pristupacnije cijene u buduénosti, ovakvi na¢ini pruZzanja iskustva zaista imaju veliki

potencijal implementacije u podrucju turizma.
e Dozivljaji prirode i avanture

Capturing Everest - Cetverodijelni dokumentarac ,,Capturing Everest* predstavlja seriju od

ukupno Cetiri nastavka snimljenu u virtualnoj stvarnosti te dostupnu putem aplikacije Life VR.
Dokumentarna serija prati trojicu planinara na njihovom putu do vrha planine, Koriste¢i niz
slozenih postavki kamere koje su omogucile snimanje od 360 stupnjeva u jednom od
najizazovnijih krajolika na svijetu. Korisnik putem VR naocala dozivljava dokumentarac

snimljen iz prvog lica te dijelom osjeti kako je to biti dio ekspedicije na Everestu. lako je jako
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teSko prenijeti osjecaj avanture penjanja na Everest, korisnika se barem uranja u snimljeno

iskustvo, §to je svakako interaktivnije od gledanja u 2D formatu na ekranu (TheVerge, 2017).

Birdly — Birdly — Potpuno uranjaju¢e VR iskustvo pod nazivom "Birdly" korisnicima
omogucuje rekreaciju virtualnog letenja iznad poznatih svjetskih gradova. Da bi iskusili
Birdly's VR svijet, korisnici leze ispred na stroju i stavljaju ruke na odjeljke u obliku krila s
lijeve 1 desne strane. Zatim stavljaju VR naocale i biraju grad gdje zele i¢i. Od tada imaju
otprilike dvije minute da svijet iskuse odozgo. Lokacije kojima se moze letjeti temelje se na
stvarnim fotografskim podacima glavnih gradskih linija. Tvrtka je takoder stvorila vlastiti
animirani svijet dinosaura nazvan "Jurassic Flight", gdje korisnici mogu virtualno letjeti kroz

vidike s prapovijesnim bi¢ima (Blooloop.com, 2019)

Rocky Mountain Arsenal (RMA) - Kroz ¢aroliju digitalne tehnologije posjetitelji Nacionalnog

utociSta za divlje Zivotinje Rocky Mountain Arsenal (RMA) putem aplikacije proSirene
stvarnosti mogu uzivati u virtualnom prikazu rijetkih ili ugrozenih Zzivotinja u njihovom
prirodnom netaknutom i realnom okruzenju. ProSirena stvarnost svakako moze nadograditi i
obogatiti i izlete u prirodu, prilikom skeniranja oznake kroz aplikaciju pomocu programa za
prepoznavanje oznaka korisniku se prikazuju povezani virtualni sadrzaja Zivotinja i biljaka te
se tako stvara dodatna vrijednost dozivljaja i potencijalno privlaée i mlade generacije

posjetitelja, bez uznemiravanja prirodnog okruzenja (Phys.org, 2014).

Ponuda VR dozivljaja prirodnih ljepota i virtualnih avantura takoder je mnogobrojna te je
ponajviSe koncipirana kao jedan dio promocije odredenog odrediSta ili kao nadopuna
odredenom dozivljaju u prirodi. Tijekom pretraZivanja ponude na internetu, nailazi se i na
ponudu VR snimki stvarnih okruzenja iz cijeloga svijeta za primjerice opustanje, meditaciju i
odmor, Sto se svakako moze uzeti kao primjerice pet minuta bijega od stvarnosti u virtualnu

oazu mira i odmora po izboru korisnika bez potrebe napuStanja mjesta boravka.

e Konferencije i sastanci

Virtualne konferencije i sastanci zahvaljujuci virtualnoj stvarnosti, za razliku od standardnih
videokonferencija dobivaju mogucnost interakciju, neverbalne komunikacije i sposobnost
virtualnog uranjanja korisnika u dogadaj. Pojavom tvrtki poput na primjer Skypea, vise nije
bilo potrebe da clanovi odbora budu u istom fizickom prostoru da donose odluke. Medutim,
tradicionalna videokonferencija ne omogucéava dijeljenje zajedniC¢kog okruZenja $to Cini

neverbalnu komunikaciju gotovo nepostojecom. Kao rezultat toga, sastanci su daleko
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udaljeniji i manje uéinkoviti od konvencionalnih- Zahvaljujuéi virtualnoj stvarnosti, ove se
konferencije mogu odrzavati na prirodniji i interaktivniji nac¢in. Da bi odrzali ovu vrstu
sastanka, sudionici moraju stvoriti svoje avatare. Avatari dijele virtualno stvoreni zajednicki
prostor. Unutar ovog simuliranog prostora, avatari sudionika mogu medusobno komunicirati.
Sudionici mogu, na primjer, crtati grafike u virtualnom okruZenju, koje ¢e ostali moci gledati i
mijenjati u stvarnom vremenu, takoder dijeliti slike, videozapise, 3D datoteke i pdf formate.
Sva neverbalna komunikacija, koja prakticki ne postoji u konvencionalnim
videokonferencijama, doseze granice bliske onima na fizickom sastanku. Uz par VR naocala 1
kontrolor virtualne stvarnosti sudionici mogu postici vrlo visoku razinu interakcije. Sastanci u
virtualnoj stvarnosti imaju brojne prednosti za tvrtke. Korisnicima omogucuju da se vide i

komuniciraju, izbjegavajuéi putne troskove (Cnet.com, 2020).
e Zabavni parkovi

Sto se ti¢e zabavnih parkova, VR tehnologija moZe posluziti kao svojevrsna turisti¢ka

atrakcija ili kao nadogradnja postojecoj atrakciji.

.VR Star“Theme Park - Smjesten u Guizhouu, provinciji na jugozapadu Kine, tematski park

VR Star posvecen virtualnoj stvarnosti, nudi golem asortiman VR voznji koje posjetitelji
mogu isprobati, od tradicionalnijih iskustava u tematskim parkovima do onih koja omogucuju
povecanu interakciju posjetitelju. Jedan od najve¢ih segmenata parka ¢ini jedna masivna
zgrada koja je u potpunosti posveéena povijesti VR-a, a posjetitelji mogu vidjeti povijesni
razvoj virtualnih naocala, vremenske okvire razvoja, kao i kinesku povijest VR-a (Insider,

2017). VR Star predstavlja jedan od najboljih primjera implementacije i realizacije virtualnih

Najces¢i nacin koristenja virtualnih tehnologija u zabavnim parkovima je svakako nadopuna
stvarne voznje na odredenoj atrakciji uz nadopunu koristenja naocala za virtualnu stvarnost.
Prelazak na virtualni na¢in pruzanja novih iskustava na postoje¢im konstrukcijama je svakako
jedan od nacina kako tematski zabavni parkovi posjetiteljima nude nova iskustva, odnosno
nadopunu postojecih bez velikog financijskog trosenja na nove stvarne fizicke konstrukcije.
Kombinacija fizickog boravka na atrakciji sluzi kao podloga za gledanje potpuno drugog
svijeta kroz VR naocale. Ono §to je nekada bila voznja toboganom u tematskom parku,

prelazi na putovanje kanuom pored vulkana koji eksplodira zahvaljujuéi virtualnoj stvarnosti.
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e Marketing i promocija

Iako je znaCajan razvoj i1 pocetak Siroke upotrebe virtualnih tehnologija uslijedio tek u 21.
stoljecu, potencijal primjene ovih tehnologija u marketingu i promociji turizma prepoznali su
mnogi stru¢njaci. Kroz proucavanje dostupne literature isticu se Williams i Hobbson koji su
prije to¢no 25 godina izjavili kako: .,z perspektive marketinga, VR ima potencijala
revolucionirati promociju i prodaju turizma(Lipovac, 2017:20 prema Hobbson & Williams,
1995:423-427).“Revolucionarni marketinski potencijal ovih tehnologija: ,,...lezi prvenstveno
u njegovoj sposobnosti pruzanja opseznih osjetilnih podataka potencijalnim turistima koji su u
potrazi za informacijama o odredistu (Lipovac, 2017:20).“ Dakle, u fazi potraznje i
istrazivanja o pojedinim turistickim proizvodima i1 pojedinostima potencijalne destinacije
omogucuje se da kupac kroz virtualnu tehnologiju dozivi 1 iskusi odredene proizvode i usluge
koje mu se nude, prije ostvarivanja samog bukinga odnosno kupnje. Ovakav nacin predstavlja
revoluciju u prezentaciji proizvoda vezanih za turizam, za razliku od klasi¢nog nacina kada
potencijalni kupac odlucuje o odredenom proizvodu ili usluzi na temelju deskriptivnih
informacija, dvodimenzionalnih prikaza, odnosno fotografija koje mu se prikazuju te na
osnovu toga donosi odluku o kupnji. Zbog moguénosti uranjanja korisnika u kreirani sadrzaj
te pruzanja interaktivnog i imerzivnog iskustva, virtualne tehnologije imaju potencijal postati
vrlo snazan promotivni alat. Dakle virtualne tehnologije mogu se Koristiti u svrhu primjerice
informiranja potencijalnih kupaca te ostvarivanja prodaje, a isto tako i u svrhu zabave i

marketinga ve¢ ostvarenih kupaca.

Primjeri informiranja 1 privla¢enja, odnosno promocije 1 prodaje potencijalnim kupcima zaista
su mnogobrojni. Hotelska industrija svakako je prepoznala potencijal u informiranju kupaca o
svojim smjeStajnim objektima i dostupnim uslugama. Mnogobrojni hotelski lanci su na
razli¢ite nacCine iskoristili virtualne tehnologije, posebno virtualnu stvarnost kao alat u
prikazivanju razliCitih sadrzaja hotel u svrhu privlacenja kupaca. TuristiCke agencije takoder
mogu iskoristiti virtualne tehnologije, kao prodajni alat, tako da u virtualnoj stvarnosti
prikazuju kupcima proizvode koji su i dostupni odnosno odredista, smjestaj te povezane

usluge te im pomognu u donosenju kona¢ne odluke o kupnji.
Dakle virtualne tehnologije:

1. uprocesu trazenja informacija i planiranja mogu potencijalnom turistu:
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e ponuditi pristup informacijama o destinaciji na puno precizniji i pouzdaniji nacin nego u
usporedbi s tradicionalnim promotivnim materijalom.

e ponuditi ve¢e medijsko bogatstvo, interaktivnost i osjecaj virtualne prisutnosti sto, uz to,
poboljsava ucenje i poStovanje potrosaca prema odrediStu

2. u procesu donosenja odluke i rezervacije

= ponuditi kupcu da istrazi i prozivi odredeno iskustvo (odrediste, hotel itd.) kako bi
procijenio hoce 1i biti zadovoljavaju¢e te kako bi kona¢no mogao rezervirati
(Tiusanen, 2017:30).

Marketing i promocija u turizmu svakako su podrucje najprimjenjivije za same virtualne
tehnologije. Nacin na koji potencijalni turist moze dozivjeti destinaciju ili proizvod pomocéu
virtualnih tehnologija zaista je revolucionaran te pruza vrlo uvjerljivo iskustvo. Takoder, s
druge strane za marketinske stru¢njake predstavlja priliku kreiranja cijelog iskustva za
odredeni proizvod, poticanja emocija te stvaranja nezaboravnih dozivljaja koji ¢e ostati u
pamcenju osobe te potaknuti na poduzimanje putovanja odnosno kupnju ili rezervaciju

proizvoda ili usluge.

e Koncerti, festivali, manifestacije

Koncerti takoder nisu postedeni koriStenja virtualnih tehnologija, primjerice VR koncerti
uzivo ve¢ su dostupni te nude posjetiteljima mnoge pogodnosti. Budu¢i da su kamere
uglavnom postavljene na pozornici, gledatelji koncert ne gledaju toliko, koliko ga zapravo
dozivljavaju iz perspektive benda. Razlika je da ve¢i dio VR koncerta sudionik gleda s
pozornice u publiku, davajuci gledaocu otprilike kakav je osjecaj biti pjevac ili gitarist
tijekom nastupa (Wired.com, 2017).Trenutno se VR svakako predstavlja kao alternativa za
posjetitelje koncerata, nema potrebe za troSkovima prijevoza do destinacije, smjeStaja, straha
od rasprodanih ¢esto cjenovno nepristupacnih ulaznica. Postoje mnoge online platforme koje
pruzaju ponudu VR koncerata uZivo poznatih svjetskih glazbenika. Na slican nacin ostvaruju

se i virtualni primjerice filmski festivali i razli¢ite manifestacije.

Razvoj virtualnih tehnologija u smislu vizualizacije i interakcije, privukao je i zaintrigirao
mnoge. Najnoviji HMD uredaji pruzaju korisnicima iskustvo visokog stupnja uronjenosti te s
obzirom na to mnogo je podruéja njihove primjene. Cak i ako se uzmu samo gore navedena
podrucja, identificirane potencijalne namjene predstavljaju pocetak te daju uvid u to kako ¢e

se ove tehnologije razvijati u buducnosti. Svakako je za ocekivati kako ¢e tehnoloski razvoj
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i¢1 u skladu s daljnjim razvojem ovih podrucja te ¢e s tim do¢i i do odredenih promjena u

zivotima ljudi.
3.5. VIRTUALNO TURISTICKO PUTOVANJE

S obzirom na to da su ljudi oduvijek putovali te pronalazili razli¢ite motive za putovanja u
skladu s vremenom u kojem su zivjeli 1 s moguc¢nostima koje su imali, isto tako danas dolazi
do odredenih promjena na podrucju putovanja. Razvoj tehnologije kroz godine pridonio je i
mijenjaju mnogih procesa vezanih za turizam te kao §to je prethodno izneseno primjecuje se i
sve Sira primjena novih tehnologija u raznim podru¢jima, odnosno segmentima turizma.
Budu¢i da virtualne tehnologije imaju sposobnost uranjanja korisnika u sadrzaj koji svakako
moze biti turistickog karaktera, osoba koja se odlucila na koriStenje tehnologije vrlo je
vjerojatno da je potaknuta nekim odredenim motivom za tim sadrzajem. Koristenjem

virtualne tehnologije, fizicke granice nestaju, Sto je vidljivo i iz opisanih primjera.

Motivi putovanja mogu biti razliditi te se: ,,...mijenjaju s promjenama vrijednosnih sustava u
drustvu (Cavlek et al., 2011:36), kao §to je navedeno odredene promjene u drustvu s
vremenom ¢e svakako dovesti i do promjena u motivima putovanja. U kontekstu turistickog
putovanja moguée je izdvojiti nekoliko glavnih te sporednih motiva putovanja pa tako Cavlek
i suradnici (2011:35) navode kako su: .,...glavni motivi koji pokre¢u ljude na turistiCka
putovanja bijeg od rutine svakodnevice, odmor, rekreacija izvan uobicajene sredine, o€uvanje
zdravlja i zelja za novim dozivljajima.” Takoder se navode i sporedni motivi: ,,...kultura,
sport, zabava i ekoloski motivi (Cavlek et al., 2011:35).“ Motive koji su potaknuli osobu na
putovanje tesko je svesti na samo jednu vrstu, oni najéeS¢e predstavljaju skup nekoliko

razli¢itih motiva koji poti¢u osobu da putuje.

S obzirom n to da virtualne tehnologije omogucuju pruzanje sve boljih, snaznijih i dubljih
iskustava, u kontekstu turizma osobe takoder mogu imati odredene motivacije 1 potrebe za
dozivljajem turistickog sadrzaja u virtualnoj stvarnosti, odnosno moze se re¢i virtualnog
turistickog putovanja. Ako se uzme u obzir sve navedeno virtualno turisticko putovanje moze
se smatrati vrlo kompleksnim pojmom te se u dostupnoj i promatranoj stru¢noj literaturi ne
nailazi na opceprihvacenu stru¢nu definiciju.Za potrebe razumijevanja rada, prema opisanim
kljuénim elementima ostvarivanja VR iskustva u poglavlju 3.1.1. Virtualna stvarnost, moze
se pretpostaviti znacenje i ostvarivanje virtualnog turistickog putovanja, 0dnosno iskustva.

Dakle:
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e Virtualni svijet — kao jedan od glavnih elemenata ostvarivanja virtualnog iskustva,
svakako moze predstavljati odredenu turisticku destinaciju simuliranu u virtualnom
svijetu, u koju osoba dolazi bez fizickog standardnog putovanja.

e Uranjanje ili imerzija — osoba u simuliranoj turistickoj destinaciji, ostvaruje djelomi¢no
fizicko uranjanje odnosno djelomicni osjecaj prisutnosti te s tehnoloSkim razvojem
virtualnih tehnologija moze do¢i i do potpunog fizickog uranjanja, $to takoder utjece i na
vecu razinu psihi¢ke uronjenosti. Kada je osoba fizic¢ki uronila u destinaciju, moze se reci
kako je psihic¢ki napustila svoje stalno mjesto boravka te pomoc¢u uranjajuce tehnologije
,otputovala“ na odabrano odrediste.

e Senzorna povratna informacija — U svakodnevnom Zivotu, pa tako i na standardnom
putovanju osoba osjeti razli¢ite podrazaje iz okoline te su sva osjetila ukljuc¢ena u iskustvo
putovanja. Kod virtualnog iskustva, tehnologija omogucuje najcesée podrazaje osjetila
vida i sluha §to se istiCe takoder kao jedan od najveéih nedostataka primjene ovih
tehnologija. Razvoj multi-senzornih sustava mogao bi znaditi i dozivljaj virtualnog
turistickog putovanja za sva osjetila.

e Interaktivnost — virtualne tehnologije takoder nastoje osigurati S§to veéu razinu
interaktivnosti pa osoba tijekom virtualnog putovanja takoder moze vrsiti interakciju s
virtualnim objektima. Primjerice tijekom posjete virtualnom muzeju moze uzeti virtualni
objekt u ruke te ga promatrati, povecavati, smanjivati, rotirati bez straha od osStecenja. Isto
tako odredeni objekt iz muzeja moZe oZivjeti te korisnika prebaciti u vrijeme iz kojeg
datira. Sto je u ovom kontekstu vrlo interaktivno i edukativno u &emu se najvise i istice

primjena ovih tehnologija.

S obzirom na temeljne definicije turizma i turista, motive putovanja i primjene moze se
predloziti kako virtualno turisticko putovanje zapravo predstavlja putovanje pomocu
koristenja virtualnih tehnologija, odnosno uranjanja korisnika u virtualnu turisticku simulaciju
bez njegove potrebe napusStanja vlastitog doma, motivirano naj¢eSe spomenutim
sekundarnim motivima.Za ljude koji zele imati drugacija iskustva, pobjeci od svakodnevice ili
traziti neku novost u stvarnom svijetu, dostupni sadrzaji i primjene virtualnih tehnologija nude
okruzenje u kojem se takva iskustva mogu dozivjeti u simuliranom svijetu. Virtualna
turisticka putovanja razlikuju se od standardnih putovanja te iz odredenih razlika proizlaze 1
potencijalne koristi, ali i ogranienja njihova poduzimanja koja se detaljnije navode u

poglavlju 3.5. Potencijalne koristi i ogranicenja virtualnih tehnologija u turizmu.
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3.6. VIRTUALNI TURIZAM

Prethodno opisane primjene virtualnih tehnologija u turizmu, pruzanje virtualnih iskustava
vezanih za turizam te mogucnosti poduzimanja odredenih virtualnih putovanja dovode

konacno i do sveobuhvatnog krovnog pojma virtualnog turizma.

S obzirom na to da je virtualni turizam vezan za razvoj virtualnih tehnologija te se svakako
moze svrstati pod suvremene pojmove,opée prihvacena stru¢na definicija joS nije utvrdena.
Medutim, virtualni turizam mozZze se priblizno opisati kao®...alat temeljen na ICT tehnologiji,
koji koristi digitalne snimke realnih okruZenja i senzorsku povratnu informaciju kako bi
simulirao turistiCke atrakcije dostupne na udaljenim odredistima (Lipovac 2017:2 prema
IGIGlobal.com, 2017).“ 1z definicije se moze zakljuéiti kako sam virtualni turizam uvelike
ovisi 0 razvoju virtualnih tehnologija i njihovim moguénostima pruzanja adekvatnih i
kvalitetnih iskustava koja ¢e naéi primjenu kao komplement turizmu kojeg poznajemo ili

supstitut odnosno zamjena stvarnom iskustvenom putovanju.

Trendovi navedeni u poglavlju 2.4.2. Megatrendovi i implikacije na turizam, poput ekspanzije
ekonomije dozivljaja, osobnog ispunjenja kao novog mjerila bogatstva, povecanje koristenja i
oslanjanja na tehnologiju te ujedno paradoksalno bjezanje od nje te traganje za novim
iskustvima 1 destinacijama s ciljem osobnog ispunjenja uz uvjet odrzivosti naseg planeta,
moze djelovati zbunjujuce. Turizam je dakle kompleksna pojava te trendovi, dogadaji i razvoj
odredenih podru¢ja, u mnogim slucajevima se na neki nacin reflektiraju i na turizam.
Ekonomija dozivljaja, koja ima izrazit utjecaj na turizam, odrazava se tako da se putovanja
Cesto vezu za trazenje dubljih emocionalnih i osobnih veza sa svijetom oko nas i stvaranje
novih uspomena novim jedinstvenim iskustvima. Evolucijom tehnologije virtualne stvarnosti,
moguci su mnogi scenariji njezine primjene odnosno ostvarivanja virtualnog turizma i

putovanja.
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3.5. POTENCIJALNE KORISTI I OGRANICENJA VIRTUALNIH
TEHNOLOGIJA U TURIZMU

Nakon §to su se kroz prethodna poglavlja detaljno objasnile vrste virtualnih tehnologija,
njihove karakteristike, podrucja primjene, razlike u pojedinim elementima ostvarenja
virtualnog iskustva, primjene u turizmu, virtualno turisticko putovanje i pojam virtualnog
turizma, moguce je nadalje raspravljati o odredenim potencijalnim koristima i ograni¢enjima
virtualnih tehnologija u turizmu. Kroz prethodno dane primjere i objasnjenja moglo se
naslutiti na odredena ogranicenja i koristi ovih tehnologija, medutim u svrhu boljeg

shvacanja empirijskog istrazivanja koje slijedi, potrebno ih je sumirati i detaljnije objasniti.

U svrhu detaljnog prikaza i interpretacije koristi se SWOT analiza koja predstavlja relativno
ucestali uobicajeni okvir za analizu i vrednovanje odredenih ¢imbenika. U ovom slucaju
vrednuju se i strukturirano ispituju ¢imbenici relevantni za sadasnje i buduce stanje virtualnih
tehnologija u turistickoj industriji prema autorima Kulakoglu-Dilek, Kizilirmak, Dilek,

(2018:5). Identificiranje snage, slabosti, prilike i prijetnje navode se u sljedecoj tablici.
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Tablica 4. SWOT analiza primjene virtualnih tehnologija u turizmu

SNAGE

SLABOSTI

e Mocan promotivni alat

e Mocan alat za unapredenje turizma

e MarketinSki alat za turisticke agencije /
turoperatore

e Testiranje proizvoda prije odlaska ili
kupnje

e Sposobnost pruzZanja osjetilnih iskustava
kupcima

e Smanjenje negativnih utjecaja turizma

e Stvaranje destinacijske atrakcije

e Utjelovljenje znanja

e Omogucavanje istrazivanja svakog
odredista u velikoj dubini

e Pozitivni troskovni ucinci za turisticka

e Ogranicenja u tehnologiji

e Udaljenost od stvarnog iskustva

¢ Nedostatak interakcija stanovnika i turista

e Veliki trosak za kupce

e Fizicki i psiholoski poremecaji

e Nejasnoce oko turisticke politike i planiranja

e Nemoguc¢nost kupnje suvenira

o Nedostatak konceptualnog okvira

e Doprinosenje antisocijalnom procesu u
drustvu

e Negativni ucinci na ostale sektore povezane s
turizmom

o Negativan utjecaj na zaposlenost u turizmu i
srodnim sektorima

poduzeca e Prihvacanje i dostupnost virtualnih putovanja
/ turizma
e Monopolizacija ili nenatjecanje izmedu
turoperatora
e Ostala pravna pitanja
e PRILIKE e PRIJETNJE

e Zastita spomenika Kkulturne i prirodne
bastine

e Odrzivi turizam i zastita okoliSa

e Pristupacnost osobama s invaliditetom ili
starijim posjetiteljima

(] Pretvaranje snova u stvarnost

e Utjeloviti drugo bice

e Dizajn bez ogranicenja

e Postiéi nemoguée

o Uklanjanje birokratske, sigurnosne i
jezi¢ne barijere za posjetitelje

e Alternativna turisticka iskustva poput e-
sportskih dogadaja, koncerata itd.

o Nedostatak kulturne interakcije

o Negativan utjecaj na stvarni turizam i
putovanja

e Ekonomski utjecaji stvarnog turizma u
gospodarstvima u usponu ili bez odredista
visoke tehnologije

e Oporezivanje VR aplikacija u turistickoj
industriji

Izvor: obrada i prijevod autorice prema Kulakoglu-Dilek, Kizilirmak, Dilek, 2018:5
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Autori prema mnogim provedeni analizama u SWOT analizi pod najve¢om snagom virtualnih
tehnologija, isticu njihovu primjenu kao vrlo moénog promotivnog alata. Kao s§to je vec
navedeno pod primjenama u marketingu i promociji, virtualne tehnologije zbog moguc¢nosti
uranjanja korisnika u sadrzaj zaista ostavljaju snazan utisak prikazanog sadrzaja. Takoder
virtualne tehnologije, posebno VR omogucuju virtualno isprobavanje odredenog proizvoda ili
usluge prije same kupnje, $to uistinu predstavlja novi i jedinstveni marketinski alat u podrucju
turizma za Cije vezane proizvode i usluge je karakteristicna nemoguénost isprobavanja prije

kupnje.

Virtualne tehnologije u turizmu nude potencijale za stvaranje zamjenskih dozivljaja
stvarnosti, $to se moze navesti kao potencijalna prilika u zastiti spomenika kulturne i prirodne
bastine, o¢uvanju prirodnih stanista i rezervata odnosno flore i faune do ¢ijeg naruSavanja

moze dovesti masovni turizam (Kulakoglu-Dilek, Kizilirmak, Dilek, 2018:4).

Prethodno spomenuti autori Sussmann i Vanhegan (2000) tijekom analiziranja razlicitih
izvora tijekom provedbe prethodno spomenute empirijske studije, utvrdili su odredene
pozitivne ucinke poduzimanja virtualnih putovanja u odnosu na standardna putovanja. U
nastavku se u svrhu razumijevanja daljnje rasprave te samog empirijskog istrazivanja, navode
i ukratko objasnjavaju pozitivne i negativne znacajke poduzimanja virtualnih putovanja u
odnosu na standardna putovanja. Pozitivne znacajke poduzimanja virtualnih putovanja u

odnosu na standardna (Lipovac, 2017 prema Sussmann i Vanhegan, 2000):

e . Omoguéuju posjet destinacijama zatvorenim za turizam i destinacijama koje su s

vremenom nestale ili koje su iz nekoq drugog razloga nedostupne‘“—Buduéi da virtualne

tehnologije stvaraju virtualne sadrzaje koji mogu prikazivati sve §to autor odnosno kreator
sadrZaja zamisli, isto tako mogu virtualno rekonstruirati destinacije koje su nestale isto
tako pruziti dozZivljaj destinacija koje korisnik nikada nece imati priliku posjetiti ili su
jednostavno nedostupne za fizicki stvarni posjet.

e _Omoguéuju virtualno dozivljavanje zivota u proS§losti i buduénosti — Virtualne

tehnologije zbog moguénosti prekrivanja stvarnog okruzenja virtualnim objektima, mogu
prikazivati kako je odredena atrakcija izgledala u godinama u kojima je nastala, cemu je
sluzila, isto tako kako ¢e primjerice izgledati budu¢nost nekog mjesta s obzirom na
predvidanja i planove.

e Smanjuju rizik od pandemija, nezgoda, $tete, kaSnjenja, zagadenja, loSeg vremena itd.

Buduc¢i da ne dolazi do fizickog kontakta izmedu korisnika, omogucavaju mu ,,Bezbrizan
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odmor, gdje su sve varijable prilagodljive kako bi se turistu pruzilo savrSeno iskustvo i
prevladali uobi¢ajeni problemi odmora (Lipovac, 2017:30 prema Sussmann i Vanhegan,
2000).

,»Omogucuju isprobavanje turistickog proizvoda prije same kupnje* — Svrha koriStenja

virtualnih tehnologija za takozvano isprobavanje proizvoda prije njegove kupnje, svakako
moze imati zanimljive primjene u kontekstu turizma, buduéi da su turisticki proizvodi
Cesto vezani direktno za destinacije te ih je nemogude isprobati.

Pruzaju dozivljaj odrediSta prije samog booking-a ili rezervacije‘ — Virtualne snimke i

simulacije odrediSta, smjestaja i ostalih povezanih proizvoda i usluga svakako daju
dostojanstven prikaz te svakako mogu pomo¢i potencijalnom turistu u izboru odredista,
smjestaja 1 svega povezanog.

.Omogucuju prakti¢nost i jednostavnost putovanja“— Stavljanje i priklju¢ivanje VR, AR

ili MR opreme, zahtjeva nemjerljivo manje vremena od uobicajenog putovanja, u trenutku
spajanja korisnik je istog trenutka virtualno na mjestu gdje je odabrao biti.

Pridonose ofuvanju okolisa - smanjenje emisija Stetnih plinova, oCuvanje prirodnih

staniSta, flore i faune* — Navedeni pozitivni u€inak takoder je objas$njen prethodno tijekom
SWOT analize. Smanjenje emisije Stetnih plinova i o¢uvanje prirodnih stanista svakako su
samo jedni od pozitivnih uéinaka virtualnih tehnologija na okoliS. Sve izraZenija
devastacija odredenih ugroZenih mjesta, stavlja svakako naglasak na ovaj ucinak.

~Stede vrijeme putovanja (nema Cekanja u redovima, zra¢nim lukama, grani¢nim

prijelazima itd.)*

,Pruzaju priliku putovanja za osobe s invaliditetom - pruzaju iskustvo putovanja onima

koji ga ne mogu ostvariti zbog tjelesnih oStec¢enja ili iscrpljujuéih bolesti koje cine
putovanje nezgodnim (Lipovac, 2017:30)*

.Cine putovanje jeftinijim (nema potrebe za osiguranjem, plaanjem prijevoza, smjestaja

itd)* — Mnogi virtualni turisticki dozivljaji danas su potpuno besplatni ili daleko cjenovno
pristupacniji od poduzimanja stvarnog putovanja. Ovo je posebice primjenjivo i

spomenuto u radu u slu¢aju konferencija, sastanaka i poslovnih putovanja.

Poduzimanje virtualnih putovanja u odnosu na standardna takoder moZe imati i odredene

negativne znacajke:

Smanjuju prihode drzava koje ovise o turizmu. — Mnoge drzave kao jedan od glavnih

izvora prihoda izdvajaju turizam koji proizlazi iz poduzimanja turisti¢kih putovanja u te
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zemlje, u slucaju poduzimanja virtualnih putovanja te zadovoljstva istima te zemlje mogle
bi imati zaista znacajne negativne ekonomske posljedice proizasle iz nedostatka turizma.
Moze se za primjer navesti i Republika Hrvatska, ¢iji postotni udio turizma u BDP-u je
izrazito riziCan. ,,Nedostatak temeljnih ekonomskih funkcija, poput multiplikativnosti,
funkcije uravnotezenja platne bilance, funkcije zaposSljavanja i drugih (Lipovac,

2017:38).°

.SprieCavaju  dozivljaj .stvarnog iskustva“ turizma, putovanja i medukulturalne

komunikacije — Lipovac (2017:37) navodi nekoliko povezanih ogranicenja:

- ,,Pitanje autenti¢nosti virtualnog putovanja — pojam autenti¢nosti u turizmu, moze se
interpretirati kao sama autenti¢nost destinacije 1 doZzivljaja. Autentinost ovisi
individualno o svakoj osobi, primjerice njezinoj nacionalnosti, stilu putovanja, razini

obrazovanja ili proSlom iskustvu putovanja.*

- ,,Nemoguénost ostvarenja jedinstvene interkulturalne interakcije i dozivljaja.

Omogucuje uzivanje u socijalnoj interakciji, ali samo do odredenog stupnja.*

- ,,Kompleksnost destinacije — virtualni prikaz destinacije ne prikazuje potpunu
destinaciju u svojoj kompleksnosti, ona nije samo video, slika, kulturna bastina ili
povijesni trenutak, ona podrazumijeva spoj prirodnih i kulturnih resursa,
infrastrukturnu 1 suprastrukturnu opremljenosti, lokalno stanovnistvo, raspoloZive
usluge 1 resurse te nacine kako se njima upravlja i1 kako ona funkcionira kao sustav

(Lipovac, 2017:37 prema Institut za turizam, 2017).*

~Povecavaju zdravstvene rizike (vrtoglavica, glavobolja i sli¢ni problemi koji se povezuju

kao posljedica uporabe opreme za virtualnu i prosirenu stvarnost)*

.Onemogudéavaju prijavljivanje za vizu, promjene novca i odlazak na putovanje*

wPretvaraju turizam u umjetnu zabavu“ - ,,Razli¢itost motivacije i Zelje za ostvarenjem

odredene potrebe mogu uvelike utjecati na voljnost pojedinca za prihva¢anjem virtualnog
putovanja u zamjenu za iskonsko. Primjerice, virtualni turizam moZe omoguciti ,,bijeg* iz
svakodnevice, ali samo psihicki, $to ne rezultira istim osje¢ajem zadovoljstva, kao Sto je
fizicki ,,bijeg™ od rutine. Mnogi turisti putuju u pojest rodbini i1 prijateljima, virtualne
tehnologije predstavljaju se kao jednostavan alat za interakciju s ljudima iz cijelog svijeta,
medutim ta interakcija ogranicena je dostupnom tehnologijom (Lipovac, 2017:38)

Visestruki identiteti, razli¢itih spolova 1 virtualnih avatara uzrokuju psiholoske probleme
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Visestruki identiteti, razli¢itih spolova i virtualnih avatara uzrokuju psiholoske probleme

Iako je danasnja VR / AR / MR industrija postigla velik napredak, jos uvijek se smatra kako
je u svojoj preliminarnoj fazi razvoja. Mnogi nedostaci nisu u potpunosti prevladani,
ukljucujuéi visoke troskove i1 cijene uredaja, nedostatak kvalitetnih sadrzaja i ogranicenu
kvalitetu prikaza. Medutim, tehnoloski razvoj doveo je do potencijalnog smanjenja troskova,
veli¢ine uredaja i poboljSanja njihovih performansi uzrokovanih tehnoloskim razvojem te

stvorio solidne temelje za daljnja poboljsanja (He et al., 2018:1).

Na temelju navedenih pozitivnih i negativnih znacajki poduzimanja virtualnih putovanja u
odnosu na standardna putovanja te opisanih podruéja primjene virtualnih tehnologija

koncipirano je i samo empirijsko istrazivanje ovog rada koje se detaljnije opisuje u nastavku
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4. EMPIRIJSKO ISTRAZIVANJE

U svrhu ostvarivanja ciljeva rada, odnosno utvrdivanja odredenih moguénosti i ograni¢enja
komplementarnosti i zamjene iskonskog i virtualnog putovanja, provedeno je empirijsko
istrazivanje, koriStena metodologija, rezultati istrazivanja, testiranje hipoteza, rasprava te

prijedlozi za daljnja istrazivanja prikazuju se i obrazlazu u nastavku.

4.1. Metodologija istrazivanja

Metodologija empirijskog istrazivanja ovog rada ukljucivala je prikupljanje primarnih
podataka u svrhu provodenja kvantitativne analize te identificiranja odredenih povezanosti
medu varijablama, 0dnosno testiranja postavljenih hipoteza istrazivanja.

Primarni podaci prikupljali su se provodenjem ankete kreirane na temelju znanstveno stru¢nih
spoznaja opisanih u prethodnim poglavljima rada. Anketiranje nasumi¢no odabranih
ispitanika provedeno je uz pomo¢ Google obrazaca te je zbog prakti¢nosti i jednostavnosti
ispunjavanja distribuirano putem razli¢itih mreznih usluga, primjerice e-maila, drustvenih
mreza, Web stranica i aplikacija.

Anketa se provodila anonimno te se sastojala od ukupno dva medusobno povezana dijela i 13
zatvorenih pitanja. Od ukupno 13, tri pitanja odnosila su se na opéenito koriStenje, poznavanje
virtualnih tehnologija te na ucestalost putovanja, drugi dio ankete odnosio se pitanja vezana
za poduzimanje virtualnih putovanja, koristenje virtualnih tehnologija u turizmu te pitanja
vezana za odredene demografske karakteristike. Za mjerenje stavova koristila se Likertova
ljestvica u rasponu ocjena od 1 do 5, ocjena 1 je predstavljala "uopée NE", a ocjena 5 "u
potpunosti DA",dok je ocjena 9 znacila "ne mogu procijeniti.“S obzirom na relativno
neobiénu I suvremenu temu istrazivanja, prije svakog dijela ukratko su objasnjeni neki kljucni
pojmovi kako bi se ispitanicima olaksalo ispunjavanje.

Nadalje, dobiveni primarni podaci obradivali su se pomo¢u posebnog programa za statisticku
obradu podataka SPSS i najprikladnijih statistickih metoda. U svrhu testiranja hipoteza te s
obzirom na brojnost varijabli kao primarna statisticka metoda koristio se t-test, Leveneov test
koji se koristi u provjeravanju jednakosti varijanci te prethodi t-testu i metoda analize
varijance poznatija kao ANOVA. U svrhu deskriptivne analize ispitivanog uzorka, odnosno
prikaza prikupljenih podataka i rezultata istraZivanja, na razumljiv nacin, kori§tene su metode

deskriptivne statistike, poput broj¢anog i grafickog prikaza.
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4.2. Rezultati istraZivanja

Anketiranje nasumi¢no odabranih ispitanika, provedeno u razdoblju od 18. rujna do 23. rujna
2020. godine rezultiralo je s ukupno 157 prikupljenih odgovora, odnosno potpuno popunjenih
anketa. Rezultati istrazivanja dobiveni prethodno opisanom metodologijom, detaljno se
opisuju u nastavku rada. Prikaz dobivenih rezultata odvija se logi¢kim slijedom za razliku od
redoslijeda pitanja u anketi koja su bila postavljena na obrnuti nadin u svrhu lakseg

ispunjavanja.

Struktura ispitanika prema odabranom spolu ukazuje na to kako je od ukupno 157 ispitanika
anketu ispunilo svega 30, odnosno 19,1% osoba muskog spola te 127 odnosno 80,9% Zenskog
spola.

Grafikon 1. Struktura ispitanika prema spolu

= Muski

m Zenski

Izvor: Obrada autorice

Dobna struktura ispitanika ukazuje na relativno pravilnu raspodjelu, od ¢ega je prevladavala
dobna skupina od 26-35 godina s ukupno 33,8%. S obzirom na temu istraZzivanja koja je
povezana s putovanjima i koriStenjem tehnologija moze se ukazati kako je ovakva dobna
struktura bila zaista idealna, ako se uzme u obzir pretpostavka o koriStenju tehnologija s
obzirom na dob, takozvani Milenijalci i punoljetna generacija Z spomenuta i u poglavlju o
trendovima. Nesto izraZenije manji udio odnosi se na dobnu skupinu od 56-65 godina, $to se
moze povezati s na¢inom opisane distribucije ankete te pretpostavke o nizoj prisutnosti ove

dobne skupine u koriStenima kanalima.
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Grafikon 2. Struktura ispitanika prema odabranim dobnim skupinama

4.5%

m18-25

m26-35

36-45

m 46-55

m 56-65

Izvor: Obrada autorice

Rezultati takoder ukazuju i na relativno pravilnu raspodjela ispitanika prema zavrSenom
stupnju obrazovanja, osim kategorije Ucenik/ica ¢ijih odgovora u dobivenim podacima nije

bilo. Visoka struéna sprema dominira te s ukupno 59 odgovora ¢ini udjel od 37,6%.

Grafikon 3. Struktura ispitanika prema zavrS§enom stupnju obrazovanja

m Srednja Skola

m Prvostupnik

Visoka stru¢na sprema

m Magisterij/doktorat

Izvor: Obrada autorice

S obzirom na prethodnu raspodjelu ispitanika prema zavrSenom stupnju obrazovanja i dobnoj
strukturi, svakako se to odrazava i na raspodjelu odnosno strukturu ispitanika prema neto
mjesecnim prihodima u kunama. Razina osobnih neto mjesecnih prihoda ispitanika odgovara
prethodno spomenutom zavrSenom stupnju obrazovanja te najveci dio ispitanika prima iznose

vece od 9.001 kn, zatim iznos od 5.001 do 7.000 kn te slijedi iznos od 7.001 do 9.001 kn.
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Grafikon 4. Struktura ispitanika prema osobnim neto mjese¢nim prihodima u kunama (HRK)

B Nemam osobnih mjesecnih
prihoda

m do 1.000 kn

= od 1.001 do 3.000 kn

m 3.001 do 5.000 kn

m 5.001 do 7.000 kn

m7.001 do 9.000 kn

= vise od 9.001 kn

lzvor: Obrada autorice

Strukturna prema trenutnom radnom statusu ispitanika prikazana na Grafikonu 5,moze se
povezati s udjelima osobnih neto mjeseénih prihoda te ukazuje na najveéi udio zaposlenih u
privathnom sektoru, zatim u javnom sektoru te studenata. Velik udio studenata moze se

povezati s na¢inom distribucije ankete putem drustvenih mreza.

Grafikon 5. Struktura ispitanika prema trenutnom radnom statusu

1.9% m Student/ica

m Zaposlen/a u javnom sektoru

= Zaposlen/a u privatnom sektoru
m Zaposlen/a kao samostalni

poduzetnik/ca
m Nezaposlen/a

m Umirovljenik/ca

lzvor: Obrada autorice
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S obzirom na dobnu strukturu, osobne neto mjesecne prihode, trenutni radni status te zavrsSeni
stupanj obrazovanja, za ocCekivati je i vrlo visoki udio ispitanika koji putuju dva do tri puta
godi$nje te onih koji putuju vise od tri puta godiSnje. Dakle, moze se pretpostaviti kako
zaposleni ispitanici putuju ¢es¢e na razini godine, dok studenti, umirovljenici 1 nezaposleni
putuju jednom godi$nje, manje od jednom godisnje ili uopée ne putuju. Zbog same teme rada,
ovakva struktura ucestalosti putovanja takoder je bila pozeljna te ukazuje kako velika vecéina
ispitanika poduzima odredena putovanja, dok daleko manji dio ispitanika putuje manje od

jednom godisnje te skromnih 2,5% ispitanika uopce ne putuje.

Grafikon 6. Struktura ispitanika prema ucestalosti putovanja na godisnjoj razini

3.804 2:5%

m Jednom godisnje

® Dva do tri puta godiSnje

Vise od tri puta godisnje

B Manje od jednom godiSnje

= Ne putujem

Izvor: Obrada autorice

Osim demografskih karakteristika ispitanika, takoder se u sljede¢em grafickom prikazu iznose
prosjecne dane ocjene na anketno pitanje broj 2: ,,Prema vlastitoj procjeni u kojoj mjeri ste
upoznati s virtualnim tehnologijama i njihovoj primjeni u navedenim podrucjima. Mozete
koristiti ocjene na ljestvici od 1 do 5, gdje 1 znaci "uopce NE", a 5 znaci "u potpunosti DA",
dok 9 znaci "ne mogu procijeniti.” Zanimljivo je kako su ispitanici procijenili najviSom
prosjeénom ocjenom poznavanje primjene virtualnih tehnologija u podru¢ju Kupovina, §to se
svakako moze povezati vrlo visokim udjelom obrazovanih, zaposlenih ispitanika, koji
svakako koriste mogucnosti kupnje na internetu te su se zasigurno susreli s nekim od primjena
virtualnih tehnologija u ovom podrucju. Zatim podru¢je Obrazovanje i edukacija takoder je
ocjenjeno vrlo visokom prosjecnom ocjenom, §to ukazuje takoder na povezanost izmedu
visokog udjela visoke razine obrazovanja ispitanika te ukljucenosti i upucenosti u primjene

navedenih tehnologija u svrhe obrazovanja i edukacije. Podru¢je Turizam i putovanja se naslo
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na treCem mjestu, Sto je svakako za ocekivati s obzirom da vecina ispitanika ¢esto putuje na

godiSnjoj razini te se zasigurno susrece s primjerima virtualnih tehnologija u podru¢ju turizma

Grafikon 7. Prosje¢na ocjena ispitanika 0 vlastitom poznavanju virtualnih tehnologija i

njihovoj primjeni u pojedinim podruc¢jima

Kupovina

Obrazovanje i edukacija
Turizam i putovanja
Marketing

Video igre

Sport

Zdravstvo

InZenjering

Vojska

Izvor: Obrada autorice

Promatranjem postotnih udjela odgovora na pitanje 0 dosadas$njem Kkoristenju virtualnih
tehnologija moze se primijetiti kako je iznenadujuce velik postotak ispitanika koji su koristili
jednu od navedenih vrsta. S obzirom na mogucénosti vise odgovora 45,2% ispitanika potvrdilo
je kako je Koristilo virtualnu stvarnost sto je zaista znacajan udio, ako uzmemo u obzir
potrebne uredaje za njezino ostvarivanje. Medutim, najve¢i postotni udio odgovora 0
koriStenju upravo proSirene stvarnosti, moze se povezati s njezinim jednostavnim koriStenjem
putem mobilnih aplikacija te svakako popularnosti koriStenja istih te dobno strukturom
ispitanika za koju se moze pretpostaviti da posjeduje mobilni uredaj te je dostupnost prosirene
stvarnosti zaista jednostavna. Postotak od 16,6% ispitanika oznacio je kako su koristili, ali
nisu sigurnu koju vrstu, sto potencijalno ukazuje i na ¢injenicu kako i odredeni broj ispitanika
nije u potpunosti upoznat s vrstama virtualnih tehnologija, isto tako odredeni dio ispitanika

nikada nije koristilo virtualne tehnologije, $to se moze povezati s odredenim udjelom
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ispitanika koji pripadaju starijoj populaciji i nisu imali priliku isprobati virtualne tehnologije.

Grafikon 8. Postotak ispitanika prema koristenju virtualnih tehnologija

Prosirena stvarnost — (aplikacije poput Pokemon Go,
Snapchat filteri, Ikea Place, uredaji Google Glass,
Microsoft Hololens, Magic Leap One i drugi)

58.6%

Virtualna stvarnost — (sve vrste VR naocala, Google
Cardboard, Sony Playstation VR, HTC Vive, Oculus
Rift), Pro$irena stvarnost — (aplikacije poput Pokemon
Go, Snapchat filteri, Ikea Place, uredaji Google Glass,
Microsoft Hololens, Magic Leap One i drugi)

Koristio/koristila sam, ali nisam siguran/sigurna koju
vrstu

Nisam nikada koristio/koristila virtualne tehnologije

Ostalo

Izvor: Obrada autorice

U sljede¢em grafikonu prikazuju se dobivene prosjecne sumirane ocjene na pitanje:
., Virtualna putovanja mogu imati odredene pozitivne znacajke u odnosu na standardna
putovanja. Molim Vas oznacite u kojoj mjeri virtualna putovanja pozitivno utjecu na sljedece
elemente. Mozete koristiti ocjene na ljestvici od 1 do 5, gdje 1 znaci "uopce NE", a 5 znaci "u
potpunosti DA", dok 9 znaci "ne mogu procijeniti”. Dakle, prilikom ispitivanja stavova
pozitivnim utjecajima virtualnih putovanja, ispitanici su na skali od 1 do 5 oznadili u kojoj
mjeri smatraju odredenu znacajku virtualnog putovanja pozitivnom.

Prve cetiri navedene pozitivne znaCajke virtualnih putovanja, ispitanici su prepoznali u

najve¢oj mjeri pozitivnima te se svakako upravo te znacajke mogu izdvojiti 1 kao najvece
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prilike primjene virtualnih tehnologija.

Najmanju prosjecnu ocjenu dobila je znacajka ,,Omogucuju prakticno i jednostavnost
putovanja (stavite opremu i tamo ste)*, dakle ispitanici ne vide ovu znacajku kao izrazito
pozitivnu, §to se moze povezati s ¢injenicom da je potrebna odredena oprema za virtualno

putovanje poput VR naocala.

Grafikon 9. Prosje¢na ocjena ispitanika o pozitivnim utjecajima virtualnih putovanja

Pruzaju priliku putovanja za osobe s invaliditetom
(pruzaju iskustvo putovanja onima koji ga ne mogu
ostvariti zbog tjelesnih ostecenja ili iscrpljujucih...

4.02
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Izvor: Obrada autorice
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Osim odredenih pozitivnih znacajki poduzimanja virtualnih putovanja, ona generiraju takoder
i odredene negativne znacajke, odnosno utjecaje. Pitanjem: Virtualno putovanje moze imati i
odredene negativne znacajke. Molim Vas oznacite u kojoj mjeri virtualna putovanja negativno
utjecu na sljedece elemente MozZete koristiti ocjene na ljestvici od 1 do 5, gdje 1 znaci "uopce
NE", a 5 znaci "u potpunosti DA", dok 9 znaci "ne mogu procijeniti”, ispitali su se stavovi
ispitanika o negativnim utjecajima virtualnih putovanja. Dakle, na ljestvici od 1 do 5 ispitanici

su oznacili u kojoj je mjeri negativan utjecaj odredene znacajke.

Grafikon 10 prikazuje sumirane prosjecne ocjene pojedinih negativnih znacajki poduzimanje
virtualnih putovanja te se isticu prve tri koje su ispitanici prepoznali u najve¢oj mjeri
negativnima. Svakako je nedostajanje stvarnog iskustva virtualnih putovanja, ocjenjeno
najviSom ocjenom te se istice u najvecoj mjeri negativnom znacajkom. S obzirom da su
virtualne tehnologije ipak tehnologije te kreiranu virtualno stvorena okruzenja te ne mogu
pruziti sve §to pruzaju standardna putovanja, u kojima prema rezultatima ispitanici sudjeluju
vrlo ¢esto na godiSnjoj razini.

Nadalje se navedena znacajka ,,Smanjuju prihode drzava koje ovise o turizmu, takoder istice
kao visoko ocjenjena, Sto ukazuje kako su ispitanici upoznati s utjecajima i znacajnosti
turizma za ekonomiju odredene drzave te se svakako povezuje s navedenom razinom
obrazovanja ispitanika te u¢estalosti putovanja.

Takoder, znacajka ,,Pretvaraju turizam u umjetnu zabavu “ pridobila je visoke ocjene, §to se
moze svakako povezati s prvom navedenom negativnom znacajkom. Navedene tri znacajke
ispitanici su svrstali kao najvise negativne te se one mogu izdvojiti od preostale tri za koje je

vidljivo kako u odredenoj mjeri odskacu te dijele priblizno sli¢ne prosjecne ocjene.
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Grafikon 10. Prosje¢na ocjena ispitanika o negativnim utjecajima virtualnih putovanja

Sprjecavaju doZivljaj ,,stvarnog iskustva“ turizma,
putovanja i medukulturalne komunikacije (drustvena
priroda turizma podrazumijeva interakciju s lokalnom

kulturnom, stanovnicima i bastinom ili opcenito
drustvom)

4.36
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1
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3.19
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Izvor: Obrada autorice

Grafikon 11 prikazuje stavove o moguénostima zamjene standardnog putovanja s virtualnim
putovanjem te se primjecuje kako su ispitanici na pitanje: Prema Vasoj procjeni u kojoj mjeri
smatrate da je moguce zamijeniti standardno putovanje s virtualnim putovanjem u navedenim
slucajevima. Mozete koristiti ocjene na ljestvici od 1 do 5, gdje 1 znaci "uopce NE", a 5 znaci
"u potpunosti DA", dok 9 znaci "ne mogu procijeniti”, zaista razmislili u kojoj mjeri smatraju
sljedece slucajeve zamjenjivima. Dakle, ispitanici smatraju kako bi standardno putovanje u
slu¢ajevima Konferencije, sastanci, sajmovi, u najvecoj mjeri mogli zamijeniti s virtualnim
putovanjem. Zatim Muzeji, izloZbe i predstave; Razgledavanje znamenitosti; Sportski
dogadaji i Koncerti festivali i manifestacije, takoder se izdvajaju kao slucajevi u kojima bi
virtualno putovanje pokazalo mogucnosti supstitucije. To se moze povezati s ¢injenicom kako

se ovi slucajevi putovanja veéinom zasnivaju na gledanju te sluSanju u ¢emu virtualne
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tehnologije mogu pruziti sadrzaj dostojan zamjene. Dok se primjerice Prirodne ljepote;
zabavni parkovi; Avanture i Gastro dozivljaji, mogu povezati s prethodno navedenom
znaCajkom ,stvarnog iskustva®“ putovanja te ih u skladu s tim ispitanici smatraju teze

zamjenjivima.

Grafikon 11. Prosjecna ocjena ispitanika o mogucnosti zamjene standardnog putovanja

virtualnim

Konferencije, sastanci, sajmovi 3.45
Muzeji, izlozbe, predstave
Razgledavanje znamenitosti
Sportski dogadaji

Koncerti, festivali, manifestacije
Prirodne ljepote

Zabavni parkovi

Avanture

Gastro dozivljaji

Izvor: Obrada autorice

Osim pitanja o moguénosti zamjene standardnog putovanja ispitanicima se postavilo i pitanje
vezano za slucaj komplementarnosti, odnosno nadopune i obogacivanja standardnih putovanja
s virtualnim tehnologijama: ,, Prema Vasoj procjeni u kojoj mjeri smatrate da je moguce
obogatiti i nadopuniti standardno putovanje sa sadrzajima virtualnih tehnologija u
navedenim slucajevima. Mozete koristiti ocjene na ljestvici od 1 do 5, gdje 1 znaci "uopce
NE", a 5 znaci "u potpunosti DA", dok 9 znaci "ne mogu procijeniti".Grafikon 12 prikazuje
kako su ispitanici slu¢aj Muzeji, izlozbe i predstave u najvecoj mjeri oznadili kao slucaj u
kojem je moguce nadopuniti odnosno iskoristiti virtualne tehnologije kao komplement
standardnom putovanju. Navedeno se svakako slaze i s dosadaS$njim navedeni prednostima

koriStenja virtualnih tehnologija te njihovim primjerima dobre prakse koristenja. Takoder, s
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obzirom da ispitanici ¢esto putuju, vecina ispitanika oznacila je kako je isprobala neku od
vrsta virtualnih tehnologija te oznacila kako poznaje primjene istih u podruc¢jima turizma,
putovanja, obrazovanja i edukacije, sto se odrazilo i na ocjene o0 moguénostima obogacivanja i
nadopune stvarnih putovanja virtualnim sadrzajima. Konferencije, sastanci i sajmovi zbog
svog edukativnog karaktera svakako mogu biti dobar slu¢aj nadopune s virtualnim
tehnologijama, pogotovo virtualni 3D prikazi te promotivni potencijali ovih tehnologija.
Razgledavanje znamenitosti nalazi se na trecem mjestu prema dodijeljenoj prosjecnoj ocjeni
moguénosti nadopune i obogacdivanja, §to je svakako ocekivano s obzirom na prethodno
navedene ocjene mjere poznavanja primjene u podrucju turizma i putovanja i ucestalosti
putovanja ispitanika. Slucajevi Prirodne ljepote; Avanture i Gastro dozivljaji dobili su najnize
ocjene mogucnosti nadopune virtualnim tehnologijama, $to se svakako moze povezati i s
prethodno navedenom tvrdnjom te isto tako jo§ uvijek neucestalu primjenu virtualnih

tehnologija u ovim sluc¢ajevima te nemogucnosti pruzanja spomenutog ,,stvarnog iskustva‘.

Grafikon 12. Prosje¢na ocjena ispitanika o moguénosti obogacivanja i nadopune standardnog

putovanja virtualnim sadrzajima

Muzeji, izlozbe, predstave 3.48

Konferencije, sastanci, sajmovi 3.48
Razgledavanje znamenitosti 3.35
Koncerti, festivali, manifestacije
Sportski dogadaji

Zabavni parkovi

Prirodne ljepote

Avanture

Gastro dozivljaji

Izvor: Obrada autorice
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U posljednjem pitanju vezanom direktno za komplementarnost i supstituciju virtualnih
tehnologija s turistickim putovanjem: ,,U slucaju da imate priliku za koristenjem virtualnih
tehnologija u svrhu putovanja, na sto biste se odlucili: “, ispitanicima je ponudeno nekoliko
odgovora. Grafikon 13 prikazuje dobivene odgovore te ukazuje kako bi samo 1,3% ispitanika
zamjenilo standardno putovanje s virtualnim putovanjem. S obzirom na vrlo visoke ocjene
nadopune i obogacivanja stvarnih putovanja virtualnim sadrzajima u odredenim podruc¢jima,
veéina ispitanika takoder je iskazala kako bi pristala na odluku o komplementarnosti
virtualnih sadrzaja sa stvarnim putovanjima. Medutim, veliki dio ispitanika i dalje bi ostao pri
putovanjima bez virtualnih tehnologija, Sto se svakako moze povezati s ocjenama negativnih
znacajki virtualnih putovanja i nedostatkom stvarnog iskustva, takoder i vrlo nisko ocjenjim
moguénostima zamjene u odredenim slucajevima, prikazanih u Grafikonu 11. Odredeni dio
ispitanika nije bio u mogucénosti procijeniti §to bi odabrali, §to se povezuje s onim udjelom

ispitanika koji nikada nisu probali virtualne tehnologije.

Grafikon 13. Odluke o koriStenju virtualnih tehnologija u svrhu putovanja

1.3%

® Zamjena standardnog putovanja s
virtualnim putovanjem

® Obogacivanje i nadopuna
standardnog putovanja virtualnim

33.8% sadriajem

Nijedno od navedenog, ostao/la bi

pri putovanjima bez virtualnih

sadrzaja

= Ne mogu procijeniti

Izvor: Obrada autorice
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4.3. Testiranje hipoteza

U svrhu testiranja hipoteza konstruirana je sumarna prosjecna ocjena stavova ispitanika
vezanih za pitanja o zamjeni te nadopuni standardnog turistiCkog putovanja virtualnim te su
dobivene dvije varijable: moguénost zamjene standardnog turistiCkog putovanja virtualnim
putovanjem i moguénost komplementarnosti standardnog turistickog putovanja virtualnim

sadrzajem.

H1: Postoji povezanost izmedu nekih demografskih karakteristika potroSaca i stavova o

moguénostima komplementarnosti i zamjene stvarnog turistickog putovanja s virtualnim

putovanjem.

Pri testiranju hipoteze H1, promatrane demografske karakteristike potrosaca bile su spol, dob,
zavrSeni stupanj obrazovanja, trenutni radni status, osobni neto mjese¢ni prihodi u kunama

(HRK) te ucestalost putovanja na godi$njoj razini.

Promatrajué¢i prosje¢ne ocjene, moze se uociti da muskarci u neSto vecoj mjeri od Zena
smatraju da se stvarno turisticko putovanje moze zamijeniti virtualnim (M=2,38) te

nadopuniti (M=2,93) virtualnim sadrzajem.

Tablica 5. Deskriptivni parametri prema spolu za promatrane varijable

Spol N M SD
Moguénost zamjene stvarnog turisticCkog Muski 30 2,38 0,885
putovanja virtualnim putovanjem Zenski 119 2,14 0,708
Moguénost komplementarnosti stvarnog  Muski 28 2,93 1,106
turistickog putovanja virtualnim Zenski 117 2,63 0,926

sadrzajem
Izvor: Obrada autorice

Rezultati provedenog t-testa razlika prema spolu za varijable moguénost zamjene stvarnog
turistickog putovanja virtualnim putovanjem i moguénost komplementarnosti stvarnog
turistickog putovanja virtualnim sadrzajem ukazuju da te razlike nisu statisticki znacajne

(p>0,05).
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Tablica 6. T-test razlika prema spolu za promatrane varijable

Moguénost zamjene stvarnog Utvrdena jednakost
turistiCkog putovanja varijance
virtualnim putovanjem
Jednakost varijance
nije utvrdena

Moguénost Utvrdena jednakost
komplementarnosti stvarnog varijance

turistiCkog putovanja
virtualnim sadrzajem Jednakost varijance

nije utvrdena

Izvor: Obrada autorice

Levene-ov test
jednakosti
varijance

F Sig.

4,167 0,043

1,466 0,228

t-test jednakosti aritmeti¢kih

sredina

1,547

1,354

1,477

1,324

df

147

38,849

143

36,581

0,124

0,184

0,142

0,194

Ispitanici koji pripadaju dobnoj skupini od 36 — 45 godina u najvecoj mjeri smatraju da je

mogucée zamijeniti stvarno putovanje virtualnim (M=2,42), dok ispitanici koji pripadaju

dobnoj skupini od 26 — 35 godina u najveéoj mjeri smatraju da je moguce nadopuniti stvarno

putovanje virtualnim sadrzajima (M=2,93).

Ispitanici koji pripadaju dobnoj skupini od 46 —55 godina u najmanjoj mjeri smatraju da je

moguce zamijeniti stvarno putovanje virtualnim (M=1,77) te da je moguce nadopuniti stvarno

putovanje virtualnim sadrzajima (M=2,04). Jednosmjernom analizom varijance utvrdeno je da

ne postoje statisticki znacajne razlike u stavovima o mogucnosti zamjene stvarnog putovanja

virtualnim (ANOVA; F=3,684; p=0,070) i nadopune stvarnog putovanja virtualnim
sadrzajima (ANOVA,; F=2,280; p=0,064) s obzirom na dob ispitanika.
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Tablica 7. Deskriptivni parametri prema dobi za promatrane varijable (ANOVA)

Moguénost zamjene

stvarnog turistickog

putovanja virtualnim
putovanjem

Moguénost
komplementarnosti
stvarnog turistickog
putovanja virtualnim

sadrzajem

Izvor: Obrada autorice

18-25
26-35
36-45
46-55
56-65
Total

18-25
26-35
36-45
46-55
56-65
Total

43
50
34
15

149
43
51
33
12

6

145

1,99
2,36
2,42
1,77
2,02
2,19
2,64
2,93
2,65
2,04
2,59
2,69

SD
,636
,703
,927
535
,561
,750
,986
911

1,097
,581
611
,967

df

ANOVA
F
4 3,684
4 2,280

p
0,070

0,064

Takoder, rezultati su prikazani i grafickite je iz grafickog prikaza vidljivo je kako ispitanici

koji pripadaju dobnoj skupini od 36 — 45 godina u najveéoj mjeri smatraju da je moguce

zamijeniti stvarno putovanje virtualnim, $to ujedno i oznac¢ava najvisa tocka na prikazanoj

krivulji.

Slika 5. Prosje¢ne ocjene mogucnosti zamjene stvarnog turistickog putovanja virtualnim

putovanjem s obzirom na dob ispitanika

240
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2.00

virtualnim putovanjem

1.80

Mogucénost zamjene stvarnog turistickog putovanja

18-25

Izvor: Obrada autorice

26-35

36-45
Dob

48-55
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Sto se ti¢e grafitkog prikaza komplementarnosti, ispitanici koji pripadaju dobnoj skupini od
26 — 35 godina u najvecoj mjeri smatraju da je moguée nadopuniti stvarno putovanje

virtualnim sadrzajima, Sto takoder prikazuje najvisa tocka krivulje prikazana na Slici 6.

Slika 6. Prosje¢ne ocjene mogucnosti komplementarnosti stvarnog turistickog putovanja

virtualnim putovanjem s obzirom na dob ispitanika

3.00
280
260
240

220

Moguénost komplementarnosti stvarnog turisti¢kog
putovanja virtualnim putovanjem

2.00

18-25 26-35 36-45 46-55 56-65
Dob

Izvor: Obrada autorice

Ispitanici sa srednjom Skolom u najvecoj mjeri smatraju da je moguce zamijeniti stvarno
putovanje virtualnim (M=2,27) i nadopuniti stvarno putovanje virtualnim sadrzajem
(M=2,84), dok isto u najmanjoj mjeri smatraju ispitanici sa diplomom prvostupnika. Rezultati
su prikazani 1 graficki. Jednosmjernom analizom varijance utvrdeno je da ne postoje statisticki
znacajne razlike u stavovima o moguénosti zamjene stvarnog putovanja virtualnim (ANOVA;
F=0,327; p=0,806) i nadopune stvarnog putovanja virtualnim sadrzajem (ANOVA; F=0,673;

p=0,570) s obzirom na zavrSeni stupanj obrazovanja ispitanika.
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Tablica 8. Deskriptivni parametri prema zavrSenom stupnju obrazovanja za promatrane

varijable (ANOVA)

N M SD ANOVA

df F p

Mogucénost Srednja $kola 34 | 2,27 | 0,973 0,327 | 0,806
zamjene stvarnog Prvostupnik 33 2,09 | 0,730
turistickog Visoka stru¢na 56 2,18 | 0,607
putovanja sprema
virtualnim Magisterij/doktorat 26 2,23 | 0,751
putovanjem Total 149 | 2,19 | 0,750
Moguénost Srednja skola 29 2,84 | 1,142 0,673 | 0,570
komplementarnosti | Prvostupnik 33 2,59 | 0,996
stvarnog Visoka stru¢na 56 2,61 | 0,828
turistickog sprema
putovanja Magisterij/doktorat 27 2,83 | 1,014
virtualnim Total 145 = 2,69 @ .967
sadrzajem

Izvor: Obrada autorice

Iz grafickog prikaza takoder se vizualiziraju dobiveni rezultati. Prikaz ukazuje na odredene

razlike u stavovima isitanika te je vidljivo kako ispitanici sa srednjom $kolom u najvecoj

mjeri smatraju da je moguce zamijeniti stvarno putovanje virtualnim.

Slika7. Prosje¢ne ocjene mogucénosti zamjene stvarnog turistickog putovanja virtualnim

putovanjem s obzirom na zavrSeni stupanj obrazovanja ispitanika
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virtualnim putovanjem
~
o

210

Moguénost zamjene stvarnog turistiCkog putovanja

Srednja skola

Prvostupnik

Zavrseni stupanj obrazovanja

Visoka strucna sprema

Magisterij/doktorat

Izvor: Obrada autorice
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Sljedeca slika grafi¢ki prikazuje rezultate povezane s moguénostima komplementarnosti,
odnosno vidljivo je kako ispitanici sa srednjom Skolom u najvecoj mjeri smatraju da je

moguce nadopuniti stvarno putovanje virtualnim sadrzajem.

Slika8. Prosje¢ne ocjene mogucénosti komplementarnosti stvarnog turistickog putovanja

virtualnim putovanjem s obzirom na zavrSeni stupanj obrazovanja ispitanika

285

280

265

260

Moguénost komplementarnosti stvarnog turistickog
putovanja virtualnim putovanjem

Srednja skola Prvostupnik Visoka struéna sprema  Magisterij/doktorat

Zavrseni stupanj obrazovanja

Izvor: Obrada autorice

Da je moguce stvarno putovanje zamijeniti virtualnim u najvecoj mjeri smatraju zaposleni u
privatnom sektoru (M=2,31), a u hajmanjoj mjeri studenti (M=2,03), dok s druge strane, da je
moguce obogatiti 1 nadopuniti stvarno putovanje virtualnim sadrzajima u najve¢oj mjeri
smatraju umirovljenici (M=3,28), a u najmanjoj mjeri zaposleni kao samostalni poduzetnici
(M=2,38). Jednosmjernom analizom varijance utvrdeno je da ne postoje statisticki znacajne
razlike u stavovima o mogucnosti zamjene stvarnog putovanja virtualnim (ANOVA,; F=0,688;
p=0,633) 1 nadopune stvarnog putovanja virtualnim sadrZzajem (ANOVA; F=0,489; p=0,784)

s obzirom na trenutni radni status ispitanika.
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Tablica 9. Deskriptivni parametri prema trenutnom radnom statusu za promatrane varijable

(ANOVA)

Mogucénost

zamjene stvarnog

turistickog
putovanja
virtualnim
putovanjem

Mogucnost

Student/ica

Zaposlen/a u javnom sektoru
Zaposlen/a u privatnom sektoru
Zaposlen/a kao samostalni
poduzetnik/ca

Nezaposlen/a

Umirovljenik/ca

Total

Student/ica

komplementarnosti Zaposlen/a u javnom sektoru

stvarnog
turistickog
putovanja
virtualnim
sadrzajem

Izvor: Obrada autorice

Zaposlen/a u privatnom sektoru
Zaposlen/a kao samostalni
poduzetnik/ca

Nezaposlen/a

Umirovljenik/ca

Total

N
34
37
51
12

12
3
149
33
37
48
13

12
2
145

M SD

2,030,619
2,19 0,807
2,310,832
2,06 0,763

2,28 0,494
2,150,834
2,190,750
2,741,072
2,66 0,869
2,76 1,040
2,38 1,037

2,610,637
3,28 0,393
2,69 0,967

df

ANOVA

0,688

0,489

0,633

0,784

Graficki prikaz moguénosti zamjene, prikazuje kako zaposleni u privatnom sektoru u najvecoj

mjeri smatraju da je moguce stvarno putovanje zamijeniti virtualnim, $to je prikazano

najviSom to¢kom na krivulji.

89




Slika 9. Prosje¢ne ocjene mogucnosti zamjene stvarnog turistickog putovanja virtualnim

putovanjem s obzirom na trenutni radni status ispitanika
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putovanja virtualnim putovanjem
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javnom sektoru privatnom samostalni
sektoru poduzetnik/ca

Trenutni radni status

Izvor: Obrada autorice

Graficki prikaz ukazuje kako umirovljenici u najve¢oj mjeri smatraju kako je moguce
nadopuniti i obogatiti putovanje virtualnim sadrzajima, §to se isto tako istice najvisom tockom

na krivulji.

Slika 10. Prosje¢ne ocjene moguénosti komplementarnosti stvarnog turistickog putovanja

virtualnim putovanjem s obzirom na trenutni radni status ispitanika
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Trenutni radni status

Izvor: Obrada autorice
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Promatraju¢i srednje vrijednosti, ispitanici koji imaju osobne mjesecne prihode od 5.001 —
7.000 HRK u najveéoj mjeri smatraju da je moguce zamijeniti standardno putovanje
virtualnim (M=2,45) te nadopuniti sadrzajima virtualnih tehnologija (M=2,97). Ispitanici koji
imaju osobne mjesecne prihode vise od 9.001 HRK u najmanjoj mjeri smatraju da je moguce
nadopuniti 1 obogatiti standardno putovanje virtualnim sadrzajima (M=2,39). Jednosmjernom
analizom varijance utvrdeno je da ne postoje statistiCki znacajne razlike u stavovima o
moguénosti zamjene stvarnog putovanja virtualnim (ANOVA; F=1,179; p=0,321) i nadopune
stvarnog putovanja virtualnim sadrzajem (ANOVA; F=1,116; p=0,356) s obzirom na osobni

mjesecni prihod ispitanika.

Tablica 10. Deskriptivni parametri prema osobnim mjese¢nim prihodima (HRK) za

promatrane varijable (ANOVA)

ANOVA
N M SD df F p

Moguénost Nemam osobnih mjese¢nih 15 211 0,438 6 1,179 0,321
zamjene stvarnog prihoda
turistickog do 1.000 kn 4 2,08 0,611
putovanja od 1.001 do 3.000 kn 14 2,11 0,682
virtualnim 3.001 do 5.000 kn 21 2,02 0,820
putovanjem 5.001 do 7.000 kn 33 245 0,821

7.001 do 9.000 kn 28 2,27 0,821

vise od 9.001 kn 34 2,06 0,700

Total 149 2,19 0,750
Mogucénost Nemam osobnih mjese¢nih 15 2,61 0,889 6 1,116 0,356
komplementarnosti prihoda
stvarnog do 1.000 kn 4 2,75 0,508
turistickog od 1.001 do 3.000 kn 12 2,85 1,095
putovanja 3.001 do 5.000 kn 18 2,64 0,867
virtualnim 5.001 do 7.000 kn 33 2,97 1,066
sadrzajem 7.001 do 9.000 kn 28 2,75 0,990

vise od 9.001 kn 35 2,39 0,904

Total 145 2,69 0,967

Izvor: Obrada autorice
Rezultati se prikazuju i graficki te je iz krivulje vidljivo prethodno navedeno kako ispitanici

koji imaju osobne mjesecne prihode od 5.001 — 7.000 HRK u najve¢oj mjeri smatraju da je

moguce zamijeniti standardno putovanje virtualnim.
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Slika 11. Prosje¢ne ocjene moguénosti zamjene stvarnog turistickog putovanja virtualnim

putovanjem s obzirom na osobni neto mjesecni prihod (HRK) ispitanika
250
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putovanja virtualnim putovanjem
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Moguénost zamjene stvarnog turistickog

2.00 2.02
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osobnih 3.000 kn 5000 kn 7.000 kn 9.000 kn 9001 kn
mjesecnih

prihoda

Osobni neto mjesecni prihodi u kunama (HRK)

Izvor: Obrada autorice

Takoder, najvisa toc¢ka krivulje na grafickom prikazu ukazuje na prethodno navedeno kako
ispitanici koji imaju osobne mjesecne prihode od 5.001 — 7.000 HRK u najvecoj mjeri

smatraju da je moguce standardno putovanje nadopuniti sadrzajima virtualnih tehnologija.

Slika 12. Prosje¢ne ocjene moguénosti komplementarnosti stvarnog turistickog putovanja

virtualnim putovanjem s obzirom na osobni neto mjesecni prihod (HRK) ispitanika
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Osobni neto mjesecni prihodi u kunama (HRK)

Izvor: Obrada autorice
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Kao posljednje promatrana demografska karakteristika istice se ucestalost putovanja.
Ispitanici koji putuju jednom godiSnje u najvecoj mjeri smatraju da je moguce zamijeniti
stvarno putovanje virtualnim (M=2,53) dok ispitanici koji putuju manje od jednom godis$nje u
najmanjoj mjeri smatraju da je moguce zamijeniti stvarno putovanje virtualnim (M=1,84) kao
1 nadopuniti stvarno putovanje virtualnim sadrzajem (M=1,94). Jednosmjernom analizom
varijance utvrdeno je da ne postoje statisticki znacajne razlike u stavovima o moguénosti
zamjene stvarnog putovanja virtualnim (ANOVA,; F=1,601; p=0,177) i nadopune stvarnog
putovanja virtualnim sadrzajem (ANOVA; F=1,524; p=0,198) s obzirom na ucestalost
putovanja ispitanika.

Tablica 11. Deskriptivni parametri prema ucestalosti putovanja za promatrane varijable
(ANOVA)

ANOVA
N M SD df F p

Mogucénost Jednom godisnje 22 2,53| 0,903 4| 1,601, 0,177
zamjene stvarnog |Dva do tri puta 68 2,13| 0,708
turistickog godisnje
putovanja Vise od tri puta 50 2,17| 0,741
virtualnim godisnje
putovanjem Manje od jednom 5| 1,84| 0427

godisnje

Ne putujem 4 2,00/ 0,660

Total 149 2,19) 0,750
Moguénost Jednom godisnje 21 2,97| 0,856 4| 1,524 0,198
komplementarnosti | Dva do tri puta 65 2,64 0,931
stvarnog godiSnje
turisti¢kog Vise od tri puta 49, 2,71 1,027
putovanja godisnje
virtualnim Manje od jednom 6 1,94 1,163
sadrzajem godisnje

Ne putujem 4 3,00 0,709

Total 145 2,69 0,967

Izvor: Obrada autorice
Navedeni rezultati prikazani su i graficki te se iz najvise tocke na krivulji moze isc¢itati kako

ispitanici koji putuju jednom godi$nje u najvecoj mjeri smatraju da je moguce zamijeniti

stvarno putovanje virtualnim putovanjem.
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Slika 13. Prosje¢ne ocjene moguénosti zamjene stvarnog turistiCkog putovanja virtualnim

putovanjem s obzirom na ucestalost putovanja ispitanika
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Koliko éesto putujete na godisnjoj razini?

Izvor: Obrada autorice

Graficki prikaz komplementarnosti, odnosno nadopune stvarnog turistiCkog putovanja
virtualnim sadrzajem ukazuje na to kako ispitanicikoji putuju manje od jednom godis$nje u
najmanjoj mjeri smatraju da je moguée nadopuniti stvarno putovanje virtualnim sadrzajem,

Sto je oznaceno najnizom tockom na krivulji.

Slika 14. Prosjecne ocjene moguénosti komplementarnosti stvarnog turistickog putovanja

virtualnim putovanjem s obzirom na ucestalost putovanja ispitanika
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Izvor: Obrada autorice
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Prema navedenom, nije utvrdena statisticki znaCajna povezanost izmedu demografskih
karakteristika potroSaca i stavova o mogucnostima komplementarnosti i zamjene stvarnog

turistickog putovanja virtualnim putovanjem ¢ime se hipoteza H1 moZe odbaciti.

H2: Postoji povezanost izmedu razine znanja potro$aca o virtualnim tehnologijama i stavova

0 mogucénostima komplementarnosti i zamjene stvarnog turistiCkog putovanja s virtualnim

putovanjem.

Prilikom testiranja hipoteze H2 konstruirana je ukupna ocjena razine znanja potroSaca o
virtualnim tehnologijama te je dovedena u korelaciju s varijablama moguc¢nost zamjene
standardnog turistiCkog putovanja virtualnim putovanjem i moguénost komplementarnosti
standardnog turistiCkog putovanja virtualnim sadrzajem. Povezanost izmedu istih testirana je
Pearsonovim koeficijentom korelacije. Na razini znacajnosti od 5%, postoji statistiCki
znaajna pozitivha povezanost razine znanja o virtualnim tehnologijama sa stavovima o
moguénosti zamjene stvarnog turistickog putovanja virtualnim putovanjem (r=0,214) te sa
stavovima o moguénosti komplementarnosti stvarnog turisticCkog putovanja virtualnim

sadrzajima (r=0,178).

Tablica 12. Povezanost izmedu razine znanja potroSaca o virtualnim tehnologijama i stavova

0 mogucnostima komplementarnosti 1 zamjene stvarnog turistickog putovanja s virtualnim

putovanjem.
Moguénost
Mogucénost zamjene =~ komplementarnosti
Samoprocjena znanja = stvarnog turistiCkog | stvarnog turistickog
0 virtualnim putovanja virtualnim | putovanja virtualnim
tehnologijama putovanjem putovanjem
Samoprocjena znanja o r 1 0,214" 0,178"
virtualnim tehnologijama p 0,015 0,045
N 134 129 128
Moguénost zamjene stvarnog = r 0,214" 1 0,644™
turistickog putovanja p 0,015 0,000
virtualnim putovanjem N 129 149 140
Moguénost r 0,178" 0,644™ 1
komplementarnosti stvarnog = p 0,045 0,000
turistickog putovanja N 128 140 145
virtualnim sadrzajem
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*. Korelacija je znacajna na nivou znacajnosti od 5%.

**, Korelacija je znacajna na nivou znacajnosti od 1%.

Izvor: Obrada autorice

Drugim rije¢ima, $to potroSaci imaju viSu razinu znanja o virtualnim tehnologijama u vecoj
mjeri smatraju da je moguce zamijeniti stvarno turistiCko putovanje virtualnim putovanjem te
obogatiti i nadopuniti stvarno turisti¢ko putovanje virtualnim sadrzajima ¢ime se hipoteza H2

moZe prihvatiti.

H3: Postoji povezanost izmedu prozivljenog virtualnog iskustva potroSada 1 stavova o

mogucnostima komplementarnosti i zamjene stvarnog turistiCkog putovanja s virtualnim

putovanjem.

Hipoteza H3 testirat ¢e se pomocu pitanja ,, Koju vrstu virtualne tehnologije ste do sada
koristili? “gdje su ponudeni odgovori bili: virtualna stvarnost, prosirena stvarnost,ostalo,
koristio/koristila sam, ali nisam siguran/sigurna koju vrstu te nisam nikada koristio/koristila

virtualne tehnologije.

Promatrajuci prosjecne ocjene, moZze se uociti da ispitanici koji su koristili virtualnu stvarnost
kao vrstu virtualne tehnologije u nesto vecoj mjeri od onih koji isto nisu koristili smatraju da
se stvarno turisti¢ko putovanje moze zamijeniti virtualnim (M=2,33) te nadopuniti (M=2,87)

virtualnim sadrzajima.

Tablica 13. Deskriptivni parametri prema koriStenju virtualne tehnologije (virtualna stvarnost)

za promatrane varijable

Virtualna stvarnost — (sve vrste VR
naocala, Google Cardboard, Sony
Playstation VR, HTC Vive, OculusRift),
Prosirena stvarnost — (aplikacije poput
PokemonGo, Snapchat filteri, Ikea Place,
uredaji Google Glass, Microsoft Hololens,

MagicLeap One i drugi) N M SD
Moguénost zamjene stvarnog Ne 79 2,06/ 0,678
tick .
turistickog putovanja Da 70 2.33 0,805

virtualnim putovanjem
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Moguénost Ne 78 254 0,862
komplementarnosti stvarnog Da

oy . 67 2,87 1,054
turistickog putovanja

virtualnim sadrzajem

Izvor: Obrada autorice

Rezultati provedenog t-testa razlika prema koriStenju virtualne stvarnosti za varijable
mogucnost zamjene stvarnog turistickog putovanja virtualnim putovanjem i mogucnost
komplementarnosti stvarnog turistickog putovanja virtualnim sadrzajem ukazuju da su te
razlike statistiCki znacajne (p<0,05). Drugim rije¢ima, ispitanici koji su koristili virtualnu
stvarnost statisticki znacajno u ve¢oj mjeri smatraju da se stvarno putovanje moze zamijeniti i

nadopuniti virtualnim tehnologijama od onih koji nisu koristili virtualnu stvarnost.

Tablica 14. T-test razlika prema koriStenju virtualne tehnologije (virtualna stvarnost) za

promatrane varijable

Levene-ov test  t-test jednakosti aritmetickih
jednakosti varijance sredina
F Sig. t df p

Moguénost zamjene Utvrdena jednakost 3,312 0,071 -2,185 147 0,031
stvarnog turistiCkog varijance
putovanja virtualnim Jednakost varijance -2,162 135,678 0,032
putovanjem nije utvrdena
Moguénost Utvrdena jednakost 2,838 0,094 -2,116 143 0,036
komplementarnosti varijance
stvarnog turistickog Jednakost varijance -2,084 127,591 0,039
putovanja virtualnim nije utvrdena
sadrzajem

Izvor: Obrada autorice

Promatraju¢i prosjecne ocjene, moze se uo€iti da ispitanici koji nisu Koristili proSirenu
stvarnost kao vrstu virtualne tehnologije u neSto manjoj mjeri smatraju da se stvarno
putovanje moze zamijeniti virtualnim (M=2,17) od onih koji su proSirenu stvarnost Koristili
(M=2,20). U isto vrijeme, ispitanici koji nisu koristili proSirenu stvarnost u vecoj mjeri
smatraju da se stvarno putovanje moze nadopuniti i obogatiti virtualnim sadrzajima (M=2,72)

od onih koji su proSirenu stvarnost koristili (M=2,67).
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Tablical5. Deskriptivni parametri prema kori$tenju virtualne tehnologije (proSirena stvarnost)

za promatrane varijable

Moguénost zamjene
stvarnog turistickog
putovanja virtualnim
putovanjem
Moguénost

Prosirena stvarnost — (aplikacije poput
PokemonGo, Snapchat filteri, Ikea Place,
uredaji Google Glass, Microsoft Hololens,
MagicLeap One i drugi)

Ne

Da

Ne

komplementarnosti stvarnog Da

turistickog putovanja

virtualnim sadrzajem

Izvor: Obrada autorice

62

87

56

89

2,17

2,20

2,72

2,67

SD
0,851

0,673

1,028

0,931

Rezultati provedenog t-testa razlika prema KkoriStenju proSirene stvarnosti za varijable

moguénost zamjene stvarnog turistiCkog putovanja virtualnim putovanjem i moguénost

komplementarnosti stvarnog turistickog putovanja virtualnim sadrzajem ukazuju da

pronadene razlike nisu statisticki znacajne (p>0,05).

Tablica 16. T-test razlika prema koristenju virtualne tehnologije (prosirena stvarnost) za

promatrane varijable

Moguénost zamjene

stvarnog turistickog

putovanja virtualnim
putovanjem

Moguénost
komplementarnosti
stvarnog turistickog
putovanja virtualnim

sadrzajem

Izvor: Obrada autorice

Levene-ov test
jednakosti varijance

F Sig.
Utvrdena jednakost 4.584 .034
varijance
Jednakost varijance

nije utvrdena

Utvrdena jednakost 556 457
varijance
Jednakost varijance

nije utvrdena

t-test jednakosti aritmetickih

sredina

t df
-.238 147

-229 111.833

.286 143

.280 108.384

0,812

0,819

0,775

0,780
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Promatraju¢i prosjecne ocjene, moze se uociti da ispitanici koji su koristili ostale vrste
virtualne tehnologije u veéoj mjeri smatraju da se stvarno turisticko putovanje moze
nadopuniti virtualnim sadrzajima (M=2,92) dok u manjoj mjeri smatraju da se moze
zamijeniti virtualnim putovanjem (M=2,11) od ispitanika koji ostale virtualne tehnologije nisu
koristili (M=2,20).

Tablica 17. Deskriptivni parametri prema koriStenju virtualne tehnologije (ostalo) za

promatrane varijable

Ostalo N M SD
Moguénost zamjene stvarnog Ne 132 2,20 0,767
tick - virtualni

turistic 'og putovanja virtualnim Da 17 211 0,615
putovanjem

Moguénost komplementarnosti Ne 129 2,66 0,967
st'varno g turlstlckég putovanja Da 16 292 0.962
virtualnim sadrzajem

Izvor: Obrada autorice

Rezultati provedenog t-testa razlika prema koriStenju ostalih vrsta virtualne tehnologije za
varijable moguénost zamjene stvarnog turistickog putovanja virtualnim putovanjem i
mogucnost komplementarnosti stvarnog turistickog putovanja virtualnim sadrzajem ukazuju

da pronadene razlike nisu statisticki znacajne (p>0,05).

Tablica 18. T-test razlika prema koristenju virtualne tehnologije (ostalo) za promatrane

varijable

Levene-ov test  t-test jednakosti aritmetickih

jednakosti varijance sredina
F Sig. t df p

Moguénost zamjene Utvrdena jednakost 127 395 456 147 0,649
stvarnog turistickog varijance
putovanja virtualnim Jednakost varijance 541 22.937 0,594
putovanjem nije utvrdena
Moguénost Utvrdena jednakost 024 877 -1.020 143 0,310
komplementarnosti varijance
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stvarnog turistickog Jednakost varijance -1.024  18.967 0,319
putovanja virtualnim nije utvrdena

sadrzajem

Izvor: Obrada autorice

Promatrajuéi prosje¢ne ocjene, ispitanici koji su koristili virtualne tehnologije, ali nisu sigurni
koju vrstu, u manjoj mjeri smatraju da se stvarno putovanje moze zamijeniti virtualnim
(M=2,13) te nadopuniti virtualnim sadrzajem (M=2,53) od ostalih ispitanika. T-testom nije

utvrdena statisticka znacajnost dobivenih razlika (p>0,05).

Tablica 19. Deskriptivni parametri prema koristenju virtualne tehnologije (Koristio/koristila

sam, ali nisam siguran/sigurna koju vrstu) za promatrane varijable

Koristio/koristila sam, ali nisam
siguran/sigurna koju vrstu N M SD
Moguénost zamjene stvarnog Ne 125 2,20 0,738
turistickog putovanja virtualnim
putovanjem
Moguénost komplementarnosti  |Ne 123 2,72 0,994
stvarnog turistiCkog putovanja

24 2,13 0,823

22 2,53 0,802

virtualnim sadrzajem

Izvor: Obrada autorice

T-testom nije utvrdena statisticka znacajnost dobivenih razlika (p>0,05).

Tablica 20.T-test razlika prema koristenju virtualne tehnologije (Koristio/koristila sam, ali

nisam siguran/sigurna koju vrstu) za promatrane varijable

Levene-ov test t-test jednakosti aritmetic¢kih

jednakosti varijance sredina
F Sig. t df p

Mogucnost zamjene Utvrdena .067 797 425 147 0,671
stvarnog turistickog jednakost
putovanja virtualnim varijance
putovanjem Jednakost 395 30.514 0,696

varijance nije

utvrdena
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Mogucnost Utvrdena 1.761 187 847 143 0,399
komplementarnosti stvarnog jednakost

turistickog putovanja varijance

virtualnim sadrzajem Jednakost 983  33.677 0,333
varijance nije
utvrdena

Promatrajuci prosjecne ocjene, ispitanici koji nikada nisu koristili virtualne tehnologije u
manjoj mjeri smatraju da se stvarno putovanje moze zamijeniti virtualnim (M=2,08) te
nadopuniti virtualnim sadrzajem (M=2,54) od onih koji su koristili bar neku od vrsta (zamjena
M=2,21; nadopuna M=2,72).

Tablica 21. Deskriptivni parametri prema koristenju virtualne tehnologije (Nisam nikada

koristio/koristila virtualne tehnologije) za promatrane varijable

Nisam nikada koristio/koristila

virtualne tehnologije N M SD
Moguénost zamjene Ne 128 2,21 0,770
stvarnog tur}stléko-g Da 1 208 0.614
putovanja virtualnim
putovanjem
Moguénost Ne 124 2,72 0,988

komplementarnosti stvarnog Da

. . 21 2,54 0,834
turistickog putovanja

virtualnim sadrzajem

Izvor: Obrada autorice

Rezultati provedenog t-testa razlika prema KkoriStenju virtualne tehnologije za varijable
mogucénost zamjene stvarnog turistickog putovanja  virtualnim putovanjem i
mogucnostkomplementarnosti stvarnog turistickog putovanja virtualnim sadrzajem ukazuju

da pronadene razlike nisu statisticki znacajne (p>0,05).

Tablica22. T-test razlika prema koriStenju virtualne tehnologije (Nisam nikada

koristio/koristila virtualne tehnologije) za promatrane varijable
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Levene-ov test t-test jednakosti aritmetickih
jednakosti varijance sredina
F Sig. t df p

Mogucnost zamjene Utvrdena 1.077 301 725 147 0,470
stvarnog turistickog jednakost
putovanja virtualnim varijance
putovanjem Jednakost 853 31.340 0,400

varijance nije

utvrdena
Mogucénost Utvrdena 2.047 155 .748 143 0,456
komplementarnosti stvarnog jednakost
turisti¢kog putovanja varijance
virtualnim sadrzajem Jednakost .845  30.378 0,405

varijance nije

utvrdena

Izvor: Obrada autorice

Ispitanici koji su prozivjeli neku vrstu virtualnog iskustva uglavnom u ve¢oj mjeri smatraju da
se stvarno turisticko putovanje moze nadopuniti ili potpuno zamijeniti virtualnim. Ispitanici
koji su koristili virtualnu stvarnost kao vrstu virtualne tehnologije statisticki znacajno u vecoj
mjeri smatraju da je zamjena standardnog putovanja virtualnim i nadopuna standardnog
putovanja virtualnim sadrzajima moguca od onih koji virtualnu stvarnost nisu koristili, ¢ime

se hipoteza H3 moZe prihvatiti.
4.4. Ogranicenja istraZivanja

Tijekom provedbe ovog istrazivanja nailazilo se na odredena ograni¢enja, prije svega s

obzirom na

e relativnu kompleksnost teme, nepostojanje odredenih opce prihvacenih definicija
navedenih klju¢nih pojmova.

e Ograni¢enost vremena za prikupljanje anketa se na neSto manji broj ispitanika te se
struktura ispitanika s obzirom na veéi udio zena, prema spolu moze smatrati
nedovoljno reprezentativnom.

e Takoder zbog odredenih ograni¢enja u pristupu razli¢itim znanstveno strucnim
knjigama na stranim jezicima te nepostojanju relevantne literature na hrvatskom jeziku

moguca su ograni¢enja u samom radu.
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4.5. Preporuke za daljnja istraZivanja iz podrucja interesa

S obzirom na provedeno istrazivanje te prouc¢enu znanstveno-stru¢nu literaturu, iznose

se sljedece preporuke za daljnja istrazivanja iz podrucja interesa:

e Provodenje istrazivanja na ve¢em uzorku ispitanika kako bi se dobila Sira slika o
mogucénostima supstitucije i komplementarnosti virtualnih tehnologija s turistickim
putovanjem. Veci i reprezentativniji uzorak Sire javnosti svakako bi pridonio tome.

e Provodenje istrazivanja na prethodno odredenom, odnosno namjernom uzorku kako bi
se pronasla niSa primjene virtualnih tehnologija u turizmu, primjerice invalidima,

kulturnim turistima i drugima.

103



5. RASPRAVA REZULTATA ISTRAZIVANJA I PERSPEKTIVE
PRIMJENE VIRTUALNIH TEHNOLOGIJA U TURIZMU

Tehnoloski razvoj te pripadajudi trendovi, takoder su se odrazili i na sam turizam te su u
skladu s time i virtualne tehnologije pronasle svoju primjenu u razli¢itim podru¢jima
njegovog ostvarivanja. Trendovi poput snaznog rasta: ,,...ekonomije dozivljaja, potrebama
osobnog ispunjenja, naglasavanja iskustva te teznje obogacivanju iskustva, Stvaranja
vrijednosti diferencijacijom, nove srednje klase te mnogi drugi (WTTC i Bloomberg,2019)*,
vode prema mnogim promjena u sektoru turizma. Kao jedna od implikacija odredenih
trendova su svakako i virtualne tehnologije te njihovo koriStenje u aspektu turizma. Rezultati
analize znanstveno-stru¢ne literature te mnogobrojnih primarnih i sekundarnih izvora
podataka ukazuju na odredene moguénosti primjene virtualnih tehnologija u turizmu, ali i na
odredena ogranicenja. Istrazivanje autora Sussmann i Vanhegan (2000) provedeno 2000.
godine, u radu je koriSteno kao baza cjelokupnog provedenog empirijskog istrazivanja.
Sussmann i Vanhegan (2000) utvrdili su odredene pozitivne i negativne uc¢inke poduzimanja
virtualnih putovanja u odnosu na standardna putovanja te u samom zakljucku istrazivanja
navode kako je priroda odabranog predmeta istrazivanja vrlo promjenjiva te provedba istog
istrazivanja za nekoliko godina, moze ukazati na posve drugadije rezultate. Danas s obzirom
na navedene Cetiri vrste virtualnih tehnologija te njihov konstantan razvoj i sama javnost
postala je viSe upoznata s pojedinim vrstama S§to je vidljivo i iz rezultata provedenog
istrazivanja gdje samo 14,5% ispitanika nikada nije koristilo virtualne tehnologije. Prema
rezultatima, odnosno dobivenim prosjeénim ocjenama pozitivnih uéinaka poduzimanja
virtualnih putovanja te iznesenih znanstveno-stru¢nih spoznaja, mogu se izvuéi odredene

najznacajnije mogucnosti njihove primjene u turizmu od kojih se isticu sljedece:

- Virtualne tehnologije pruzaju primjenu u razliitim podru¢jima turizma, kao §to su
marketing, promocija, kulturna bastina, edukacija, informiranje, dogadanja, zabava te
mnoga druga.

- Specifi¢nost ostvarivanja virtualnih iskustava, odnosno uranjanje korisnika u virtualni
sadrzaj svakako otvara nove mogucnosti u promociji odredenih destinacija 1 turistickih
proizvoda. Dakle virtualne tehnologije u kontekstu moguénosti primjene u turizmu, isti¢u
se kao mocan promotivni alat te jedan od potencijalnih nacina stvaranja destinacijske
atrakcije (Kulakoglu-Dilek, Kizilirmak, Dilek, 2018:5). Potencijalnim kupcima

omogucuje se da isprobaju turisticke proizvode te ih potencijalno potakne na kupnju ili
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rezervaciju prezentiranog proizvoda ili pomogne u odabiru najbolje destinacije. Ova
primjena otvara zanimljive moguénosti za obje strane, za prodavace nove nacine
promocije, privlacenja kupaca te pruzanja vjerodostojnih prikaza proizvoda i destinacija te
kupcima pomaze u odluci o kupnji pojedinih proizvoda ili odabiru destinacije.
KoriStenjem virtualnih tehnologija 1 pruzanjem virtualnih posjeta odredenim
destinacijama potencijalno se smanjuju odredeni negativni ucinci turizma. Takoder, iz
navedenih primjena posebice AR i MR tehnologije mogu se dodatno osvijestiti posjetitelji
o kulturnoj vaznosti odredenih znamenitosti, takoder i o vaznosti pojedinih biljnih 1
zivotinjskih vrsta te opcenito o svemu na Sto Covjek danas vrS$i negativan utjecaj, a
povezano je s njegovim putovanjem i posjetom odredenoj atrakciji. Ove tehnologije
takoder, pruzaju vrlo perspektivhu primjenu jer ne dovode do naruSavanja stvarnog
turistickog iskustva, ve¢ ga nadograduju dodatnim sadrzajima.

Takoder virtualne tehnologije u podrucju turizma mogu omoguciti uklanjanje sigurnosnih
1 jezicnih problema te uklanjanje birokratskih prepreka poput viza.

Stvaranje odredenih zamjenskih ili dopunskih turistickih virtualnih sadrzaja moze
potencijalno pridonijeti odrzivosti turizma, tako da se prikazivanjem odredenih sadrzaja
podize svijest o vaznosti odrzivosti turizma, odredenog podrucja, destinacije ili odredene
znamenitosti u ¢emu se iskazuje spomenuti edukativni potencijal ovih tehnologija.
Takoder, smanjenje nepotrebnih putovanja, odnosno njihova zamjena virtualnih
putovanjima, potencijalno smanjuje emisije Stetnih plinova S§to svakako pridonosi

ocuvanju okolisa do ¢ijeg narusavanja moze dovesti masovni turizam.

Osim navedenih mogucénosti primjene, koristenje virtualnih tehnologija u razlicite turisticke

svrhe prema proucavanoj znanstveno-stru¢noj literaturi dovodi i do pojave odredenih

ogranic¢enja njihove primjene u turizmu.

S obzirom na vrlo visoke cijene kvalitetnih VR, AR ili MR uredaja, koriStenje virtualnih
tehnologija u podrucju turizma za mnoge predstavlja dodatni troSak.

Budu¢i da su virtualne tehnologije, relativno nove tehnologije, svakako su nedovoljno
istrazene.

U svijetu i dalje postoje nerazvijena odrediSta u kojima je tehnologija u samom procesu
razvoja, a virtualne tehnologije i dalje nepoznanica te takva mjesta se ne mogu uzimati u

obzir prihvacanja i koriStenja ovih tehnologija.
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Prema provedenom empirijskom istrazivanju, moguénosti zamjene odnosno supstitucije
virtualnog putovanja sa stvarnim putovanjem isticu se kroz nekoliko ponudenih slucajeva,
koje su ispitanici ocijenili najviSom prosje¢nom ocjenom te ukazali na njihovu moguénost
zamjene. Takoder je prema provedenim testovima utvrdena statisticki znaCajna povezanost
izmedu razine znanja ispitanika o virtualnim tehnologijama te stavovima o mogucnostima
zamjene virtualnog putovanja sa stvarnim turistickim putovanjem te nadopune stvarnog
putovanja virtualnim sadrzajima te se postavljena hipoteza H2 prihvatila. Isto tako ispitanici
koji su prozivjeli neku vrstu virtualnog iskustva uglavnom u vecoj mjeri smatraju da se
stvarno turisticko putovanje moze zamijeniti virtualnim putovanjem te se i hipoteza H3
prihvatila.Moguénosti supstitucije istiCu se i u situacijama kada korisnici zbog odredenih
fizickih stanja koja im otezavaju ili onemogucuju kretanje, nisu u moguénosti napustiti mjesto
stalnog boravka. U tim sluc¢ajevima virtualna putovanja predstavljaju najbolju, moze se reci
opciju pruzanja iskustva putovanja i bijega od svakodnevice te u ovim sluc¢ajevima virtualna
putovanja mogu se uzeti kao opcija supstitucije stvarnog putovanja koje je iz navedenih

razloga neostvarivo.

- Moguénosti zamjene stvarnih putovanja u sluc¢ajevima konferencija, sastanaka i sajmova
ocjenjeni su najviSom ocjenom te se moze navesti kako u ovim slucajevima virtualna
putovanja zaista imaju potencijal zamjene, Sto se takoder moze povezati s kratkoCom
trajanja ovakvih putovanja te njihovom svrhom. Kako je navedeno u teorijskom dijelu
rada virtualne, konferencije i sastanci mogu pruziti zaista visoku razinu interaktivnosti i
prezentacije sadrzaja te zasigurno predstavljaju dostojnu zamjenu kako za stvarne
sastanke, konferencije i sajmove tako i za postojece video konferencije i sastanke te su
navedeno prepoznali i ispitanici.

- Muzeji, izloZzbe 1 predstave takoder se isticu kao podrucje u kojima virtualna putovanja,
odnosno virtualne tehnologije imaju mogucénosti pruzanja dozivljaja koji mogu zamijeniti
stvarna iskustva $to su takoder prepoznali i ispitanici. Zbog samog nacina ostvarivanja
dozivljaja u ovom podrucju koji se zasnivaju na gledanju i slusanju, virtualne tehnologije
zbog nacina ostvarivanja imaju mogucénost pruziti zanimljive sadrzaje koji ¢e u potpunosti
zamijeniti stvarna iskustva ili posluziti kao dodatan interaktivni sadrzaj za posjetitelje.
Medutim,za razliku od konferencija, sastanaka i sajmova, ispitanici su u ovom slucaju

pridodali znatno niZu prosje¢nu 0Cjenu moguénosti zamjene.
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- 1z navedenih kako teorijskih tvrdnji i primjera iz znanstveno-stru¢ne literature, tako i iz
rezultata empirijskog istraZzivanja, moZe se povezati da virtualne tehnologije imaju
moguénosti zamjene u onim turistickim iskustvima koja ukljucuju kraée posjete te se
baziraju na podrazajima osjetila vida i sluha, dakle slusanja, gledanja, razgledavanja.
Takoder u slucajevima kada su osobe iz odredenih zdravstvenih razloga sprijeCene
poduzeti putovanje, virtualne tehnologije pruzaju zanimljivo priliku zamjenskog iskustva
putovanja. Iako virtualne tehnologije imaju navedene potencijalne mogucnosti zamjene,
na temelju dobivenih rezultata samo 1,3% ispitanika zamijenio bi stvarno putovanje

virtualnim.

Govore¢i o komplementarnosti virtualnih tehnologija s turistickim putovanjem, kroz
empirijsko istrazivanje i pitanja o moguénostima obogacéivanja i nadopune Standardnog
putovanja virtualnim sadrZajima, utvrdeno je kako ispitanici koji su prozivjeli neku vrstu
virtualnog iskustva uglavnom u vecoj mjeri smatraju da se stvarno turisticko putovanje moze
nadopuniti virtualnim sadrzajima. Takoder viSe prosjecne ocjene ispitanika 0 moguénostima
nadopune i obogacivanja stvarnih putovanja virtualnim sadrzajima ukazuju na to da su
ispitanici u vecoj mjeri pozitivno prepoznali ove moguénosti za razliku od moguénosti
zamjene. Stav ispitanika prema komplementarnosti iskazan je i u odgovorima na pitanje o
koriStenju virtualnih tehnologija u svrhu putovanja, gdje se nesto manje od 60% ispitanika
izjasnilo kako bi nadopunili i obogatili svoje putovanje virtualnim sadrzajima. Moguénosti
nadopune stvarnih putovanja ispitanici su prepoznali u slu¢ajevima muzeja, izlozbi, predstava,

zatim konferencija, sastanaka i sajmova te razgledavanja znamenitosti. Dakle,

- virtualne tehnologije u navedenim podru¢jima svakako mogu pridonijeti viSoj razini
interaktivnosti korisnika te ostvarivanju dodatne vrijednosti odredenog turistiCkog
dozivljaja, odnosno ispricati pricu na jedan novi nacin, mijesajuci stvarni 1 virtualni svijet.

- Takoder, AR 1 MR tehnologije u turizmu ostvaraju mnoge mogucnosti primjene, kao §to
su virtualni vodici, preklapanje odnosno obogalivanje stvarnih okruZenja virtualnim
interaktivnim objektima koji ¢e otvoriti nove dozivljaje posjetiteljima. Dakle, u
mogucnosti su prikazivati kako je odredena atrakcija izgledala u proslosti te kako ¢e

primjerice izgledati u budu¢nosti s obzirom na predvidanja i planove.

Osim mogucnosti primjene, virtualne tehnologije imaju i odredena neupitna ogranicenja koja
autori Sussmann i Vanhegan (2000) istiCu u svom istrazivanju, zatim se opisuju i u navedenoj

SWOT analizi primjene virtualnih tehnologija u turizmu (Kulakoglu-Dilek, Kizilirmak, Dilek,
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2018:5). Prema provedenom empirijskom istrazivanju ispitanici su takoder prepoznali
navedena ogranicenja, te prema danim prosjeénim ocjenama izdvojili neke od njih kao
neupitne negativne utjecaje poduzimanja virtualnih putovanja, odnosno supstitucije stvarnog
putovanja virtualnim. Dakle sumirajué¢i sve navedeno, odredena ograni¢enja se podudaraju u

svim navedenim ishodima te se moze izdvojiti kako:

- glavno ogranicenje virtualnih putovanja je svakako nedostatak stvarnog iskustva
putovanja i ostvarivanja medukulturalne komunikacije.

- Negativni utjecaj supstitucije stvarnih putovanja virtualnim ocituje se i u potencijalnom
smanjenju prihoda drzavama koje ovise o turizmu. Takoder i na ostale sektore povezane s
turizmom te na zaposlenost u turizmu i srodnim sektorima.

- Supstitucijom stvarnog putovanja virtualnim, ispitanici smatraju da turizam postaje
umjetna zabava te se gubi njegova autentic¢nost i jedinstvenost ostvarivanja svih povezanih
iskustava.

- Prema rezultatima istrazivanja upitno je i opce prihvacanje virtualnih putovanja od strane
javnosti, buduéi da zahtijevaju virtualno stvaranje i kreiranje, takoder je upitna i njihova
dostupnost za poduzimanje, odnosno konzumiranje.

- Takoder, iz svega navedenog proizlazi i nedostatak konceptualnog okvira virtualnih
putovanja koja su svakako nedovoljno istrazena §to predstavlja svojevrsno ogranicenje.

- S obzirom na vrlo brzo napredovanje tehnologije te njezin razvoj, upitna je i isplativosti
potrebnih uredaja te svih procesa povezanih za kreiranje sadrzaja, odnosno virtualnih

turistickih proizvoda.

Iz perspektive komplementarnosti, ogranicenost virtualnih sadrzaja proizlazi iz potrebe
ulaganja u uredaje za potencijalne korisnike te kvalitetne sadrzaje. Takoder se uz koristenje
povezuju i odredeni zdravstveni problemi poput vrtoglavice i glavobolje kao posljedica

upotrebe spomenutih uredaja.

Sussmann i1 Vanhegan (2000) u istrazivanju virtualnih tehnologija i njihovih implikacija za
turizam, postavili su pitanje "Mogu 1i VR aplikacije biti zamjena za turisticke proizvode?"
Rezultati njihovog istrazivanja otkrivaju kako se virtualni odmori ne smatraju dovoljnom i
prikladnom alternativom stvarnim odmorima, ve¢ da oni mogu biti snazna nadopuna
stvarnom iskustvu odmora. Medutim, istraZivanje je naglasilo kako virtualna putovanja mogu

igrati vaznu ulogu za osobe s invaliditetom ili starije osobe koje odmaraju.
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Na temelju cjelokupnog rada postavljene su sljede¢e perspektive primjene virtualnih

tehnologija u turizmu:

- S obzirom na stupanj razvijenosti virtualnih tehnologija te dozivljaja koje su u
mogucénosti pruziti, jo§ uvijek se virtualne tehnologije ne mogu smatrati dovoljnom
alternativom, odnosno zamjenom stvarnom putovanju, medutim s njihovim daljnjim
razvojem otvarat ¢e se svakako novi nacini primjene i ostvarivanja virtualnih iskustava

koji bi potencijalno mogli dovesti do vrlo realisti¢nih iskustava.

Nepredvidive globalne situacije i vrlo brz tehnoloski napredak, zajedno mogu utjecati na nove
odluke potrosaca te sve veceg prihvacanja virtualnih tehnologija i njihove svakodnevne
primjene. Koristenje virtualnih tehnologija u turizmu, uvelike ¢e ovisiti o nastavku njihovog
tehnoloSkog razvoja te ¢e se s vremenom uvidjeti moze li pruzeno virtualno iskustvo
putovanja biti dovoljno uranjajuce i realisticno da bi moglo parirati istinskom proZivljenom

iskustvu putovanja.
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6. ZAKLJUCAK

Suzivot ¢ovjeka i tehnologije sve je izraZeniji, a u budu¢nosti se kako je i spomenuto u
samom radu oc¢ekuje sve veca doza integriranosti kako u ¢ovjekovu svakodnevicu, tako i u
putovanja te procese vezane za njih. Naglasak na potrebama za jedinstvenim, novim
dozivljajima i iskustvu putovanja, dovodi do sve kreativnijih promisljanja kako odredena
iskustva unaprijediti, obogatiti, uciniti jedinstvenima te ih kreirati po mjeri putnika. Sa
stajaliSta ponudaca na turistickom trziStu prepoznavanje te iskoriStavanje novih prilika od
iznimne je konkurentske vaznosti te nastojanja zadovoljenja novih nadolazeéih generacija
turista. Mnogi su upravo virtualne tehnologije prepoznali kao alat za davanje jedne nove
dimenzije dozivljaju turistickog putovanja te destinacije. Tehnoloski napredak i razvoj u
kontekstu olakSavanja koriStenja pametnih uredaja u buducnosti ¢e biti sve izrazeniji te se
prema navedenom ocekuje sve Sira primjena istih u svakodnevici, isto tako i u podruc¢ju
putovanja. Turizam je oduvijek predstavljao podrucje otvoreno prema razli¢itim inovacijama,
novim idejama te voden tehnoloskim razvojem mijenjao se u skladu s godinama koje su
prolazile. Virtualne tehnologije svakako su inovativan nacin obogalivanja postojeéih

turistickih proizvoda ili potpuno novi nacin prozivljavanja turistickih iskustava.

U skladu s provedenim istrazivanjem i svim navedenim znanstveno stru¢nim spoznajama u
radu moze se zakljuciti kako virtualne tehnologije u turizmu, u skoroj buducnosti nece
predstavljati prijetnju standardnim putovanjima. Medutim sigurno je to kako ¢e moguénosti
njihove primjene 1 kvaliteta iskustava koje pruzaju rasti u skladu s njihovi razvojem. Hoce li
virtualne tehnologije biti u moguénosti pruZiti dovoljno imerzivna, multi senzorna iskustva te
ho¢e 1i putnici jednoga dana prihvatiti zamjenu takvih putovanja za stvarana istinska

putovanje ili ¢e ih potaknuti da putuju Sto visSe, ovisit ¢e o mnogo buducih faktora.
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SAZETAK

Procesi globalizacije, promatrani trendovi te tehnoloski napredak doveli su do odredenih
promjena na turistickom trzistu te opcenitom pristupu turizmu. Novi pristupi potaknuli su
pojedine poduzetnike i znanstvenike da posvete vrijeme i novac razvoju Vvirtualnih
tehnologija. Njihova primjena te razvoj kroz posljednjih nekoliko godina dozivljava znacajan
rast te su pronasle svoje primjere 1 na podrucju turizma. S obzirom na nacine funkcioniranja te
virtualna iskustva kao proizvode njihove upotrebe, moze se navesti kako u odredenim
segmentima turizma predstavljaju svojevrsni izazov. Mogucnosti uranjanja korisnika u
sadrzaj i1 pruzanja jedinstvenih iskustava bez potrebe fiziCkog napusStanja mjesta na kojem se
nalaze, dovelo je do odredenih promisljanja Sto navedene tehnologije predstavljaju za turizam.
Predstavljaju li odredeni nivo prijetnje, odnosno dovoljno zadovoljavajuceg supstituta
stvarnom putovanju ili se ipak manifestiraju kao jedan od alata za nadogradnju postoje¢ih
turistickih iskustava i na koje nacine, raspravlja se putem znanstveno struc¢nih spoznaja kao i
rezultata primarnog provedenog empirijskog istrazivanja ovog rada. Na temelju znanstveno-
struénih spoznaja i1 rezultata primarnog empirijsko istrazivanja, utvrdile su se konkretne
mogucénosti 1 ograniCenja primjene virtualnih tehnologija u turizmu te moguénosti 1

ograni¢enja komplementarnosti i zamjene iskonskog i virtualnog putovanja.

Kljucne rijedi: turizam, putovanja, virtualna stvarnost, prosirena stvarnost, iskustvo, virtualni

turizam, komplement, supstitut, virtualne tehnologije

SUMMARY

The analysis of complementarity and substitution of virtual technologies

with touristic travel

The processes of globalization, observed trends and technological progress have led to
specific changes in the tourism market and the general approach to tourism. New approaches
have encouraged individual entrepreneurs and scientists to dedicate time and money to the
development of virtual technologies. Their application and development over the last few
years have experienced significant growth and have found examples in the field of tourism.

Given the ways of their functioning and with virtual experiences as the products of their use,
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it can be stated that, in particular segments of tourism, they represent a kind of challenge. The
possibility of engaging users in the content and providing unique experiences without the
need to physically leave the place where they are has led to certain considerations of what
these technologies represent for tourism. It is discussed through scientific knowledge and the
results of primary empirical research whether they represent a certain level of threat i.e. a
sufficiently satisfactory substitute for real travel, or whether, and in what ways, they manifest
themselves as one of the tools for upgrading existing tourist experiences. Based on scientific
knowledge and the results of primary empirical research, specific possibilities and limitations
of the application of virtual technologies in tourism and the possibilities and limitations of

complementarity and replacement of primordial and virtual travel have been identified.

Keywords: tourism, travel, virtual reality, augmented reality, experience, virtual tourism,

complement, substitute, virtual technologies

112



LITERATURA

KNJIGE

1. Cavlek, N., Bartoluci, M., Prebezac, D., Kesar, O. etal. (2011). Turizam, ekonomske
osnove i organizacijski sustav, Zagreb, Skolska knjiga.

2. Jung, T., Claudia tom Dieck, M. (2017). Augmented Reality and Virtual Reality:
Empowering Human, Place and Business, Manchester Metropolitan University, Springer
International Publishing.

3. Pirjevec, B. (1988.), Ekonomski aspekti jugoslavenskog turizma, Skolska knjiga, Zagreb.

4. Sherman, W. R., Craig, A. B. (2002). Understanding Virtual Reality: Interface
application and design, San Francisco, Morgan Kaufmann Publishers Inc.

5. Zelenika, R. (2000). Metodologija i tehnologija izrade znanstvenog i strucnog djela,

Cetvrto izdanje. Rijeka, Sveudiliste u Rijeci, Ekonomski fakultet.
E-KNJIGE

1. Kisielnicki, (2008). Virtual Technologies: Concepts, Methodologies, Tools, and
Applications, Hershey, IGI Global. Dostupno na:
https://books.google.hr/books?id=aau9AQAAQBAJ&pg=PP11&source=ghs_selected pa
ges&cad=3#v=onepage&q&f=false

2. Sherman, W. R., Craig, A. B. (2002). Understanding Virtual Reality: Interface
application and design, San Francisco, Morgan Kaufmann Publishers Inc. Dostupno na:
https://profs.info.uaic.ro/~avitcu/FI11%202015-
2016/Animatie%203D_Documentatie/\VVR.pdf

3. Pandzi¢, L. S. (2011). Virtualna okruzenja: racunalna grafika u stvarnom vremenu i njene

primjene,Sveuciliste u Zagrebu, Element. Dostupno na: https://element.hr/artikli/file/1588

CASOPISI I ZBORNICI

1. Brozovi¢, V., Hrasti¢, F., Mestrovi¢, L., Bili¢, H., Naletina, D. 1 Petljak, K. (2019).
Ekonomija dijeljenja: Poslovni model buducnosti?. Zbornik Ekonomskog fakulteta u
Zagrebu, 17 (1), str. 33-61. Dostupno na: https://doi.org/10.22598/zefzg.2019.1.33
(Datum pristupa: 19.srpnja 2020.)

113


https://books.google.hr/books?id=aau9AQAAQBAJ&pg=PP11&source=gbs_selected_pages&cad=3#v=onepage&q&f=false
https://books.google.hr/books?id=aau9AQAAQBAJ&pg=PP11&source=gbs_selected_pages&cad=3#v=onepage&q&f=false
https://profs.info.uaic.ro/~avitcu/FII%202015-2016/Animatie%203D_Documentatie/VR.pdf
https://profs.info.uaic.ro/~avitcu/FII%202015-2016/Animatie%203D_Documentatie/VR.pdf
https://element.hr/artikli/file/1588

10.

11.

Cheong, R. (1995). The virtual threat to travel and tourism. Tourism Management, 16(6),
str. 417-422.

Guttentag, D. A.(2009). Virtual reality: Applications and Implications for tourism.
Tourism Management, 31 (5), str. 637-651. Dostupno na:
http://www.sciencedirect.com.ezproxy.nsk.hr/science/article/pii/S0261517709001332

He, Z., Xiaomeng, S., Guofan J., Liangcai, C. (2019). Progress in virtual reality and
augmented reality based on holographic display. Applied Optics. 58(5), str. 2. Dostupno
na:

https://www.researchgate.net/publication/329484177 Progress in virtual reality and au

gmented_reality based on_holographic_display
Hsieh, M., Lee, J. J. (2018). Preliminary Study of VR and AR Applications in Medical
and Healthcare Education. Journal of Nursing and Health Studies 3(1), str. 2-3. Dostupno

na: https://www.imedpub.com/articles/preliminary-study-of-vr-and-ar-applications-in-

medical-and-healthcare-education.php?aid=21861

Hong, J. (2018). Rise of the Sharing Economy and the Future of Travel and Tourism
Industry. Journal of Business and Hotel Management. 7(2), str. 1-2.

Jung, T., Chung, N., Leue, M. C. (2015). The Determinants of Recommendations to Use
Augmented Reality Technologies: The Case of a Korean Theme Park. Tourism
Management, 49, str. 75-86.

Lele, A. (2011). Virtual reality and its military utility. Journal of Ambient Intelligence and
Humanized Computing. 4, str. 2 Dostupno na:
https://www.researchgate.net/publication/251188523 Virtual reality and_its_military uti
lity

Radianti J., Majchrzak T. A., Fromm J., Wohlgenannt 1. (2020) A systematic review of

immersive virtual reality applications for higher education: Design elements, lessons
learned, and research agenda. Computers & Education, 147, str. 2-3. Dostupno na:
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131519303276 (Datum pristupa
12. rujna 2020)

Slater, M., Wilbur, S. (1997) Presence: Teleoperators & Virtual
Environments, 6 (6) str. 603-616

Steuer, J. (1992). Defining Virtual Reality: Dimensions Determining Telepresence.

Journal of Communication, 42, str. 73-93. Dostupno na:
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/j.1460-2466.1992.tb00812.x

114


http://www.sciencedirect.com.ezproxy.nsk.hr/science/article/pii/S0261517709001332
https://www.researchgate.net/publication/329484177_Progress_in_virtual_reality_and_augmented_reality_based_on_holographic_display
https://www.researchgate.net/publication/329484177_Progress_in_virtual_reality_and_augmented_reality_based_on_holographic_display
https://www.imedpub.com/articles/preliminary-study-of-vr-and-ar-applications-in-medical-and-healthcare-education.php?aid=21861
https://www.imedpub.com/articles/preliminary-study-of-vr-and-ar-applications-in-medical-and-healthcare-education.php?aid=21861
https://www.researchgate.net/publication/251188523_Virtual_reality_and_its_military_utility
https://www.researchgate.net/publication/251188523_Virtual_reality_and_its_military_utility
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131519303276
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/j.1460-2466.1992.tb00812.x

12.

13.

14.

Van Krevelen, R., Poelman, R. (2010). A Survey of Augmented Reality Technologies,
Applications and Limitations. International Journal of Virtual Reality, 9 (2), str. 1-
2.Dostupnona:

https://www.researchgate.net/publication/279867852_A_Survey of Augmented Reality

Technologies Applications and Limitations

Yuen, S., Yaoyuneyong, G., Johnson, E. (2011). Augmented reality: An overview and five
directions for AR in education. Journal of Educational Technology Development and
Exchange, 4(1), str. 119-140.
Dostupno na:

https://www.researchgate.net/publication/228841030 Augmented Reality An Overview

and Five Directions_for_AR_in_Education (Datum pristupa 11. rujna 2020.)

Williams, P., Hobson, J. S. (1995). Virtual reality and Tourism: fact or fantasy?.Tourism
Management, 16 (6), str. 423-427.

ZNANSTVENO-STRUCNI RADOVI

15.

16.

17.

18.
19.

20.

Arnaut, E. (2009). Globalizacijski procesi u turizmu i utjecaj megatrendova na
konkurentnost turisticke industrije, Tranzicija, 11(23-24), str. 29-41. Dostupno na:
https://hrcak.srce.hr/44541 (Datum pristupa: 16. kolovoza 2020.)

Babi¢, 1. (2019). Utjecaj novih turistickih trendova na poslovanje turistickih agencija.
Doktorski rad, SveuciliSte u Splitu. Ekonomski fakultet Split. Dostupno na:
https://zir.nsk.hr/islandora/object/efst%3A2570 (Datumpristupa 10. kolovoza 2020.)

Mazuryk, T., Gervautz, M. (1999). Virtual Reality: History, Applications, Technology and

Future. Vienna, University of Technology. Dostupno na:
https://www.researchgate.net/publication/2617390 Virtual Reality -

History Applications_Technology and_Future (Datum pristupa 31. kolovoza 2020.)

Lipovac, K. (2017). Virtualni turizam. Zavr$ni rad. Zadar, Sveuciliste u Zadru.
Orsini, K., Ostoji¢, V. (2018). Croatia's Tourism Industry: Beyond the Sun and Sea,
European Commission, Brussels, Dostupno na:

https://ec.europa.eu/info/publications/economy-finance/croatias-tourism-industry-beyond-

sun-and-sea_en (Datum pristupa: 5. kolovoza 2020.)

Rauschnabel, P. A.; Brem, A., Ro, Y. K. (2015). Augmented Reality Smart Glasses:
Definition, Conceptual Insights, and Managerial Importance.Unpublished Working
Paper, Michigan, College of Business. Dostupno na:

115


https://www.researchgate.net/publication/279867852_A_Survey_of_Augmented_Reality_Technologies_Applications_and_Limitations
https://www.researchgate.net/publication/279867852_A_Survey_of_Augmented_Reality_Technologies_Applications_and_Limitations
https://www.researchgate.net/publication/228841030_Augmented_Reality_An_Overview_and_Five_Directions_for_AR_in_Education
https://www.researchgate.net/publication/228841030_Augmented_Reality_An_Overview_and_Five_Directions_for_AR_in_Education
https://hrcak.srce.hr/44541
https://zir.nsk.hr/islandora/object/efst%3A2570
https://www.researchgate.net/publication/2617390_Virtual_Reality_-_History_Applications_Technology_and_Future
https://www.researchgate.net/publication/2617390_Virtual_Reality_-_History_Applications_Technology_and_Future
https://ec.europa.eu/info/publications/economy-finance/croatias-tourism-industry-beyond-sun-and-sea_en
https://ec.europa.eu/info/publications/economy-finance/croatias-tourism-industry-beyond-sun-and-sea_en

21.

22.

23.

24,

https://www.researchgate.net/publication/279942768 Augmented Reality Smart Glasses

Definition_Conceptual_Insights_and_Managerial_Importance (Datum pristupa: 8. rujna

2020.)

Rosenberg, L. (1992). The Use of Virtual Fixtures as Perceptual Overlays to Enhance
Operator Performance in Remote Environments. Texas, USAF Armstrong Laboratory,
Dostupno na:
https://www.researchgate.net/publication/235116787_ The Use of Virtual Fixtures as P

erceptual Overlays to Enhance Operator Performance in Remote Environments

(Datum pristupa: 11. rujna 2020.)

Siriborvornratanakul, T. (2016). A study of virtual reality headsets and physiological
extension possibilities. Thailand, National Institute of Development Administration,
Dostupno na:
https://www.researchgate.net/publication/304703961_A_Study of Virtual Reality Head

sets_and_Physiological Extension_Possibilities (Datum pristupa: 10. rujna 2020.)

Sussmann, S., Vanhegan, H. J. (2000). Virtual Reality and the Tourism Product:
Substitution or Complement?. ECIS. Dostupno na:
https://www.semanticscholar.org/paper/Virtual-Reality-and-the-Tourism-Product%3A-or-
Sussmann-Vanhegan/68001a39df122a0f87e4a242322a045b4d14e447?navid=paper-
header (Datum pristupa: 19. sije¢nja 2019.)

Tiusanen, P. (2017). Virtual reality in destination marketing. Master’s Thesis Degree.
Haaga-Helia University of Applied Sciences. Dostupno na:
https://core.ac.uk/download/pdf/161417024.pdf (Datum pristupa: 30. travnja 2020.)

INTERNETSKI 1ZVORI | OSTALE PUBLIKACIJE

1.

Blooloop.com (2019), Birdlybring Virtual Reality to Denver Museumof Nature &

Science, Dostupno na: https://blooloop.com/news/birdly-vr-denver-museum/ (Datum

pristupa: 18. rujna 2020)
Condé Nast Traveler (2018), SpaceX Announcement: Yusaku Maezawa Is First Tourist to

Fly to the Moon, Dostupno na: https://www.cntraveler.com/story/spacex-announces-first-

tourist-to-fly-to-the-moon (Datum pristupa: 26. kolovoza 2020.)

116


https://www.researchgate.net/publication/279942768_Augmented_Reality_Smart_Glasses_Definition_Conceptual_Insights_and_Managerial_Importance
https://www.researchgate.net/publication/279942768_Augmented_Reality_Smart_Glasses_Definition_Conceptual_Insights_and_Managerial_Importance
https://www.researchgate.net/publication/235116787_The_Use_of_Virtual_Fixtures_as_Perceptual_Overlays_to_Enhance_Operator_Performance_in_Remote_Environments
https://www.researchgate.net/publication/235116787_The_Use_of_Virtual_Fixtures_as_Perceptual_Overlays_to_Enhance_Operator_Performance_in_Remote_Environments
https://www.researchgate.net/publication/304703961_A_Study_of_Virtual_Reality_Headsets_and_Physiological_Extension_Possibilities
https://www.researchgate.net/publication/304703961_A_Study_of_Virtual_Reality_Headsets_and_Physiological_Extension_Possibilities
https://www.semanticscholar.org/paper/Virtual-Reality-and-the-Tourism-Product%3A-or-Sussmann-Vanhegan/68001a39df122a0f87e4a242322a045b4d14e447?navId=paper-header
https://www.semanticscholar.org/paper/Virtual-Reality-and-the-Tourism-Product%3A-or-Sussmann-Vanhegan/68001a39df122a0f87e4a242322a045b4d14e447?navId=paper-header
https://www.semanticscholar.org/paper/Virtual-Reality-and-the-Tourism-Product%3A-or-Sussmann-Vanhegan/68001a39df122a0f87e4a242322a045b4d14e447?navId=paper-header
https://core.ac.uk/download/pdf/161417024.pdf
https://blooloop.com/news/birdly-vr-denver-museum/
https://www.cntraveler.com/story/spacex-announces-first-tourist-to-fly-to-the-moon
https://www.cntraveler.com/story/spacex-announces-first-tourist-to-fly-to-the-moon

10.

11.

12.

Cnet.com (2020), Zoom, but in VR: Why Spatial's free meeting app feels like a leap
forward, Dostupno na: https://www.cnet.com/news/the-cheapskate-show-podcast-the-

best-free-microsoft-office-alternatives/ (Datum pristupa: 2. rujna 2020.)

Dicitonary.com (n.d.), Millenials, Dostupno na:

https://www.dictionary.com/e/slang/millennials/ (Datum pristupa: 20. kolovoza, 2020.)

DZS (2019), Drzavni zavod za statistiku Republike Hrvatske, Godisnji bruto domaci
proizvod za razdoblje 17995, — 2017, Revidirani podaci, Dostupno na:
https://www.dzs.hr/Hrv_Eng/publication/2019/12-01-04 01 _2019.htm (Datum pristupa:
17. svibnja, 2020.)

DZS (2020), Drzavni zavod za statistiku Republike Hrvatske, Bruto domaci proizvod za
Republiku Hrvatsku: NKPJS 2012.-2. razina i Zupanije u 2017., Dostupno na:
https://www.dzs.hr/Hrv_Eng/publication/2020/12-01-03_01_2020.htm (Datum pristupa:
17. svibnja, 2020.)

Engineering Institute of Technology (2019), Mixed-reality to bring about engineering

future, Dostupno na: https://www.eit.edu.au/cms/news/industry/mixed-reality-to-bring-

about-engineering-future (Datum pristupa: 14. rujna, 2020.)

Ericsson ConsumerLab (2019), Ericsson ConsumerLab: Deset glavnih potroSackih

trendova 2030. — Internet osjet, Dostupno na: https://www.ericsson.hr/20191212-

consumer-lab (Datum pristupa 8. kolovoza, 2020.)
Forbes (2015), Apple Further Legitimizes Augmented Reality Tech With Acquistion Of
Metaio,Dostupno na:https://www.forbes.com/sites/davealtavilla/2015/05/30/apple-further-

legitimizes-augmented-reality-tech-with-acquistion-of-metaio/#5e8ea3775e8e (Datum

pristupa 11. rujna 2020.)

Forbes (2019), The Important Difference Between Virtual Reality, Augmented Reality
and Mixed Reality, Dostupno na:
https://www.forbes.com/sites/bernardmarr/2019/07/19/the-important-difference-between-

virtual-reality-augmented-reality-and-mixed-reality/#3553f09035d3 (Datum pristupa: 8.
kolovoza 2020.)

Foundation For Puerto Rico (2020), The visitor economy, Dostupno na:

https://www.foundationforpuertorico.org/visitoreconomy#:~:text=The%20Visitor%20Eco
nomy%20is%20a,Vvisitors%20interactions%20with%20their%20destination.
G2 Learning Hub, (2020), A Brief History of Augmented Reality (+Future Trends &

Impact) Dostupno na: https://learn.g2.com/history-of-augmented-reality (Datum pristupa:
11. rujna 2020.)

117


https://www.cnet.com/news/the-cheapskate-show-podcast-the-best-free-microsoft-office-alternatives/
https://www.cnet.com/news/the-cheapskate-show-podcast-the-best-free-microsoft-office-alternatives/
https://www.dictionary.com/e/slang/millennials/
https://www.dzs.hr/Hrv_Eng/publication/2019/12-01-04_01_2019.htm
https://www.dzs.hr/Hrv_Eng/publication/2020/12-01-03_01_2020.htm
javascript:%20void(0)
https://www.eit.edu.au/cms/news/industry/mixed-reality-to-bring-about-engineering-future
https://www.eit.edu.au/cms/news/industry/mixed-reality-to-bring-about-engineering-future
https://www.eit.edu.au/cms/news/industry/mixed-reality-to-bring-about-engineering-future
https://www.eit.edu.au/cms/news/industry/mixed-reality-to-bring-about-engineering-future
https://www.ericsson.hr/20191212-consumer-lab
https://www.ericsson.hr/20191212-consumer-lab
https://www.forbes.com/sites/davealtavilla/2015/05/30/apple-further-legitimizes-augmented-reality-tech-with-acquistion-of-metaio/#5e8ea3775e8e
https://www.forbes.com/sites/davealtavilla/2015/05/30/apple-further-legitimizes-augmented-reality-tech-with-acquistion-of-metaio/#5e8ea3775e8e
https://www.forbes.com/sites/bernardmarr/2019/07/19/the-important-difference-between-virtual-reality-augmented-reality-and-mixed-reality/#3553f09035d3
https://www.forbes.com/sites/bernardmarr/2019/07/19/the-important-difference-between-virtual-reality-augmented-reality-and-mixed-reality/#3553f09035d3
https://www.foundationforpuertorico.org/visitoreconomy#:~:text=The%20Visitor%20Economy%20is%20a,visitors%20interactions%20with%20their%20destination.
https://www.foundationforpuertorico.org/visitoreconomy#:~:text=The%20Visitor%20Economy%20is%20a,visitors%20interactions%20with%20their%20destination.
https://learn.g2.com/history-of-augmented-reality

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Google.com, (n.d.), Glass Enterprise Edition 2, Dostupno na:

https://developers.google.com/glass-enterprise (Datum pristupa 10. kolovoza 2020)

Goldman Sachs (2016), Profile in Innovation: Virtual & Augmented Reality —
Understanding the race for the next computing platform,

Dostupno na: https://www.goldmansachs.com/insights/pages/technology-driving-
innovation-folder/virtual-and-augmented-reality/report.pdf (Datum pristupa: 16. rujna
2020.)

GOV.UK (2020), The Visitor economy, Dostupno
na:https://www.gov.uk/guidance/working-safely-during-coronavirus-covid-19/the-visitor-
economy#:~:text=What%20d0o%20we%20mean%20by,the%20private%20and%20public
%20sectors (Datum pristupa: 20. kolovoza 2020.)

GTP.gr (2019), WTTC: Meaningful Experiences, Sharing and Connectivity Top Travel
Trends in 2019, Dostupno na: https://news.qgtp.gr/2019/01/23/wttc-meaningful-

experiences-sharing-connectivity-top-travel-trends-2019/ (Datum pristupa: 18. kolovoza
2020.)
Hammond, R. (2019), The World in 2040 - The future of healthcare, mobility, travel and

the home: The future travel experience. Allianz Partners. Dostupno na:

https://www.allianz-

partners.com/content/dam/onemarketing/awp/azpartnerscom/reports/futorology/Allianz-

Partners-Future-Travel-Experience-Report.pdf (Datum pristupa: 10. kolovoz 2020.)

IEEE (2018), Improving Sensory Experience in Virtual Reality, Dostupno na:

https://transmitter.ieee.org/improving-sensory-experience-in-virtual-reality/ (Datum

pristupa: 15. rujna 2020.)
Ikea.com (2016), Ikea Highligts 2016: Virtual reality — Into The Magic, Dostupno na:
https://www.ikea.com/ms/en_JP/this-is-ikea/ikea-highlights/Virtual-reality/index.html

(Datum pristupa: 8. rujna 2020.)
Independent.co.uk (2018), Single-pilot passenger planes could soon take tot he skies, says

Boeing, Dostupno na: https://www.independent.co.uk/travel/news-and-advice/single-pilot-

plane-boeing-autonomous-jet-technology-cockpit-a8506301.html (Datum pristupa: 26.
kolovoza 2020.)
Insider (2017), China is building a virtual reality theme park that looks like it'sstraight out

of the future, Dostupno na:https://www.insider.com/virtual-reality-theme-park-in-china-
2017-11#and-itll-all-cost-15-billion-4 (Datum pristupa: 8. rujna 2020.)

118


https://developers.google.com/glass-enterprise
https://www.gov.uk/guidance/working-safely-during-coronavirus-covid-19/the-visitor-economy#:~:text=What%20do%20we%20mean%20by,the%20private%20and%20public%20sectors
https://www.gov.uk/guidance/working-safely-during-coronavirus-covid-19/the-visitor-economy#:~:text=What%20do%20we%20mean%20by,the%20private%20and%20public%20sectors
https://www.gov.uk/guidance/working-safely-during-coronavirus-covid-19/the-visitor-economy#:~:text=What%20do%20we%20mean%20by,the%20private%20and%20public%20sectors
https://news.gtp.gr/2019/01/23/wttc-meaningful-experiences-sharing-connectivity-top-travel-trends-2019/
https://news.gtp.gr/2019/01/23/wttc-meaningful-experiences-sharing-connectivity-top-travel-trends-2019/
https://www.allianz-partners.com/content/dam/onemarketing/awp/azpartnerscom/reports/futorology/Allianz-Partners-Future-Travel-Experience-Report.pdf
https://www.allianz-partners.com/content/dam/onemarketing/awp/azpartnerscom/reports/futorology/Allianz-Partners-Future-Travel-Experience-Report.pdf
https://www.allianz-partners.com/content/dam/onemarketing/awp/azpartnerscom/reports/futorology/Allianz-Partners-Future-Travel-Experience-Report.pdf
https://transmitter.ieee.org/improving-sensory-experience-in-virtual-reality/
https://www.ikea.com/ms/en_JP/this-is-ikea/ikea-highlights/Virtual-reality/index.html
https://www.independent.co.uk/travel/news-and-advice/single-pilot-plane-boeing-autonomous-jet-technology-cockpit-a8506301.html
https://www.independent.co.uk/travel/news-and-advice/single-pilot-plane-boeing-autonomous-jet-technology-cockpit-a8506301.html
https://www.insider.com/virtual-reality-theme-park-in-china-2017-11#and-itll-all-cost-15-billion-4
https://www.insider.com/virtual-reality-theme-park-in-china-2017-11#and-itll-all-cost-15-billion-4

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

Institut za turizam (2018), Konkurentnost turisticke destinacije i vrste turizma: Prijedlog
prijevoda UNWTO-ovih definicija. Dostupno na:
https://mint.gov.hr/UserDocslmages/AA 2018 c-

dokumenti/180926 _unwto_definicije.pdf (Datum pristupa: 18. lipnja 2020.)

KahnMedia.com (2017), New Petersen Museum exhibit uses Microsoft Holoelns for
original Mixed Reality experience for Ford, Dostupno na:
http://kahnmedia.com/2017/11/new-petersen-museum-exhibit-uses-microsoft-hololens-

original-mixed-reality-experience-ford-gt/ (Datum pristupa: 8. rujna 2020.)

Kickstarter.com (2020), VOMA - a free virtual art museum for everyone!, Dostupno na:

https://www.kickstarter.com/projects/culturehustle/voma-a-free-virtual-art-museum-for-

everyone (Datum pristupa: 3. rujna 2020.)

Knoema (2019), What is Croatia contribution of travel and tourism to GDP (% of GDP)?,
Dostupno  na:  https://knoema.com/atlas/Croatia/topics/Tourism/Travel-and-Tourism-
Total-Contribution-to-GDP/Contribution-of-travel-and-tourism-to-GDP-percent-of-GDP

( Datum pristupa: 8. srpnja 2020.)
Leksikografski zavod Miroslav Krleza (2020b): trend. Hrvatska enciklopedija, mrezno

izdanje. Dostupno na: https://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=62167 (Datum

pristupa: 01. kolovoza 2020.)
Leksikografski zavod Miroslav Krleza (2020a): turizam. Hrvatska enciklopedija, mrezno

izdanje. Dostupno na: http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=62763 (Datum

pristupa: 10. srpnja 2020.)
Leksikografski zavod Miroslav Krleza (2020c): globalizacija. Hrvatska enciklopedija,
mrezno izdanje. Dostupno na: http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?1D=22329

(Datum pristupa: 5. kolovoza 2020.)

Leksikografski zavod Miroslav Krleza (2020d):informacijska i komunikacijska
tehnologija. Hrvatska  enciklopedija, = mrezno  izdanje. Dostupno  na:
https://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?1D=27406 (Datum pristupa: 12. kolovoza
2020.)

Leksikografski zavod Miroslav Krleza (2020f): virtualan. Hrvatska enciklopedija, mrezno

izdanje. Dostupno na: https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?1D=64792

(Datumpristupa 28. kolovoza 2020.)
Leksikografski zavod Miroslav  Krleza (2020f): virtualnastvarnost. Hrvatska

enciklopedija, mrezno izdanje. Dostupno na:

119


https://mint.gov.hr/UserDocsImages/AA_2018_c-dokumenti/180926_unwto_definicije.pdf
https://mint.gov.hr/UserDocsImages/AA_2018_c-dokumenti/180926_unwto_definicije.pdf
http://kahnmedia.com/2017/11/new-petersen-museum-exhibit-uses-microsoft-hololens-original-mixed-reality-experience-ford-gt/
http://kahnmedia.com/2017/11/new-petersen-museum-exhibit-uses-microsoft-hololens-original-mixed-reality-experience-ford-gt/
https://www.kickstarter.com/projects/culturehustle/voma-a-free-virtual-art-museum-for-everyone
https://www.kickstarter.com/projects/culturehustle/voma-a-free-virtual-art-museum-for-everyone
https://www.kickstarter.com/projects/culturehustle/voma-a-free-virtual-art-museum-for-everyone
https://knoema.com/atlas/Croatia/topics/Tourism/Travel-and-Tourism-Total-Contribution-to-GDP/Contribution-of-travel-and-tourism-to-GDP-percent-of-GDP
https://knoema.com/atlas/Croatia/topics/Tourism/Travel-and-Tourism-Total-Contribution-to-GDP/Contribution-of-travel-and-tourism-to-GDP-percent-of-GDP
https://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=62167
http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=62763
http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=22329
https://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=27406
https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?ID=64792

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?ID=64795 (Datum pristupa 28. kolovoza

2020.)
Louvre (n.d.), “Mona Lisa Beyond the Glass” Virtual Reality Experience, Dostupno na:
https://www.louvre.fr/en/leonardo-da-vinci-O/realite-virtuelle, (Datum pristupa: 7. rujna
2020.)
Microsoft  (2016), HoloTour, Dostupno na: https://www.microsoft.com/en-

us/p/holotour/9nblggh5Spj87#activetab=pivot:overviewtab (Datum pristupa: 8. rujna 2020)
Microsoft (2020b), Mixed reality brings Ford GT supercars to life, Dostupno na:

https://www.microsoft.com/inculture/arts/petersen-automotive-

museum/#:~:text=Petersen%20Automotive%20Museum%20launches%20an,to%20today"
$%202017%20Ford%20GT. &text=1n%201966%2C%20Ford%20made%20history,on%20
the%20global%20motorsports%20map (Datum pristupa: 9. rujna 2020.)

Netflights (2020), Travel 2050: The Future of Airtravel, Dostupno na:
https://www.netflights.com/c/airport-hub/flights/future-of-

flying/Future_of Flying_Report.pdf (Datum pristupa: 21. kolovoza 2020.)

OECD (2018),TourismTrends and Policies: Megatrends shaping the future of tourism,
OECD Publishing, Paris. Dostupno na: https://doi.org/10.1787/tour-2018-6-en(Datum
pristupa: 10. srpnja 2020.)

OECD (2018a),TourismTrends and Policies: Megatrends shaping the future of tourism:
Chapter 2, OECD Publishing, Paris. Dostupno na: https://www.oecd-

ilibrary.org/megatrends-shaping-the-future-of

tourism 5j8wlaq7palr.pdf?itemld=%2Fcontent%2Fcomponent%2Ftour-2018-6-

en&mimeType=pdf (Datum pristupa: 15. kolovoza 2020.)

OECD (2020),Tourism Trends and Policies 2020,0ECD Publishing, Paris. Dostupno na:
https://read.oecd.org/10.1787/6b47b985-en?format=pdf (Datum pristupa: 1. kolovoza
2020.)

Phys.org (2014), Augmented reality lifts awareness of nature preservation. Dostupno na:

https://phys.org/news/2014-01-augmented-reality-awareness-nature.html (Datum pristupa:
16. rujna 2020.)

Prnewswire.com (2016), The Franklin Institute in Philadelphia Launches Expansive

Virtual Reality Experience, Dostupno na: https://www.prnewswire.com/news-
releases/the-franklin-institute-in-philadelphia-launches-expansive-virtual-reality-
experience-300349164.html (Datum pristupa 8. rujna 2020.)

120


https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?ID=64795
https://www.louvre.fr/en/leonardo-da-vinci-0/realite-virtuelle
https://www.microsoft.com/en-us/p/holotour/9nblggh5pj87#activetab=pivot:overviewtab
https://www.microsoft.com/en-us/p/holotour/9nblggh5pj87#activetab=pivot:overviewtab
https://www.microsoft.com/inculture/arts/petersen-automotive-museum/#:~:text=Petersen%20Automotive%20Museum%20launches%20an,to%20today's%202017%20Ford%20GT.&text=In%201966%2C%20Ford%20made%20history,on%20the%20global%20motorsports%20map
https://www.microsoft.com/inculture/arts/petersen-automotive-museum/#:~:text=Petersen%20Automotive%20Museum%20launches%20an,to%20today's%202017%20Ford%20GT.&text=In%201966%2C%20Ford%20made%20history,on%20the%20global%20motorsports%20map
https://www.microsoft.com/inculture/arts/petersen-automotive-museum/#:~:text=Petersen%20Automotive%20Museum%20launches%20an,to%20today's%202017%20Ford%20GT.&text=In%201966%2C%20Ford%20made%20history,on%20the%20global%20motorsports%20map
https://www.microsoft.com/inculture/arts/petersen-automotive-museum/#:~:text=Petersen%20Automotive%20Museum%20launches%20an,to%20today's%202017%20Ford%20GT.&text=In%201966%2C%20Ford%20made%20history,on%20the%20global%20motorsports%20map
https://www.netflights.com/c/airport-hub/flights/future-of-flying/Future_of_Flying_Report.pdf
https://www.netflights.com/c/airport-hub/flights/future-of-flying/Future_of_Flying_Report.pdf
https://doi.org/10.1787/tour-2018-6-en
https://www.oecd-ilibrary.org/megatrends-shaping-the-future-of%20tourism_5j8wlqg7pglr.pdf?itemId=%2Fcontent%2Fcomponent%2Ftour-2018-6-en&mimeType=pdf
https://www.oecd-ilibrary.org/megatrends-shaping-the-future-of%20tourism_5j8wlqg7pglr.pdf?itemId=%2Fcontent%2Fcomponent%2Ftour-2018-6-en&mimeType=pdf
https://www.oecd-ilibrary.org/megatrends-shaping-the-future-of%20tourism_5j8wlqg7pglr.pdf?itemId=%2Fcontent%2Fcomponent%2Ftour-2018-6-en&mimeType=pdf
https://www.oecd-ilibrary.org/megatrends-shaping-the-future-of%20tourism_5j8wlqg7pglr.pdf?itemId=%2Fcontent%2Fcomponent%2Ftour-2018-6-en&mimeType=pdf
https://read.oecd.org/10.1787/6b47b985-en?format=pdf
https://phys.org/news/2014-01-augmented-reality-awareness-nature.html
https://www.prnewswire.com/news-releases/the-franklin-institute-in-philadelphia-launches-expansive-virtual-reality-experience-300349164.html
https://www.prnewswire.com/news-releases/the-franklin-institute-in-philadelphia-launches-expansive-virtual-reality-experience-300349164.html
https://www.prnewswire.com/news-releases/the-franklin-institute-in-philadelphia-launches-expansive-virtual-reality-experience-300349164.html

41.

42.

43.

44,

45,

46.

471.

48.

49,

50.

51.

Roadtovr.com (2018), Lowe’s ‘Holoroom’ Lets Customers Test Drive Power Tools in VR

Before Buying, Dostupno na: https://www.roadtovr.com/lowes-vr-holoroom-test-drive-

power-tools/ (Datum pristupa 12. rujna 2020.)
Sam-Solutions.com (2018), What Is Extended Reality and What Can We Do with It?

Dostupno na: https://www.sam-solutions.com/blog/what-is-extended-reality-and-what-

can-we-do-with-it/ (Datum pristupa: 12. rujna 2020.)
Sinkovi¢, J. (2016), Vodi¢ za razumijevanje Internet stvari — Internet of Things (loT),

Dostupno na: https://www.racunalo.com/vodic-za-razumijevanje-internet-stvari-internet-

of-things-iot/ (Datum pristupa: 17. kolovoza 2020.)
The Franklin Institute (2020), Virtual reality, Dostupno na: https://www.fi.edu/virtual-

reality (Datum pristupa: 8. rujna 2020.)
The Natural History Museum (2018), Explore the Museum's collection with Sir David

Attenborough, Dostupno na: https://www.nhm.ac.uk/discover/news/2018/march/explore-

the-museum-with-sir-david-attenborough.html (Datum pristupa: 8. rujna 2020.)

The Verge (2020), Capturing Everest shows full-length VR documentaries are getting
closer, Dostupno na:https://www.theverge.com/2017/5/3/15528540/capturing-everest-

time-inc-life-vr-sports-illustrated-vr-video (Datum pristupa: 17. rujna 2020.)

The Verge (2020a), Facebook’s first ‘smart glasses’ will be Ray-Bans, coming next year,
Dostupno na: https://www.theverge.com/2020/9/16/21439929/facebook-ar-smart-glasses-

ray-ban-announcement (Datum pristupa: 17. rujna 2020.)

Tore, O. (2019), Top 6 technology trends in the travel and tourism industry in 2018.
Dostupno  na:  https:/ftnnews.com/technology/33890-top-6-technology-trends-in-the-

travel-and-tourism-industry-in-2018 (Datum pristupa: 07. kolovoza 2020.)

Trezner, Z. (2019), Odgovorno poduzetnistvo u suvremenom turizmu: Prirucnik za razvoj

novih turistickih proizvoda i pokretanje poduzetnickog pothvata. Solin, Grad Solin.
Dostupno na:

https.//www.bib.irb.hr/1040188/download/1040188.Trezner_Odgovorno_poduzetnitvo_u
turizmu_2019.pdf ( Datum pristupa: 05. srpnja 2020.)

Tvrdjava-kulture.hr (2020), ProSirena stvarnost, Dostupno na: https://www.tvrdjava-

kulture.hr/hr/tvrdava-barone/prosirena-stvarnost/ (Datum pristupa: 10. rujna 2020)
UNWTO (2016), United Nations World Tourism Organization, Tourism Highlights 2016
Edition,Dostupno na: https://www.e-unwto.org/doi/pdf/10.18111/9789284418145 (Datum
pristupa: 17. lipnja 2020.)

121


https://www.roadtovr.com/lowes-vr-holoroom-test-drive-power-tools/
https://www.roadtovr.com/lowes-vr-holoroom-test-drive-power-tools/
https://www.sam-solutions.com/blog/what-is-extended-reality-and-what-can-we-do-with-it/
https://www.sam-solutions.com/blog/what-is-extended-reality-and-what-can-we-do-with-it/
https://www.sam-solutions.com/blog/what-is-extended-reality-and-what-can-we-do-with-it/
https://www.racunalo.com/vodic-za-razumijevanje-internet-stvari-internet-of-things-iot/
https://www.racunalo.com/vodic-za-razumijevanje-internet-stvari-internet-of-things-iot/
https://www.fi.edu/virtual-reality
https://www.fi.edu/virtual-reality
https://www.nhm.ac.uk/discover/news/2018/march/explore-the-museum-with-sir-david-attenborough.html
https://www.nhm.ac.uk/discover/news/2018/march/explore-the-museum-with-sir-david-attenborough.html
https://www.theverge.com/2017/5/3/15528540/capturing-everest-time-inc-life-vr-sports-illustrated-vr-video
https://www.theverge.com/2017/5/3/15528540/capturing-everest-time-inc-life-vr-sports-illustrated-vr-video
https://www.theverge.com/2020/9/16/21439929/facebook-ar-smart-glasses-ray-ban-announcement
https://www.theverge.com/2020/9/16/21439929/facebook-ar-smart-glasses-ray-ban-announcement
https://ftnnews.com/technology/33890-top-6-technology-trends-in-the-travel-and-tourism-industry-in-2018
https://ftnnews.com/technology/33890-top-6-technology-trends-in-the-travel-and-tourism-industry-in-2018
https://www.bib.irb.hr/1040188/download/1040188.Trezner_Odgovorno_poduzetnitvo_u_turizmu_2019.pdf
https://www.bib.irb.hr/1040188/download/1040188.Trezner_Odgovorno_poduzetnitvo_u_turizmu_2019.pdf
https://www.tvrdjava-kulture.hr/hr/tvrdava-barone/prosirena-stvarnost/
https://www.tvrdjava-kulture.hr/hr/tvrdava-barone/prosirena-stvarnost/
https://www.e-unwto.org/doi/pdf/10.18111/9789284418145

52.

53.

54.

55.

UNWTO (2019a), United Nations World Tourism Organization, International Tourism
Highlights 2019 Edition, Dostupno na: https://www.e-
unwto.org/doi/pdf/10.18111/9789284421152 (Datum pristupa: 17. lipnja 2020.)

Vice.com (2015), Enter "THE VOID™: The World's First Virtual Reality Theme Park,

Dostupno na: https://www.vice.com/en_us/article/bmyd3ag/enter-the-void-the-worlds-first-

virtual-reality-theme-park (Datum pristupa, 2. rujna 2020.)

Wired.com (2017), Live concert take virtual out of virtual reality, Dostupno na:

https://www.wired.com/brandlab/2017/07/live-concerts-take-virtual-virtual-reality/

(Datum pristupa: 16. rujna 2020.)

WTTC i Bloomberg (2019), World Travel & Tourism Council and Bloomberg Media
Group, World, Transformed: Megatrends and Their Implications for Travel & Tourism,
Dostupno na:
https://wttc.org/Research/Insights/moduleld/1038/itemld/19/controller/DownloadRequest/

action/QuickDownload (Datum pristupa: 10. kolovoza 2020.)

122


https://www.e-unwto.org/doi/pdf/10.18111/9789284421152
https://www.e-unwto.org/doi/pdf/10.18111/9789284421152
https://www.vice.com/en_us/article/bmyd3q/enter-the-void-the-worlds-first-virtual-reality-theme-park
https://www.vice.com/en_us/article/bmyd3q/enter-the-void-the-worlds-first-virtual-reality-theme-park
https://www.wired.com/brandlab/2017/07/live-concerts-take-virtual-virtual-reality/
https://wttc.org/Research/Insights/moduleId/1038/itemId/19/controller/DownloadRequest/action/QuickDownload
https://wttc.org/Research/Insights/moduleId/1038/itemId/19/controller/DownloadRequest/action/QuickDownload

POPIS TABLICA

Tablica Stranica
1. Udio ukupni BDP-a te udio turizma u BDP-u 16
2. Vrste trendova 20
3. Usporedba virtualne stvarnosti, proSirene stvarnosti, mjeSovite stvarnost i produzene

stvarnosti 46
4. SWOT analiza primjene virtualnih tehnologija u turizmu 65
5. Deskriptivni parametri prema spolu za promatrane varijable 83
6. T-test razlika prema spolu za promatrane varijable 84
7. Deskriptivni parametri prema dobi za promatrane varijable (ANOVA) 85
8. Deskriptivni parametri prema zavr§enom stupnju obrazovanja za promatrane varijable

(ANOVA) 87
9. Deskriptivni parametri prema trenutnom radnom statusu za promatrane varijable

(ANOVA) 89
10. Deskriptivni parametri prema osobnim mjese¢nim prihodima (HRK) za promatrane

varijable (ANOVA) 91
11. Deskriptivni parametri prema ucestalosti putovanja za promatrane varijable (ANOVA) 93

12.

13.

14.

Povezanost izmedu razine znanja potroSata o virtualnim tehnologijama 1 stavova o
moguénostima komplementarnosti 1 zamjene stvarnog turistiCkog putovanja s virtualnim

putovanjem. 95

Deskriptivni parametri prema koriStenju virtualne tehnologije (virtualna stvarnost) za

promatrane varijable 96

T-test razlika prema koriStenju virtualne tehnologije (virtualna stvarnost) za promatrane

varijable 97

123



15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Deskriptivni parametri prema koriStenju virtualne tehnologije (proSirena stvarnost) za
promatrane varijable 98
T-test razlika prema koriStenju virtualne tehnologije (proSirena stvarnost) za promatrane
varijable 98
Deskriptivni parametri prema koriStenju virtualne tehnologije (ostalo) za promatrane
varijable 99
T-test razlika prema koriStenju virtualne tehnologije (ostalo) za promatrane varijable 99
Deskriptivni parametri prema koristenju virtualne tehnologije (Koristio/koristila sam, ali
nisam siguran/sigurna koju vrstu) za promatrane varijable 100
T-test razlika prema koristenju virtualne tehnologije (Koristio/koristila sam, ali nisam
siguran/sigurna koju vrstu) za promatrane varijable 100
Deskriptivni  parametri prema KkoriStenju virtualne tehnologije (Nisam nikada
koristio/koristila virtualne tehnologije) za promatrane varijable 101
T-test razlika prema koriStenju virtualne tehnologije (Nisam nikada koristio/koristila

virtualne tehnologije) za promatrane varijable 101

POPIS GRAFIKONA | GRAFOVA

Graf Stranica

1.

Graficki prikaz ukupnog BDP-a i postotnog udjela turizma u BDP-u od 2007-2018 17

Grafikon

1. Struktura ispitanika prema spolu 71
2. Struktura ispitanika prema odabranim dobnim skupinama 72
3. Struktura ispitanika prema zavr§enom stupnju obrazovanja 72
4. Struktura ispitanika prema osobnim neto mjese¢nim prihodima u kunama (HRK) 73

124



5. Struktura ispitanika prema trenutnom radnom statusu 73
6. Struktura ispitanika prema ucestalosti putovanja na godi$njoj razini 74
7. Prosje¢na ocjena ispitanika o vlastitom poznavanju virtualnih tehnologija i njihovoj
primjeni u pojedinim podrucjima 75
8. Postotak ispitanika prema koristenju virtualnih tehnologija 76
9. Prosjecna ocjena ispitanika o pozitivnim utjecajima virtualnih putovanja 77
10. Prosjec¢na ocjena ispitanika o negativnim utjecajima virtualnih putovanja 79
11. Prosje¢na ocjena ispitanika o mogucénosti zamjene standardnog putovanja virtualnim 80
12. Prosje¢na ocjena ispitanika o mogucénosti obogacivanja i nadopune standardnog putovanja
virtualnim sadrzajima 81
13. Odluke o koristenju virtualnih tehnologija u svrhu putovanja 82
POPIS SLIKA
Slika Stranica
1. Graficki prikaz medunarodnih dolazaka i prihoda od turizma od 1995. do 2018. godine. 12
2. Broj i postotni porast turisti¢kih dolazaka po regijama u 2018. godini 14
3. The Future Travel Experience - Budu¢nost dozivljaja putovanja 30
4. Produzena stvarnost — XR 45
5. Prosjetne ocjene moguénosti zamjene stvarnog turistickog putovanja virtualnim

putovanjem s obzirom na dob ispitanika 85

Prosjecne ocjene mogucénosti komplementarnosti stvarnog turistickog putovanja

virtualnim putovanjem s obzirom na dob ispitanika 86

125



10.

11.

12.

13.

14.

Prosjecne ocjene mogucnosti zamjene stvarnog turistickog putovanja virtualnim

putovanjem s obzirom na zavr$eni stupanj obrazovanja ispitanika 87

ProsjeCne ocjene moguénosti komplementarnosti stvarnog turistiCkog putovanja

virtualnim putovanjem s obzirom na zavr$eni stupanj obrazovanja ispitanika 88

Prosjecne ocjene mogucnosti zamjene stvarnog turistickog putovanja virtualnim

putovanjem s obzirom na trenutni radni status ispitanika 90

ProsjeCne ocjene moguénosti komplementarnosti stvarnog turisticCkog putovanja

virtualnim putovanjem s obzirom na trenutni radni status ispitanika 90

ProsjeCne ocjene moguénosti zamjene stvarnog turistickog putovanja virtualnim

putovanjem s obzirom na osobni neto mjesecni prihod (HRK) ispitanika 92

Prosjecne ocjene mogucnosti komplementarnosti stvarnog turistickog putovanja

virtualnim putovanjem s obzirom na osobni neto mjesecni prihod (HRK) ispitanika 92

Prosjecne ocjene moguénosti zamjene stvarnog turistickog putovanja virtualnim

putovanjem s obzirom na ucestalost putovanja ispitanika 94

Prosjecne ocjene moguénosti komplementarnosti stvarnog turistickog putovanja

virtualnim putovanjem s obzirom na ucestalost putovanja ispitanika 94

126



PRILOZI

Anketa

Analiza mogucnosti zamjene i nadopune
turistickih putovanja s virtualnim
tehnologijama

Dragi ispitanici,

molim Vas da odvojite nekolike minuta Vaseg vremena za popunjavanje ovog upitnika kojim
se zeli utvrditi mogucnost zamjene i nadopune turistickih putovanja s virtualnim
tehnologijama.

Upitnik je namijenjen osobama starijima od 18 godina.

sSudjelovanje je anonimno, a Vasi ée se podaci koristiti iskljugivo u svrhe statistickih
pokazatelja.

Unaprijed zahvaljujem na Vasem sudjelovanju!

Katarina Lipovac, studentica 2. godine Diplomskog studija Poduzetnistvo u Kulturi i turizmu.

NAPOMENA: Prije ispunjavanja ovog upitnika procitajte pojasnjenje pojmova koji se kariste
U upitniku.

Virtualne tehnologije

Virtualna stvarnost - predstavlja simulaciju virtualnog okruZzenja uz pomoc posebne opreme, unutar kojega
je korisniku omogucen privid boravka, kretanja 1 opaZanja te korisnik ne vidi svoje realno okruzenje.

Prosirena stvarnost - predstavlja obogacivanje stvarnog okruZenja virtualnim objektima putem odredenog
uredaja uz mogucnost interakcije korisnika s objektima

Molim Vas oznacite koliko ¢esto putujete na godisnjoj razini? *

Jednom godi&nje

Dva do tri puta godisnje
Vise od tri puta godisnje
Manje od jednom godisnje

Ne putujem

00000
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Prema vlastito] procjeni u kojo] mjeri ste upoznati s virtualnim tehnologijama i
njihoveo] primjeni u navedenim podrugjima. Mozete koristiti ocjene na ljestvici od
1do 5, gdje 1znaci "uopce NE", a 5 znadi "u potpunosti DA, dok 9 znaci "ne mogu
procijeniti®. *

opce 5(U ) e maogu

1 (:; 2 3 4 putpg:;ostl i:::cijenitg':}
Video igre O O O O O O
;EE:::;?]; O O O O O O
Sport O O O O O O
Kupovina O O O O O O
Zdravstvo O O O O O O
- O O O O 0 ©
InZenjering O O O O O O
Viojska O O O O O O
Marketing O O O O O O

Malim Was oznacite koju vrstu virtualne tehnologije ste do sada koristili?
(mogucnost visestrukog izbora odgovora) *

D Virtualna stvarnost - (sve vrste VR naocala, Google Cardboard, Sony Flaystation VR,
HTC Vive, Oculus Rift)

Progirena stvarnost — (aplikacije poput Pokemon Go, Snapchat filteri, lkea Place,
uredaji Google Glass, Microscoft Hololens, Magic Leap One i drugi)

Ostalo

Koristio/koristila sam, ali nisam siguran/sigurna koju vrstu

OO00 O

Misam nikada keristio/koristila virtualne tehnelogije
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Virtualno putovanje

Virtualno putovanje predstavlja putovanje pomocu koristenja virtualnih tehnologija bez potrebe napustanja
vlastitog doma.

U slutaju postojanja ponude te moguénosti poduzimanja virtualnog putovanja uz pomod virtualnih
tehnologija, odgovorite na sljedeca pitanja.

Virtualna putovanja mogu imati odredene POZITIVME znacajke u odnosu na
standardna putovanja. Molim Vas oznacite u kojoj mjeri virtualna putovanja
POZITIVNO utjecu na sljedece elemente. Mozete koristiti ocjene na ljestvici od 1
do 5, gdje 1znaci "uopce NE", a 5 znaci "u potpunosti DA", dok 9 znaci "ne mogu
procijeniti”. *

5(U
2 3 4 potpunosti
DA)

1 (Uopce
ME)

9 (Ne mogu
procijeniti)

Omogucuju
posjet
destinacijama
Zatvorenim za
turizam i

destinacijama

koje su s O O O O O O
¥remenom

nestale ili koje

su iz nekog

drugog razloga
nedostupne

Omogucuju
virtualno

doZivljavanje

Zivotau O O O O O O
proslostii

buducnosti.
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Pridonose
ofuvanju
okolisa
(smanjenje
emisija 5tetnih
plinova,
ofuvanje
prirednih
stanista, florei
faune)

Stede vrijeme
putovanja
(nema &ekanja
u redovima,
Zraénim
lukama,
graniénim
prijelazima
itd.)

Smanjuju rizik
od pandemija,
nezgoda, Stete,
kasnjenja,
zagadenja,
loSeq vremena
itd.

Omogucuju
isprobavanje
turistickog
proizvoda prije
same kupnje.

Pruzaju
doZivljaj
odredista prije
samog
bocoking-a.

Omoguéuju
prakti¢no i
jednostavnost
putovanja
(stavite
opremu i tamo
ste)
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Pruzaju priliku
putovanja za
osobe s
invaliditetom
(pruzaju
iskustvo
putovanja
onima koji ga
ne mogu
ostvariti zbog
tjelesnih
ostecenja ili
iscrpljujucih
bolesti koje
¢ine putovanje
nezgodnim)

Cine putovanje
jeftinijim
(nema potrebe
za
osiguranjem,
placanjem
prijevoza,

O

O

O

O

O

O

Virtualno putovanje moze imati | odredene NEGATIVME znacajke. Molim Vas
oznacite u kojo] mjeri virtualna putovanja NEGATIVNO utjetu na sljedece
elemente Mozete koristiti ocjene na ljestvici od 1do 5, gdje 1znadi "uopde NE, a
5 znaci "u potpunosti DA®, dok 9 znadi "ne mogu procijeniti®.

Smanjuju
prinode drzava
koje ovise o
turizum.

Spriecavaju
dozivljaj
LSTVamog
iskustva®
turizma,
putovanja i
medukulturalne
komunikacije
(drustvena
priroda turizma
podrazumijeva
interakciju s
lokalnom
kulturnom,
stanovnicima i
bastinom ili
opcenito
drustvom)

1 {Uopée
NE)

O

O

O

4

O

5(U
( . 9 {Ne mogu
potpunasti rocijeniti)
DA) procij

O

O
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Pavecavaju
zdravstvene
rizike
(vrteglavica,
glavobolja i
sliéni prablemi
koji se povezuju
kao posljedica
upocrabe cpreme
za virtualnu i
pragirenu
stvarmost)

Onemogucavaju
prijavljivanje za
Vizu, promjene
novea i odlazak
na putovanje

Pretvaraju
turizam u
urnjetnu zabawvu

Uzrokuju
psiholoske
prableme
proizasle iz
virtualnih
avatara,
razligitih
spolovaii
vigestrukih
identiteta

132



Prema Vaso] procjeni u kojoj mjeri smatrate da je moguce ZAMIJENITI
standardno putovanje s virtualnim putovanjem u navedenim slucajevima. Mozete
koristiti ocjene na ljestvici od 1do 5, gdje 1znadi "uopce NE", a 5 znaci "u
potpunosti DA", dok @ znadi "ne mogu procijeniti®. =

. 5 (U
1 [:E?CE 2 3 4 potpunosti gp lr::;j:ncif:;
DA)
Razgledavanje
Znamenitosti O O O O O O
Muzeji, izlozbe,
predstave O O O O O O
Prirodne
ljgpate O O O O O O
Gastro
doZivljaji O O O O O O
Konferencije,
sastanci, () 9 ) O O O
sajmovi
Koncerti,
festivali, O O O O O O
manifestacije
sportski
dogadaji O O O O O O
Zabavni
parkovi O O O O O O
Avanture O O O O O O
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Prema Vaso] procjeni u kojoj mjeri smatrate da je moguce ZAMIJENITI
standardno putovanje s virtualnim putovanjem u navedenim slucajevima. Mozete
koristiti ocjene na ljestvici od 1do 5, gdje 1znadi "uopce NE", a 5 znaci "u
potpunosti DA", dok @ znadi "ne mogu procijeniti®. =

. 5 (U
1 [:E?CE 2 3 4 potpunosti gp lr::;j:ncif:;
DA)
Razgledavanje
Znamenitosti O O O O O O
Muzeji, izlozbe,
predstave O O O O O O
Prirodne
ljgpate O O O O O O
Gastro
doZivljaji O O O O O O
Konferencije,
sastanci, () 9 ) O O O
sajmovi
Koncerti,
festivali, O O O O O O
manifestacije
sportski
dogadaji O O O O O O
Zabavni
parkovi O O O O O O
Avanture O O O O O O
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Prema Vaso] procjeni u kojoj mjeri smatrate da je moguce OBOGATITI
MADOPUMITI standardno putovanje sa sadrzajima virtualnih tehnologija u
navedenim slucajevima. MoZete koristiti ocjene na ljestvici od 1 do 5, gdje 1znadi
“uopce ME", a 5 znadi "u potpunosti DA", dok ¢ znadi "ne mogu procijeniti®.

au

1 (Uopd g (N
G2 s e emmen ST
DA) proc)
Razgledavanje O O O

Znamenitosti

Muzeji, izloZbe,

O O O
mzdEme 5 0 O O O
poe O O O O O O
v O O O O O O
H;{' O O O O O ©
wws O O O O O O
s O O O O O O
i O O O O O O
pme O O O O O O
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U slucaju da imate priliku za koristenjem virtuainih tehnologija u svriu putovanja,

na sto biste se odugili: *

O Zamjena standardnog putovanja s virtwalnim putovanjem
O Obaogadivanje i nadopuna standardnog putovanja virtualnim sadrzajem
O Mijedno od navedenog, ostao/la bi pri putovanjima bez virtualnih sadrzaja

O Me mogu procijeniti

Oznacite spol: *

() Muski
O Zenski

Prema Vasim godinama, oznacite dobnu skupinu kojoj pripadate! *

18-23
26-35
36-43
45-55
2663

65 i vige

ONOCHONONONG
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Oznacite Vas trenutni radni status. Mogucnost visestrukog izbora odgovora. ~

El Ucenik/ica

Student/ica

Zaposlensa u javnom sektoru

Zaposlenfa u privatnom sektoru
Zaposlen/a kao samostalni poduzetnik/ca

Mezaposlen/a

D0 oo0ogoo

Umiravljenik/ca

5. U prosjeku, koliko iznose Vasi osobni neto mjesedni prinodi u kunama (HRK)? *

() do1.000kn

() od 1.001 do 3.000 kn
() 3.001 do 5.000 kn
() 5.001 do 7.000 kn
() 7.001 do 9.000 kn
() vise od 9.001 kn

O Memam osobnih mjesecnih prihoda
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ZIVOTOPIS
Katarina Lipovac

Datum rodenja: 24/04/1994 | Spol: Zensko | (+385) 98677931

katarina lipovac24@windowslive.com | www.linkedin.com/in/katarina-lipovac-755181132

Roberta FrangeSa Mihanoviéa 51, 23000, Zadar, Hrvatska

RADNO ISKUSTVO

01/03/2020 — TRENUTACNO - Rijeka, Hrvatska
PRODAJNA SAVIJETNICA ZA 1QOS — Orbico d.o.o.

o Uspostavljanje kontakta i informiranje zainteresiranih potrosaca o novoj kategoriji
proizvoda

o Prodaja uredaja i registracija uredaja

o Pruzanje korisnicke podrske i davanje smjernica potrosacu nakon kupnje uredaja

o Osiguranje podrske potrosacu u slucaju kvara ili bilo kakvog nedostatka u
funkcioniranju

° Pruzanje svih potrebnih informacija pojedinacno ili ve¢em broju zainteresiranih
potrosaca u svrhu informiranja, edukacije i podrske prodaji proizvoda

o Registracija potrosaca u bazu podataka korisnika

o Vodenje tocnih i azurnih podataka o potrosadima

o Prikupljanje i izvjeStavanje o relevantnim povratnim informacijama od strane
potrosaca

27/05/2019 —01/03/2020 — Zadar, Hrvatska
STRUCENJAK ZA 1QOS - Orbico d.o.o

o Uspostavljanje kontakta, razvijanje odnosa te pruzanje informacija o novom i
inovativnom proizvodu

o Educiranje i informiranje zainteresiranih potrosaca o karakteristikama proizvoda

° Prodaja 1QOS asortimana

o Predlaganje i kreiranje akcijskih i prodajnih planova

o Pruzanje usluge korisnicke podrske

o Vodenje tocnih i azurnih podataka

o Prikupljanje i korektno izvjeStavanje o relevantnim povratnim informacijama s terena

25/07/2014 - 25/05/2019 — Zadar, Hrvatska
UNAPREDBIVAC PRODAIJE ZA PHILIP MORRIS ZAGREB — MPG d.o.0.

o educiranje prodajnog osoblja o IQOS-u te duhanskim umetcima HEETS-ima.
o izgradnja Cvrstih pozitivnih meduljudskih i poslovnih odnosa s prodajnim osobljem
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o terenski rad, obilaZzenje prodajnih mjesta

° informiranje punoljetnih pusaca o Philip Morris proizvodima

o komunikacija lice u lice s razli¢itim potrosacima

o demonstracija i komunikacija Philip Morris inovacija njihovim klijentima i potro$a¢ima
o docekivanje vaznih klijenata prilikom sastanka

° pisanje dnevnih izvjeStaja, komentara, plana rada i osvrta na mehanike rada

o prodaja Philip Morris proizvoda na festivalima

Zadar, Hrvatska

17/12/2018 —01/04/2019
RADNICA U PRODAIJI - Kaufland Hrvatska k. d.

° pripremanje robe za prodaju

o slaganje polica

° rad na blagajni

° posluzivanje kupaca

o vodenje brige o urednosti i Cistoéi prodajnog prostora
Zadar, Hrvatska

01/12/2013 - 01/08/2014
PROMOTORICA — MPG d.o.0.

o promocija razlicitih proizvoda MPG klijenata

o komunikacija s kupcima

o predstavljanje specificnih karakteristika proizvoda

o pisanje dnevnih izvjestaja o reakcijama i komentarima kupaca
° biljezenje broja prodanih proizvoda

Zadar, Hrvatska

01/07/2015-01/09/2016
PROMOTORICA ADRENALINSKOG PARKA — Adventure i Paintball Park Zadar

o dijeljenje letaka

° informiranje potencijalnih posjetitelja o parku

° ispunjavanje formulara za rezervaciju paintball termina
o prezentacija adrenalinskog parka

Zadar, Hrvatska
OBRAZOVANIE | OSPOSOBLIJAVANIE

01/10/2017 — TRENUTACNO — Zadar, Hrvatska
MAGISTRA EKONOMIJE — Diplomski studij Poduzetnistvo u kulturi i turizmu

01/10/2013 - 01/10/2017 — Zadar, Hrvatska

139



PRVOSTUPNICA KULTURE | TURIZMA - Preddiplomski studij Kultura i turizam,

Sveuciliste u Zadru

01/09/2009 — 01/07/2013 — Zadar, Hrvatska
SREDNJA STRUCNA SPREMA - Jezi¢na Gimnazija Vladimira Nazora

JEZIENE VIESTINE

Materinski jezik/jezici: HRVATSKI

RAZUMIJEVANIJE GOVOR PISANJE
Govorna Govorna
Sludanje Citanje produkcija interakcija
ENGLESKI C1 C1 C1 C1

NJEMACKI B2 B2 B1 B1 B1

FRANCUSKI A2 B1 Al Al

Razine: Ali A2: temeljni korisnik; B1 i B2: samostalni korisnik; C1 i C2: iskusni korisnik

VOZACKA DOZVOLA

Vozacka dozvola: AM

Vozacka dozvola: B
o prilagodavanje komunikacije i nacina uspostave komunikacije ovisno o tipovima
potencijalnih kupaca
° snalaZzenje u neugodnim i kriticnim situacijama
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