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Sazetak

Digitalizacija i nove tehnologije zahvatile su sve sfere drustva, pa tako i marketing. Digitalni
mediji ve¢ su u velikoj mjeri zamijenili tradicionalne, klasicne kanale komunikacije, a trend
njihovog razvoja je u kontinuiranom porastu. Poduzeca sve vise uvidaju kako se najefikasnija
marketin§ka komunikacija ostvaruje integracijom klasi¢nih i digitalnih medija, te se na taj nacin
kreira cjelovita kampanja koja za posljedicu ima visoki u¢inak u ostvarenju ciljeva. Novi
marketinski alati dolaze s pojavom novih tehnologija, zasnovanih na online platformama, ¢ime
su potroSac¢ima dostupni u bilo koje vrijeme i na bilo kojem mjesto, kad god oni to pozele.
Najveca prednost novih, digitalnih medija jest u kvalitetnoj segmentaciji trzista, pri cemu je
omoguceno usko ciljanje komunikacijskim porukama tako da potroSac¢i dobivaju samo one
informacije koje ih zanimaju, a poduzeca time Stede vrijeme 1 novac. Osim toga, proizvod ili
usluga kvalitetnije se prilagodava kupcu, zahvaljujuéi povratnim informacijama od kupaca 1
dvosmjernoj komunikaciji i interakciji korisnika s poduzeéem ili brandom. Interaktivnost je
sadrzaj kojem teze danasnji potrosaci. Oni zele biti ukljuceni u poslovanje branda i na taj nac¢in
osjec¢aju povezanost s njim, §to za posljedicu stvaranje zadovoljnih kupaca i gradnju lojalnog
odnosa. Nove tehnologije, poput proSirene stvarnosti, unijele su revolucionarne promjene u

nacinu komunikacije poduzeca s potrosacima.

Tehnologija proSirene stvarnosti pruza korisnicima S$iru sliku i otkriva nove spoznaje i
mogucénosti. Smjestanjem virtualno generiranih informacija u stvarni svijet potrosacima se nudi
dodatna vrijednost komunikacije koja je od iznimne vaznosti u danaSnjem marketin§kom 1i
potroSackom svijetu, prepunom razli¢itith informacija kojima se opterecuje korisnika.
Primjenom novih tehnologija i digitalnih komunikacijskih kanala poduzeca brze i efikasnije
postiZu svoje ciljeve, a uz to stvara se konkurentska prednost. Da bi poduzece opstalo 1 uspjesno

poslovalo, nuzna je prilagodba novim trendovima u poslovanju 1 ponasanju potroSaca.



Summary
The digitization and new technologies affected all areas of society, including marketing.

Digital media have already replaced the traditional, classical communication channels in very
big part, and the trend of their development is continuously increasing. The companies
recognize that the most effective marketing communication is integration of conventional and
digital media, and in that way is created integrated marketing campaign which has resulted in
high performance in achieving the objectives. New marketing tools comes with the appearance
of new technologies, based on online platforms, so they are available to consumers at any time
and at any place, whenever they want. The biggest advantage of the new digital media is in the
quality market segmentation, that allows good and narrow segmentation of communication
messages so the customers get only information in which they are interested, so the company
save time and money. In addition, the products and service quality is better and more adapted
to customers, thanks to feedback from customers and two-way communication and interaction
between customer and the company or brand. Interactivity is the aspect which is important for
today’s consumers. They want to be involved in business brand and in that way they feel
connection with the brand, and that build satisfied and loyal customer. New technologies such
as augmented reality have brought revolutionary changes in way that companies communicate

with consumers.

Technology of augmented reality allows consumers to see bigger images and they explore new
insight and opportunities. By placing virtual generated ideas in real world, consumers get bigger
value of communication which is very important in today marketing and consumer worlds, filed
with different information which burdens the user. By applying new technology and digital
communication channels, the companies can quicker and more efficiently achieve their goals,
and make competitive advantage. In order to company survive and successfully operated, the

adjustment to new trends in business and consumer behavior is necessary.



1. Uvod

Marketing kao pojava utkan je u sve sfere druStva i kao takav je nezaobilazan pojam u
svakodnevnom zivotu. Zahvaljujuéi trziSnim trendovima i ubrzanom tempu svakodnevnog
zivota i rada ljudi, marketing se razvio u zasebnu znanstvenu granu koja je u progresivnom

porastu.

Marketing 21. stolje¢a smatra se marketingom novog, digitalnog doba. Razvojem tehnologija
razvijaju se 1 novi marketinski koncepti koji pridonose uspjesnosti prezentacije, a time i
poslovanja kompanija. Digitalni mediji glavni su marketinski alati koji teZze interaktivnosti i
ukljucenosti korisnik. Pojava i kontinuirani razvoj inovativnih procesa omogucuju korisniku
jedinstveno iskustvo, a kompaniji transparentan i vjerodostojan nain prezentacije proizvoda i
usluga korisnicima. Novim, interaktivnim medijima poruka se prenosi na dinamican, zanimljiv
i uc¢inkovit nacin u odnosu na klasi¢ne, staticne medije. Klasi¢ni mediji joS su uvijek prisutni
na trzitu oglasavanja, no u znatno manjem broju ili u inovativnim oblicima u sinergiji S novim
tehnologijama. Integracijom digitalnih i tiskanih medija u kampanjama postize se visoka stopa

efikasnosti prenosSenja marketinske poruke i izaziva se bolja reakcija potrosaca.

Marketing novog doba temelji se na emocijama i obe¢anju nezaboravnog iskustva za korisnika.
Suvremeni potrosaci zele interakciju s kompanijom te participaciju u svim aktivnostima
kompanije. Marketinske aktivnosti poduzeca primorane su prilagoditi se trziSnim zahtjevima i
biti korak ispred potrosackih trendova i zamisli. Iskustveni marketing ukljucuje korisnika u sve
procese nastanka, promocije i prodaje proizvoda ili usluge. PotroSacima je cilj posti¢i
ravnopravan, ili ¢ak nadmocan polozaj naspram kompanija. U tom smjeru, od kompanija se
zahtijeva stvaranje dodatnih vrijednosti i kreiranje atraktivnih i transparentnih sadrzaja,
djelovanje s namjerom te iskoriStavanje podataka koje nude Internet i druStvene mreze. Na
temelju dostupnih informacija i podataka, svaki brand ima moguénost saznati to¢ne podatke o
svom ciljnom segmentu te mu na taj nacin prilagoditi komunikaciju putem odgovarajucih

medija, $to je velika prednost u oglaSavanju u odnosu n prijasnja razdoblja.

U ovnom radu nastoji se dati kratki pregled novog marketin§kog koncepta digitalnog doba, koji
je poznat pod nazivom elektronic¢ki marketing i temelj je uspjesSne marketinske implementacije
i danasnjeg poslovanja. Analizom konteksta i definicije e — marketinga, dolazi se do elemenata
marketinskog spleta koji se uvelike razlikuje od klasicnog kakvog poznaju tradicionalni

marketinski oblici za offline komunikaciju.



Promjene koje donosi nova tehnologija odrazavaju se u svim segmentima komunikacije,
poslovanja ali i zivota ljudi. Za uspjesno poslovanje nuzna je primjena novih tehnologija i
koristenje elektronickih marketinskih alata kako bi se ostvarili komunikacijski, prodajni, a time
1 poslovni ciljevi poduzec¢a. Informiranost korisnika, promjene u ponasanju korisnika i novi

zivotni trendovi od poduzeca zahtijevaju brze prilagodbe i fleksibilnost.

Zasicenost trziSta dovodi do zaguSenosti marketinskih kanala razli¢itim porukama koje su u
konacnici iste i ne nude korisnicima nikakvu dodanu vrijednost. Nove tehnologije u tom
segmentu postigle su velik napredak ostvarujuéi s korisnicima dvosmjernu komunikaciju.
Interaktivnim moguénostima ukljucuju korisnike koji time dobivaju dodanu vrijednost, a
napredne tehnologije, poput proSirene i virtualne stvarnosti, nude element iznenadenja i

oplemenjuju korisnikovo iskustvo.

Primjena novih tehnologija zahtijeva educiranost svih koji su s njom u doticaju, kako bi mogli
iskoristiti sve njezine potencijale u svrhu efikasnijeg poslovanja. U radu je dan pregled
komponenti potrebnih za rad i primjenu proSirene stvarnosti, te usporedba prednosti i

nedostataka koje primjena tehnologije prosirene stvarnosti nudi za poduzece ali i za potrosaca.

Mogucénosti primjene prosirene stvarnosti SU mnogostruke, u gotovo svim granama ljudske
djelatnosti. Iako vrlo jednostavna za koriStenje i lako dostupna, jo$ nije iskoriSten sav njen
potencijal niti je zaZivjela u punoj primjeni. Sirok spektar primjene i konkurentske prednosti
koje njezina primjena nudi, predispozicije su za potencijalno velik uspjeh i masovnu primjenu

ove tehnologije u skorijoj buduénosti.

Najve¢i potencijal primjene proSirene stvarnosti uocen je u turizmu, modnoj industriji,
edukaciji 1 trgovini. Neka od podrucja primjene ukratko su obradena u radu, a posebna
pozornost posvecena je primjeni u hrvatskom turizmu, na primjeru tvrdave Barone u Sibeniku.
Muzej grada Sibenika implementirao je tehnologiju prosirene stvarnosti u muzejski prostor

tvrdave Barone kako bi posjetiteljima pruzili jedinstven doZivljaj Sibenske povijesti



2. E - marketing

E - marketing ili elektronicki marketing je relativno nova generacija marketinga, nastala
pojavom Interneta i razvojem novih tehnologija. Za razumijevanje koncepta elektronickog

marketinga, potrebno je poznavanje oblika, funkcija i namjene klasi¢nog marketinga.

Prema Americkom marketinSkom udruzenju (AMA), marketing je ,,aktivnost, skup institucija
1 proces stvaranja, isporuke i razmjene ponuda te prenosenje poruke o njima, a koje ima
vrijednost za potrosace, klijente, partnere i drustvo u cjelini.! P. Kotler u svojem radu navodi
kako se marketing ,,bavi prepoznavanjem i udovoljavanjem ljudskim i drustvenim potrebama
te da je marketing ,profitabilno udovoljavanje potrebama‘? gdje se mozZe uo¢iti klju¢na
poveznica klasi¢nog marketinga i marketinga nove generacije, a to je fokus na korisnika.

Razlika izmedu klasi¢nog i e - marketinga je u nac¢inu komunikacije i pristupu korisniku.

E marketing zahtijeva drugaciji pristup, planiranje i realizaciju u odnosu na klasi¢ni marketing.
Mediji komunikacije u potpunosti se razlikuju kod tradicionalnog, klasi¢nog i novog, digitalnog
e marketinga. Nove tehnologije osnovni su kanal distribucije komunikacijskih poruka u e -

marketingu.

Temelj elektronickog marketinga je dvosmjerna komunikacija i1 interaktivan odnos s
korisnicima, kojim se nastoji uvaziti korisnikove Zzelje, potrebe i misljenja te ostvariti

dugotrajan odnos razumijevanjem i isporukom dodane vrijednosti.

Osim razlika u komunikacijskim kanalima, razlika se ocituje i u ciljanom segmentu publike. E
- marketing usmjeren je na informacijski obrazovanu populaciju, koja se Koristi novim

tehnologijama u svakodnevnoj primjeni.

Klasi¢ne marketinSke postavke i dalje stoje 1 temelj su svakog marketin§kog pristupa, no

potrebno ih je revidirati 1 prilagoditi modernom drustvu 1 nacinu Zivota.

! American Marketing Association, ,,Definition of Marketing®, www.ama.org, 20.05.2016.
2K otler, P., Keller, K.L., Martinovi¢, M.: Upravljanje marketingom, Mate, Zagreb, 2014., str. 5.


http://www.ama.org/

2.1. Kontekst e — marketinga

Informacijske tehnologije i digitalni mediji uvelike su promijenili nac¢in komunikacije i
marketinSke alate, kao 1 sam pristup marketingu i korisniku. KoriStenjem novih, interaktivnih
tehnologija, e — marketing postaje marketing odnosa koji se zasniva na komunikaciji,
razumijevanju i izazivanju emocija, $to je klju¢no za gradnju dugotrajnog odnosa korisnika s

poduzecem ili brandom.

Pojava Interneta i mobilnih uredaja te razvoj novih tehnologija uzrokovali su promjene u
marketin§kim okolinama i strategijama, promjene u ponasanju potroSaca i svim elementima

marketin§kog spleta $to je rezultiralo naglim razvojem marketinga odnosa.

Zahvaljujuéi Internetu i mobilnim tehnologijama, omogucena je dvosmjerna komunikacija
izmedu branda ili poduzeca i korisnika, kao i izmedu korisnika medusobno, u bilo koje vrijeme
ina bilo kojem mjestu. Takav na¢in komunikacije doprinosi boljoj informiranosti kupaca, vecoj
dostupnosti i transparentnosti informacija, razmjeni iskustava s drugim korisnicima te brzoj
usporedbi konkurentskih proizvoda ili usluga. Novi mediji i na¢ini komunikacije osnazuju
korisnike, a za marketinske stru¢njake predstavlja bezbroj izazova i kriznih situacija, ali isto

tako 1 bezbroj mogucénosti za efikasniju marketinsku strategiju.

Koristenjem digitalnih medija kao marketinskog alata poduzeca brzo, lako i relativno jeftino
dolaze do novih kupaca, a Internet im omogucuje instant lansiranje informacija te dobivanje
povratnih informacija. Dvosmjernom komunikacijom prikupljaju se podaci o korisnicima i
stvara se baza podataka razvijanjem osobnih profila korisnika. Prema dobivenim informacijama
1 stvorenim profilima kreiraju se proizvodi ili usluge i marketinSke poruke, koje se onda
prilagodavaju i usmjeravaju korisnicima ovisno i njihovim interesima i potrebama. Korisnici se
tako ne zamaraju suviSnim informacijama koje dobivaju tradicionalnim na¢inom oglasavanja,

neovisno od njihovih interesa, zelja i potreba.

Marketinski stru¢njaci moraju ulagati izuzetno velike napore u planiranje komunikacije,
izgradnju imidZa 1 kontrolu protoka informacija, koje se putem Interneta vrlo brzo Sire.
Promjenjiva i nestabilna okolina zahtijeva budnost i pripravnost marketinskih stru¢njaka na sve
rizi€ne situacije. Poslovanje u dinamicnoj okolini nemogucée je bez stalnog usavrSavanja,
razvoja i pripreme novih strategija, prilagodenih individualno svakom poduzecu i brandu, ali 1

ciljanom segmentu.



Digitalni mediji izuzetno su financijski isplativi zbog visoke stope mjerljivosti i povratne
informacije, Sto nije slucaj sa tradicionalnim kanalima komunikacije. Smanjeni troskovi
marketinSkih kampanja, ve¢i povrat investicija od tradicionalnih medija, brzi i mjerljivi
rezultati kampanje te jednostavno pracenje marketinskih aktivnosti samo su neke od prednosti
e — marketinga koje doprinose njegovom naglom rastu i brzom prihvac¢anju od strane poduzeca.
Podruc¢je e — marketinga joS je uvijek novo i nedovoljno istrazeno, Sto se da zakljuciti po
zastupljenosti stru¢ne i znanstvene literature. Dugoro¢na primjena i isplativost tek se trebaju
istraziti kroz duzi period poslovanja u elektronickom okruzenju. No, s obzirom na brzinu i
dinami¢nost okoline, te promijene u ponasanju potrosaca, poduzeca i brandovi primorani su

svoje poslovanje 1 marketinsku komunikaciju implementirati u virtualni svijet.

2.2. Definicija e — marketinga

Elektronicki ili e — marketing pojam je koji se promatra u Sirem kontekstu od onoga u kojem
ga okolina Cesto shvaca. Elektronicki marketing zasnovan je na marketinskoj komunikaciji
proizvoda ili usluga putem Interneta. lako popularno nosi naziv Internet marketing, njegov
spektar alata kojima se koristi je puno $iri, stoga mu je sluzbeni naziv elektronic¢ki marketing,

¢ime oznacava sve digitalne i1 beZicne medije.

Nerijetko se nailazi na situacije u kojima su pojmovi poput Internet marketinga, web, digitalnog
ili online marketinga sinonimi za elektronicki marketing. Naime, potrebno je napraviti

razgrani¢enje u tim pojmovima, ponajprije zbog opsega njihovog obuhvata.

Prema Panianu, ,,Elektroni¢ki marketing je nacin ostvarenja marketinSkih aktivnosti tvrtke uz
intenzivnu primjenu informacijske 1 telekomunikacijske (internetske) tehnologije.” Gledajuci
njegovu definiciju, e — marketing je najsiri pojam od navedenih, koji obuhvaca primjenu
cjelokupne digitalne tehnologije u marketingu, a kao njegov najbliZi sinonim jest upravo
digitalni marketing. Institut izravnog i digitalnog marketinga digitalni marketing definira kao
proces u kojem se koristi digitalna tehnologija za kreiranje novih marketinskih kanala s ciljem
potpore marketinSkim aktivnostima usmjerenim na profitabilno osvajanje 1 zadrzavanje kupaca

u viSekanalskom procesu kupnje.®

3 Institute of Direct and Digital Marketing, https://www.theidm.com/, 20.05.2016.
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Internet i online marketing mogu biti sinonimi. Internet marketing odnosi se na koriStenje
iskljucivo Interneta kao medija, a online marketing oznacava marketing povezan internetskom
mrezom. Web marketing koristi web sjediSte kao sredstvo komunikacije i lansiranja

marketinskih poruka.

U tom slucaju, ranije nabrojani oblici marketinga pripadaju pod okrilje elektroni¢kog, tj.

digitalnog marketinga.

Svaki od teoreticara i znanstvenika ima svoj pristup, a time i svoju definiciju, no sve definicije
svode se na zajedniCki nazivnik, a to su klju¢ne komponente e — marketinga. Apliciranjem
tradicionalnih marketin§kih postavki na Internet poslovanje, moze se zakljuéiti kako
,»elektronicki marketing moze identificirati, predvidjeti i zadovoljiti potrebe kupaca na
u¢inkovit nacin**. Pojedini autori tako navode da uporaba interneta i drugih digitalnih
tehnologija sluzi za postizanje marketinskih ciljeva i kao podrska suvremenom marketinskom

konceptu.®

Kombiniranjem tradicionalnih i digitalnih medija te integriranjem marketinskih
komunikacijskih kanala, kreiraju se kvalitetne marketin§ke kampanje usmjerene ciljanom

segmentu sa prilagodenim porukama, §to za posljedicu ima ucinkovitost komunikacije.

2.3. E — marketing splet

Klasi¢ni marketinski koncept koristi ¢etiri kljuéna instrumenta u marketinskim aktivnostima, a
tu su proizvod, cijena, promocija i distribucija, koje je McCarthy nazvao 4P (eng. Product,
price, promotion, place)®. Sukladno trzi§nim uvjetima i promjenama marketinskih postavki,
javila se potreba za revidiranjem i nadopunom instrumenata marketinskog spleta. Kotler u
novijem izdanju Upravljanja marketingom navodi reprezentativniji skup instrumenata koji
odgovara modernom marketingu. Pojedinci, procesi, programi i poslovni rezultati (eng. people,

processes, programs, performance) ¢ine nove elemente marketinskog spleta.’

4 Chaffey, D., Smith, P.R.: eMarketing eXellence. 3. izdanje, Burlington: Butterworth-Heinemann, 2008., str. 18.
° Chaffey, D., Ellis-Chadwick, F., Mayer, R., Johnson, K.,: Internet marketing: Strategy, Implementation and
Practice. 3. izdanje. Essex: Pearson Education Limited, 2006., str. 8.-10.

& McCarthy, E.J., Perreault, W.D.; Basic Marketing: A Global-Managerial Approach, 14 izdanje, Homewood,
IL:McGraw-Hill/lrvin, 2002.

"Kotler, P., Keller, K.L., Martinovié¢, M., Op.cit., str. 25.



[ako su azurirani prema modernoj marketinSkoj okolini, instrumenti tradicionalnog

marketinskog spleta ne odgovaraju u potpunosti e — marketingu.

Da bi uspjesno funkcionirao, model ¢ — marketinskog spleta mora sadrzavati minimalno sedam
elemenata koji se koriste za marketinske aktivnosti proizvoda ili usluga u e — okruzenju. Tih
sedam elemenata uglavhom se poklapa s marketinskim spletom usluga, a on obuhvaca
proizvod, cijenu, promociju, mjesto, ljude, fizicke dokaze i1 procese, smjesStene u Internet

okruzenje.

Proizvod u e — okruzenju ima digitalne vrijednosti s posebnim karakteristikama, koje se u
mnogocemu razlikuju od fizi¢kih proizvoda, ali imaju slicnosti s uslugama. Ipak, za kupnju
putem Interneta dostupni su i fizicki proizvodi.

Cijene na internetu su transparentne, $to za posljedicu ima vecu konkurentnost i kreiranje novih
cjenovnih politika 1 modela. Za poduzeca e — trgovina predstavlja nize troSkove zbog svog
specificnog oblika. U tom slucaju nema troska prodajnog osoblja, niti najma prostora na vise
lokacija 1 rezijskih troSkova u prodavaonicama, pa stoga i cijene proizvoda ili usluga mogu biti
nize u odnosu na fizicku trgovinu. U E — marketinskom spletu, Internet predstavlja mjesto, tj.
nacin distribucije proizvoda i usluga.

Promocija je znatno jednostavnija, efikasnija, brza i fleksibilnija u odnosu na fizicko okruzenje,
no Cesto se koristi integrirana marketinska komunikacija tradicionalnih i digitalnih alata.
Ljudima je dostupna velika koli¢ina informacija, te stoga treba obratiti pozornost na
komunikacijske poruke i ponaSanje zaposlenika. Za kvalitetnu isporuku proizvoda ili usluga
potrebno je educirati prodajno i kontaktno osoblje da na ispravan nacin primjenjuju nove

tehnologije u obavljanju svojih poslovnih zadataka.

Marketinski splet za elektronicki marketing definirao je jo§ 2003. godine Mootee, u svom radu,
a fokus je stavio na sudjelovanje, prilagodavanje, modeliranje predvidanja i p2p zajednicu

(engl. participation, personalization, predictive modeling, peer-to-peer communities).

Sudjelovanje ili participacija jedna je od glavnih karakteristika i prednosti e — marketinga
zahvaljuju¢i moguénosti koju nudi Internet i njegova rasirenost. Ukljucivanje korisnika u

poslovne procese i aktivnosti poduzeéa ili branda, obostrana je korist.

8 Motee, I.:High Intensity Marketing. 2. I1zdanje. Richmond Hill: SA Press., 2003., str. 70.-85.



PotroSaci, zahvaljuju¢i informacijskim tehnologijama, imaju moguénost brze razmjene
informacija s drugim potrosacima, pa na taj na¢in utjecu na njihova misljenja i oblikuju javno
mnijenje. Da bi sprijecila kreiranje negativnih misljenja, poduzeca ukljucuju korisnike u
oblikovanje proizvoda ili usluga. Korisnici vole ukljucenost i nastoje aktivno sudjelovati u
kreiranju proizvoda ili usluga, cijene poduzeca koja poStuju i uvazavaju njihove stavove, zelje
I potrebe te iz prve ruke dobivaju sve potrebne informacije. Osim toga, takva poduzeéa smatraju
prijateljski raspolozenima, pristupacnijima i transparentnima te javlja se osjecaj povezanosti i

bliskosti izmedu poduzeca i korisnika.

Poduzec¢a tako od korisnika dobivaju povratnu informaciju u vrlo kratkom roku, §to im
omogucava brzu reakciju i rekonstrukciju proizvoda ili usluga prema Zeljama i potrebama
korisnika, jer ipak je korisnik centralna to¢ka novog marketinskog doba. Internet omogucuje
brzu razmjenu informacija i1 instant reakcije, zbog Cega se smatra alatom tehnoloske

infrastrukture poslovnog marketinga.

Sljede¢i vaZan instrument je prilagodavanje, kojom se proizvod ili usluga prilagodava
specijalnim potrebama pojedinog korisnika ili segmenta. Kreiranje prilagodene ponude
proizvoda ili usluga moguce je zbog velike koli¢ine podataka koja se generira u bazama
podataka putem Interneta. U odnosu na tradicionalni marketing, e — marketingom poduzeca
prikupljaju mnostvo podataka o korisnicima, obogacuju svoje znanje o ponasanju i navikama
korisnika te nadopunjuju svoje iskustvo dizajniranja proizvoda prema njihovim potrebama.
Prilagodeni sadrZzaj marketinskih poruka kupcima donosi informacije o proizvodima koji ih
zanimaju i odgovaraju njihovim potrebama, a to je cilj dobre segmentacije trzista i odredivanja
trziSnih niSa. Prilagodavanje proizvoda, usluga i1 komunikacije ciljanom segmentu Stvara

korisniku dodanu vrijednost i vodi k lojalnosti brandu.

Kako bi se predvidjelo ponaSanje i potrebe korisnika, potrebno je kontinuirano provoditi
istrazivanja, analizirati trZiSne situacije i potroSacke navike te postavljati i testirati hipoteze.
Tehnologija je u tom segmentu dala znacajan doprinos 1 olakSala posao analiti¢ara, no joS uvijek
je to vrlo zahtjevan proces koji iziskuje mnogo znanja, sposobnosti, ali i intuicije. Na temelju
velikog broja prikupljenih podataka putem istraZivanja i analize, poduze¢a imaju moguénost

modeliranja predvidanja i kvalitetnije segmentiranje trzista.



P2p ili doslovnim prijevodom na hrvatski, svaki sa svakim, novitet je kojeg donose virtualne
drustvene zajednice. Grupiranjem ljudi zajednickih interesa u virtualne zajednice, omogucuje

globalno komuniciranje s istomisljenicima iz cijelog svijeta.

Poduze¢a putem drusStvenih zajednica komuniciraju s potroSa¢ima, upoznaju njihov nacin
funkcioniranja i prilagodavaju koncept proizvoda, marketinga i poslovanja njihovim

karakteristikama.

2.4. Alati e — marketinga

S novim tehnologijama dolaze i novi alati koji omogucuju promociju i oglasavanje putem
Interneta kao medija. 1z dana u dan, kako napreduje tehnologija, tako se pojavljuju i novi
marketinski oblici i promocijski alati koji kreiraju nove nacine i moguénosti komunikacije,
prikupljanja podataka i zadovoljavanja informacijskih i potroSackih potreba potrosaca. U

nastavku su navedeni neki od vaznijih alata, koji trenutno se naj¢es¢e primjenjuju u marketingu.

2.4.1. Marketing sadrzaja

Kupci su danas mnogo zahtjevniji u odnosu na ranija razdoblja, stoga je za poduzeca vazno
kreiranje kvalitetnog, transparentnog i relevantnog sadrzaja. Veéina odluka o kupnji donosi se
prije same kupovine, prikupljanjem informacija koje su svima dostupne na internetu. Sadrzajni
ili content marketing podrazumijeva strateski marketinski pristup koji je usmjeren na stvaranje
1 distribuciju korisniku vrijednog, relevantnog i dosljednog sadrzaja kojim se nastoji privuci i
zadrzati jasno definiranu publiku i u konacnici, potaknuti profitabilnu akciju kupaca.® Sadrzajni
marketing je kontinuirani proces koji treba biti integriran u marketinSke strategije poduzeca, a
obuhvaca promociju putem blogova, infografika, e —knjiga i drugih sadrZajnih alata. Ostvarenje
prodaje i privlacenje novih korisnika vr$i se indirektnom komunikacijom. Primarni cilj
sadrzajnog marketinga je edukacija trziSta i podizanje svjesnosti o brandu $to onda rezultira
kupovinom 1 lojalno$¢u. Novi oblici marketinga daju odgovore na pitanja korisnika, rjeSavaju
korisnikove probleme i pomazu mu pri donosenju odluke, $to znaci da u fokusu promocije vise

nije proizvod, ve¢ korisnik ¢ije emotivne i kognitivne percepcije treba koordinirati.

® Content Marketing Institute, http://contentmarketinginstitute.com/, 25.05.2016.
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Content marketing ili marketing sadrzaja organski privlaci korisnike, povecava svjesnost o
brandu, pomaze pri donosenju odluke i daje vrijednost kupcu. Kvalitetan sadrzaj trebao bi biti

dio svih oblika marketinga, pocevsi od drustvenih mreza, SEO i odnosa s javnoscu.

2.4.2. Optimizacija web sjediSta za traZzilice

Optimizacija mreznog sjedista ili SEO (eng. Search engine optimization) je marketinski alat
kojim se optimizira web sjediste za trazilice kako bi stranica bila pronadena po svom imenu i
klju¢nim rije¢ima iz djelatnosti poduzeca koje ona predstavlja. Cilj optimizacije jest da stranica
bude Sto bolje pozicionirana i §to viSe rangirana na trazilicama, kako bi $to viSe novih i
potencijalnih klijenata doslo do web sjedista. Na mreznim sjediStima nalaze se sve potrebne
informacije o proizvodima i uslugama, a prema novijim istrazivanjima, najviSe prometa

generira se upravo putem web stranica.

2.4.3. Oglasavanje putem Internet traZilice

Promocija mreznog sjedista putem Internet trazilice ili SEM (eng. Search engine marketing) je
proces ostvarivanja prometa i vidljivosti na trazilicama kroz placeni i neplaceni sadrzaj. U
pravilu, radi se o placenim oglasima, kako bi oglasi na trazilicama imali pojac¢anu vidljivost i
veci doseg, te tako ostvarivali vecu stopu konverzije. Optimiziranjem web stranica 1

sadrZaja, konkurenciji 1 posje¢enosti formira i cijena oglaSavanja.

Google Adwords jedan je od najpoznatijih programa za kreiranje takve vrste oglasa. Oglasi
funkcioniraju na principu kljuénih rije¢i, pretrazivanju i remarketingu, a korisnike vode
direktno na stranicu ¢iji se proizvod promovira, Sto za posljedicu ima visoku stopu vidljivosti,
i posjecenosti stranice te, na kraju, i viSe konverzija. Sli¢an princip oglasavanja kreiraju i

drustvene mreze poput Faceebook ili Instagram oglasa.
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2.4.4. E - mail marketing

E — mail marketing najdirektniji je oblik elektronickog marketinga u aktivnoj primjeni, a ujedno
je 1 najjeftiniji direktni marketing koji koristi elektroni¢ku postu kao kanal distribucije
komunikacijskih poruka. Alat je to kojim se vrlo precizno cilja segment korisnika i prilagodava
oglasne poruke. Isporuka poruke mora biti u pravo vrijeme, usmjerena to¢no odredenom
segmentu i odgovarati na potrebe korisnika. Dodatna prednost izravnog e — mail marketinga je
Sto korisnik sam odlucuje zeli li primati obavijesti i1 informacije od poduzeéa svojevoljnom

pretplatom na tzv. Newsletter tj. oglasni web letak, kojeg dobiva putem elektronicke poste.

E — mail marketing pomaze izgradnji odnosa s korisnicima, generira podatke o korisnicima i
njihovom ponaSanju, te ima visoku stopu konverzije putem linka koji se korisnicima distribuira

putem e — maila.

2.4.5. Marketing drustvenih mreza

Marketing drustvenih mreza (eng. Social media marketing) odnosi se na promociju putem
drustvenih mreza od kojih su trenutno najpopularnije Facebook, Instagram, Twitter, Google+,
Snapchat, Youtube, te za poslovne korisnike Linked In, ali i drugih platformi poput bloga i
foruma. Drustvene mreZe su novi kanali komunikacije koji su se poceli razvijati krajem 20. i
pocetkom 21. stolje¢a primjenom interneta u svakodnevnom zivotu i radu. Njihova koncepcija
se kontinuirano nadopunjuje, usavr$ava i mijenja prema potrebama korisnika, ali i marketinskih
stru¢njaka. Putem drustvenih mreZa odvija se brza i jednostavna dvosmjerna komunikacija, a
pokazale su se kao izuzetno efikasan, pristupacan i jeftin marketinski alat. Takoder, njihovim
koristenjem u poslovne svrhe povecava se promet na web stranici, razvija se svijest o brandu i
stvara se dugoro¢ni odnos s korisnikom. Imaju sve predispozicije za kreiranje viralnog
marketinga. Iako su vrlo ucinkovite i popularne, drustvene mreze i mediji nikako ne bi smjeli

biti temelj marketinske komunikacije.
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2.4.6. Viralni marekting

Viralni marketing poceo se razvijati sredinom 90 — ih godina 20. stoljeca, no u Hrvatskoj je on
gotovo novijeg datuma. Sama rije¢, viralni ili virusni marketing, asocira na brzo prenosSenje
sadrzaja, koje moze biti usmenom predajom (eng. Word of mouth) ili predajom putem klika
misem (eng. Word of mause). Alat je to kojim se nastoji kreirati sadrzaj kojeg ¢e korisnici rado
dijeliti, a moze biti u bilo kojem audio, media ili vizualnom obliku. Ako se kao kanal
komunikacije koristi elektronicka posta, tada je to virusni e-mail marketing, tj. marketinska

aktivnost kojom se potice primatelje oglasnih poruka da iste proslijede drugim korisnicima.

Sadrzaj viralnog marketinga mora izazivati snaze emocije kod ljudi kako bi oni bili spremni
istog trenutka taj sadrzaj podijeliti s drugima. To je vrlo nepredvidljiv marketinski alat, jer se

radi o reakcijama ljudi, koje je tesko detaljno predvidjeti.

Najbolji kreatori viralnog sadrzaja su dugogodisnji i iskusni istrazivac¢i ljudskog ponasanja i
njihovih reakcija u pojedinim situacijama. Najveca prednost viralnog marketinga jest velik
doseg i upoznavanje $ire publike sa brandom, te sve druge posljedice koje s tim dolaze, a ranije

su ve¢ spomenute.

2.4.7. Mobilni marketing

Mobilna komunikacija usla je u masovnu primjenu i time promijenila marketinSku koncepciju
1 ponasanje poduzeca. Mobilni marketing zapoceo je slanjem promotivnih poruka na mobilne
terminale slu¢ajno odabranim korisnicima. Takve neZeljene poruke imale su suprotan efekt od
zeljenog, te se vrlo brzo preslo na marketing s dozvolom korisnika koji je mnogo ucinkovitiji.
Mogucénost prilagodbe marketinskih poruka na temelju demografskih, socioloskih i drugih

karakteristika potrosaca daje vrijednost kupcu koji potom stvara lojalan odnos s poduze¢em.
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3. ProSirena stvarnost

Prosirena stvarnost (eng. Augmented reality, AR) predstavlja nadogradenu i izmijenjenu sliku
vec postojece stvarnosti te je dio kontinuuma izmedu stvarnog i virtualnog, kako je to definirao
Milgram 1994. godine u svom ¢&lanku.'® Kao i po pitanju brojnih drugih tema, tako i prosirena
stvarnost ima mnogo definicija i videnja razli¢itih autora iz prakti¢nog ili znanstvenog podrucja.
No, svi se slazu da proSirena stvarnost sadrzi niz tehnologija koje omoguéuju mijesanje
stvarnog i virtualnog svijeta u realnom vremenu. Zivot korisnika, tj. njegov stvarni svijet
nadograduje se dodatnim informacijama. Dodatne informacije stvaraju se unoS$enjem
projiciranih, raGunano generiranih slika koje mijenjaju percipiranu sliku korisnika. Korisnik
vidi stvarnu sliku nadogradenu dodatnim informacijama koje su umjetno proizvedene. Jedna
od tipi¢nih podjelal! prosirene stvarnosti je na mobilnu (eng. Mobile augmented reality) i
prostornu proSirenu stvarnost (eng. Spatial augmented reality). Mobilna proSirena stvarnost
korisniku omogucuje promatranje nadogradene slike na zaslonu mobilnog uredaja. Pri tome
nije potrebno direktno promatranje stvarne slike putem neke od vrsta prozirnog zaslona, nego
se racunalno generirana slika ponovno sistematizira na ve¢ ranije snimljenoj i pohranjenoj slici.
Prostorna proSirena stvarnost temelji se na predvidenim projekcijama svijetla izravno na stvarni

svijet koriste¢i pri tome napredne projektore i sustave proSirene stvarnosti.

3.1. Povijest proSirene stvarnosti

lako tek od nedavno popularan i tek 90-ih godina 20. stolje¢a utemeljen, pojam proSirene
stvarnosti i nije toliko nov. Prvi prototipi i koncepti javili su se i prije masovne uporabe
racunala. ProSirena stvarnost pocela se razvijati i istrazivati jo§ 60-ih godina 20. stolje¢a. Zbog
nedostatka tehnologije i zastoja u njezinu razvoju, nastupilo je razdoblje stagnacije i za razvoj
proSirene stvarnosti. Bez tehnologije i uredaja kao Sto su pametni telefoni, napredni ra¢unalni

softveri i aplikacije, projektori i sli¢no, razvoj i realizacija prosirene stvarnosti nisu mogugéi.

Ubrzani razvoj uredaja pogodnih za napredak proSirene stvarnosti rezultirao je sve vecom

popularno$¢u i moguénoséu njezine primjene u svakodnevnom zivotu i poslovan;ju.

10 Kishino, F., Milgram, P.: A taxonomy of mixed reality visual displays, IEICE Transactions on Information
and Systems, Vol.E77-D, No.12, 1994.

11 Bimber, O., Raskar, R.: Spatial Augmented Reality: Merging Real and Virtual Worlds, Natick, MA:A K
Peters, 2005.
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Kao zacCetak proSirene stvarnosti uzima se 1965. godina 1 predstavljanje vizije proSirene
stvarnosti lvana E. Sutherlanda.'?> On je 1968. godine dizajnirao i prvi opti¢ki 3D ,,zaslon za
postavljanje na glavu“!® (HMD eng. Head mounted display). Prozirnim zaslonom na glavi
projicirala se racunalno generirana slika pomijesana sa fizickim elementima. Zbog ogranicene
procesorske snage racunala u to vrijeme, samo jako jednostavne informacije bile su prikazane

u realnom vremenu.

Tada se po prvi puta spominje sintagma ,,ultimativni zaslon, kojim se prikazuju objekti koji u
stvarnom svijetu ne postoje. Da bi prikaz objekata bio Sto realniji, Cesto se koriste stereo slike,

tako da se na svako oko projicira odgovarajuca slika.

Daljnji razvoj, dorada i poboljSanja raCunalno generirane grafike rezultirali su 70-ih godina
20.st. interaktivhom ra¢unalnom mapom koja je bila prete¢a danasnjeg Google Street View-a.*
Pojava prve foto realistiéne racunalno generirane slike potaknula je ljubitelje informaticke

znanosti na daljnje istrazivanje i razvoj virtualne stvarnosti.

80-ih godina filmska industrija prepoznala je potencijal i uvidjela mogucnost primjene
prosirene stvarnosti u SF filmovima, od kojih su medu prvima bili Terminator i Tron u kojem

se koristi 3D racunalna animacija.

U istraZivanja proSirene stvarnosti ukljucila se 1 vojska za potrebe americkog ratnog
zrakoplovstva, NASA-in Ames Centar za Istrazivanja i Massachusetts Institut za Tehnologije

te brojne druge znanstvene institucije.

1987. prosirena stvarnost ulazi u Siru uporabu i dozivljava svoj procvat, a popularizaciji je

doprinio racunalni psiholog, pisac, znanstvenik i vizualni umjetnik Jaron Zepel Lanier.

Termin proSirene stvarnosti sluzbeno je upotrijebljen u javnosti 1990. godine u tvrtki Boeing.
Razvojni tim u Boeingu pojednostavljuje naputke za provodenje procesa postavljanja zica

unutar aviona za radnike i predlaze rjeSenje u obliku prosirene stvarnosti.

12 Sutherland, I. E.: The ultimate display, Proceedings of the International Federation of Information Processing
Congress, 506-508, 1965.

13 Sutherland, 1. E.: A head-mounted three dimensional display, Proceedings of the AFIPS fall joint computer
conference, Thompson Books, 757— 764, 1968.

14 stvarni prikaz prostora kroz aplikaciju iz Setalacke perspektive
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Bilo je to alternativno rjeSenje za skupe dijagrame i markirane uredaje koji su se koristili za
vodenje radnika kroz tvornicu. Uredaj se nosio na glavi, a racunalno generirana slika sheme
oziCenja prekrivala je stvarne materijale. Na taj nacin korisnik je dobivao instrukcije o

kablovima aviona, ¢ime se olak$ao i ubrzao rad u tvornici.

U tom razdoblju pocCinju se razvijati i vanjski sustavi bazirani na GPS tehnologiji za

navigacijsku pomoc¢ slijepim osobama temeljenu na prostornim audio slojevima.

Temelje prosirene stvarnosti kao znanstvene grane postavio je Dr. Ronald Azuma svojim radom
,Pregled ProSirene Stvarnosti®, u kojem je sumirao dotadasnje dostignuc¢e ove tehnologije i

osvrnuo se na probleme daljnjeg istrazivanja.

Razvojem racunalne tehnologije, procesori u racunalima i uredajima za pracenje postaju

snazniji, pa s toga mogu podrzavati racunalno generirane grafike.

1997. predstavljen je stroj ,,Columbia Touring Machine®, prvi pokretljivi sustav prosirene
stvarnosti koji prikazuje 3D grafi¢ki vodi¢ urbane sredine.’® Prvi prototip je korisnicima

omogucio olaksano kretanje kroz kampus, projiciranjem registriranih zgrada i artefakata.

Glavna karakteristika prosirene stvarnosti jest mogucnost prijenosa. Upravo je to segment koji
je svo vrijeme nedostajao, a cjelokupni sustav napredovao je pojavom prijenosnih racunala.
Zahvaljuju¢i uredajima koji su dovoljno mali da ih se cijelo vrijeme moZe nositi sa sobom,
proSirena stvarnost pronasla je svoje mjesto u svakodnevnoj primjeni. ViSe nisu potrebni
,roboti*, ve¢ se koriste pametni telefoni malih dimenzija, odgovarajuce snage, koji sadrzavaju
sve potrebne komponente za realizaciju prosirene stvarnosti. Uvidom u moguénosti primjene,
pokrenut je trend minijaturizacije racunalne opreme. Tema proSirene stvarnosti dobiva nove

interese od strane sve brojnijih razvojnih timova specijaliziranih za mobilne aplikacije.

Mobilna industrija pocela se razvijati jo§ 1973. uspostavom prvog poziva mobitelom. Pojavom
prvih mobitela s ekranom u boji i moguénoSéu pristupa internetu 2002.godine, proSirena
stvarnost dostupna je i obi¢nom korisniku. Velik doprinos pripisuje se Apple-u i
komercijalizaciji pametnog telefona iPhone iz 2007.godine, ¢ime se mijenja funkcionalnost 1

svrha koriStenja mobilnih uredaja.

15 Feiner, S. K., MaclIntyre, B., Hollerer, T.:A touring machine: Prototyping 3D mobile augmented reality
systems for exploring the urban environment, Personal and Ubiquitous Computing, VVol. 1, No. 4,1997., str. 208-
217.
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3.2. Razlika izmedu proSirene i virtualne stvarnosti

Iako sadrzajno dva vrlo sli¢na pojma, proSirena stvarnost (eng. Augmented Reality) i1 virtualna
stvarnost (eng. Virtual Reality) nisu istoznacnice. Koncept i primjena u svojoj sustini imaju
mnogo dodirnih to¢aka, no bitne razlike su u koristenim tehnologijama i aplikacijama, kao i
krajnjem korisnickom iskustvu. Prema definiciji Hollenera, virtualna stvarnost pokusava
kreirati umjetan svijet kojeg Covjek moze iskusiti i istrazivati interaktivno, kroz svoja osjetila i

dopuna stvarnog, a ne kreiranje potpuno novog svijeta.'t

Virtualna stvarnost koristi drugu dimenziju i vodi ¢ovjeka u racunalno generirani svijet kroz
njegova osjetila. Primarna osjetila covjeka, poput mirisa, okusa, dodira, sluha, vida i njuha
kontrolirana su od strane racunala. Korisnik dozivljava potpuno novi, izgradeni, virtualni svijet,
pri ¢emu nema dodir sa stvarnim svijetom. Virtualni prostor je u potpunosti umjetno stvoren, a
virtualni objekti koje korisnik vidi i situacije koje doZivljava postoje samo u svojoj srzi. Njihovo

postojanje je objektivno i formalno ih nema u stvarnosti, te ih je nuzno uvijek simulirati. '

Prosirenoj stvarnosti trebalo je viSe vremena da za razvoj zbog slozenije tehnoloske
specifikacije potrebne za njezino izvodenje, no sama realizacija jednostavnija je od primjene
virtualne stvarnosti. Za proSirenu stvarnost ne treba kreirati potpuno novu okolinu, ve¢ se samo

nadopunjuje postoje¢a dodavanjem virtualnih elemenata.

Izazov s kojim se susrece i proSirena i virtualna stvarnost jest dinami¢nost stvarnog svijeta i
okoline koji su ¢esto nepredvidivi te ih je izuzetno tesko kontrolirati. Kombiniranjem stvarnog
i virtualnog svijeta stvara se mijeSana stvarnost kojoj pripadaju i prosirena i virtualna stvarnost.
ProSirena stvarnost 1 njezine tehnologije orijentirane su prema stvarnom svijetu te imaju samo
pojedine virtualne elemente koji olakSavaju Zivot korisnika, dok virtualna stvarnost naginje

prema virtualnom svijetu i uranja korisnika u potpuno novu okolinu.

8 Hollerer, T.H., Feiner S. K.: Chapter 8: Mobile augmented Reality, Telegeoinformatics: Location-Based
Computing and Services, Karimi HA, Hammand A (Eds.), Taylor&Francis Books Ltd , 2004.

17 Bugari¢, M.: Protupozarni nadzorni sustav unaprijeden geografskim informacijskim sustavom i na njemu
utemeljenoj prosirenoj stvarnosti, Doktorska disertacija, Sveuciliste u Splitu, Fakultet elektrotehnike, strojarstva
i brodogradnje, Split, 2013., str 7.
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4. Tehnologije koje se koriste za proSirenu stvarnost

Sustav prosirene stvarnosti zahtijeva adekvatan razvoj odredenih komponenti. Stoga je sustav
proSirene stvarnosti mogao napredovati tek nakon tehnoloskih dostignuéa potrebnih za
realizaciju. Osnovni elementi za izgradnju sustava prosirene stvarnosti, kao $to su uredaji za
pracenje, prikazi i raCunalni graficki softveri, ostali su isti za mnoge sustave od samog pocetka

njihovog razvoja 1960-ih.

Za kvalitetan sustav proSirene stvarnosti potrebni su hardver i softver putem kojih se kreira
virtualni sadrzaj. Klju¢na komponenta za primjenu prosirene stvarnosti je neka vrsta racunala.
Racunalo generira i kontrolira virtualne elemente koji predstavljaju tzv. Sloj na stvarnu sliku.
Putem racunala obraduju se informacije pracenja i upravlja samom proSirenom stvarnos$cu.
Sustav za registraciju prac¢enje osigurava pravovremeno i precizno odredivanje lokacije i
orijentaciju, a alati za kalibraciju koriste se kad je korisnikov pogled fiksan. Kalibracija se
odnosi na proces odredivanja unutarnjih geometrijskih 1 optickih parametara kamere, kao §to
su faktor iskoSenosti senzora, fokus, centar slike i sl. Za prikaz virtualnih slika i slika stvarnog
svijeta u sustavu prosirene stvarnosti potreban je zaslon te podrska za ulazno — izlazne uredaje
i interakcijske tehnike izmedu korisnika i ra¢unala. Mobilna prosirena stvarnost zahtijeva jos i

beziénu mrezu.

Aktivacija i primjena proSirene stvarnosti ne zahtjeva apstraktne tehnologije, ve¢ je u svom
jednostavnom obliku dostupna svim korisnicima pametnih telefona s Android, iOS ili Windows
operativnim sustavom, gdje su sadrzani svi klju¢ni elementi hardvera i softvera za koriStenje

prosirene stvarnosti.
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4.1. Hardver prosirene stvarnosti
4.1.1. Zaslon za proSirenu stvarnost

Za prikazivanje prosirene stvarnosti potrebni su izlazni uredaji, zasloni. Postoje dva pristupa
kako aplicirati iskustvo prosirene stvarnosti. Jedan od njih je putem postavljanja zaslona na
glavu (HMD)?, a drugi®® je koristenjem kamera/senzora u kombinaciji s video zaslonom kao

izlaznim uredajem, koji mogu biti mobilni ili integrirani u fizicki svijet.

Pri svim klasifikacijama izlaznih uredaja uglavnom se spominju rucni i projekcijski zasloni te

zasloni noseni na glavi.

4.1.1.1.  Zaslon koji se nosi na glavi

Zaslon koji se stavlja na glavu korisnika jedan je od tipi¢nih rjeSenja projiciranja proSirene
stvarnosti. Korisniku pruza iskustvo uranjanja u virtualni svijet pri ¢emu se postize najbolji
dozivljaj prosirene stvarnosti. U tom segmentu, proSirena stvarnost vrlo je bliska virtualnoj
stvarnosti. Interakcija pri koriStenju zaslona postavljenih na glavu ostvaruje se putem uredaja

za pracenje ljudskih pokreta koji su ugradeni u HMD.

Azuma u svojim radovima razlikuje opti¢ki i video prozirni zaslon, ¢ija ilustracija je prikazana

naslici 1.

Slika 1. Tlustracija prikaza pomocu video prozirnog zaslona (lijevo) i opti¢ki prozirnog zaslona
(desno)

Kamera
<l Zaslon
\ \
Zaslon

Stvarni Stvarni
svijet svijet
Zrcalo Opticka sabirnica
(polu prozirno
staklo)

Izvor: Izrada autora prema Azuma i sur., 1994,

18 Azuma, R. T.:A survey of augmented reality, In Presence: Teleoperators and Virtual Environments, Vol. 6,
No.4, str.. 355-385. 1997.

19 Prochazka, D., Koubek, T.:Augmented Reality Implementation Methods in Mainstream Applications, arXiv
preprint arXiv:1106.5569, 2011.
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Kod optickog prozirnog zaslona slika se projicira kroz opticki sustav, a korisnik vidi virtualnu
sliku. Virtualni elementi projiciraju se kao sloj preko polu prozirnog stakla, a virtualna slika
stvara se na odredenoj udaljenosti koja omogucuje oku da ju ispravno detektira. Korisnici vide
kroz uredaj — naocCale. Goolge Glass naocale primjer su optickog zaslona. Google Glass
predstavlja ratunalo smjesteno u naocalama. U sebi imaju ugraden procesor, kameru, zvucnike,
mikrofon, GPS-om te Wi-Fi i Bluetooth komponente. U staklenoj prizmi smjeSten je

minijaturni projektor koji stvara sliku proSirene stvarnosti.

Slika 2: Google Glass pametne naocale

Izvor: www.digitaltrends.com, 1.06.2016.

Drugi pristup, video prikaz, koristi kameru za snimanje slike i zrcalo montirano ispred o¢iju
korisnika koje tu sliku prikazuje. Snimljena slika prosljeduje se na zrcalo putem zaslona te se
dodaje virtualni sloj. Zaslon moze biti ispred jednog ili oba oka korisnika, a njegova najvaznija
svojstva su tezina, veli¢ina 1 udobnost. Osim tih svojstava, vrlo vaznu ulogu ima rezolucija 1
vidno polje koje se moze prosiriti uporabom optike bez promjene rezolucije, te je to ujedno to
i nedostatak ovog pristupa. Pri tome je vazno da rezolucija bude vrlo visoka kako se na slici ne

bi pojavila zrnatost 1 time se smanjila kvaliteta slike 1 dozivljaj korisnika.

Druga vrsta zaslona nosenog na glavi, koja se sve ¢eS¢e spominje i razvija, jest tzv. Virtual
retinal display (VRD). Koncept zaslona s virtualnom mreznicom projicira virtualnu sliku
izravno na mreznicu oka korisnika, pomocu niskofrekventnog lasera Cije zrake svjetlosti crtaju
virtualnu sliku. Prvi takav zaslon razvila je tvrtka Microvision, a prvi kupci bili su grupacija

Johnson&Johnson, BMW, ameri¢ko ministarstvo obrane i Stryker Leibinger.
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Slika 3. Prikaz slike koristenjem koncepta VRD u BMW automobilu

Izvor: www.microvision.com, 31.5.2016.

Tehnoloska dostignuéa i potrosacki trendovi nametnuli su minijaturizaciju kao nuznost u
razvoju uredaja. Tome teze i zasloni kao izlazni uredaji pa se stoga kontinuirano radi na
smjestanju tehnologije zaslona u §to manji okvir, da bude $to ugodniji i prirodniji korisniku za
koristenje. Primjeri HMD-a mogu se sve ¢e$¢e naci u upotrebi, a neke od poznatih tvrtki razvile

su svoje zaslone noSene na glavi, putem kojih je moguce projicirati prosSirenu stvarnost.

Moverio pametne nao¢ale BT-300 tvrtke Epson najlakse su pametne naocale na trziStu, bazirane
nasiliciju. Silicij je zamijenio staklo u funkciji baznog sloja te se tako postigao precizniji prikaz
tocaka. Svojim dizajnom postavljaju novi standard uredaja za proSirenu stvarnost. Imaju
ugraden Cetverojezgreni Intelov procesor 1 operacijski sustav Android OS 5.1. Zahvaljujuci
tome mogu autonomno iscrtavani 3D sadrzaj do Sest sati. Korisnikovo okruzje snima se
prednjom HD kamerom od pet-megapiksela, te se uz pomo¢ senzora stavlja u kontekst prosirene
stvarnosti i tako iscrtava sadrzaj. Ugradeni LED indikator obavjestava korisnika da je kamera

u funkciji snimanja.?

20 hitp://www.epson.com/ , 03.06. 2016.
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Slika 4: Moverio pametne naocCale za proSirenu stvarnost

Izvor: www.epson.com, 03.06.2016.

Laforge Optical pametne naocale nove generacije svojim dizajnom stapaju se sa stvarnom
okolinom, suptilnije su i gotovo neprimjetne, za razliku od Google Glass pametnih naocala.
Dolaze u vise varijanti tako da korisnik moze birati oblik naocala koje najbolje odgovaraju
njegovom licu. Za rad koriste Linux operativni sustav. Na bo¢noj strani imaju senzor osjetljiv

na dodir koji omoguc¢uje navigaciju kroz sucelje te upravljanje widgetima i kamerom.

Slika 5: Laforge Optical pametne naocale

Kamera

Mikrofon

AUX prikljucak

Touchpad

Prikaz

USB

Izvor: www.laforgeoptical.com, 03.06.2016.
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Kompanija Microsoft razvila je hologramske naocale pod nazivom HoloLens. Microsoft
HoloLens uvod je u novu generaciju racunalstva koja tehnologiju stapa sa stvarnim svijetom.
Projektiranjem holograma® pomijesanih sa stvarnim svijetom naocale omogucuju lakse
planiranje i rjeSavanje situacija, glasovno i vizualno komuniciranje s drugim osobama, a da se
istovremeno obavljaju i drugi poslovi poput rjeSavanja drugih zadataka, gledanja omiljene
emisije u prostorijama u kojima nema televizije i sl. Vizir je u potpunosti bezi¢an i samoodrziv,
a napaja se energijom iz hardvera koji se nalazi u obodu naocala. Koristi operativni sustav
Windows 10. Da bi ostvarili interakciju s 3D virtualnim objektima, korisnici moraju koristiti

ruke.

Slika 6: Microsoft HoloLens HMD

~ S

: 2 W) ;{o

Izvor: www.micrsoft.com , 1.06.2016.

Google Glass, Moverio pametne naocale ili Microsoft HoloLens odlicna su rjeSenja za

koriStenje u pokretu.

4.1.1.2. Mobilni zaslon

Mobilni ili ruéni zaslon s ugradenom kamerom projicira stvarne objekte pomijeSane s
virtualnima. Ova vrsta zaslona razvija se paralelno s razvojem zaslona na dodir (eng.
Touchscreen) ugradenih u pametne telefone i tablete, koji pruzaju dodatne mogucnosti

interakcije u primjeni proSirene stvarnosti.

21 Hologram - trodimenzionalna fotografija
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Za aktivaciju proSirene stvarnosti na mobilnim zaslonima, potrebno je instalirati neku od

aplikacija za prosirenu stvarnost, koju podrzava iOS, Windows ili Android operativni sustav.

Putem pametnog telefona, kojeg danas posjeduju gotovo svi, prosirena Stvarnost dostupna je
svakom korisniku uz minimalna ili gotovo nikakva ulaganja. U skladu s time, dostupna je i

poslovnim subjektima za primjenu u komercijalne ili interne svrhe.

Slika 7: Primjer koristenja mobilnog zaslona — aplikacija Augment

Izvor: www.augment.com, 1.06.2016.
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Slika 8: Primjer koristenja mobilnog zaslona — aplikacija Ikea katalog

Izvor: www.ikea.com , 1.06.2016.

4.1.1.3. Projekcijski zaslon

Zamisao projekcijskog zaslona za prikaz proSirene stvarnosti jest projiciranje virtualnih
informacija na stvari objekt i direktno mijeSanje stvarnih i virtualnih objekata u stvarnosti. ldeja
je mogudénost projiciranja proSirene stvarnosti putem projektora bez noSenja posebnih

naocala.?? Projekcijski zaslon omoguéava da vise korisnika istovremeno promatra istu sliku.

Projekcijski zaslon moze se nositi i na glavi, a u tom slucaju, projicirane slike korisnik vidi
direktno na objektima u svom vidokrugu. Promatrani objekti u stvarnom svijetu trebaju biti
prekriveni retro reflektiraju¢im materijalom kako bi se svjetlost/slika reflektirala natrag. S
obzirom da svaki korisnik nosi vlastiti projektor, slike koje korisnici vide mogu biti razlicite

iako je promatrani objekt isti.

2 Azuma R, Baillot Y, Behringer R, Feiner S, Julier S, Macintyre B: Recent Advances in Augmented
Reality, IEEE Computer Graphics and Applications, Vol.21, No.6.,str 34-47., 2001
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4.1.2. Pracenje i registracija

Korisnikova pozicija i svi vazni elementi moraju se slijediti kako bi se prosirena slika stvarnosti
projicirala i ¢inila oku prirodnu cjelinu. Pracenje pozicije i poloZaja stvarnih elemenata potrebni

su radi poravnavanja, tj. registracije virtualnih i stvarnih elemenata.

Da bi doslo do poklapanja virtualnih i stvarnih predmeta, potrebno je znati toCan polozaj i

orijentaciju korisnika, kao 1 svih vaznih elemenata slike.

Polozaj korisnika i svih elemenata mora biti poznat zbog smjeStaja virtualnih elemenata u
koordinatni sustav sa stvarnim elementima, te se na taj nacin simuliraju iz perspektive
korisnika. Za uspjeSan prikaz i simulaciju virtualnih objekata na stvarnu sliku, virtualni
predmeti moraju se to¢no poklapati sa stvarnim situacijama. Da bi korisnik ispravno procijenio
prostorne odnose, simulirani elementi moraju se pojaviti na pravom mjestu u stvarnom svijetu

jer u suprotnom, javlja se greska registracije.

Registracija ili poklapanje srediSnji je problem proSirene stvarnosti. Kod takvih simulacija
potrebna je velika preciznost jer ljudsko oko percipira i reagira na pomake manje od jedne kutne

minute.?®

Sustavi za pradenje i registraciju najprije su razvijeni za programe virtualne stvarnosti koja ima
niZe zahtjeve pa samim time ni sustavi nisu toliko precizni. ProSirena stvarnost koristi razlicite
sustave pracenja. Dio njih preuzet je iz sustava za virtualnu stvarnost, i prilagodenih za sustave
proSirene stvarnosti. U tu svrhu koriste se magnetski, ultrazvu¢ni, mehanicki i opticki sustavi
pracenja, te hibridno i GPS prac¢enje. Globalni pozicijski sustav (eng. Global Positioning
System, GPS) je najceSCe koriSteni sustav zbog svoje rasprostranjenosti u modernim
tehnologijama. Navigacijski satelitski sustav omoguéuje precizno pozicioniranje, navigaciju i

utvrdivanje to¢nih lokacija u svim vremenskim uvjetima.

2 Pandzié, I. S.:Virtualna okruZenja: RaGunalna grafika u stvarnom vremenu i njene primjene, Element, Zagreb,
2004.
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4.1.3. Racunala kao dio tehnologije proSirene stvarnosti

U sustavu prosirene stvarnosti racunala sluze kao alat za obradu podataka dobivenih prac¢enjem
1 registracijom. Da bi se na zaslonu prikazale obradene informacije, potrebno je racunalo

prikladnih specifikacija.

Ve¢ je ranije spomenut trend minijaturizacije tehnoloskih uredaja, koji je takoder prisutan i kod
razvoja racunala, pa su stoga ona dostupna veli¢inom 1 cijenom svakom korisniku. Putem njih,
dostupna je i tehnologija prosirene stvarnosti. Danas vise nije potrebno imati veliki uredaj da
bi on odgovarao tehnickim specifikacijama potrebnim za provedbu sustava. Smanjenjem
grafickih Cipova, iznimno bitnih kod obrade podataka dobivenih iz aplikacija proSirene

stvarnosti, smanjila su se i racunala.

Zahvaljujuéi velikoj snazi i malim dimenzijama, mogu se umetnuti u neki od za to predvidenih

zaslona, a podaci se mogu obraditi bezi¢nim putem.

Kod odabira hardvera namijenjenog obradi podataka dobivenih iz sustava proSirene stvarnosti,

prema Hoéllereru?*, vazni ¢imbenici su:

e Oblik i veli¢ina

e Potrosnja energije

e Graficke 1 multimedijske moguénosti

e Mogucénost proSirenja 1 dodatni prikljucci
e Memorija i prostor za pohranu podataka
e Moguénost nadogradnje komponenti

e Operativni sustavi

e Tehnicka podrska

e Cijena

Cimbenici su u medusobnoj korelaciji, pa tako jedan &imbenik za sobom povla¢i drugog.
Cijena, primjerice, ovisi o konfiguraciji 1 veli¢ini raunala, kao i moguénostima nadogradnje 1
dodatnim priklju¢cima. Za provedbu kvalitetnog sustava proSirene stvarnosti, potrebno je i

kvalitetno racunalo, koje je ve¢inom cjenovno dosta zahtjevno.

24 Hollerer, T.H., Feiner, S.K., op.cit., str.13
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Ipak se prilikom odabira najveca pozornost obraca na financijske faktore, s kojima se onda

nastoje uskladiti sve druge konfiguracijske postavke.

4.1.4. Uloga bezi¢nih mreZa u proSirenoj stvarnosti

Tehnologija bezi¢nih mreza pruza mogucnost obrade podataka, te komunikaciju i razmjene
informacija na odredenim udaljenostima. Potreba za bezicnim mrezama javila se uslijed trenda
prenosivosti hardvera, $to je rezultiralo lak§om, brzom i dostupnijom razmjenom i obradom
podataka na bilo kojem mjestu u bilo koje vrijeme, uz dostupnost mreze. WLAN (eng. Wireless
Local Area Networks) prva je takva mreza iz 1971. godine, u svojoj prvotnoj fazi dostupna
samo znanstvenim i obrazovnim institucijama, a danas u svakodnevnoj primjeni na osobnoj i

poslovnoj razini. Osim toga, danas je omogucen pristup internetu gotovo svima.

Vecina gradova, javnih ustanova i poslovnih subjekata osigurali su pokrivenost bezicnim
signalom (Hot Spot, Wifi), Sto omogucava brzu i laksu komunikaciju, a samim time olaksava i

koristenje AR.

Bezi¢na razmjena podataka mogucéa je i putem bezi¢nih tehnologija kao $to su Bluethoot, GPRS
ili WiFi. S obzirom na mogucnost prebacivanja podataka na medije za pohranu podataka te
njihova obrada na serverima, nema potrebe za velikim i nezgrapnim uredajima koji su se nekad

koristili u te svrhe.

4.2. Softver proSirene stvarnosti

Uz dostupne hardver uredaje, za realizaciju proSirene stvarnosti potrebno je instalirati
odgovarajuci program na racunalo ili pametni telefon, koji podrzava prikaz proSirene stvarnosti
na zaslonu. lako tehnologija proSirene stvarnosti jo$ nije ni blizu svog punog zamaha, na trzistu

je ve¢ dostupan velik broj softverskih rjeSenja koje nude aplikacije proSirene stvarnosti.

Softverska rjeSenja proSirene stvarnosti obraduju podatke koje je snimila kamera. Fokus pri
obradi podataka je na utvrdivanju i uskladivanju koordinata iz stvarnog svijeta po slikama koje

kamere snime. Radi se o registraciji, koja je ve¢ ranije u radu spomenuta.

Pri odabiru softvera vazan ¢imbenik na kojeg treba obratiti posebnu pozornost jest kvaliteta

integracije virtualnih informacija i objekata u stvarni svijet.
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Danas su na trziStu dostupne brojne aplikacije i alati putem kojih korisnici sami mogu kreirati
AR iskustvo, bez naprednog programerskog znanja i iskustva. Neke od njih su potpuno
besplatne, poput Aurasma Studio ili MetaioCreator aplikacije.
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5. ProSirena stvarnost u marketingu

Prezasi¢enost trziSta mnostvom razliCitih proizvoda iste vrste, koji su u svojoj sustini isti,
dovelo je 1 do prezasi¢enosti potrosaca oglasnim porukama, §to za posljedicu ima ignoriranje
oglasnih poruka od strane potrosaca. Time komunikacija gubi svoj smisao, jer potrosaci vise ni
ne primjecuju i ne dozivljavaju oglasne poruke ¢ak i kad je rije¢ o najboljim proizvodima.
ProsSirena stvarnost, kao 1 primjena drugih novih tehnologija, unosi osvjezenje u svijet
oglasavanja 1 pobuduje zanimanje potroSaca. Inventivni i zanimljiv pristup interaktivnom
oglasavanju 1 stvaranju ocaravajuceg korisnickog iskustva sve viSe popularizira primjenu
prosirene stvarnosti u marketinskim kampanjama. Oglasivaci nastoje pridobiti ciljani segment
potrosaca te ga potaknuti na aktivnost i stvoriti dublji odnos s korisnikom na temelju interakcije.
Brandovi polako shvacéaju vaznost prezentacije proizvoda i usluga, te uvidaju moguénosti koje
pruza proSirena stvarnost na podru¢ju predstavljanja proizvoda ali i stvaranja odnosa s

korisnikom.

Tehnologije poput prosSirene stvarnosti prije su bile primjenjive u SF filmovima i rijetkim
istrazivanjima. Danas je proSirena stvarnost, zajedno s drugim tehnoloskim i digitalnim
dostignu¢ima, vrijedan marketinski alat te pripada podruéju e-marketinga. Zahvaljujuci
jednostavnom programiranju i primjeni, za koje nisu potrebna napredna programerska znanja,
prosirena stvarnost je pobudila veliko zanimanje u svijetu marketinskih komunikacija. Za
razliku od virtualne stvarnosti, proSirena stvarnost se moZze jednostavno i atraktivno nadograditi
na normalnu svakidasnjicu korisnika koju on percipira kroz primarna osjetila. Na neki nacin,
ona predstavlja most izmedu tradicionalnih 1 digitalnih marketinskih alata, zbog svoje Siroke
lepeze primjenjivosti. Osobita poveznica jest digitalizacija tradicionalnih medija, tj.
ozivljavanje klasi¢cnih medija poput novina, jumbo plakata, letaka, kataloga 1 sli¢no,

koriStenjem aplikacija proSirene stvarnosti.

Nekad su komunikacijske poruke bile iskljuivo namijenjene informiranju, uvjeravanju i
poticanju korisnika na kupovinu. Plasirale su se tradicionalnim medijima masovnoj publici.
Danas se brandovi okrecu vrlo uskoj segmentaciji komuniciranjem digitalnim kanalima kao Sto
su live streaming-a, drustvenih mreza, aplikacija ili drugih tehnoloskih proizvoda. Trendovi
oglasavanja kre¢u se u smjeru interaktivnosti, dvosmjernih komunikacija 1 ukljucenosti
korisnika, a tradicionalni mediji imaju nesposobnost da ostvare interakciju s potro$a¢em i nema

protoka informacija.
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Danas korisnik Zeli biti dio kampanje, zeli sudjelovati u svakom segmentu kreiranja i promocije
proizvoda. Takav oblik promocije jedini je nacin da se korisnika zainteresira, privuce i u¢ini

mu se proizvod zanimljiv i vrijedan njegove paznje.

Prosirena stvarnost ima mo¢ da proizvod ,,stavi‘ u ruke korisniku daju¢i mu time priliku da
testira i isproba proizvod prije same kupovine. Kada korisnik jednom ima proizvod u rukama,
na neki nacin se s njim povezuje i sljedeci korak je odluka o kupovini, na brz, jednostavan i

transparentan nacin bez vanjskih utjecaja.

U moru dvodimenzionalnih oglasa i gotovo istih ili sli¢nih oglasnih poruka, prosirena stvarnost
odskace svojom posebno$cu i moguénostima koje ona nudi korisniku kroz prizmu iskustva.
Dvodimenzionalne slike mogu biti interaktivne, no animirane, trodimenzionalne i dinami¢ne
slike $alju informacije na potpuno drugadiji na¢in.?® Takav vid oglasavanja, kakav nudi i
pro$irena stvarnost, stvara iskustvo korisnika, a s time i kupovinu pretvara u dozivljaj, ¢ine¢i ju
zabavnom, ali 1 brzom 1 jednostavnijom uz dostupnost svih potrebnih informacija. ProSirena
stvarnost jo$ je jedan korak viSe u transparentnosti podataka i informacija o pojedinim
proizvodima i uslugama, jer su mogucnosti da prikrivanje ili davanje laznih podataka o

proizvodima izuzetno smanjene.

ProSirena stvarnost se u marketingu Kkoristi za akviziciju novih korisnika, ali isto tako i za

postizanje dinamicnosti 1 prilagodenosti postoje¢ih marketinskih kanala.

Implementacija novih tehnologija u postojece okruZenje uvijek je izazov, no za uspjesSnu
primjenu potrebno je pripremiti interni i eksterni plan. Na samom pocetku potrebno je istraZiti
karakteristike ciljnog segmenta, jer nije svaki segment spreman prihvatiti promjene u nacinu
komunikacije niti je u bihevioralnom smislu to sposoban. Primjerice, proSirena stvarnost mogla
bi biti zastrasujucéa za publiku starije Zivotne dobi. Osim toga, zaposlenici moraju biti upoznati
s novim nafinom rada i u potpunosti razumjeti nove tehnologije, ciljeve 1 svrhu njihove
primjene u novom nacinu poslovanja. Na koncu, zaposlenici najbolje poznaju proizvod ili
uslugu i korisnike koji taj proizvod ili uslugu kupuju, te se na taj nacin utvrduje da li je trziste

spremno za novu tehnologiju.

Problem koji se u tom slucaju javlja jest spoznaja o odbojnosti i otporu koje korisnici pokazuju

prema novitetima, stoga je njihova primjena za poduzecée Cesto stvar rizika i izazova.

2 QOliver Diaz, CEO of FuelFX, fuelfix.com, 23.05.2016.
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Nakon edukacije zaposlenika i obavljenog preliminarnog istrazivanja, poduzece treba swot
analizom utvrditi prilike i prijetnje te snage i slabosti koje donosi implementacija proSirene

stvarnosti.

Ukoliko su snage i prilike koje proizlaze iz primjene proSirene stvarnosti vece od slabosti i
prijetnji, tada se postavljaju ciljevi koji se Zele posti¢i, kao 1 plan akcije kako ¢e se oni ostvariti.
Brojna softverska rjesenja nude moguénost pilot programa kojima se na jednostavan i relativno
jeftin nacin ispita stav ciljanog segmenta prema primjeni proSirene stvarnosti u marketinske

svrhe.

Primjena proSirene stvarnosti u marketingu najbolje se moze prikazati kroz marketinski splet

proizvoda ili usluga, s obzirom na primjenjivost u svim elementima spleta.

5.1. Primjena proSirene stvarnosti u razvoju novih proizvoda ili usluga

Vode¢i se spoznajom o fazama razvoja proizvoda, dolazi se do ideje o primjeni proSirene
stvarnosti u tom procesu. Od same ideje pa sve do komercijalne proizvodnje prosirena stvarnost

moze biti utkana u svaku fazu ¢ime se $tedi vrijeme i smanjuju se troskovi.

Idejno rjeSenje proizvoda ili usluge moze se preciznije i realnije prikazati pomocu 3D video ili
slikovnih prikaza te holograma, ¢ime se proizvod trenutno smjesta u stvarnu okolinu. Utvrduje
se njegova funkcionalnost i uklopljenost u stvarni svijet te je moguce predlaganje vise varijanti
jednostavnim dodavanjem ili oduzimanjem komponenti. S gotovim idejnim konceptom kojeg
investitori mogu konkretno vizualizirati, lakSe se dolazi do izvora financiranja za daljnje faze
razvoja proizvoda ili usluga. Tehnologija proSirene stvarnosti, pomoc¢u softvera, ostavlja

dovoljno prostora za daljnju nadogradnju i izmjene na proizvodu.

ProSirena stvarnost, generiranjem tekstualnih informacija, shema i grafikona te animiranih 3D
multimedijalnih sadrzaja, pomaze pri brzoj proizvodnji proizvoda davanjem uputa o

proizvodnim komponentama zaposlenicima.

Naocale za aplikaciju proSirene stvarnosti odli¢an su alat kojim se osposobljavaju zaposlenici

da na brz, jednostavan i efikasan nacin proizvode zadani proizvod.

Koristeci tehnologiju prosirene stvarnosti na zaslonima, zaposlenici imaju uvid u komponente
u stvarnoj veli€ini, smjeStene na njihov tocan poloZaj. Na taj nacin dobivaju se upute za rad 1

oznacavaju se pogreSke koje mogu nastati ili su ve¢ nastale.
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Osim toga, prikazuju se alati koji su potrebni za sklapanje odredenih komponenti. ProSirena
stvarnost tako moze ubrzati proizvodnju i smanjiti troskove koji nastaju u sluc¢aju pogreske pri

sklapanju proizvoda.

Nakon proizvedenog prototipa, sljede¢e moguénosti primjene ove tehnologije su u testnoj fazi
proizvoda. Aplikacije proSirene stvarnosti upozoravaju na nedostatke proizvoda ili na moguca
poboljsanja. Dobiva se direktna povratna informacija o proizvodu i njegovim funkcijama koja

se na jednostavan i brz nacin dijeli medu svim zaposlenicima uklju¢enima u projekt.

Isto tako, proizvod testiraju i potencijali kupci. Zahvaljujuéi tehnologiji, kupci ve¢ u ranoj fazi
mogu prepoznati potencijalne greSke ili nedostatke u proizvodu ili usluzi te se moze

pravovremeno reagirati na ispravljanju istih.

KoriStenjem proSirene stvarnosti u procesu razvoja proizvoda postize se znatni napredak i
ubrzava se sam proces, $to je danas od velike vaznosti s obzirom na zivotni vijek proizvoda i
veliku konkurenciju na trziStu. Brzina i smanjenje troskova gotovo su najvaznije komponente

razvoja proizvoda, a tehnologija proSirene stvarnosti u tom podruc¢ju daje znacajan doprinos.

5.2. Primjena proSirene stvarnosti u prodaji proizvoda ili usluga

Prodaja je oduvijek izazovna aktivnost, osobito sada, u vremenu velikog broja konkurentskih
proizvoda koji su svojim tehnickim karakteristikama gotovo sli¢ni. Kvaliteta proizvoda viSe ne
bi trebala biti upitna, stoga potrosaci traze druge nacine diferencijacije proizvoda ili usluga. U
tom slucaju, veliku ulogu ima dizajn i nacin prezentacije, tj. prodaje proizvoda, a primjenom

prosirene stvarnosti nudi se zaista Sirok spektar mogucénosti za diferenciranje ponude.

Kao §to je vec ranije spomenuto, prosSirena stvarnost kupcima daje dodanu vrijednost u svakom
segmentu, pa tako i u prodaji, odnosno kupovini proizvoda. Temeljem informacija i podataka
o proizvodima koje kupci dobivaju pomocu aplikacija proSirene stvarnosti, lakSe donose odluke
o kupovini jer su pravovremeno informirani. Primjerice, pomoc¢u zaslona potroSa¢ima su

dostupne sve zeljene informacije o proizvodima koje razmatra za kupovinu.

Osim osnovnih informacija, dostupne su video simulacije proizvoda, upute za koriStenje i slicne
dodatne informacije koje su kupcima jako vazne i cijene ih kao dodatnu vrijednost pri kupnji i

odlucivanju.
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Pojavom proSirene stvarnosti nema vise potrebe za oznacavanjem prodajnih mjesta mnostvom
dvodimenzionalnih plakata s oglasnim porukama koje informiraju kupce o popustima na
pojedine artikle. Aplikacija prosirene stvarnosti moze obavijestiti kupca o akcijskoj cijeni
proizvoda kada se kupac ve¢ nalazi pokraj samog proizvoda. U tom trenu on ima sve potrebne

informacije o proizvodu i moze ga odmah kupiti.

Tehnologija proSirene stvarnosti omogucuje i testiranje proizvoda prije same kupovine te

njegovo smjestanje u funkcionalno okruzenje.

Ova tehnologija olakSava kretanje prodajnim mjestom davanjem uputa korisniku pomocu
informacija integriranih u aplikacijski sustav. Korisnik lako moZe pronac¢i Zeljeni proizvod bez
lutanja po prodavaonici, $to vecini korisnika smeta, iako marketinski stru¢njaci Cesto koriste taj
mehanizam za povecanje prodaje. Promjene u nacinu zivota dovele su i do promjena u
ponasanju korisnika. Korisnici imaju sve manje vremena za boravak u prodavaonicama, stoga
im aplikacije proSirene stvarnosti skracuju vrijeme utroSeno na trazenje proizvoda po
prodajnom mjestu. Vodenjem potroSaca kroz prodavaonicu, on dobiva dojam vece vrijednosti

I posvecenosti paznje §to kasnije dovodi do lojalnosti zbog osjecaja dodane vrijednosti.

ProSirena stvarnost unosi inovacije i u web trgovine. Do sada su web shopovi poznati kao
klasi¢na web sjedista, a aplikacija proSirene stvarnosti omogucuje da web shop izgleda poput
stvarne, realne trgovine, pruzajuci kupcima jedinstven dozivljaj kupovanja u prodavaonici, ali

sa bilo kojeg mjesta i u bilo koje vrijeme.

5.3. Primjena proSirene stvarnosti u komunikacijskim aktivnostima

Komunikacijski kanali su zaguSeni oglasnim porukama raznih oglasivac¢a. Do potroSaca dodu
samo zaista vrijedne, relevantne i drugacije poruke koje se diferenciraju i isticu u masi, a takve
su rijetke na danasnjem trziStu, na kojem je gotovo sve ve¢ videno. Primjenom tehnologije
prosirene stvarnosti u komunikacijske svrhe postiZze se interaktivnost kojoj danasnji korisnici
teze. Dodatna prednost koriStenja ove tehnologije kao komunikacijskog alata jest element

iznenadenja 1 klju¢ni faktor diferencijacije.

ProSirena stvarnost u komunikacijskim aktivnostima moZe se integrirati u sve digitalne
instrumente, ali isto tako 1 kombinirati sa klasicnim medijima, kao $to su primjerice katalozi,

casopisi 1 sl.
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5.3.1. Tiskani mediji

Mnogi istic¢u kako ¢e upravo proSirena stvarnost spasiti tiskane medije od propasti i izumiranja,
inoviranjem sadrzaja i marketin§kih moguénosti. ProSirena stvarnost ozivljava tiskane medije 1
vraca im staru slavu na novi, interaktivan nacin kojim mogu kreirati ekskluzivan i jedinstven
sadrzaj Citateljima. Tiskani mediji time dobivaju jednu sasvim novu dimenziju. Tiskani mediji
koji ¢e znati iskoristiti novu tehnologiju u svoju korist, zasigurno nece izumrijeti, ve¢ naprotiv,
unaprijedit ¢e svoje poslovanje i Citateljima dati dodatnu vrijednost koja ¢e ih zainteresirati i
uciniti lojalnima. Drzanjem pametnog telefona ispred stranice Casopisa, pomocu aplikacije
prosirene stvarnosti na zaslonu telefona prikazuje se dodatni sadrzaj Citatelju. Sadrzaj prikazan
na pametnom telefonu dinamican je prikaz stati¢ne slike na papiru, u obliku vide, linka na web
shop ili igre. Citatelj time dobiva dodatne informacije i proSireni sadrzaj u tren oka, §to

povecava njegov interes, pobuduje mastu i poti¢e na aktivnost.

Do sada je proSirena stvarnost u kombinaciji s tiskanim medijima vrlo malo koriStena u
komercijalne svrhe. ProSirena stvarnost i tiskani mediji medusobno se vrlo dobro nadopunjuju
te zajedno imaju veliki potencijal u marketinskoj industriji. Diskretna prodaja proizvoda putem
promocije kroz sustav proSirene stvarnosti ne iritira Citateljima jer na zabavan i interaktivan
nacin prezentira proizvod ili uslugu koji zaokuplja paznju korisnika te time marketing stavlja u

drugi plan.

Tiskani mediji su jedan od najteze mjerljivih marketinSkih kanala, S$to se izuzetno mijenja
uvodenjem proSirene stvarnosti u njihov koncept. MoZe se mjeriti broj novih 1 ponovljenih
interakcija, konverzije, klikove, ROI i sl. Dobivene informacije poput ¢itanosti 1 popularnosti
vrlo su transparentne i dostupne ljudima koji se bave marketingom, pa tako imaju moguénost
placanja oglasnog prostora po klikovima (eng. Cost per click - CPC). Podaci dobiveni putem
aplikacija proSirene stvarnosti, kao §to su e mail adrese 1 drugi osobni podaci, imaju veliku

vrijednost za izgradnju baze podataka i vodenja CRM?® sustava.

Kod primjene proSirene stvarnosti u tiskanim medijima potrebno je kreirati viSe sadrZaja Sto
zahtjeva vece financijske izdatke, viSe vremena i uloZzenog truda i napora. Pored toga, Citatelje
treba educirati 1 objasniti im kako se koristi dodatni sadrzaj i kako funkcionira proSirena

stvarnost u primjeni.

26 Customer relationship management
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Dobra prezentacija i promocija proizvoda kljucna je za stvaranje prvog dojma korisnicima koji
se po prvi puta susreéu s proizvodom, ali isto tako, vazna je i za njegovanje i gradnju
dugotrajnog i lojalnog odnosa korisnika s brandom. Prosirena stvarnost disruptivna je inovacija
koja unosi drasti¢ne promjene u svijet komunikacija, mijenja standardne oblike komunikacije i

nudi poseban dozivljaj 1 iskustvo korisnika, na ¢emu se i temelji iskustveni marketing.

Primjerice, dvodimenzionalne oglasne poruke s puno teksta i loSom kvalitetom fotografije u
tiskanim medijima korisnici uglavnom preskacu, ne zapamte je i time oglasna poruka gubi svoj
smisao. No ukoliko im se ponudi kvalitetna fotografija, koju uz to mogu putem pametnog
telefona pogledati u 3D verziji, s dodatnim informacijama, uputama za koristenje i recenzijama
kupaca, zasigurno nec¢e ostati nezapazena, ve¢ ¢e pobuditi osjeéaj zainteresiranosti za sam
proizvod. Potencijalnog kupca time se pretvara u lojalnog kupca koji obavi instant kupovinu
¢im vidi oglasnu poruku, te ga se zadrzava pruzaju¢i mu iskustveni dozivljaj kupovanja svaki

puta.

ProSirena stvarnost korisnicima omogucuje da sami biraju informacije koje Zele saznati o
nekom proizvodu ili usluzi i to je od velike vaznosti upravo zbog buke u komunikacijskim

kanalima i zatrpanosti oglasnim porukama.

5.4. Dodatne moguénosti primjene prosirene stvarnosti

ProSirena stvarnost ima brojne disruptivne potencijale u gotovo svim podrucjima djelatnosti.
Moze se primijeniti na svaku djelatnost koja zahtijeva izravan pristup, ali 1 dodatno znanje ili
specijalizaciju posla. Svrha prosirene stvarnosti ne odnosi se samo na koriStenje iz zabave ili za
rjeSavanje tehnickih i marketinskih situacija, vec¢ se te aplikacije mogu koristiti kao alat internog
marketinga u poduzecu za nadopunu ili poboljSanje poslovnih procesa, tijek rada ili
usavrSavanje zaposlenika. ProSirena stvarnost kao dio internog marketinga poboljSava

medusobne odnose 1 edukaciju te stvara ugodnu i sadrZajnu interakcijsku okolinu.

Jednostavni hardver i1 lako dostupan softver koji ne zahtijeva veci obujam edukacije omogucuju
dostupnost 1 koriStenje gotovo svima. Svjesnost i1 informiranost ljudi o proSirenoj stvarnosti i
njezinom moguénostima u progresivnom je porastu, ¢emu doprinosi i brzi razvoj i usavrSavanje

same tehnologije §to onda izaziva interes medija i javnosti.
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Ljepota proSirene stvarnosti je u ukljucenosti korisnika u rad poduzeca na jednostavan nacin,
putem njegovog pametnog telefona, bez brojnih tradicionalnih marketinSkih broSura. To je
osobito korisno kod brandova kompleksnih i slabo razumljivih proizvoda gdje se putem
proSirene stvarnosti mogu prikazati unutarnje komponente proizvoda, njegov mehanizam i

nacin rada.

5.2.1. Zabava

Pri spomenu na nove tehnologije, igra i zabava prve su kategorije koje asociraju na njihovu
primjenu. Uglavnom se poceci primjene noviteta u tehnoloskom svijetu primjenjuju upravo u
toj industriji 1 tu je njihov najveci potencijal i zarada. Virtualna stvarnost u podrucju racunalnih
igara ima svoju izuzetnu nisu jer pruza bezbroj moguénosti i varijacija za igrace (eng.gamers).
Prosirena stvarnost U tom je podru¢ju zastupljena, ali u manjoj mjeri od virtualne stvarnosti.

Prosirena stvarnost koristi se za igre otvorenog tipa, koje virtualna stvarnost tesko podrzava.

Primjer su kacige za americki nogomet koje u sebi imaju ugraden zaslon proSirene stvarnosti,
putem kojeg se igra¢ima daju upute o udarcima, udaljenosti, opasnostima od ozljeda i sli¢no.
Pri tome treba voditi racuna da nacin, tj. dobivene informacije tim putem ne ometaju pravila
igre. ProSirena stvarnost moze biti uzbudljivija od same virtualne stvarnosti jer se moze koristiti
u hodu. Primjerice, moZe se igrati igra za vrijeme voznje javnim prijevozom, ili pri obavljanju
nekog drugog posla. Programeri koji se bave virtualnom stvarno$¢u moraju istovremeno

razvijati i aplikacije proSirene stvarnosti.

5.2.2. Obrazovanje

Primjenom proS$irene stvarnosti u nastavi gradi se novi sustav kojim se odrzava motivacija i
koncentracija ucenika te ih se potice na smislenu interakciju, a prostor za u¢enje dobiva novu
dimenziju. ProSirena stvarnost ima bezbroj mogucénosti za primjenu u obrazovanju, a pocinje

ve¢ od slikovnica 1 bojanka za najmlade s 3D prikazima dvodimenzionalnih crteza.
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Slika 9: Aplikacija prosirene stvarnosti - Quiver za 3D prikaz obojanih likova

Izvor: quwervmon com, 03 06.2016.

Iskazan je velik interes programera, ali i korisnika za kreiranje aplikacija u svrhu obrazovanja,
stoga je ve¢ sada na trzistu dostupan velik broj aplikacija koje olaksavaju ucenje svojim 3D ili
4D prikazima i dodatnim informacijama. Tako su primjerice, razvijene aplikacije za
proucavanje anatomije tijela, kemijskih spojeva ili kao pomo¢ u uc¢enju geometrije. Mogucnost
opipavanja i stvarnog dozivljaja omogucuje stavljanje ,,mrtvog slova na papiru“ u kontekst

vlastitog Zivota, $to utjeCe na brze ucenje, pamcenje 1 razumijevanje gradiva.

Slika 10: Apple aplikacija prosirene stvarnosti — The Brain AR App za 3D prikaz ljudskog

mozga

Respiratory &’ Skeelon Bram Neuxons Information

Izvor: https://itunes.apple.com, 04.06.2016.

Koristenjem AR ucenje je zanimljivije, lakSe 1 u€inkovitije, a dodatna prednost je mogucnost

mjerenja motivacije te prilagodavanje tijeka nastave prema motivaciji u¢enika.
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5.2.3. Medicina

Sli¢no kao i u obrazovanju, proSirena i virtualna stvarnost mogu sluziti budu¢im lije¢nicima da
vjezbaju kako bi se na najrealniji mogucéi nacin susreli sa svim problemima i potesko¢ama koje

im stvarnost moze pruziti u obavljanju njihovog posla.

5.2.4. Turizam

Lagana i prenosiva tehnologija koja moze biti s korisnikom bilo gdje i bilo kada doprinijet ¢e
razvoju 1 usavrSavanju turisticke ponude. Turisticke destinacije mogu se upoznati virtualno, a
gradovi i lokacije mogu se istraziti pomocu korisnih savjeta putem aplikacije prosirene
stvarnosti na pametnim telefonima. Turisticke karte i tiskane broSure mogu se zamijeniti
aplikacijom prosirene stvarnosti koja na interaktivan i zabavan nacin vodi korisnika kroz grad,
turisticke ili druge objekte i sl. Korisnik sam bira sadrzaj koji ga zanima i prati samo ono $to
zeli, bez opterecenosti nepotrebnim i suvisSnim informacijama, kao Sto je to slucaj turistickih
vodica ili brosura. Simulacije povijesnih dogadaja, uprizorenja odredenih situacija i druge
turisticke ponude izvode se putem aplikacije u bilo kojem trenutku, $to je znatno lakse i brze za

organizatore.

5.2.5. Trgovina

Takoder, proSirena stvarnost ima potencijala i u trgovinama. Na pakiranju prehrambenih
proizvoda mogu biti brojni recepti. Isto tako, moZe se obaviti instant kupovina nakon skeniranja

kataloga, pa sve do kreiranja virtualnih trgovina ¢iji se prototipi ve¢ razvijaju.

5.5. Prednosti primjene proSirene stvarnosti

Najveca prednost proSirene stvarnosti jest sposobnost interaktivnog trodimenzionalnog prikaza
stvarnih objekata - proizvoda na demonstrativan nacin, S$to ostavlja znaCajan utjecaj na
potrosaca. ProSirena stvarnost utjeCe na emocije potrosaca izazivanjem njihovih reakcija i
ukljucivanjem u samu promotivnu kampanju, ¢ime raste uzbudenje i povecava se pamcenje 1

svijest o brandu ili proizvodu.
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Dugorocno gledano, poduzeca koja u svojoj marketinskoj strategiji koriste prosirenu stvarnost,
grade poseban odnos s korisnicima. Stvaranje dodane vrijednosti i generiranje zadovoljstva
korisnika kroz iskustveni marketing kakvog pruza AR tehnologija, dovodi do poveéanja

lojalnosti kupaca i Sirenja pozitivnih komentara ,,usta do usta“ (eng. WOM — Word of mouth).

Lojalnost i besplatna promocija od strane kupaca usmenim marketingom za posljedicu imaju
povecanje trzisSnog udjela i vecu prepoznatljivost branda. ProSirena stvarnost u marketingu
izuzetno je prakti¢na zbog jednostavne prezentacije proizvoda, utjeCe na uzivanje i zabavu te

korisnic¢ki stav o brandu.

Osim toga, proSirena stvarnost u sebi ima edukativhu komponentu, tako da njezinim
koriStenjem potrosaci imaju priliku do¢i do velikog broja novih informacija koje su im korisne
prilikom odluke o kupnji proizvoda. Tehnologija prosirene stvarnosti moze se primjenjivati u
otvorenim ili zatvorenim prostorima, §to je dodatna prednost naspram virtualne stvarnosti koja
je namijenjena primjeni u zatvorenom okruZenju zbog odredenih opasnosti koje izaziva

dezorijentiranost u prostoru.

Kljucne sastavnice prosirene stvarnosti koje doprinose marketinskim ostvarenjima su
mogucénost povezivanja s gotovo bilo ¢ime, visoka razina interaktivnosti, prenosivost
tehnologije, poslovna inteligencija i mjerljiva stopa povrata investicija (eng. ROI - Return On
Investment).?” Gotovo sve iz okoline moze se koristiti za iskustvo prosirene stvarnosti
zahvaljuju¢i tehnologiji pracenja 1 registracije, pa se s toga ona moze povezati s bilo kojim

objektima ili osobama iz stvarnog svijeta.

ProSirena stvarnost je jedina tehnologija, za sada, koja omogucava interaktivnost na tako
visokoj razini, pri ¢emu marketinski stru¢njaci imaju moguénost prikupljanja velikog broja
korisni¢kih podataka. Stvaranjem CRM baze korisnika prosirene stvarnosti, dobivaju se korisni
podaci koji se kasnije koriste za daljnji razvoj proizvoda ili usluga. Kao i drugi digitalni
marketinSki alati, 1 proSirena stvarnsot je izuzetno mjerljiv alat, a neki od nacina mjerenja su

konverzija, svjesnost i prepoznatljivost branda, odnosi s javnoscu i sl.

2" Turbow M.: Augmented reality marketing strategies: the how to guide for marketers, Hidden Creative
Ltd., str.18., 2011.
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Prosirena stvarnost za sada je dobro prihvacena od strane korisnika jer se ne fokusira samo na
proizvod ili uslugu koja se promovira, ve¢ je korisnik i njegovo iskustvo sredi$nja tocka kojoj
se poduzece nastoji posvetiti. Stvara se cjelokupni dozivljaj korisnika koji utjeCe na

emocionalan i kognitivan stav.

5.5.1. ProSirena stvarnost kao konkurentska prednost

Prosirena stvarnost osigurava brandu bolju prepoznatljivost na trzistu i pozicioniranje u svijesti
potrosaca. Kljucan faktor pri tome je zabavan i zanimljiv sadrzaj koji potice zelju potrosaca da
distribuira, tj. da dijeli takav sadrzaj ili aplikaciju stvarajuci tako viralne kampanje. Viralnost
se moze ostvariti putem druStvenih mreza, $to je danas najces¢i nacin, ali 1 usmenim putem.
Brand koji koristi tehnologije prosirene stvarnosti obogacuje iskustvo korisnika i ima kognitivni
ucinak na potroSace prilikom kupovine. PotroSacima se povecava svijest o brandu, dugo ga
pamte i stvaraju lojalnost i poseban odnos s tim brandom, zbog posebnog dozivljaja kupovine.
Pri tome se Cesto dogada da su korisnici voljni platiti skuplje u odnosu na konkurentsku ponudu,
samo zbog iskustva u dodiru s tehnologijom proSirene stvarnosti. Putem primjene novih
tehnologija u svojim kampanjama, brandovi kupcima daju do znanja da brinu o njima i

njihovom zadovoljstvu te da poduzimaju sve mjere kako bi ih zadovoljili.

Za dugoro¢nu konkurentsku prednost prosirene stvarnosti ne bi smjela biti samo dio jedne
marketin§ke kampanje branda, ve¢ bi se trebala kontinuirano primjenjivati i tako €initi trajni

marketinski proces poduzeca.

5.6. Nedostaci primjene proSirene stvarnosti

Prije svega, najve¢i nedostatak proSirene stvarnosti jest nedovoljna istraZzenost i nedostatak
adekvatne literature koja bi korisnike informirala 1 educirala o nacinu koriStenja 1
moguénostima primjene. Takoder, nedostaju mjerila 1 mjerni instrumenti koji bi istrazili 1

ukazali na stvarne koristi koje potrosaci ili poduzeca imaju od primjene proSirene stvarnosti.

Posljedica toga je nerazumijevanje i nedefinirani dugoro¢ni ucinci proSirene stvarnosti na

poslovanje, ali 1 na drustvo u cjelini.
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Kao $to je 1 sama proSirena stvarnost nedovoljno istrazena, tako nema ni opseznih i pouzdanih
istrazivanja koja bi dokazala povoljan ili nepovoljan utjecaj proSirene stvarnosti na zdravlje i
psihicko stanje ¢ovjeka. Pri prvom dugotrajnijem susretu s prosirenom stvarno$c¢u zasigurno su

moguce neke od nuspojava kao Sto su vrtoglavica ili mucnine.

No prema dosadasnjim iskustvima korisnika, radi se kratkotrajnim i1 prolaznim efektima koji su
posljedica navikavanja i prilagodbe ljudskog tijela na novitete iz okoline.?? Dugoroéne
posljedice moci e se analizirati, istraziti i testirati nakon duze primjene i koriStenja tehnologije

prosirene stvarnosti.

Tehnoloska dostignuca svakim se danom usavrSavaju, no nedostaci sustava prosirene stvarnosti
jos uvijek su djelomicno tehnicke prirode. Razli¢ite distorzije u optici, mehanicke nepreciznosti
1 neprecizni sustavi pracenja, te neto¢ni parametri kamere i kaSnjenja samog sustava samo su
neki od problema koji se javljaju u sustavima prosirene stvarnosti. Zbog takvih problema dolazi

do nesukladnosti stvarne slike s racunalno generiranim informacijama.

Sljedeci izazovi koji se stavljaju pred sustave proSirene stvarnosti jesu usavrSavanje generiranih

slika te ublazavanje posljedica koriStenja prosirene stvarnosti.

Covjek je misaono bice i prema tome, neke situacije moze predvidjeti ili zamisliti bez da ih
stvarno dozivi. Fizi¢ki svijet mu je relativno razumljiv 1 jasan pa s toga moze procijeniti neke
udaljenosti, predvidjeti gdje ¢e udariti neka stvar pri padu s odredene visine 1 slicno. Takve
situacije se mogu simulirati 1 raCunalno generirati, no jo$ uvijek nisu dostupni uredaji koji bi
uspjeSno generirali i projicirali mirise 1 okuse, osobito iz razloga §to su oni relativno

individualni.

Primjena proSirene stvarnosti u stalnom je porastu, no to za sobom povlaci odredena pitanja
poput metoda osiguranja i oCuvanja privatnosti. Problem privatnosti odnosi se ponajprije na
potencijalnu moguénost 1 povecanu zlouporabu drugih ljudi, ali i na interaktivni neZeljeni
(spam) marketing. Ulazak proSirene stvarnosti u svakodnevnu uporabu zahtijeva i prilagodbu

zakonodavstva o zastiti privatnosti.

28 Martin Banks, znanstvenik i istraziva¢ optometrije na Sveucilistu Berkeley u Kaliforniji,
bankslab.berkeley.edu, 28.05.2016
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6. Primjer proSirene stvarnosti: Tvrdava Barone

Povijesna znamenitost Grada Sibenika, tvrdava Barone, izabrana je kao primjer primjene

proSirene stvarnosti u muzejskom prostoru.

Tvrdava Barone specifian je primjer i prema istrazivanjima, vrlo rijedak slucaj u regiji, gdje
se suvremena tehnologija poput proSirene stvarnosti primjenjuje za muzejske potrebe. Ujedno
je to medu prvim i jedinstvenim primjerima primjene proSirene stvarnosti U Hrvatskoj koji je
zazivio i postao popularan u vrlo kratkom roku. Drugi projekti proSirene ili virtualne stvarnosti

jos§ su u testnim fazama i nisu zazivjeli u svom punom potencijalu.

Pri tome je vazno naglasiti kako su projekt uvodenja proSirene stvarnosti u muzejski prostor
Grada Sibenika podrzali sam Grad Sibenik i Drustvo Juraj Dalmatinac, koji su osmislili i
razradili sam projekt. Kulturno-povijesni odjel muzeja Grada Sibenika uklju¢io se u samu
izradu digitalnih sadrzaja i izradio Programski i marketing plan. Odjel danas upravlja

Tvrdavom.

6.1. Tvrdava Barone

Sibenska tvrdava Barone sagradena je 1646. godine, 80 metara iznad grada Sibenika. Zajedno
s trima ostalima $ibenskim tvrdavama ¢ini jedinstven obrambeni sustav grada Sibenika.
Tvrdave su sagradene za vrijeme Venecijanske vlasti u Sibeniku, uz sudjelovanje i trosak
gradana. Projekt tvrdave je napravio inZenjer iz Genove fra Antonio Leni, a radove je
organizirao i nadzirao njemacki plemié¢ u sluzbi Venecije, zapovjednik obrane Sibenika, barun
Christoph Martin von Degenfeld. Tvrdava je kasnije, u Cast baruna, zapovjednika obrane
Sibenika koji ga je spasio od topovskih napada, nazvana Barone. Tvrdava je napravljena po

standardima onog doba te ima oblik nepravilne zvijezde. %

Zbog loseg odrzavanja, originalni objekti tvrdave su s vremenom razruSeni ili su propali. Od
podetka 20. stolje¢a ona je u vlasni§tvu grada Sibenika. Od tada pa do svoje revitalizacije,
namjene objekta bile su razne. Tako je jedno vrijeme na njemu bila meteoroloska stanica, zatim

ugostiteljski objekt, a zadnjih nekoliko desetljeca tvrdava je sluzila kao izletiste i vidikovac.

2 www.barone.hr, 03.06.2016.
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S pocetkom revitalizacije tvrdave i projektom "Barone — otkrivanje bogate proslosti, put prema
uspjesnoj buducnosti" zapoceto je 2014. godine, a svecano otvorenje bilo je poc¢etkom 2016.

godine.

Slika 11.: Tvrdava Barone nakon revitalizacije

Izvor: www.barone.hr, 05.06.2016.

Stolje¢ima su Sibenik cuvale od neprijatelja, a danas su iznimno vrijedna spomenicka bastina

1 turistiCka atrakcija, poznata diljem Europe.

6.2. ProSirena stvarnost u tvrdavi Barone

Revitalizacija tvrdave Barone izvr$ena je u sklopu projekta pod nazivom "Barone — otkrivanje
bogate proslosti, put prema uspjesnoj buducnosti". Cilj projekta bio je uobliiti turisticku
ponudu grada Sibenika ponudom jedinstvenog sadrzaja i iskustva Mediterana svim
posjetiteljima. Kroz projekt nastojalo se spojiti ljepotu proslosti, ugodu sadasnjeg trenutka i
inspiraciju buduénosti kroz dizajn, film, muziku i festivale, te ponudu interpretirati na
inovativan naéin nudeéi jedinstven turisticki dozivljaj turistima novog doba koji tragaju za

autenti¢nim iskustvima 1 faktorom iznenadenja.
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6.2.1. Moguénosti primjene prosirene stvarnosti u muzeju

U muzejima ili na javnim povrSinama, proSirena stvarnost koristi se za pojacavanje iskustva
posjetitelja dodatnim informacijama o promatranim objektima. Kao primjer moze se uzeti i

prikaz izumrlih Zivotinja u Natural History Museum-u u Londonu.

Aplikacije prosirene stvarnosti smanjuju ovisnost muzejskih prostora o dodatnoj opremi ili
informacijskom sustavu. MnoStvo softverskih rjeSenja pomaze muzejima da ispune svoju

edukativnu, ali i zabavnu ulogu.

Prosirena stvarnost u muzejskom svijetu ima bezbroj razli¢itih moguénosti. Prema dosadasnjim
iskustvima, nove tehnologije stvarat ¢e ,,muzeje buducnosti®. ProSirena stvarnost ima puni

potencijal da promjeni temeljne principe kreiranja muzejskih postava.

Pomocu tehnologije prosirene stvarnosti mogu se vrsiti prezentacije izlozaka, povijesnih i
drugih tema, te ¢itavih javnih prostora i legitimnih pokuSaja do¢aravanja drugih sfera poput

povijesnih li¢nosti, obi¢aja ili svakodnevnog zivota.

Audio — vodenje sastavni je dio muzeja, te je dio muzejskog iskustva. Novim na¢inom vodenja
nadomjesta se potreba za velikim klasiénim panoima prepunima teksta, koje muzeji rado

koriste, a posjetitelji zaobilaze.

Ranije u radu su spomenute moguénosti primjene proSirene stvarnosti U svrhu edukacije, a u
muzeju mogu biti dio Sireg tehnoloskog pristupa, kombiniranog sa postojanjem interaktivne
web stranice na kojoj se nalaze nastavne pripreme, testovi i opéenito edukativni materijali

vezani uz cilj posjeta tvrdavi, $to je u daljnjem planu muzejskog Odjela.

6.2.2. Ideja o implementaciji proSirene stvarnosti

Projekt ,,Otkrivanje bogate proSlosti — put prema uspjesnoj buduc¢nosti zamisljen je kao
sinergija proslosti i budu¢nosti, koriStenjem novih tehnologija u svrhu prezentacije povijesne
price. Nova tehnoloska dostignu¢a od samog su pocetka dio razvojnog revitalizacijskog
projekta jer se sadrzajno idealno uklapaju u koncept muzeja koji nudi moderan pristup i
uredenje objekta, kao $to je primjerice moderno dizajnirani mediteranski gastro — kulturni

centar.
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Implementacija proSirene stvarnosti u muzejski prostor tvrdave Barone dio je strateskog razvoja
grada Sibenika. Fokus je bio na stvaranju konkurentnoj turisti¢koj ponudi baziranoj na stranim
i domacéim investicijama u turizam i prate¢e usluge, temeljene na inovacijama i novim
tehnologijama. Primjenom novih tehnologija unaprjeduje se sustava upravljanja destinacijom,
obogacuje se turisticka ponuda i1 pruza dodana vrijednost potrosacima, a koriStenjem

inovativnih marketinskih alata privlace se i novi trzisni segmenti.

Grad Sibenik uvidio je svoj kulturno-povijesni turisti¢ki potencijal da bude konkurentna
destinacija kulturnog turizma Sireg podrucja. Napretkom, stalnim usavrSavanjem i inovacijama
nastoji omoguciti zaposljavanje lokalnog obrazovanog stanovnistva, a posjetiteljima ponuditi

jedinstveni dozivljaj, kojeg ¢e dijeliti s drugima.

6.2.3. SWOT analiza projekta

Potrebno je napraviti detaljnu analizu i plan akcije kako bi ideja zaZivjela, pretvorila se u
projekt te na kraju realizirala. Analiza trzista, potencijalnih prilika i prijetnji, kao i snaga i

slabosti, jedan je od prvih koraka koje je trebalo poduzeti prije pokretanja projekta.°

6.2.3.1. Prilike

Uzimajuéi u obzir malu zastupljenost novih tehnologija poput proSirene stvarnosti u prakti¢noj
primjeni u regiji, prilike za provodenje ideje o uvodenju nove tehnologije u muzejski prostor
bile su mnogostruke. U razvojnoj strategiji tako je istaknuta odrzivost u upravljanju
obnovljenim kulturnim dobrima, partnerstva s kulturnom i kreativnom industrijom te mikro,
malim i srednjim poduzetnistvom. Uza okolina i regionalna zajednica odmah je pokazala velik
interes i podrsku idejnom planu. Povoljan geografski polozaj medu najvaznijim je strateSkim
pitanjima. Potencijalnim posjetiteljima i ciljanim skupinama lokalitet je na prometno dobro

povezanom i geografski smjestenom podrucju, lako dostupan sa Sirom turistickom ponudom.

30 Swot analiza napravljena je u strateskom planu upravljanja kulturnim dobrima na lokalnoj i regionalnoj razini,
a potpisuje ga grad Sibenik s projektnim partnerima.
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Trendovi u turizmu pokazuju tendenciju porasta interesa za autenti¢nim proizvodima. Inozemni
turizam u kontinuiranom je porastu u Hrvatskoj, a s njime raste i interes za kulturnim turistickim

proizvodima stranih posjetitelja.

To je izvrstan naCin za povezivanje atrakcija i lokaliteta u inovativne turisticke proizvode.
Posljednjih godina sve je viSe novih generacija turista i gosta s udaljenih trziSta koji su
zainteresirani za mitove i legende, a one imaju potencijal uklopiti se u gotovo svaki lokalitet,
pa tako i u tvrdavu Barone. Prilika je to za razvijanje turizma specijalnih interesa poput

izletniCkog 1 tranzitnog kulturnog turizma, te ciljanje trzi$nih nisa.

S financijskog stajaliSta, raspolozivost EU strukturnih fondova za projekte daje sigurnost u

izvrSenju investicijskih zahtjevnog projekta.

6.2.3.2.  Prijetnje

Dinamicno trziSte prepuno je prijetnja za svaki projekt ili posao pa tako i za realizaciju
revitalizacije tvrdave Barone. Nedovoljna povezanost kulturnog i turisti¢kog sektora u Sibeniku

i Sibensko-kninske Zupanije nametnula se kao primarna situacija koju je bilo potrebno rijesiti.

Kako je sam projekt pripao vise kulturnom sektoru, zbog slabe povezanosti, nedostajale su
informacije od turisti¢kog sektora, o stvarnom stanju posjeéenosti Sibenika i Sibensko-kninske
zupanije, kao i informacije 0 segmentu turista. Nedostatak informacija bio je uzrokova i

razli¢ito$¢u podataka i metodologijom pracenja.

Prema raspolozivim podacima, utvrdeno je kako se strani turisti relativno kratko zadrzavaju u
Sibeniku i okolici, §to je pripisano tradicionalnoj interpretaciji i promociji kulturnih dobara te

nedostatku popratnih sadrzaja koji bi produzili vrijeme boravka turista.

Utvrdeno je kako postoji niska razina znanja 1 svijesti o vrijednosti kulturnog dobra medu
turistickim djelatnicima, a mladi Skolovani ljudi koji bi mogli doprinijeti poboljSanju istog

skloni su iseljavanju iz zemlje.

Zapusteni 1 devastirani lokaliteti koji bi trebali biti glavni resursi zahtijevaju velika financijska
ulaganja, a osim toga, zahtijevaju sredstva za odrzavanje i razvoj kulturnih institucija, Sto je

teSko osigurati u neizvjesnom politickom i1 gospodarskom okruZenju.
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6.2.3.3. Snhage

U monotonoj ponudi svakakvih sadrzaja, implementacijom inovativnih i raznorodnih sadrzaja
na lokacijama kulturnih dobara te interpretacijom specifi¢nih i atraktivnih povijesnih prica

vezanih uz kulturna dobra, zasigurno svaki projekt ima snazan potencijal za uspjeh.

Kao unutarnja snaga u razvojnoj strategiji istiCe se poOzitivna percepcija javnosti prema
projektima obnove kulturnih dobara kao i financijska potpora EU fondova. Nove tehnologije
podrska vlasnicima kulturnih dobara koji osluskuju turisticke potrebe za oblikovanjem

inovativnih turisticko - kulturnih sadrzaja.

Turizam se u Hrvatskoj neprestano razvija te je jedna od klju¢nih gospodarskih aktivnosti, a
bogata kulturno — povijesna bastina grada i okolice te mogucnost organiziranja brojnih
manifestacija i centralna pozicija na dalmatinskoj obali predispozicije su koje guraju projekt
naprijed. Podrska lokalne i regionalne samouprave u ulaganju u kulturna dobra i razvoj turizma

daje dodatni poticaj i sigurnost realizacije.

6.2.3.4. Slabosti

Slaba kvaliteta cestovne infrastrukture koja povezuje obalni dio Zupanije sa zaledem te slaba
povezanost turistickih destinacija s autocestom zasigurno su velike slabosti na koje je tesko
utjecati. Neadekvatna i nekvalitetna povezanost obalnog dijela Zupanije s njezinim otocima

otezava dostupnost lokaliteta svim zainteresiranim turistima.

Turisticka ponuda Sibenika i okolice uglavnom se temelji na neraznolikim Kkulturnim
atrakcijama, a promotivne i marketin$ke aktivnosti znacajno su zapostavljene, uglavnom zbog

nedovoljno znanja o menadzmentu u kulturi i marketingu.

Takoder, nedostaje popratnih sadrzaja i usluga kojima bi se povecala potrosnja, a slaba je i
medusobna povezanost pojedinih kulturnih dobara, a kulturna dobra slabo su integrirana u
turisticku ponudu. Uz to, nedostaju adekvatne prometne i pjeSacke signalizacije vezane za

kulturna dobra.
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Rokovi za izvrSenje projektnih zadataka vrlo su zahtjevni, $to je uz male ljudske i financijske
resurse tesko izvesti. Tu je i dugotrajni proces komunikacije s potencijalnim partnerima te

potencijalno nizak interes za suradnju.

6.2.4. KoriSteni harvder

Pri implementaciji proSirene stvarnosti koriste se odredeni uredaji putem kojih se projiciraju
racunalno generirane slike pomijeSane sa stvarnim svijetom. Za inovativni projekt tvrdave
Barone, za realizaciju programa proSirene stvarnosti izabrane su jedne od najnovijih hardvera
u svijetu novih tehnologija, a to su Moverio pametne naocale, koje su detaljnije opisane u

poglavlju 4.

Prilikom dolaska u tvrdavu Barone, posjetiteljima moguénost najma pametnih naocala za
prosirenu stvarnost. Kompletna oprema sastoji se od procesora veli¢ine mobitela, kojem je
prednja strana dodirna ploha (eng. touch-pad) te dva hardver dodatka — naocala i slusalica.
Posjetitelj koristi naocale kao zaslon prosirene stvarnosti za vrijeme $etnje po tvrdavi i pri tome
stvarni svijet vidi proSiren racunalno generiranom slikom i zvukom, S$to mu omogucuje

ozivljavanje povijesti.

Slika 12.: Pametne naocale za aplikaciju proSirene stvarnosti u tvrdavi Barone

l

Izvor: www.barone.hr, 08.06.2016.
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Osim pametnih naocala, korisniku je na raspolaganju i pametni interaktivni stol na kojem mogu

dobiti sve informacije o Sibeniku i njegovoj gastro i turisti¢koj ponudi.

Slika 13.: Pametni interaktivni stol u tvrdavi Barone
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Izvor: www.barone.hr, 08.06.2016.

6.2.5. Instalirani softver

Poput bilo kojeg racunala, na procesor je instalirana aplikacija koja se automatski pokrece po
pokretanju samog uredaja. Instalirani program funkcionira na principu senzora.
Prepoznavanjem odredenog vizualni koda u prostoru, u programu se pokre¢u informacije

proSirene stvarnosti.

Na tvrdavi Barone je postavljeno 5 target plo¢a od trespe visokih oko 180 cm. Na plo¢ama se
e nalazi motiv starog mediteranskog prozora, zatvorenog razli¢itim materijalom poput kamenja,
Skura i sli¢no, ovisno od tocke to tocke. Korisnik u aplikaciji bira jedan od ponudenih jezika te
krece u obilazak sjevernog dijela tvrdave. Kada dode do pojedinog targeta, program ga pomocu

koda prepozna i aktivira njegov scenarij.

Korisnike kroz pri¢u vode virtualni vodic¢i, Sibenski djecak Jure i povjesni¢ar — o¢evidac
osmanske opsade grada, Frane Divnié. Svaka tocka ima svoju pricu. Prva prica je uvodna i
pojasnjava radnju, zatim se opisuje Sibenik u 17. stolje¢u i pripovijeda se pri¢a o §ibenskim

tvrdavama. Nakon toga slijedi paljenje topa, zatim bitka i kona¢na obrana Sibenika.
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Radnja se odvija kombinacijom pro$irene stvarnosti i 3D animacija. Trajanje pojedinih to¢aka
je oko 2 do 6 minuta. Na taj nacin posjetitelj obide cijeli sjeverni bedem i zavrsi na drugoj strani

tvrdave.

Tehnologija proSirene stvarnosti obilazak muzeja predstavlja jedinstven doZivljaj i posebno

iskustvo za sve generacije korisnika.

Slika 14.:Aplikacija proSirene stvarnosti u tvrdavi Barone

Izvor: Izvor: www.barone.hr , 08.06.2016.

6.2.6. Susret korisnika s prosirenom stvarno$¢u u muzeju

Vecina korisnika se po prvi puta susrec¢e s tehnologijom prosirene stvarnosti prilikom posjete
muzeju. Zaposlenici muzeja educiraju se kako bi korisnicima prvi susret s novom tehnologijom
bio Sto jednostavniji. Korisnicko iskustvo je iznimno vazZno, a zadovoljni korisnici najvazniji
su segment svakog poslovanja. Iako je po prvi puta koriste, posjetitelji su odusevljeni

tehnologijom proSirene stvarnosti.

Korisnicima se prije obilaska daju upute, te im se posebno isti¢e kako imaju priliku iskusiti
nesto $to je ipak jo$ uvijek rijetkost u regiji. Vazno je shvatiti da se ipak radi o pionirskom
projektu, buduéi da se proSirena stvarnost na ovaj nacin koristi samo u rijetkim svjetskim
muzejima i to u zatvorenim prostorima. Primjena na otvorenom prostoru dodatno otezava

funkcioniranje zbog vremenskih prilika i programerskih situacija.
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Muzej od samog otvaranja biljezi veliki broj posjeta, Sto je vazan pokazatelj s obzirom da se
radi o turisti¢ki neaktivnom razdoblju. Kako navode u muzeju, posjetitelji su razli¢itog spektra
i porijekla, od najmladih do umirovljenika, od Sibengana do inozemnih gostiju, od kojih velika
vecina nije uopée upoznata s konceptom prosirene stvarnosti. To ujedno smatraju i dobrom i
loSom stranom, jer o¢ekivanja korisnika mogu biti visa i niza, ovisno o individualnim stavovima

I preferencijama.

6.2.7. Prednosti koriStenja proSirene stvarnosti u muzeju

Primjena prosirene stvarnosti u tvrdavi Barone zasigurno je velik iskorak u muzejskom postavu
i percepciji potrosaca, ¢ime se od samog pocetka korisniku nudi element iznenadenja i
jedinstven dozivljaj. Rijetkost primjene prosirene stvarnosti i novih tehnologija u muzejskim
prostorima dodatna je prednost, kako za sam muzej tako i za cijelu regiju, koja postaje

prepoznatljiva upravo po primjeni nove tehnologije i okretanju digitalnom dobu.

Dozivljaj muzeja kroz vise osjetila poseban je dozivljaj i vrijedno iskustvo za sve involvirane
strane, pocevsi od posjetitelja do muzejskog osoblja koje moze dobiti praksu u neCemu S$to
mozda nisu o¢ekivali. Primjerice, zaposlenici muzeja uglavnom su povjesnicari koji se do sada
nisu bavili novim tehnologijama kao djelom poslovnih procesa, no kroz rad s njima shvatili su
povezanost tehnologije sa bilo kojom strukom i zanimanjem, te moguc¢nosti njezine primjene u
svim sferama Zivota i rada. Nove tehnologije postaju nezaobilazne, ako se zeli konkurirati na

trzi$tu i ponuditi lokaciju koja ¢e biti privlaéna domacim i inozemnim posjetiteljima.

6.2.8. Nedostaci primjene proSirene stvarnosti u muzeju

Nedostaci primjene tehnologije proSirene stvarnosti u muzeju uglavnom se vezu uz tehnic¢ke
stvari. Pogreske i tehnicki nedostaci dogadaju se tijekom svakodnevnih posjeta i koriStenja
tehnologije proSirene stvarnosti. Kada se dogode, rjeSavaju se u vrlo kratkog roku, §to je
moguce zahvaljujuci softverskim prilagodbama, a one ne zahtijevaju velik fizi€ki napor i
dugotrajan proces. U muzeju isticu kako u prvim mjesecima rada i poslovanja nisu imali

znacajnih tehnickih poteSkoca koje bi ometale normalan rad muzeja.
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Pri obilasku, grupe su ograni¢ene prostorom tvrdave kojim se krecu, pa je maksimalan broj
istovremenih korisnika naocala otprilike petnaestak. Male grupe korisnika istovremeno su i
prednost i nedostatak. U manjim grupama postize se bolja kontrola nad skupocjenom

opremom, te je lakSe i1 prakti¢nije vodenje i kretanje tvrdavom.

Kako je tvrdava tek nedavno otvorena te se radi o vrlo kratkom vremenu uporabe proSirene
stvarnosti u muzeju, konkretne poteskoce jo$ se nisu stigle ni dogoditi. Eventualni problemi
o¢ekuju se u vrijeme pojacane turisticke sezone, kada ¢e tvrdavu posjetiti mnogo veci broj ljudi,
S$to moze uzrokovati brojne situacije s kojima se osoblje do sada nije imalo prilike sresti. Dobra

priprema i svjesnost o mogué¢im nedostacima smanjuju stres i1 olakSavaju posao djelatnicima.

Glavni nedostatak primjene takve tehnologije u muzejima jesu financije. Financije predstavljaju
krucijalni problem opcenitu u drustvu kada se pokuSavaju primijeniti naprednija tehnoloska
rjeSenja. Kako sam projekt, tako 1 godiSnje ulaganje u tehnoloski izrazito napredne sadrzaje
izuzetno je skupo, a u hrvatskim okolnostima gotovo i nemoguc¢e. Kulturno - povijesni odjel
muzeja Grada Sibenika potpuno je autonoman unutar gradskog proraduna i samoodrziv, §to je
vrlo rijedak primjer kulturne institucije u Republici Hrvatskoj. Konstantno balansiranje na vrhu
tehnoloske piramide je stoga nemoguce, ali paralelno razvijanje ostalih sadrzaja, kombinirano
s povremenim ulaganjem u dopunu i Sirenje tehnologije, te eksternim investicijama, mozda i u
drugim pravcima, pozeljno je rjeSenje, 0sobito ako se u obzir uzme dostupnost sredstava iz EU

fondova.

6.3. Marketinski koncept prosirene stvarnosti u tvrdavi Barone

Komunikacija primjene proSirene stvarnosti u tvrdavi Barone pozicionirala je muzej kao jednu
od glavnih kulturno — povijesnih turistickih atrakcija. Prema marketinskom planu, proSirena
stvarnost alat je za ispunjenje postavljenih ciljeva u smislu turisticke ponude i1 poboljSanja
komunikacije iste. Marketinske aktivnosti usmjerene su na brandiranje samog muzeja, a time i
grada Sibenika, kao inovativne turisti¢ke i kulturno — povijesne destinacije za odredenu ni$u
posjetitelja. Kroz brandiranje jaca se lokalni identitet i povecavaju se mogucnosti razvoja
turisticke ponude. Posjetiteljima se osigurava dodatna vrijednost i poseban turisticki dozivljaj

koji pokrec¢e viralnu komunikaciju razmjenom pozitivnih iskustava.
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Stvaranje prepoznatljivog branda temeljenog na intelektualnom, kulturnom i povijesnom
kapitalu donosi konkurentsku prednost tvrdavi Barone, ali i svakom projektu koji ga koristi u

svom marketinSkom planiranju i primjeni.

Stvaranjem inovativnog i jedinstvenog proizvoda u regiji, koji povijesnu pri¢u i kulturnu
bastinu pretvara u turisticki proizvod, diferencira tvrdavu 1 muzej Barone u odnosu na druge

tvrdave u Sibeniku i okolici.

Interpretacija povijesnih prica kroz nove tehnologije na izravan nacin se iskoriStava, upravlja i
komunicira vrijednostima i nematerijalnom imovinom. Nematerijalnom imovinom je najteze
upravljati stoga treba pazljivo birati sredstva komunikacije, a u ovom slucaju nove tehnologije
pokazale su se kao izvrstan komunikator. Price, kao dio nematerijalne imovine, imaju snazan

efekt i jak utjecaj na stvaranje branda, koji komunicira emocije i dozivljaj.

Potrosaci su skloni kupovanju branda i emocionalno se vezu za njega, ali ne zbog proizvoda,
nego zbog osjecaja koje on izaziva. Upravo je to razlog Sto se marketing sve ¢eS¢e naziva

industrijom emocija.

Da bi interpretacija pri¢e dozivjela potencirani uspjeh, potrebno ju je komunicirati kroz sve
marketinSke kanale kako bi korisnici dobili emotivnu i sadrzajnu vrijednost. ProSirena stvarnost

izuzetno je koristan i primjenjiv alat za marketin§ku komunikaciju i pricanje price.

Tehnologija proSirene stvarnosti pruZa inovativni pristup u prezentaciji povijesne price, no
tehnologija ne zatvara korisnika, ve¢ mu otvara prostor da slobodno dozivi stvarni 1 virtualni
prostor koji ga okruZuje svim osjetilima. Dvosmjerna komunikacija i interakcija koju
omogucava AR tehnologija dala je pri¢i posebnu vrijednost za korisnika i podigla komunikaciju

s brandom na visu razinu od uobicajene.

Uvodenjem prosirene stvarnosti u tvrdavu stvara se pozitivna slika o gradu Sibeniku, njegovoj
turistickoj ponudi, ali 1 Hrvatskom turizmu opc¢enito. Nova tehnoloska rjeSenja stvaraju novu
generaciju muzejsko — kulturnih turistickih ponuda za nove generacije turista koji teze

aktivnom, dinami¢nom i edukativnom odmoru kroz zabavnu 1 interaktivnu komponentu.

Kreiranjem kvalitetne ponude s tematski osmi$ljenim prezentacijama povijesti grada i tvrdave,
Sibenik je stvorio prepoznatljiv brand i time doprinio dugoro¢noj odrZivosti turizma. Iako ima
Jjo§ mnogo prostora za napredak, primjena prosSirene stvarnosti izuzetno je velik i vaZan projekt

za promociju turizma grada Sibenika, ali i cijele hrvatske turisti¢ke ponude.
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7. Kriticki osvrt

Iako AR tehnologija jos uvijek prolazi testnu fazu, poduzeca koja su u svoje poslovanje uvela
novu tehnologiju uvjerila su se u njezin veliki potencijal i prednosti koje ona donosi u usporedbi
s tradicionalnim alatima i kanalima. Na hrvatskom trziStu, ali i trziStima regije, primjena
prosirene stvarnosti jo$ nije zazivjela. Tehnologiju proSirene stvarnosti na tim prostorima

koristi tek nekolicina poduzeca.

Tehnoloska dostignuc¢a i1 njihove moguénosti za daljnje usavrSavanje, nadogradnju i razvoj
unijela su dinamicnost 1 potpunu nepredvidivost u poslovno, ali i privatno okruzenje ljudi.
Inovacije se razvijaju ubrzanim tokom, gotovo na dnevnoj razini, $to iz dana u dan otvara nove

mogucénosti za unapredenje poslovanja i zivota opéenito.

Dinamic¢no okruzenje koje se svakodnevno mijenja i sa dobom donosi novitete, onemogucuje
predvidanje razvoja marketinskih alata, poslovnih aktivnosti i ponasanja potrosaca u daljnjem
periodu od 10 ili 20 godina. Postavljaju se hipoteze koje su jos u fazi testiranja, no dugoro¢ne
pretpostavke 1 nagli zakljuéci jednostavno nisu moguéi u takvom konfuznom i turbulentnom
okruzenju s mnostvom inovacija kako u poslovnim procesima, tako i u nacinima obavljanja
svakodnevnih, rutinskih poslova. Danasnju situaciju u tehnoloskom smislu malo tko je mogao

pretpostaviti. Bili su to tek rijetki tehnoloski eksperti koji su imali viziju digitalne buduénosti.

Dosadasnja tehnoloSka dostignuca 1 njihov razvojni put te ponasanje potroSaca, njihove reakcije

1 ocekivanja temelj su buducih predvidanja.

ProSirena stvarnost mijenja Covjekov pogled na svijet i unosi revoluciju ponajprije u
marketin§ku i komunikacijsku industriju. ProSirena stvarnost je pokazala velik potencijal u
dosadasnjoj primjeni svojim ocaravaju¢im mogucnostima koje zabavljaju, a istovremeno
educiraju korisnika. Iako jo§ u samim zacecima aktivne primjene, sve brze se uvlaci u
poslovanje i komunikaciju mnogih brandova i poduzeca koja su prepoznala njen potencijal kao
konkurentsku prednost. Sirok spektar moguénosti i primjene zasigurno ¢e se provladiti kroz
komunikacijske aktivnosti svih grana u duZem vremenskom periodu. Virtualne trgovine takoder
predstavljaju golemo podrucje koje je u testnoj fazi i uskoro ¢e zazivjeti u punoj primjeni, a
sadasnje reakcije kupaca iznad su svih oc¢ekivanja. OdusSevljenje, dozivljaj i iskustvo koje nudi
AR ne mozZe ostvariti ni jedan klasi¢ni, tradicionalni offline alat, te je upravo to razlog Sto se

digitalne tehnologije i e — marketing smatraju poslovanjem buduénosti.
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Budu¢nost poslovanja zasnivat ¢e se na mobilnosti i osiguranju potpune slobode kretanja
korisnicima, ¢ime je proSirena stvarnost ve¢ u velikoj prednosti naspram drugih
komunikacijskih kanala i alata. Jo§ jednostavniji uredaji s aplikacijama poput proSirene
stvarnosti, zahtijevat ¢e minimalne napore korisnika u vidu razmisljanja i obavljanja poslova.
Prosirena stvarnost osigurat ¢e korisniku sve informacije potrebne za funkcioniranje, snalazenje

I obavljanje svakodnevnih poslova i neée zahtijevati nikakva naprezanja korisnika.

Osim toga, proSirena stvarnost ¢e nuditi svakom korisniku njegovu privatnu verziju prostora na
nacin da svaki korisnik sam bira sebi informacije koje zeli u svojoj okolini, tj, sam ¢e odrediti
izgled svog okruzenja. Dvoje ljudi gledati ¢e isti objekt, a vidjet ¢e ga razlicito, svaki zavisno

od svojih preferencija.

3D slike 1 video prikazi u 360 stupnjeva udaljiti ¢e korisnike od stati¢nih zaslona i percepcije
zaslona kakvog danas poznajemo, a stapanje virtualnog i stvarnog sloja u jedinstveni prikaz

uciniti ¢e interakciju korisnika s tehnologijom prirodnijom i fluidnijom.

Nerijetko se postavlja pitanje kakav ¢e utjecaj, dugorocno gledano, imati proSirena stvarnost na
potroSace. U ovom trenutku nemoguce je to¢no predvidjeti, no zasigurno ¢e unijeti mnoge
promjene u zivotne, a s time i kupovne navike potrosaca. Naime, neki znanstvenici tvrde kako

¢e proSirena stvarnost ponajprije promijeniti na¢in manifestiranja potrosackih navika.

Jedno od pitanja koje se takoder namece jest postavljanje granica izmedu stvarnog i virtualnog
svijeta. Znanstvenici navode kako uskoro nece biti moguce razgraniciti stvarni i virtualni svijet,
no za tim nece biti ni potrebe. Razvojni tijek do¢i ¢e do tocke kada ¢e se prisutnost fiktivnih

situacija i objekata prihvacati kao dio stvarnih interakcija.
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8. Zakljucak

Digitalno doba uvelike je promijenilo nacin zivota ljudi, ali i poslovanja poduzeéa. U
danaS$njem okruzenju sve je teze izdvojiti nedigitalne elemente Zivota i poslovanja, jer je gotovo
sve umrezeno 1 digitalizirano. Sve ¢eSc¢e nailazi se na teze koje govore kako se uskoro vise niti
nece razlikovati digitalno od nedigitalnog, a granica izmedu stvarnog i virtualnog nece biti od
velike vaznosti jer ¢e korisnici prihvatiti virtualni svijet kao svakodnevnu pojavu. Za u€inkovitu
marketinSku komunikaciju potrebno je integrirati online i offline kanale kako bi se dobile
efikasne kampanje koje ispunjavaju svoju informativnu, edukativnu, ali i zabavnu svrhu.
Integrirana marketin§ka komunikacija jest u¢inkovita komunikacija i zasigurno dolazi do
potroSaca. Poslovanje koje se temelji samo na offline ili online platformi ne moze opstati u
danas$njem poslovnom svijetu, upravo zbog brisanja granica izmedu virtualnog, digitalnog i

stvarnog svijeta.

Marketing je oduvijek bio pracen inovacijama i testiranjem noviteta u poslovanju, a
digitalizacija samo je dala jo$ veci doprinos razvoju te grane djelatnosti, smanjujuéi troskove,
povecavajuci doseg i kvalitetnije ciljanje segmenta. Digitalizacija je omogucéila dvosmjernu
komunikaciju i povezala korisnika s poduze¢em na bliskoj, intimnoj razini. Time poduzece

dobiva lojalne kupce, a kupci kvalitetne i provjerene informacije.

Nove tehnologije nekad su bile rezervirane za znanstveno fantasti¢ne filmove, video igre 1
informaticare. Danas one viSe nisu strani pojam i drustvo ih sve vise prihvaca i integrira u svoj
svakodnevni Zivot. Ljudi postaju svjesni prednosti koje nosi digitalizacija, pri ¢emu se uvelike
olak$ava obavljanje svakodnevnih poslova i komunikaciju. Odbojnost i strah prema novitetima
polako iS¢ezava. Tehnologija iz dana u dan napreduje i nadograduje se, a paralelno s njom
mijenja se 1 svijest drustva. Promjene se dogadaju sporo i nailaze na mnoge prepreke, osobito
kod starije populacije, no tehnoloSkim napretkom napreduje i drustvo koje teZi novitetima,
inovacijama i iznenadenjima. Nove tehnologije odli¢an su alat koji moZe potroSacima ponuditi
upravo to Sto traZze: dvosmjernu, interaktivhu komunikaciju, viSe informacija, vecu

transparentnost podataka, a uz to i element iznenadenja i dozivljaja.

lako jo$ uvijek u povojima, proSirena stvarnost sve viSe pronalazi i utabava put privatnim i
poslovnim korisnicima, a prognozira joj se svjetla buduénost, upravno zbog svog Sirokog
spektra moguénosti u razli¢itim djelatnostima. Dostupnost hardvera i softvera popularizirala je

ovu tehnologiju 1 dovela je do sve veceg interesa kod potrosaca.
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Tehnologijom prosirene stvarnosti danas se uglavnom koriste potrosaci zeljni novog sadrzaja
koji teze inovativnim nac¢inima komunikacije i eksperimentiranju s tehnologijom. Za njen nagli
razvoj 1 zastupljenost u drustvu zasluzan je Internet i njegova dostupnost na svakom koraku.
Prosirena stvarnost ima mnogo prednosti primjenom u poslovanju, edukaciji, komunikaciji i
drugim segmentima drusStva i znanosti. Unato¢ svojim brojnim prednostima i inovativnom
pristupu kojeg nudi, ima jo§ mnogo prostora za napredak i usavrSavanje same tehnologije. Osim
same tehnologije, otvaraju se brojna pitanja osobne i pravne prirode zbog kojih se javlja potreba
za reguliranjem privatnosti korisnika. Primjena tehnologija u svakodnevnom zivotu mijenja
nacin zivota 1 ponaSanja ljudi, a dugotrajnije posljedice razmotrit ¢e se tek u buduénosti. Za
sada ne postoje opseznija istrazivanja ni o samoj tehnologiji proSirene stvarnosti, pa tako ni o
njezinim dugoro¢nim posljedicama na ¢ovjekov zivot i zdravlje. Za provodenje kvalitetnih
istrazivanja 1 donoSenje relevantnih zaklju¢aka potrebno je duze promatranje ponaSanja

potroSaca u sluéajevima dugoro¢ne primjene tehnologije prosirene stvarnosti.

Unato¢ svemu, proSirena stvarnost kao komunikacijski alat do sada je pokazala ogroman

potencijal, ne samo u marketinskoj primjeni, ve¢ u gotovo svim podrucjima ljudskog zivota.

Iako se tehnologija uvukla u sve sfere zivota, sadrzaj je ipak ostao glavni i najvazniji segment
komunikacije. Dobar, zanimljiv i relevantan sadrzaj mora biti U sinergiji s novim tehnologijama
kako bi se zaokruzila cjelokupna komunikacijska pri¢a i kako marketing ostvario svoj cilj.
Tehnologija se neprestano razvija, pa se stoga pojavljuju i novi oblici i kanali komunikacije,
kojima se drustvo prilagodava, a s time i1 poduzeca. Da bi opstala na trZiStu, poduze¢a moraju

kontinuirano pratiti trendove u ponasanju korisnika, bez obzira na djelatnost kojom se bave.
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