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1. Uvod

Turisticka animacija danas igra veliku ulogu Sto se turizma tie, animacija datira iz davnih
dana srednjega vijeka gdje su se zabavljali svi od kraljeva pa sve do obi¢nih gradana na ulici,
kroz vrijeme sa samim razvitkom turizma, u korak sa njime razvijala se i turisticka animacija.
Turisticka se animacija smatra vrlo bitnim segmentom svacijeg putovanja te odsjedanja u
ugostiteljskim objektima. Ugostiteljstvo te animacija Zive u odli¢noj simbiozi, iz razloga Sto
ugostitelj pruza odmor, hranu, i pi¢e, dok animacija sve to usavrSava animiranjem gostiju,

bilo starijih ili mladih uzrasta.

Turisticka animacija vrlo je vazna djelatnost, a i za odvijanje 1 provedbu animacije, treba
imati puno Zelje, strpljenja, te dobre volje sa puno energije. Kao Sto svaki element i podrucje
turizma napreduje iz dana u dan, kako bi se prilagodilo §to zahtjevnijim Zeljama te Sto ve¢im

ocekivanjima turista, sve ponude, usluge, i akcije takoder moraju drZzati korak sa razvitkom.

Turizam se razvijao rapidno nakon 1950-ih godina, te se sa koli¢inom onoga §to pruza danas,
smatra da je na trenutnom vrhuncu, u korak sa turizmom, veliki napredak odvija se u
tehnoloSkom svijetu, pocetak zahtjevnije te kompleksnije tehnologije javlja se 70-ih godina sa
pocetkom proizvodnje mikro¢ipova, 90-ih godina dolazi do ogromnih promjena uvodenjem
prvih oblika prijenosnih telefona, od 90-ih godina do danas, raspon od 30 godina bio je vrlo

bitan te , life-changing® za mnoge segmente.

U radu pisati ¢e se o turistiCkoj animaciji kao djelatnosti, o tehnoloskim promjenama te
utjecaju tehnoloskih inovacija na svijet i turizam opcenito, te sam odnos turisticke animacije
te ICT inovacija, sto predstavlja predmet istrazivanja. Oba pojma imaju odli¢nu Sinergiju

upravo iz razloga $§to se i ICT inovacije, i turistiCka animacija vrlo brzo razvijaju, te na¢in



njihova poslovanja upotpunjuje i usavrSava obje djelatnosti. Svi vole provoditi vrijeme na
internetu, te je animacija tu uocila vrlo dobru priliku da kroz tehnoloSke inovacije animira
turista, potakne na nekakav rad te da ga samim time animira, a zauzvrat turist stekne
povjerenje u animatora, ili se zainteresira za ono §to animator nudi i radi, samim time se

postizu koristi sa obje strane, §to je i cilj.

Svrha rada je podié¢i svijest o potrebi prilagodbe 1 primijene ICT inovacija u turistickoj
animaciji. Cilj je ostvaren prikazivanjem nekoliko primjera dobre prakse, pri ¢emu je glavna
metoda rada studija slucaja, odnosno viSestruke studije slucaja, uz metode deskripcije,

kompilacije, indukcije i dedukcije.

Sto se ti¢e strukture rada, on je formiran na na¢in da nakon uvoda slijede sljedeée teme. U
pocetku rada, to¢nije u prvom poglavlju opcenito su opisane ICT inovacije, gdje se dobiva

uvid u sam pocetak ICT-a i detaljnije se opisuje $to su ICT inovacije zapravo.

U nastavku dotice se tema pocetaka razvoja ICT-a te sami utjecaji spomenutog pojma na
turizam opcenito, na poslovanje turizma u simbiozi sa tehnoloSkim inovacijama, te koristi i

povlastice kojima se turizam unaprijedio te profitirao sa uvodenjem ICT-a u svoju politiku.

Nakon toga slijedi detaljan opis primjene ICT inovacija u turisti¢koj animaciji, te takoder, kao
Sto je ve¢ navedeno u proSlom odlomku, utjecaj na animaciju te koristi koje animacija ima od

ICT-a.

Sljede¢e poglavlje koje slijedi jest i dalje nam aktualna Covid-19 kriza, vrlo zanimljiva
tematika pogotovo kada se prica o utjecajima i posljedicama koje je pandemija ostavila na
poslovanje turizma opcenito, a i samim time na sve ostale dijelove te djelatnosti koje spadaju
u turizam, od ugostiteljstva pa do samog poslovanja turisticke animacije te njenog nosenja sa

izazovima i problemima koje je pandemija zadala.



Zakljucno s prvim poglavljem, tematika koja se dotiCe jesu razne kreativne igrice i aplikacije,
razvijene iz razloga da animiraju korisnika istih, te ga potaknu na razne oblike interakcije,
bilo to interakcija sa drugim igra¢ima, ili sa mjestom u kojem se turist nalazi te koristi
aplikaciju ili igricu.

Nakon prvog te neSto opCenitijeg opisa primjene i koriStenja ICT-a u turizmu te u turisti¢ckoj
animaciji, u drugom dijelu to¢nije sa pocetkom drugog poglavlja detaljnije ¢e se prikazati

AR, Augmented reality, njegovi oblici, aplikacije, te korisnost te uloga u svijetu te animaciji.

U tre¢em poglavlju opisati ¢e se Virtual reality, te kao i za prethodno poglavlje, nacini

upotrebe, koristi od VR-a te njegova primjena i aplikacije.

U cetvrtom poglavlju pod nazivom Gamification, doti¢e se tematika i utjecaj gamificationa na
drustvo, te na koji nacin djeluje, te koje su koristi od spomenutog. Slijedi zakljucak rada te

popis koristene literature pri izradi zavrSnoga rada.



1. ICT inovacije

ICT ili information & communications technology, inovacije, smatraju se tehnoloSkim te
informati¢kim inovacijama, nuznim za asistenciju ili pomo¢ oko odredene tematike za koju je
pojedina inovacija izradena, sluzi kako bi pomogla krajnjem korisniku oko informacija koje
sam ne bi mogao saznati, takoder, izuzev pruzanja korisnih informacija korisnicima, ICT
inovacije, takoder sluze i za unaprjedenje ili usavrsavanje odredenog cilja, podrucja, posla,
itd. Sami naziv ICT nalaZe nam da se radi o tehnolosko-informati¢kim dijelom, dok inovacije
sugeriraju na to da je nesto novo te samim time dobro, bolje od proslog izdanja, stoga se i
naziva inovacija jer kreira i formira nesto Sto do tog trenutka nije bilo moguce, ili je bilo
losije razradeno. Ljudi te ljudske Zelje, ciljevi, planovi, te opcenito nacini zivota, rapidno se
mijenjaju, sa samim time, u korak sa takvim nafinom Zzivota, mora se razvijati i tehnologija
kako bi svacije Zelje, koje nisu viSe jednostavne i osnovne, zadovoljiti do razine gdje ¢e
korisnik biti sretan pruzenim. Tehnologija je buducnost cijeloga svijeta, stoga se treba truditi
da ta tehnologija bude usmjerena na pravi nacin i u pravom smjeru kako bi se iz svega toga

izvuklo sve ono najbolje §to tehnologija moZze pruZiti.



1.1. Pocecirazvoja ICT-a u turizmu

Kao §to je ve¢ mnogo puta spominjano, turizam je jedna od najjacih svjetskih gospodarskih
aktivnosti, te samim time jedna od najbrze rastuc¢ih, te najbrze razvijenijih djelatnosti.
Turizam se uvelike mijenjao kroz povijest, proSao je svakakve razlicite trendove, destinacije,
te zelje, no kao i tada stvari, trendovi, 1 zelje budu na snazi neko vrijeme, dok se ne pojavi
neSto novije, zanimljivije te intrigantnije Sto ¢e turisticku masu odvuéi drugim putem.
Klasi¢ni ,,0ld school* oblik turizma trajao je do ranih 1990.-ih godina, a onda je sa postupnim
razvitkom tehnologije jacao te se sve viSe poCeo transformirati i sam turizam. Stariji oblik
turizma bio je dosta jednostavan i za gosta, i za ugostitelja, gost je imao jednu glavnu Zelju
kojom se vodio pri odlasku na turisticCko putovanje, a to je bio jednostavno odmor,
izleZavanje na sun¢anim plazama, uz hotelski bazen, eventualna Setnja gradom predvecer, bili
su dovoljni razlog za osmijeh na licu turista. Danas se pri¢a kompletno promijenila, te je
turisticko putovanje od pocetka planiranja do same realizacije podosta kompleksan proces.
Razlog tomu je postupno razvijanje ICT inovacija u turizmu, prvi oblici ICT-a u turizmu bile
bi pojave sluzbenih internet stranica velikih svjetskih posrednika, gdje su se u pocetku mogle
kupovati karte za putovanja te izabirati mjesto ostajanja. Od 1990-ih do ranih 2010-ih godina,
tehnoloSke inovacije nisu se toliko razvijale i primjenjivale u turizmu, iz slabijeg intenziteta
primjene te neuvidanje problema sa dosadas$njim klasiénim nafinom poslovanja. Sredinom
2010.-ih godina pa do danas, 2021., godine, ICT inovacije u turizmu ostvaruju kompletni
vrhunac, koji ¢e se samo prenositi svake godine iz razloga Sto tehnologija ne¢e nazadovati

jednom kad je krenula.



1.2. ICT inovacije u turizmu danas

Danasnja je slika o primjeni ICT inovacija u turizmu najjaca je nego ikad do sad. S obzirom
na to da smo poprili¢no tehnoloski osvijesStena populacija, te velika vecina svjetske populacije
posjeduje neki oblik tehnologije, nije za ¢udo da se sve ostalo odvija tehnoloSkim putem. Iz
ve¢ napomenutog brzog razvitka i turizma i tehnologije, te konstantnog mijenjanja osobina
,klasi¢nog turista®, navedena dva pojma odli¢no se slazu jedno sa drugim. Tehnologija je
svuda oko nas, i u svakom nas trenutku okruzuje; stoga ne ¢udi Cinjenica kako velika veéina
svjetske populacije konstantno provodi vrijeme na nekom od tehnoloskih gadgeta, bilo

mobitel, TV, laptop, kompjuter, tablet, radio, itd.
Inovacije koje su promijenile oblik i tijek turizma danas jesu :

e online booking karata (u danasnje se vrijeme velika vecéina turista pri kupnji karata
za bilo kakvu verziju turistickog kretanja upravo odlucuje za online kupovinu, iz
razloga vece udobnosti i mira, par klikova 1 gotovo, $to je puno prakti¢nije i leZernije
nego odlazak do najbliZze agencije, turoperatora ili slicno kako bi se kupila karta u

fizickom izdanju.);

e opcije recenzija (svaki korisnik Google-a, koji je prijavljen svojim racunom, ima
opciju ostavljanja recenzija te ocjene za odredeni ugostiteljski, ili bilo kakav drugi
objekt u kojem su proveli vrijeme, te ako imaju potrebu izre¢i svoje misljenje, mogu.
To je izuzetno dobra stvar jer buduéu turisti, korisnici, tog objekta, mogu dobiti dobar

uvid ovisno o informacijama proslih korisnika, te time odluciti hoce li posjetiti ili ne.);



e online rezervacije (svaki turist moze, prije puta u odredenu destinaciju, odluciti gdje
¢e odsjesti, od hotela pa do privatnih iznajmljivaca, od skupljih pa do jeftinijih cijena,
velike turisticke stranice kao §to su Airbnb ili Booking.com, imaju veliki raspon te
veliku varijaciju objekata, te si turist u miru iz udobnosti svoga doma moze odrediti

gdje ¢e i na koliko dana, oti¢i na putovanje, i to sve u nekoliko klikova.);

e online stranice raznih turistickih objekata (U danasnjem vremenu pretezito svaki
objekt bilo turisticke ili neke druge namjene, ima odredenu internetsku stranicu gdje
se moze dobiti uvid 0 ponudi i onome §to objekt radi ili pruza, za danasnjeg je to
turista vrlo pogodno jer moze vidjeti klasicke programe koje recimo neki hotel nudi,
provjeriti izgled smjeStaja, izgled okoline, ponuda hrane i pi¢a, raznih zabavnih
programa te samu politiku poduzeéa, sve to igra odredenu ulogu u dobivanju simpatije

od strane turista);

e razne aplikacije za bolje snalaZenje (razvitak raznih aplikacija uvelike je pomogao
turistima u snalaZenju u vremenu 1 prostoru u nepoznatom im gradu, mnogo je takvih
aplikacija, pogotovo na primjerima velikih svjetskih gradova, u kojima se moze vidjeti
top lokacije, sugestije boljih ili jeftinijih lokala, pomo¢ za razne nazive razlicitih

lokacija u gradu i slicno. Najcesce turisticke aplikacije bile bi Tourist Guides.); !

! https://www.tripping.com/industry/trends/5-best-city-quide-apps (10.7.2021)
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1.3. ICT inovacije u turistickoj animaciji

Turisticka se animacija ve¢ sama po sebi kao djelatnost, smatra inovacijom, nekad ne tako
davno turisti nisu trebali animaciju. Sa vremenom, pocelo se od samog puta oc¢ekivati puno
vise dogadanja te sadrzajnosti. Neki putuju sa ciljem da se $to viSe zabave, da kontaktiraju sa
Sto viSe ljudi te time Sire poznanstva i stjeCu svojevrsna prijateljstva, za ostvarenje ovakvih
zelja 1 potreba, upravo je animacija zasluzna sa svojim bogatim te sadrzajnim programima, ili
recimo u drugom slucaju gdje malo veéa obitelj sa roditeljima i malom djecom idu na
putovanje, roditelji ne mogu i zele svaku sekundu drzati pozornost nad djecom, jer se i oni
sami Zele opustiti te rasteretiti briga, te u ovakvom slucaju opet stupa na snagu turisticka
animacija koja ¢e svojim posebnim programima za mlade, stvoriti toj mladoj populaciji
zabavno vrijeme, dok ¢e roditelji moc¢i opuStenije uzivati. Turisticka animacija je vrlo
zanimljiva te cijenjena djelatnost gledajuci na kraju korist turistima radi zabave, a i samim
time vecu potrosnju tih istih u objektu u kojem se vr$i animacija, te se takvim odnosom dolazi

do ,,win-win* situacije gdje obje strane imaju korist od toga.

Prema Cerovicu (2008), ICT u animaciji odli¢no leZi iz razloga $to su sada programi koje
animatori pruze i ponuduju, dostupni online, te se upravo preko raznih medija, mogu puno
lakse plasirati na trziSte te puno lakSe do¢i do situacije gdje ¢e se netko odluciti na placanje
animatorskog programa zato jer ga je sam vidio, te tu izostaje dio gdje animator mora
drugima prodavati svoj program. Takoder animatori zbog velike koriStenosti interneta od
turista, mogu se na laksi nacin povezati sa svojom publikom i ljudima, jer recimo odredena
animatorska skupina moZe na svoju internet stranicu postaviti pitanja, ankete, ili razne druge
forme prikupljanja odredenih podataka, te ¢e svejedno, makar izostaje fizicki dio, prikupljeni

podaci ili informacije biti brze dostupne, te ¢e biti u veéem i to¢nijem broju, samim time



animatori brze mogu dobiti uvid u odredenu stvar, dok njeni korisnici time uvelike utjecu na

sam rad animatora.

Uz to, svaki jace hotelsko ime ili brand ima svoju online stranicu gdje nude svoju ponudu
onima koji stranicu posjete, u toj ponudi ima svega, od jela do vecernjih programa, §to je jos
jedan plus za animatore u ugostiteljskim objektima, korisnici stranice ili hotela, uz par
klikova mogu do¢i do svih informacija, pa tako i 0 onim animatorskim, samim time turisti
imaju dobar uvid koja animatorska aktivnost kada pocinje te o kakvom se dogadanju radi, te

su time bolje informirani i spremni za koje god oni dogadanje Zele.

Dakle, uz sve §to internet pruza, animacija ima velike koristi radi lakSeg odnosa sa turistima
te masom intrigiranom odredenim programom animatora, lakSe plasiranje proizvoda te samim
time bolja zarada i promet radi vece intenzivnosti oglasavanja, brze i konkretne podatke i
miSljenja svojih korisnika, lakSe poslovanje, lakSe pronalazenje novih radnika, sve to
popraceno ve¢om zaradom jer se programi konstantno moraju unaprjedivati i mijenjati kako

ne bi doslo do monotonije.



1.4. Covid-19 kriza

U ozujku 2020. godine, svijet pogada Covid-19. U prvih par mjeseci stanje je bilo kriti¢no iz
razloga velikog prisustva straha te iz razloga neupoznatosti sa novim virusom. Vrijeme od
treCeg, pa sve do 12 mjeseca spomenute godine, bilo je vrlo loSe utjecalo na turizam.
Zabranjeni su direktni odnosi i interakcije ljudi uzivo, te se time zaustavilo poslovanje
ugostitelja, te ostalih turistickih dijelova i funkcija, samim time je i animacija izgubila na
snazi 1 poslovanju. Upravo su ICT inovacije zasluzne za donekle odrzavanje odnosa
animatora i njihovih zitelja, tokom navedenog, a i dalje nam aktualnog , teskog vremena.
Covid-19 kriza najbolje je pokazala zaSto nam je tehnologija i tehnoloske inovacije toliko
bitne, pojava pandemije koju nitko nije mogao ocekivati, rezultiralo je primjenom online
supstitucija za prijasnji odnos uzivo. Animatori su se tako snasli preselivsi svoju uobicajenu
okolinu, u svoje domove, no to ih nije zaustavilo od kreiranja animatorskih programa te
zabavljanja ljudi u teSka vremena. Velika ve¢ina animatora nudili su svoje programe preko
online formata, gdje bi animatori na kameri vodili te se zainteresirani bave istim u svojim
domovima, naravno nije to to i ni blizu prave interakcije recimo u dvoristu hotela, no i to je
dobra zamjena sa obzirom da je to jedino bilo izvedivo. Osim aktivnosti, animatori su nudili
otvorena vrata za zainteresirane korisnike gdje su mogli postavljati pitanja te sve ostalo §to ih
zanima oko odredene kreacije animatora. Svjetski najpoznatiji i najveci akvariji, u koje je
posjet i odlazak bio zabranjen. Preselili su ponudu iz fizickog oblika u online oblik gdje bi
virtualnom posjetiocu bio pruzan sav sadrzaj odredenog akvarija, od virtualnog plivanja sa
morskim psima, do hoda sa pingvinima, takoder ponuden je i1 virtualni obilazak cijelog
akvarija, a sve to iz udobnosti svoga doma. Za djecu i niZe uzraste organizirani su zanimljive

igrice i pitalice gdje bi se osvajale neke manje nagrade za lijepo odradenu igru.
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Kada bi se iz prethodnog djela izuzelo to da je sve navedeno virtualno, covjek bi pomislio da
se radi o normalnom poslovanju akvarija, a ne online, time je jasno koliko je zapravo bitan
ICT u animaciji, jer sa trenutno razvijenom tehnologijom, posjetitelj moze dozivjeti veliku
ve¢inu svega Sto se inace nudi u mjestu, u virtualnom obliku, $to je vrlo jednostavan oblik

svima pristupacan te u nekim sluc¢ajevima i bolji nego da se mora i¢i direktno u fizi¢ki objekt.

1.5. Kreativne igre i aplikacije

U novije vrijeme, sa velikim napretkom 1 razvitkom tehnologije, pocele su se razvijati 1
kreativne igre te aplikacije koje za zadacu imaju, korisnicima priustiti odredenu zabavu, time
ih potaknuti na nesto korisno. Programeri tako dolaze na ideju gdje ¢e spojiti ugodno sa
korisnim te samim time, na indirektan na¢in pomo¢i korisnicima njihove igre ili aplikacije.
To postaje svojevrsni trend, pogotovo u velikim svjetskim gradovima kao S§to su New York,
Rio de Janeiro, Rim, London, Hong Kong, Peking i sli¢no, postoji mnogo razli¢itog sadrzaja
po gradovima gdje se sa odredenim igrama i aplikacijama zeli pokrenuti turista na nekakvu
akciju 1 kretanje, prakticki igrica na neki nacin zahtijeva da se istrazi §to ve¢i dio grada ili
odredenih dijelova u gradu, takoder vecina igrica takve tematike imaju odredene zadatke i
ciljeve koji bi se trebali odraditi za prikupljanje bodova, $to vise bodova to je bolji plasman
na tablici, te odredene igrice imaju cijelu pri¢u razradenu na racun igranja fizicke osobe,
spomenute igre i aplikacije vrlo su korisne i bitne u danasnjem vremenu gdje se sve manje
krece, prvo programeri dobivaju dio zarade od plasmana njihovih igrica, igraci i korisnici
aplikacija 1 igrica dobivaju zabavu te se viSe krecu i aktivniji te produktivniji su, takoder
samim time joS$ 1 istraZzuju viSe te Sire znanja i vidike. Takve aplikacije i igre trenutno nisu na
svome vrhuncu iz razloga $to nedovoljno puno ljudi zna za spomenuto, no definitivno ¢e se sa
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razvitkom tehnologije te samih aplikacija i igara jo$ dodatno povecati i usavrsiti cijela prica te
samim time i potraznja ljudi. U sljede¢im stranicama detaljno ¢e se prikazati primjeri takvih

aplikacija, opisati njihov nacin rada te utjecaj na turisticku animaciju.
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2. AR (Augmented reality)

AR, ili punim nazivom augmented reality jest samo jedan od ICT noviteta u svijetu brzog
napretka i razvitka razliCitih oblika tehnoloskih inovacija. Opée je poznato da sve grane i
dijelovi turizma nevjerojatno brzo napreduju, $to zbog samih mjenjanja ukusa turista, $to
zbog rapidnog razvitka tehnoloskih inovacija, turista vise nije toliko lagano animirati, takoder
klasi¢ne ponude, turisti¢ke Zelje za odmorom, te stari klasi¢ni nacin provodenja vremena na
turistickom putovanju, sve vise odumiru. Razlog tome je to $to se kompletno okruzenje turista
mijenja, iz razloga dolaska novih trendova, novih tehnologija, ¢ije su informacije dostupne
svima u bilo koje doba dana, turisti su radoznali te pri provodenju svog slobodnog vremena
zele iskusiti neSto novo, nesto Sto jo§ nisu. Ba$ iz razloga te radoznalosti i zeljom za
proSirenjem vidika, moderni je turist viSe osvijeSten trenutnom svjetskom slikom te
situacijom, te je manje skepti¢an prema novim trendovima, upravo naprotiv, zele isprobati $to

viSe toga kako bi im provedeno vrijeme bilo $to zanimljivije te interesantnije.

Iz gore navedenih razloga, te brzog razvijanja tehnologije, programeri su dosli do zakljucka
kako bi se trebala napraviti te razviti nova grana tehnologije, na taj nacin nastaje AR, to jest
augmented reality, $to bi se na hrvatskom doslovno prevelo kao pros$irena realnost. AR je spoj
fizickog (stvarnog) svijeta, sa virtualnim elementima. Mnogo je razli€itih aplikacija te igara

koje spadaju u grupu AR-a, no te teme ¢emo se dotaknuti nesto kasnije u tekstu.

13



2.1. Koristi od AR-a

Posto je AR jos relativno nova inovacija, jos nije dosla do svog maksimalnog izrazaja, no u
skorijoj budu¢nosti se definitivno predvida pocetak ucestalijeg te veceg koriStenja prosirene
realnosti. Na pitanje kako funkcionira AR, odgovor je sljedeci. Ovisno o AR aplikaciji koja se
koristi, procedura je sljedeca, korisnik mora prvo preuzeti Zeljenu aplikaciju, aplikacija zatim
ima opciju povezivanja sa kamerom na telefonu, te korisnik pali kameru te skenira stvaran
svijet u kojem se nalazi trenutno, te se prikazuje sve Sto je i stvarno fizicki prisutno, no
zanimljiv dio je taj §to se korisniku koji trenutno skenira trg, ulicu, neki objekt ili nesto trece,
prikazuju virtualni sadrzaji raznih tematika koje su drugi korisnici, ili tvrtke postavili. Na taj
nacin korisnik moze iskusiti preko virtualnog dijela AR-a sa ostalim sadrzajima postavljenih

od strane drugih.

Na pitanje koje su koristi AR-a te zaSto platforma ubrzano napreduje jesu sljedeci : AR je
razvijen kako bi na $to kreativniji nacin korisnika odredene aplikacije zabavio raznoraznim
sadrzajem. Prvi i vrlo bitan segment koji je uistinu koristan jest promocija i marketing. Velike
svjetske korporacije su sve CeSée pocele koristiti AR aplikacije za marketing svojih
proizvoda, za primjer uzmimo svjetski poznatu korporaciju Pepsi, zaposlenici navedene
korporacije, koji su zaduZeni za promociju te marketing, na na¢in da se ulogiraju u aplikaciju,
mogu postaviti velike virtualne slike koje ¢e promovirati odredeni brend, takoder, odli¢na
pogodnost AR aplikacija je ta da se sadrzaju mogu postaviti na bilo koji dio grada, stoga
velike korporacije pametno ,odigravaju karte”, te velike bannere, logo kompanije, ili
odredene reklame postavljaju najées¢e na Sto prometnije i poznatije ulice, trgove, te ostala
mjesta velikog okupljanja i kolanja ljudi, kako bi drugi korisnici aplikacije, koji kada

skeniraju to mjesto, na ekranu im dolazi virtualna slika, reklama, ili neki drugi zanimljivi
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sadrzaj, koji korisnika zaintrigira te sam korisnik ima Zelju provjeriti o ¢emu je rijec. Uz
postavljanje virtualnog sadrzaja, klikom ili dodatnim skeniranjem ve¢ spomenutog virtualnog
sadrzaja, automatski ih se prebacuje na sluzbenu internet stranicu promoviranog proizvoda, te
time velike svjetske korporacije kao u ovom slucaju Pepsi, dobivaju paznju te klikove od
strane svih onih koji su provjerili ponudeni sadrzaj, te samim time dolaze do ,,win-win*
situacije, jer u tom slucaju ne placaju klasi¢nu formu marketinga, ve¢ na besplatan i virtualan

nacin dolaze do novih kupaca.

Osim u svrhe marketinga te promocije, AR aplikacije su odli¢an nac¢in edukacije, pogotovo za
one korisnike koji stvarno zele upoznati destinaciju ili mjesto koje su posjetili bolje, kao
jedan od odli¢nih primjera za edukaciju, bio bi primjer sa jednog internetskog ¢lanka, gdje se
u jednoj od AR aplikacija, koju ¢e se spomenuti u sljedeCem poglavlju, snima jedna od ulica
u Vukovaru, te su ostali korisnici aplikacije, postavljali slike Vukovara iz 90-ih godina u doba
ratnog stanja, te su na mjestu gdje su danas odredene gradevine ili kuce, postavljene slike
istih tih mjesta, gradevina, samo 30. godina u nazad, gdje ima prava slika iz ratnog vremena,
te se na taj nacin educira korisnika o povijesti mjesta koje je posjetio. Izuzev navedenog
primjera, mnoge znamenitosti, pogotovo u velikim gradovima, imaju uklju¢ene informacije u

AR aplikaciji, 0 samom objektu, te dodatne informacije o povijesti samog objekta.

2 https://equinox.vision/2020/10/sto-je-prosirena-stvarnost-ar-i-kako-ju-koristiti/ (10.7.2021)
15



https://equinox.vision/2020/10/sto-je-prosirena-stvarnost-ar-i-kako-ju-koristiti/

2.2. Utjecaji AR-a na animaciju

Osim gore navedenih pogodnosti AR-a na slucaju marketinga te edukacije, treba se i
spomenuti sam utjecaj na turisticku animaciju. Kod starijih te zrelijih osoba, nije toliko bitno
da ih se animira preko AR-a, no za mlade uzraste to je jedna od boljih opcija pruzanja
zanimljivosti te zabave. Uzmimo za primjer dijete sa roditeljima, sa obzirom na to da je
tehnologija jako proSirena te nova normala postaje Cinjenica da sve visSe mlade djece imaju
pametni telefon, bilo svoj ili od roditelja, vrlo im je dostupan, stoga mjesta gdje se animiraju
djeca kao §to su kina, akvariji, family parkovi, lunaparkovi, itd. postavljaju svoje virtualne
sadrzaje ispred objekta, te pri tome najceSc¢e koriste smijeSne animirane likove iz crtica,
filmova, te razne Zivotinje, koje kroz virtualan svijet pri¢aju smijeSne stvari, imaju zanimljive
pokrete, ili druge akcije kojima ¢e se zaintrigirati, te probuditi masta u glavi djeteta, na taj

nacin navedeni objekti skupljaju svoje goste.

Takoder, s obzirom da AR aplikacije postaju sve koristenije i ucestalije, veliki hotelski
brendovi takoder ubacuju svoj sadrZzaj u, 1 oko, svojih objekata, kako bi se Zitelji njihovog
objekta, neovisno o kakvom se ugostiteljskom objektu radi, na zanimljiv na¢in, mogli recimo
prosetati okolo hotela, te skeniranjem putem aplikacije saznali sve korisne informacije, bez
previse muke, raspitivanja, ili pretrazivanja na internetu. Na ovakav inovativan nacin, gosti
mogu do¢i do uvida u svaku bitnu stavku hotela sa jednostavnim paljenjem kamere, takoder
turisticka animacija prisutna u ugostiteljskim objektima, mozZe postaviti kreativne igre ili
zanimljivosti kako bi animirala goste u vremenu gdje se ne odvijaju turisti¢ki programi uzivo,
takoder turisti mogu time dobiti uvid o programima animatora kako bi bili informirani te kako

ne bi propustili zabavne programe te dogadanja.
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2.3.  AR-aplikacije

Kada je rijec o najpoznatijim AR aplikacijama te igrama, navesti ¢e se neke koje su pokrenule

i proslavile pri¢u AR-a, te ostale korisnije te poznatije aplikacije.

Za pocetak, 2016. godine, kao jedan ogroman trend, te novost, jest igrica Pokemon GO, ova
je igrica jedna od prvih poznatijih AR igara, gdje se izradio vlastiti ,,character”, te se krenulo
u kronolosku pri¢u virtualnim putem, gdje je igrac igrice pri hvatanju Pokemona, imao opciju
za ukljuciti kameru na telefonu, te su se animirani likovi raznih pokemona ocrtavali na

kameri, no usred ulice, kuce, sobe, ili gdje god bi se osoba nalazila.?

Jos jedna vrlo zanimljiva aplikacija AR-a, bila bi ,,JKEA place* , AR aplikacija razvijena od
strane IKEA-inih zaposlenika, gdje korisnik moze izabrati bilo koji dio kuéne garniture, te ga
virtualno postaviti na bilo koju lokaciju u svome domu, plus predmeti, garniture, namjestaj te
sve ostalo $to se nudi, jesu u life-size veli€ini, tako da korisnik moze isprobavati razne opcije

te izabrati najbolju, bez da je uopée kupio proizvod.®

Jo§ jedna AR aplikacija, sa kojom ¢e se zakljuciti cjelina o Augmented Reality-ju, jest
Google Lens. Napravljena od strane google-ovih programera te urednika, gdje osoba ako zeli
jednostavno saznati neSto viSe o bilo ¢emu, bio to odreden proizvod, Zivotinja, biljka, ili neSto
treCe, sve S§to se treba napraviti jest skenirati Zeljenu stvar, te ¢e google oditati sliku, te
preusmijeriti na informacije o trazenoj stvari, time korisnici aplikacije usteduju na vremenu,

ne moraju tipkati, te na zanimljiv nacin jednostavnog skeniranja dobiju sve informacije.5

® https://www.pokemon.com/us/app/pokemon-go/ (1.9.2021)

® https://www.oberlo.com/blog/augmented-reality-apps (1.9.2021)
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3. VR (Virtual reality)

Skra¢enica VR dolazi od simboli¢nog naziva Virtual Reality, $to bi na hrvatskom jednostavno
znacilo virtualna realnost. Razlika od proslo navedenog augmented reality-ja jest ta Sto je VR
gotovo kompletno okrenut i posvecen bas i jedino virtualnim slikama, dogadajima,
pokretima, deSavanjima i ostalo. VR se moZe smatrati kao jedan od najbitnijih te najbrze
rastu¢ih tehnoloskih inovacija, iz razloga Sto su price 1 dogadaji, te raznorazne stvari realne
do te razine gdje ih se moze zamijeniti sa stvarno$c¢u. Jedan od glavnih razloga razvitka VR-a
jest Zelja da se osobi moze predociti i prikazati bilo kakva radnja koja se ne deSava fizicki, no
izgleda toliko realno da korisnik dobije dobru predodzbu o stvarima koje ga zanimaju. VR je
Siroko rasprostranjen i dolazi u mnogo razli¢itih oblika. Za potpuni dozivljaj VR-a, razvijen je
poseban ,,headset™, koji ide preko ociju, te preko kojeg se reproducira tematika koju korisnik
izabere, takoder, postoje mnogi nacini interakcije sa VR set-upom, u suradnji sa
PlayStationom 4, razvijen je VR gdje se dobije ve¢ spomenuti headset, dva ru¢na upravljaca,
te ostali dodaci. Paljenjem igrice na konzoli, te spajanjem ostalih gadgeta, osoba ne samo da
vidi kompletno drugaciju scenu vrlo realno prikazanu, ve¢ moZe 1 interaktirati sa ostatkom

svijeta u igrici radi upravljaca kojima upravlja, te se time recimo upravljaju ruke.®

® https://www.theguardian.com/technology/2016/nov/10/virtual-reality-guide-headsets-apps-games-vr (1.9.2021)
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3.1. Primjena VR-a u turizmu

Kao Sto je bio slucaj kod AR-a, isto tako mora se naglasiti kako je VR ve¢ ,klasi¢an gost*
turizma, pos$to svi koji se bave turizmom, nastoje konstantno mijenjati te obogacivati ponudu
kako ne bi postali irelevantni, ili kojim slucajem dosadni te monotoni turistu, upravo iz tog
razloga, sve grane turizma pocele su koristiti VR tehnologiju u svome poslovanju kako bi
turistu mogli priustiti te prikazati nesto $to ga mozda zanima, a nije u stanju, poziciji, da to
dozivi uzivo, stoga virtualna realnost tu stupa na snagu nudec¢i vrlo kvalitetnu te realnu

supstituciju.

Grafikon 1. Sklonost primjene VR-a u turisti¢ke svrhe

13 %

Would be willing to pay

for travel related VR content 38 %

Would not use VR as a
source of information
for travel and tourism

Would use the service if
it is provided for free

Izvor: ,, VIRTUAL REALITY: MEHR ALS NUR GAMING?*, https://s3-eu-west-

1.amazonaws.com/statistacdn/static/promo/Whitepaper/Whitepaper DMO Virtual Reality.p

df, (15.7.2021.)

Na gore prikazanom grafikonu 1., moze se vidjeti zasto VR jo$ nije doSao do svog
maksimuma, od svih ispitanika ankete, samo 13 % bi pristalo platiti usluge koje VR pruza u
turizmu, 49%, ili skoro polovica ispitanika, koristila bi te uzivala pogodnosti VR-a u turizmu
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samo u slucaju da su usluge besplatne, dok ¢ak 38% ispitanika ne bi koristilo VR pri
putovanjima te ostalim turistickim radnjama. Ovim grafikonom se prikazuje i dalje prisutna
skepti¢nost prema inovacijama, pogotovo od strane zrelijih te starijih turista koji se teze
privikavaju, te imaju viSe predrasuda prema nacinima odvijanja turizma ako on nije klasi¢an
te dosadasnje provjeren kao siguran te kao ,,vrijednost za novac“. Turisti koji su otvoreniji
prema inovacijama u turizmu, pretezito su mladi ljudi koji su osvijesteni o inovacijama i
njihovim utjecajima na turizam, te su vise otvoreniji i spremniji za upustiti se u nove avanture

te iskustva.

Za razliku od AR-a, koji je viSe orijentiran na zabavljanje, edukaciju, i privlacenje gostiju, za
VR se moze re¢i da je nesto ozbiljnije tematike te da sluzi korisnicima, bar §to se turizma
tice” viSe kao nekakvo dodatno pomagalo pri odlasku na turisticko putovanje. Neki od

primjera dobrog usmjerenja koristenja virtualne realnosti u turizmu jesu slijede¢i :

e provjera putem VR-a stane li prtljaga putnika u avion sa kojim ima rezervirani let
kako ne bi doslo do komplikacija;’

e odredeni hoteli daju VR preview menija svojim gostima kako bi bili u toku sa hranom
koja ¢e se sluiiti,8

e pri check-inu u odredene hotele, gosti dobivaju headset sa slusalicama u kojima je ve¢
ugraden virtualni vodi¢ koji ih u svega nekoliko minuta provede kroz sve bitne

dijelove hotela, kako bi ustedjeli vrijeme i sebi, i radnicima;

Trenutna situacija sa VR-om jest ta da se i dalje, pri spominjanju pojma, ve¢inom povezuje sa

gaming industrijom, §to nije za kriviti, iz razloga Sto je VR prvobitno uveden upravo iz tog

" https://planet.hr/putovanja/raste-utjecaj-virtualne-i-prosirene-stvarnosti-u-turistickoj-industriji/?cn-reloaded=1
(1.9.2021)
8 https://planet.hr/putovanja/raste-utjecaj-virtualne-i-prosirene-stvarnosti-u-turistickoj-industriji/?cn-reloaded=1
(10.7.2021)
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razloga, kako dodatak novoj konzoli. No kako vrijeme prolazi, turisti¢ki zaposlenici uocili su
dobru priliku gdje ¢e sa nikad manje muke, prikazati nikad realniju, a virtualnu sliku, iz tog
razloga §to VR moze raditi virtualne rute, koncerte, obilaske, izlozbe, kako bi korisnik mogao
uzivati 1 bez odnosa sa pravim zaposlenikom, u tome vide priliku i Sansu za pojednostavljenje
poslova. Sve gore navedeno buducnost je turizma te ostalih turistickih djelatnosti, gdje ¢e se

v Ve v v e e . v . 9
teziti pruziti Sto sadrzajniju te zanimljiviju ponudu sa §to manje napora.

3.2. Primjena VR-a u turistickoj animaciji

Od pojave VR-a, mnoge djelatnosti ve¢ dosad prosperiraju, oni koji su u VR-u vidjeli priliku
za unaprjedenje ponude, uZivaju vecu zainteresiranost te potraznju od strane turista, a oni koji
JjoS§ nisu, imati ¢e priliku, jer se primjena ICT inovacija sve vise koristi u svrhu turizma te svih

ostalih djelatnosti koje su turizmom povezane.

Sto se ti¢e odnosa VR-a te turisticke animacije, moZze se reéi da je isplativ, te da definitivno
funkcionira. Stovise, sam VR je razvijen iz primarnog cilja da animira te da korisniku pruzi
kompletno novo, zanimljivo, te nezaboravno iskustvo, te sve navedene koristi te pogodnosti,

tezi pruZiti 1 animacija gostima koji prate raznolike programe koje ona nudi.

Koliko je zapravo VR inovativan te savrSen za trenutak i vrijeme u kojem zivimo, najbolje se
moze opisati njegova primjena od strane raznih turistickih djelatnosti, pa time i Same
turisti¢ke animacije, za vrijeme trajanja pandemije Covid-19, koja je obuhvatila cijeli svijet te
sve turisti¢ke te ugostiteljske djelatnosti ostavila na rubu kraha poslovanja, pogotovo u samim

pocecima gdje se malo tko snalazio te vidio nekakav pomak te nastavak rada kakav se do tada

o https://www.researchgate.net/profile/Ekkachai-Naenudorn/publication/269327617 Virtual 3-

D_animation_for_tourism/links/557982f108ae75363756f113/Virtual-3-D-animation-for-tourism.pdf (10.7.2021)
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poznavao te primjenjivao u praksi. S prolaskom vremena animatori te ostali turisticki
djelatnici dolaze do zaklju¢ka kako se suvremenim tehnologijama i inovacijama, mogu
prilagoditi situaciji u kojoj su se nasli. Tu je na snagu stupio VR kao odli¢an supstitut za

prikaz ponude koja se nudi.

Radi zatvaranja te nemogucnosti rada u prostorijama objekata, animatori dolaze do zakljucka
kako mogu svoje programe priustiti zaljubljenicima te sljedbenicima njihova posla te
programa, na jedan novi, inovativan te zanimljiv na¢in, putem VR-a. Na taj nacin, kada je
situacija bila na vrhuncu, gdje su svi bili primorani biti doma, cilj animatora bio je da

monotono vrijeme zbog duzeg boravka u kudi, turisti provedu na §to interaktivniji te

Ponude animatora gdje se primjenjivao VR bile su :

virtualne predstave te igrokazi za mlade uzraste;

e virtualne aktivnosti za one voljne kretnje te rekreacije;
e Vvirtualne ture kroz izmisljene, ili stvarne krajolike;

e razne virtualne Setnje;

e virtualni koncerti, stand-upovi, mjuzikli, vecere, izlozbe;™

Gore spomenuti pojmovi i radnje neSto su opcenitije prirode iz razloga Sto su veéina
ugostiteljskih objekata, gdje je 1 inaCe animacija najjace zastupljena, imali sli¢ne programe za
svoje vjerne ali i nove goste koji radi nemogucnosti dolaska, su mogli iskusiti bar djeli¢
atmosfere i zabave koju su donedavno mogli uzivati, ili za nove turiste kako bi dozivjeli
sveobuhvatan te vrlo Sirok asortiman ponude koji ih ofekuje u slucaju da posjete isti objekt
nakon prolaska pandemije. VR primjena u turisti¢koj animaciji dobro je zazivjela iz razloga

§to VR pruza vrlo realnu sliku, te ako se osoba, opusti te prepusti sadrzaju VR-a koji gleda, to

10 https://www.losinj-hotels.com/hr/hoteli-i-vile/hotel-alhambra-and-vila-augusta/dogadjanja/ (10.7.2021)
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je maksimalno te najrealnije Sto se moze pribliziti zadanoj destinaciji, zato je i toliko

popularno te je zbog tog razloga bio vrlo dostojna zamjena za ne odvijanje uzivo.

Za primjer animacijskih supstituta VR-om, uzeti ¢e se primjer animacijskih programa u

svjetski najpoznatijim akvarijima, kao S$to je to Nausicaa aquarium koji slovi kao najveéi

akvarij u Europi. Kao i mnogi drugi, Nausicaa je doZivjela manjak posjeta te zatvaranje kako

se ne bi ugrozavalo zdravlje posjetioca te radnika. Za vrijeme trajanja Covid-19 krize

primjenjivali sljedeée za animaciju svojih korisnika: **

virtualno plivanje sa ribama te morskim psima ( 0soba koja prati VR ima dozivljaj da
je usred akvarija ispunjenog raznim biljnim te Zivotinjskim morskim vrstama te
interaktira sa istim);

virtualno hranjenje morskih lavova ( osoba prisustvuje hranjenju morskih lavova iz
perspektive zaposlenika koji ih hrani);

hranjenje morskih psina ( osoba ima dozivljaj da je u akvariju sa najve¢im morskim
grabeZzljivcima);

virtualna Setnja pingvina ( Nausicaa je u ponudu stavila Setanje sa pingvinima, gdje se
osoba koja gleda putem VR-a , nalazi u prostoru akvarija te ide u Setnju sa africkim
pingvinima koji su stvarni.); "

na brodu Thalassi : ( Osoba se nalazi u kontrolnoj sobi francuskog istraziva¢kog broda
Thalassa, koji plovi atlantskim oceanom, no za vrijeme velikog nevremena, iz prve
ruke se dozivljava kako je to biti na brodu za vrijeme oluje, te sa svime se sve

kapetani moraju nositi.);*®

! https://www.nausicaa.co.uk/information-coronavirus-covid-19/ (1.9.2021)

12 https://www.nausicaa.co.uk/article/the-penguin-beach/ (10.7.2021)

13 https://www.nausicaa.co.uk/article/at-sea-on-board-the-thalassa/ (10.7.2021)
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Svi navedeni primjeri su prisutni i za vrijeme normalnog odvijanja izvan pandemije, no uz
pomo¢ VR-a, preneseni su i na online verziju poslovanja, kako bi svi mogli uzivati u

pogodnostima najveéeg europskog akvarija.

Za kraj, ono §to je najbitnije kod VR-a jest njegova inovativnost te Siroka namjena primjene.
Ve¢ se sad pokazao kao pouzdan supstitut te do sada najrealniji prikaz destinacije koja
zanima turista. Ono dobro jest to Sto je to buduénost poslovanja, a nije ga teSko primjenjivati
ili proizvoditi, na kraju krajeva, VR nije tu da kompletno zamijeni putovanje sa virtualnom
realnoS¢u, ve¢ da ga obogati, olakSa, unaprijedi te da pomogne turistu na sve one nacine na
koje moze prikazati najrealniju sliku i situaciju. Dakle, kao i kod ostalih tehnologija, ovdje
takoder vrijedi preporuka da valja biti otvorenog uma te maknuti predrasude prema inovaciji,
ve¢ biti pozitivno postavljen prema istom jer sa napretkom turizma, tehnoloske inovacije
mogu uvelike olakSati Zzivot te dati bolju predodzbu o turistickim putovanjima te

destinacijama.
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4. Gamification

Gamification je izraz koji se koristi za sve radnje, bilo stvarne i fizi¢ke, ili u online smislu
aplikacija, gdje se primjenjuju efekti kompetitivnosti iz igara, ali sveukupna forma
Gamificationa, primarno sluzi za pobudivanje Zelje za kompetitivno$éu i boljem rezultatu
odredenog rada u stvarnome zivotu, a ne u formi virtualnih igara. Specificnost kod
Gamificationa jest ta $to funkcionira na nacin da korisniku, radniku, turistu, ili bilo kojoj
drugoj jedinki pobudi Zelju te natjecateljski duh, gdje se za Sto bolji doprinos nekoj radnji,

korisnik nagraduje. **

Glavni cilj gamificationa jest da na kreativan i zanimljiv na¢in potakne osobu da bude $to
bolja $to se ti¢e edukacije, zdravlja, interaktivnosti sa drugima itd. Glavna tri pojma koja su
zasluzna za uspjeh gamificationa jesu : bodovi, ljestvice ili ,,leaderboard*, te razne oznake od

kojih svaka predstavlja odreden ,,milestone* ili prevedeno na hrvatski dostignuce.

Zanimljivo je Cinjenica kako su ljudi dosta kompleksni no u isto vrijeme i jednostavni za
motivirati, mozda se odredena jedinka nece htjeti pokrenuti ili dati viSe truda sama od sebe,
no ako se za isti taj trud daje nekakva nagrada, bilo materijalna ili nematerijalna, covjek ce se
automatski viSe truditi ba§ iz razloga kako bi bio bolji od drugog, Sto je mozda 1 krivo
shvacanje stvari, no u konacnici je bitno da se osoba pokrene na pozitivan nacin te da time
bude $§to produktivnija te korisnija za sebe, svoje zdravlje, svoje znanje, te naposljetku i za

druge.

Za kraj odlomka citirati ¢e se izreka Julie Andrews iz filma Mary Poppins (1964), koja
savrSeno opisuje ljudsku psihu te samo shvacanje posla, te prakticki cijelu poantu nastanka

gamificationa: "In every job that must be done, there is an element of fun. You find the fun

1 https://www.biworldwide.com/gamification/what-is-gamification/ (1.9.2021)
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and SNAP! The job's a game." Sto bi na hrvatskom znaéilo: ,, U svakom poslu koji se mora

«

odraditi, postoji element zabave. Naides na zabavu i samo tako, posao je igra.*

U sljede¢im ¢e se odlomcima analizirati na koje sve segmente gamification utjeCe, kao i sami
primjeri najpoznatijih aplikacija koje na kompetitivni na¢in mjenjaju osobu i njeno shvacanje

svakodnevnih obaveza koje ga okruzuju. 15

4.1. Primjena Gamificationa u turizmu

Osnove za sam pocetak pojma Gamificationa, objasnjene su u prethodnome odlomku, u

ovome odlomku objasniti ¢e se glavni motivi i podru¢ja primjene Gamificationa.

Gamification je najuspjesniji te najutjecajniji na sljede¢im podrucjima : marketing, edukacija
te zdravlje. Edukacija i zdravlje definitivno su dvije najbitnije stavke svake osobe, bas iz tog
razloga razli¢ite organizacije te korporacije uocile su priliku da stvore aplikacije gdje ¢e se
ljudi na nacin prethodno spomenute kompetitivnosti, boriti za $to bolji rezultat, koji

naposljetku rezultira i koristi toj osobi, bilo na zdravstvenoj ili edukacijskoj razini.

Uz zdravlje i edukaciju, velike svjetske organizacije koriste gamification u svrhu marketinga.

U nastavku bit ¢e navedeno nekoliko primjera.

15 https://www.gamify.com/what-is-gamification (10.7.2021)
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4.1.1. Zdravlje

Posto zivimo u brzo mijenjajuéem vremenu, gdje se konstantno lovi nekakav uspjeh u Zivotu,
svaka osoba dolazi u situaciju gdje je izloZena stresu, brz nacin Zivota, sa malo slobodnog
vremena ima velik utjecaj na ljudsko zdravlje, manjak vremena te vise stresa rezultira ¢eS¢em
podlijeganju brzoj hrani, te lo§im utjecajima na zdravlje kao §to su alkohol, cigarete, droga te
ostali proizvodi za takozvano opustanje ili bijeg od realnosti ostavljaju velik trag na ljudsko
tijelo te zdravlje. 1z tog razloga razvijene su, te se i dalje konstantno razvijaju aplikacije koje
utjecu na promjenu nacina provodenja slobodnog vremena, te nastojanje da se isto $to bolje,
kvalitetnije 1 zdravije provede. Takoder, mora se naglasiti kako nisu sve aplikacije za zdravlje
samo za motivaciju normalnih ljudi koji misle da se treba poceti zdravije Zivjeti, ve¢ su tu i
aplikacije za osobe sa odredenim bolestima, koji znajuci svoju situaciju trebaju dodatnu

koli¢inu motivacije.
Neke od najpoznatijih zdravstvenih gamification aplikacija jesu sljedece :

e Nike+Run — aplikacija napravljena od strane svjetski poznatog brenda Nike, koja
korisniku pokazuje njegove statisticke podatke ovisno o koli¢ini pretré¢ane udaljenosti,
te na taj nacin analizira potro$nju kalorija, brzinu, te ostale zanimljivosti vezane za
aktivnost, u zamjenu za koli¢inu pretr¢anog, korisnik dobiva razli¢ite oznake, te
bodove sa kojima se penje po ljestvici te ostvaruje odredene pogodnosti od strane
Nike-a'®

e Game Wheel — aplikacija razvijena za osobe sa lednim, ili nekim drugim
problemima koje su rezultirale time da je osoba primorana ostatak Zivota provesti u

kolicima, spomenuti slucaj vrlo je tezak za pomiriti se time, te joS teze naci

18 https://www.gamify.com/what-is-gamification (10.7.2021)
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motivaciju, stoga Game Wheel nastoji donekle zabaviti i aktivirati osobu u kolicima
maksimalno §to ona moze, na na¢in da se kolica spoje na TV ili monitor, te se kolica
prebacuju na multimedijski sadrzaj dajuci korisniku dozu zabave i maksimalne kretnje
koju moze ostvariti®’

e Re-Mission: Nanobot’s Revenge — aplikacija razvijena za ljude oboljele od
karcinoma, opcée je poznato da oboljelim od raka gube motivaciju te sve teze sami
nalaze motiv srece, uz to, Cesto se deSava da se preporuceni lijekovi ne uzimaju
dovoljno, te se gubi efikasnost djelovanja, Re-Mission kroz igru gdje se igra kao
nanobot Roxy, koji uniStava stanice karcinoma sa ,.kemoblasterom®, radijacijskim
pistoljem, antibiotskom raketom itd, gdje su oruzja imenovana od pravih medicinskih
izraza, takoder podsjeca korisnika na pravilno i ucestalo koristenje lijekova, aplikacija

se pokazala korisnom.*®

4.1.2. Edukacija

Internet je vrlo zanimljivo mjesto gdje se moze mnogo toga nauciti, no ne koriste svi internet
kako bi se neSto naucilo, ve¢ u ostale stvari gdje se samo gubi vrijeme, takoder sve se vise
govori kako su ljudi previse zaslijepljeni mobitelima, tabletima, i kompjuterima te kako se
nekakva opca znanja gube, ili niti ne nauce. 1z tog razloga razvijaju se gamification aplikacije
gdje se potice na Sirenja opusa opceg znanja, te naravno izuzev opceg, puno raznih,
specijaliziranijih tematika i poglavlja gdje se moze nauditi jako puno toga, a opet na nacin

gdje osoba ne moZe reci da uci za nista, ako ve¢ nije svjesna da uci za sebe, jer postoje razni

= https://belitsoft.com/custom-application-development-services/healthcare-software-

development/gamification-in-healthcare-just-for-fun-or-has-real-value (10.7.2021)
18 https://belitsoft.com/custom-application-development-services/healthcare-software-
development/gamification-in-healthcare-just-for-fun-or-has-real-value (10.7.2021)
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bodovi te ljestvice ovisno o pojedinim poglavljima, te Sto je osoba toga vise savladala, na

veéem je mjestu. Neke od poznatijih jesu sljedece :

Google read along — aplikacija razvijena od strane google-a, koja sluzi pretezito za
djecu, te je na official stranici na Google Play-u, ostvarila vrhunske ocjene i recenzije
iz razloga §to na djeci zanimljiv nacin pobuduje zelju za ponavljanjem izraza i
reGenica kako bi usavravali te progirivali svoju komunikaciju, ovisno o situacijama;*®
Kahoot — jedna od najpoznatijih aplikacija ove tematike, funkcionira na vrlo
jednostavan naéin, netko organizira kviz za koji dobije broj, ta osoba je najcesce
profesor, taj kod se upisuje pri ulasku u aplikaciju od strane ucenika te zapoc€inje kviz,
ovisno o tocnim odgovorima,i brzini odgovora, natjecatelji skupljaju bodove te se na
kraju radi top tri ljestvica, jako zanimljiva igra gdje je kompetitivnost vrlo izraZena, a
na drugu stranu, mnogo se nauci;

Elucidat — aplikacija koja pruza novim programerima, $ansu da naprave nesto svoje
Sto se digitalnog poslovanja ti¢e, naravno, zanimljivost je ta Sto ih vode eksperti t].
Profesionalci istog posla, te imaju svu slobodu te priliku nauciti §to viSe o poslovanju

te stvaranju internetskih stranica.”

19 https://blog.google/outreach-initiatives/education/early-access-read-along/ (10.7.2021)

2 https://www.gamify.com/gamification-blog/top-5-examples-of-gamified-education (10.7.2021)
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4.1.3. Gamification u animaciji

Kada se spominje primjena Gamificationa u animaciji, ona se naj¢es$ce dijeli na tri klasi¢na
pristupa stvaranju aplikacije kako bi se zaintrigiralo turista, tj. Korisnika aplikacije. Naj¢es¢i
oblici gamificationa u animaciji jesu : interaktivni obilasci gradova, zatim muzeja te potrage

za blagom. %

Interactive city apps ili Interaktivne aplikacije za igrati pri posjetu novom gradu jest jedan od
klasi¢nih oblika animacije turista koji je upravo stigao u grad koji je planirao posjetiti. Sto se
ovakve vrste aplikacija ti¢e, one se zasnivaju na cilju da turist obide Sto veci dio grada,
interaktira sa Sto ve¢om skupinom ljudi, te obide sve lokacije koje su stavljene u aplikaciju
kao opciju za posjet. Sto vise zadataka turist odradi, to ostvaruje veéi broj bodova, te time
zasjeda na ljestvicu koja je vidljiva drugim igrac¢ima, time aplikacija, osim §to napravi zelju
turistu da istrazuje, takoder dolazi do odnosa te upoznavanja sa drugim turistima i

korisnicima aplikacije, te tako potiCe i na interakciju i upoznavanje sa istim.

Jedan zanimljiv primjer city tour aplikacije bila bi Trip Collective, inacica od Trip Advisora,
koja funkcionira na nacin da igra¢ dobiva viSe bodova ovisno o koli¢ini informacija koje je
pridonio mapi. Svaka ocjena, recenzija, komentar, sugestija, ili ostali nacini doprinosa Trip
Advisoru, garantiraju vis$i rezultat, te bolji plasman na ljestvici koja je dostupna svim

korisnicima aplikacije te je svi mogu vidjeti.??

2 https://medium.com/@kate ojoo/tourism-gamification-examples-and-what-is-there-for-you-9e2f697830ae

(1.9.2021)
22 https://www.tripadvisor.com/TripCollective (10.07.2021)
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Sto se ti¢e aplikacija 0 potragama za blagom, jedan od boljih primjera bio bi Nexto, aplikacija
napravljena sa ciljem upoznavanja kulturne i povijesne bastine grada kojeg se posjecuje.?
Funkcionira kao mjeSavina izmedu Gamificationa te Augmented realiti-a. Pojednostavljeno,
radi na nacin da na mjestima u gradu koja imaju odredenu povijest te znacenje, i kulturu,
nalaze razni virtualni objekti koji imaju veze sa lokacijom. (Primjer Rio de Janeiro, Kip
bivSeg najboljeg nogometasa Pele-a, aplikacija kod kipa stvori 3D virtualnu loptu kojom se
igralo u to vrijeme, ovaj segment koristi AR, a korisnik koji se tada nasao na mjestu, preko
osobnog telefona ili drugog uredaja, prikuplja takozvani ,.trofej*, u vom slucaju lopta.) Osim
samog prikaza razli¢itih objekta koji su pripadali odredenom bitno povijesnom razdoblju, ili
bitnom povijesnoj osobi, pruzene su i informacije o lokaciji, gradevini, objektu ili osobi. Na
taj naCin igra¢ proSiruje svoje znanje zanimljivim ¢injenicama, ima potrebu i zelju za veéim i

intenzivnijim upoznavanjem grada u koji je stigao, te naposljetku, dobro se provodi.**

2 https://techcrunch.com/2017/12/04/nexto/?guccounter=1 (10.07.2021)
2 https://techcrunch.com/2017/12/04/nexto/?guccounter=1 (10.7.2021)
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5. Zakljucak

Kao zakljucak treba napomenuti kako su turisticka animacija i ICT, oko kojih je ovaj rad
napisan, neupitno bitni za dana$nji turizam i svijet opCenito. Turisticku se animaciju kao
djelatnost treba izuzetno cijeniti jer su upravo oni zaduzeni za bolji provod gostiju te vrijeme
provedeno u nekom objektu Cije je izvrSavanje na kraju te zadovoljni korisnici, pokazatelj
uspjeha i dobrog poslovanja, §to naposljetku animatorima pruza osmijeh na lice, isto kao $to i
oni pruzaju gostima. ICT inovacije svakodnevno napreduju te na neki nacin, direktno ili
indirektno mijenjaju postojeéi nacin zivota. Rad daje takoder uvid u znacaj ICT-a za vrijeme
pandemije: Skole, poslovi, razgovori, mitinzi, dogadaji, seminari te naposljetku i sami

animacijski programi, odrzavali su se u online obliku.

U radu je predstavljena selekcija ICT inovacija koje svoju aplikaciju mogu imati u turistickoj
animaciji, i to: Augmented Reality, Virtual Reality kao posebni pojmovi, te gamification koji

se koristi segmentima i AR-a i VR-a.

AR ili augmented reality, vrlo je zanimljiva inovacija ¢ije se aplikacije baziraju na dijelovima
stvarnih te virtualnih elemenata, kako bi svakome koji koristi nekakvu formu AR-a, veé
prisutan fizicki svijet oko njega bio nadopunjen te obogacen virtualnim elementima. Koncept
AR-a vrlo je zanimljiv te ¢e stoga samo i rasti kroz vrijeme. Takoder namjena AR aplikacija

bi bila stjecanje dodatnog znanja na nacin proSirivanja realnog stanja.

Na drugu ruku, VR ili virtual reality, kompletno je zasnovan na tome da je svijet u kojoj se
osoba nalazi, kompletno virtualan i izmiSljen. Ovaj zanimljiv koncept napravljen je da bi se
osoba mogla iskusati u situacijama, prostorima, i deSavanjima koje do sada nije mogla, uz
pravi setup, controllere, i odredene igrice, osoba upravljajuci u svojoj sobi, prenosi pokrete u
igricu, te stoga dobiva dojam da se to sve stvarno deSava. VR je razvijen vecinski radi potreba

zabave.
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Gamification je naziv za sve one radnje koje nisu vezane za igru ili igrice, no koriste elemente
igara kako bi se potaknula zelja od strane osobe. Postoje razne primjene gamifikacije, bilo u
edukacijskom ili zdravstvenom smislu, gdje se na neki nacin u zamjenu za dobar rad u trud,
dobivaju nekakve povlastice ili bonusi. Aplikacije gamifikacije izrazito su bitna stavka jer
postoje za razli¢ita podrucja, te svakome kome fali motivacija ili Zelja za obavljanje neke
radnje, preko aplikacija gamificationa osoba moze steknuti dodatnu motivaciju jer se ipak ne

trudi za nista.

Integracija raznih vidova tehnologije u raznim segmentima ljudskog zivota je u porastu, a
sama industrija zabave online u vidu raznih online igara, pretekla je filmsku industriju.
Poznato je naime, da mlade generacije prakticki rastu uz razne uredaje pocevsi od
smartphonea i tableta koji se koriste prvenstveno za zabavu. Stoga su promisljanja o

adekvatnoj primjeni raznih tehnologija u turisti¢koj animaciji sve aktualnija.
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Sazetak

Internet je u danasnjem vremenu najkoriStenija stavka svake osobe koja ima mogucénost
ostvarivanja pristupa istom. Stoga je logi¢no da se upravo preko interneta odvija velika
koli¢ina radnji, akcija, te obavijesti koje nam trebaju i sluze kroz zivot.

Danas za svaku radnju koja se prije odvijala u fizicCkom smislu, na primjer plac¢anje
racuna, kupnja karata, mitinzi, dogovori te ostalo, postoji i online opcija, koju sve vise i
viSe ljudi koristi ba§ iz razloga vece lezernosti te lakSeg odvijanja tih radnji. U
danasnjem se svijetu sve gore navedeno moze uraditi u nekoliko klikova te minuta, dok

je inace sve to zahtijevalo barem nekoliko sati da bi se odradile.

Radi takvog stanja i razvitka interneta, i druge djelatnosti i turisticke grane, vide veliki
potencijal u naglom napredovanju interneta, te putem interneta korisnicima pruzaju svoje
usluge u zamjenu za novac.

Upravo je na takvom odnosu fokus ovog rada, dakle ICT inovacije koje su razvijene
kako bi se lak$im, dakle internetskim putem, uspjelo prenijeti Siroj publici, nekakav
program, proizvod, i inovaciju koju kreator toga nudi.

ICT inovacije rade na principu da na online nacin, te uz mjeSavinu stvarnih te virtualnih
elemenata, kod korisnika, pobude zainteresiranost za ono $to ta inovacija sluzi, te samim
time obje strane imaju Kkorist, kreator zaradu te Klijentelu, dok korisnik korisne

informacije te svojevrsnu dozu zabave.
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Summary

The Internet is nowadays the most used item of every person who has the opportunity to
gain access to it. Therefore, it is logical that a large amount of actions, and information
that we need and serve throughout life take place over the Internet.

Today, for every action that used to take place in the physical sense, for example paying
bills, buying tickets, rallies, agreements and more, there is an online option, which more
and more people use precisely for greater leisure and easier conduct of these actions. In
today's world, all of the above can be done in a few clicks and minutes, while otherwise

it all took at least a few hours to get them done.

Due to this situation and the development of the Internet, other activities and the tourism
industry, see great potential in the rapid advancement of the Internet, and through the
Internet provide users with their services in exchange for money.

It is on such a relationship that the focus of this paper is, ICT innovations that have been
developed in order to more easily, manage to convey to a wider audience, a program,
product, and innovation that the creator offers.

ICT innovations work on the principle that in an online way, and with a mixture of real
and virtual elements, the user arouses interest in what this innovation serves, and thus
both parties benefit, the creator earnings and clientele, while the user useful information

and a kind of fun .
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