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1 UVOD

1.1 Problem istrazivanja

Razvoj 1 unaprjedivanje novih tehnologija sastavni su dio svakodnevnog zivota, pa tako i onog
poslovnog. Nove tehnologije i inovativni proizvodi omogucéavaju napredak i rast gospodarstva.
Takoder, bez razvoja tehnologije i novih proizvoda nema ni drustvenog napretka. Sve viSe se
ulaze u informacijske tehnologije (IT), te je za ocCekivati da ¢e se tehnoloski razvoj samo
nastaviti razvijati rapidnom brzinom. I'T mijenja nac¢in na koji ljudi rade i Zive, te mijenja ustroj
i nacin poslovanja suvremenih tvrtki. (Muller, 2001) Poznavanje informacijskih tehnologija
predstavlja osnovu za uspjesno poslovanje. Upravo zbog toga poduzeca zahtijevaju od svojih

zaposlenika sve vecu informaticku pismenost.

U danasnje vrijeme doslo je do brojnih promjena u poslovnom zivotu, po¢evsi od komunikacije
medu ljudima. Razvojem interneta, velikoj masi ljudi razli¢iti podatci postali su vrlo lako
dostupni. U svega nekoliko klikova moguce je do¢i do Zeljenih informacija, $to je nekoc¢ bilo
gotovo nemoguce. Brojnim poduzetnicima razvoj tehnologije omogucava unaprjedenje
poslovanja, tvrtke posluju na globalnoj razini, 24 sata na dan, 365 dana u godini. Nestaju
prostorna ogranicenja, koja omogucavaju tvrtkama povecanje opsega poslovanja, suradnju s

razli¢itim dobavljac¢ima, rast profita, ubrzanje procesa, te velike ustede. (Babi¢ & Boban, 2014)

Utjecaj novih tehnologija i inovacija nije zaobiSao ni turizam. Sam problem istrazivanja bazirat
¢e se na razvoju novih tehnologija, to¢nije tehnologija virtualne 1 proSirene stvarnosti, koje su
nasle svoju primjenu u turizmu. Konkretnije istraZivanje ¢e se bazirati na tome, kako se
unaprjedenje spomenutih tehnologija i razli€itih proizvoda, te njihova primjena, o€ituju na
kulturni turizam Republike Hrvatske. Hrvatska je postala jedna od poZeljnih destinacija
razli¢itim skupinama i profilima posjetitelja. Upravo primjenom novih tehnologija i trendova
koji se pojavljuju na trziStu, Hrvatska dodatno moze prosiriti i poboljSati svoju turisticku

ponudu.

Iako u Hrvatskoj ve¢ postoje odli¢ni primjeri primjene suvremenih tehnologija proSirene 1
virtualne stvarnosti, i dalje postoji prostor za napredak. Potrebno je napraviti usporedbu s
drugim drzavama, koje u svojoj ponudi imaju izvrsne primjere u kojima je primijenjena

suvremena tehnologija.



Osnovna problematika ovog diplomskog rada odnosi se na trenutnu primjenu i potencijalne
mogucnosti primjene novih tehnologija (virtualne 1 proSirene stvarnosti) u svrhu poboljSanja

turizma 1 kulturne bastine Republike Hrvatske.

1.1 Predmet istraZivanja

Turizam je u Hrvatskoj nedvojbeno jedna od najunosnijih djelatnosti, stoga je potrebno
kontinuirano nadogradivati i raditi na poboljSanju turisticke ponude. Ukoliko Hrvatska zeli
ostati konkurentna na trziStu mora pratiti suvremene trendove u znanosti, tehnici i tehnologiji.
Akteri u turizmu ne smiju kaskati za suvremenim tehnoloskim trendovima. Oni su neizbjezni,
te otvaraju nove mogucénosti u turisti¢koj industriji. Tehnologija igra jako veliku ulogu u
unapredenju  korisni¢kog iskustva. Upotrebom suvremene tehnologije moguce je
personalizirati ponudu s obzirom na preferencije gosta. (HrTurizam.hr, 2018) Pracenje novih
tehnoloskih trendova destinaciji omogucava konkurentnost na trziStu, te kontinuirani rast

prihoda.

Brojna suvremena tehnoloska rjeSenja i inovacije pronaSle su svoju primjenu u turizmu.
Virtualna i pros$irena stvarnost su tehnologije ¢ija je primjena postala izuzetno atraktivna i
zanimljiva posjetiteljima razlicitih destinacija. Ove tehnologije ubrzano se razvijaju posljednjih
desetak godina, a svoju primjenu nasle su u raznim podruc¢jima; vojska, medicina, edukacija,
sport, dizajn, turizam. Upravo primjena ovih tehnologija na podrucju turizma i kulturne bastine
problem je istrazivanja, a predmet istraZivanja bit ¢e same tehnologije, odnosno virtualna i
prosirenja stvarnost, te kulturni turizam. Istrazit ¢e se sve vrste 1 primjeri prosirene 1 virtualne
stvarnosti. Njihova primjena u turizmu, primjeri Hrvatskoj, ali 1 drugim drzavama koje imaju
razvijenu ovakvu vrstu turistiCke ponude. Istrazit ¢e se novi potencijali za primjenu ovih
tehnologija u Hrvatskoj. Naglasak ¢e bit na koristi virtualne i pro$irene stvarnosti na turizam,

kulturnu bastinu, ali 1 na posjetitelje destinacije.

Konacni cilj primjene novih tehnologija je udovoljiti novonastalim potrebama putnika, koje se
mijenjaju u skladu s globalnim trendovima, te istovremeno na najbolji moguci nacin iskoristiti

potencijale, te zastititi resurse destinacije.



1.2 Metode istraZivanja

Metode koje ¢e biti koriStene u svrhu prikupljanja Sto relevantnijih informacija i podataka

potrebnih za istrazivanje su sljedece (Zelenika, 2000):

e Metoda deskripcije
e Metoda indukcije

e Metoda dedukcije

e Metoda komparacije
e Metoda analize

e Metoda kompilacije

Metodom deskripcije bit e objasnjeni pojmovi prosirene i virtualne stvarnosti, te ¢e biti opisan

pojam kulturnog turizma.

Metodom indukcije, kojom se na temelju Cinjenica i saznanja dolazi do novih spoznaja, do¢i

¢e se do odgovora na postavljena istrazivacka pitanja i do zakljucka.

Metodom dedukcije, kojom se iz op¢ih sudova izvode pojedinacni, utvrdit ¢e se koristi i

doprinosi koje donosi primjena prosirene i virtualne stvarnosti u turizmu.

Metodom komparacije, koja sluzi za usporedivanje istih ili srodnih ¢injenica, pojava i procesa,
usporedit ¢e se primjena pro$irene i virtualne stvarnosti u Hrvatskoj, te njihova primjena u

stranim drzavama.

Metoda analize je postupak kojim se sloZeni pojmovi, sudovi i zaklju€ci ras¢lanjuju na
jednostavnije. KoriStenjem ove metode, kroz teorijski dio o proSirenoj i virtualnoj stvarnosti
definirat ¢e se njihove bitne komponente vezane za turizam 1 kulturnu bastinu, te njeno

ocuvanje.

Metoda kompilacije kojom se preuzimaju tudi rezultati znanstveno-istrazivackog rada,
odnosno tuda opazanja, stavovi zakljucci 1 spoznaje, koristit ¢e se u svim navedenim metodama

rada.

U radu ¢e se koristiti sekundarni izvori podataka; knjige, ¢asopisi, Clanci, te internet baze

podataka kao $to su: Google Schoolar, Hrcak, i dr.



1.3 Istrazivacka pitanja

Nastavno na prijasnja poglavlja u kojima su definirani predmet i problem istrazivanja, u ovom

poglavlju definirat ¢e se istrazivacka pitanja na koje ¢e se traziti odgovor u empirijskom dijelu

diplomskog rada.

Istrazivacka pitanja su sljedeca:

1.
2.

Postoji li u Hrvatskoj potencijal za primjenu virtualne i proSirene stvarnosti?

Ima li primjena novih tehnologija (proSirene i virtualne stvarnosti) utjecaj na
atraktivnost turisticke ponude destinacije?

Utjece li primjena proSirene 1 virtualne stvarnosti na zastitu i o€uvanje kulturne bastine?
UtjeCe li primjena tehnologije proSirene i virtualne stvarnosti na zadovoljstvo
posjetitelja destinacije?

Koje su prednosti i koristi koje ¢e donijeti primjena prosirene i virtualne stvarnosti u

destinaciji?

1.4 Ciljevi istrazivanja

S obzirom na ve¢ postavljen problem istraZivanja, predmet istraZivanja i istrazivacka pitanja,

potrebno je postaviti i ciljeve istrazivanja. Postaje jasno kako ¢e prac¢enje novih tehnoloskih

rjeSenja 1 inovacija postati neizbjezno u svim sferama Zivota, pa tako 1 u turizmu. Ovim radom

nastoje se pokazati pozitivni ucinci i koristi primjene novih tehnologija, tocnije virtualne 1

proSirene stvarnosti na podru¢ju turizma 1 kulturne bastine u turistickim destinacijama.

Ciljevi rada su:

Istraziti vaznost prac¢enja novih tehnologija i tehnoloskih rjeSenja, kako u poslovnom
svijetu, tako i u turizmu

IstraZiti pojmove proSirene 1 virtualne stvarnosti, njihov potencijal i vaznost, te istraZiti
primjere istih

Istraziti nove potencijalne destinacije u Hrvatskoj za primjenu proSirene i virtualne
stvarnosti

Istraziti koristi koje primjena proSirene i1 virtualne stvarnosti donosi turistickoj
destinaciji

Istraziti kako primjena tehnologije proSirene i virtualne utjee na zastitu i ocuvanje

kulturne bastine



e Istraziti utjeCe li primjena tehnologija proSirene i virtualne stvarnosti na zadovoljstvo

posjetitelja turisticke destinacije

1.5 Doprinos istrazivanja

Doprinos ovog istrazivanja ocituje su u upoznavanju s ulogom i znacenjem suvremenih
tehnologija virtualne i proSirene stvarnosti, te tehnoloskih rjesenja na podrucju turizma kao
specificne djelatnosti. Bitno je ukazati na vaznost primjene tehnologija u buduénosti, kako za
turiste tako i za lokalno stanovnistvo. Primjena suvremenih tehnologija zasigurno ¢e utjecati
na povecanje zadovoljstva svih dionika u turistickom poslovanju. Takoder, potrebno je uociti
potencijalne destinacije u Hrvatskoj, koje su plodno tlo za razvoj i primjenu tehnologija
virtualne i proSirene stvarnosti. Cilj je pronac¢i dobre primjere iz prakse stranih zemalja, te
pokusaj primjene te prakse u Hrvatskoj. Uz to, cilj je prikazati zadovoljstvo posjetitelja

primjenom proSirene i virtualne stvarnosti.

lako danas postoji doza straha kod primjene novih tehnologija u poslovanju, ti se strahovi
moraju nadvladati, jer modernizacija poslovanja, moze samo donijeti progres. Prilikom
primjene novih tehnologija treba se voditi idejom, kako nove tehnologije stvaraju prednost nad

konkurencijom. (Mikec, n.d.)

1.6 Struktura diplomskog rada

Ovaj diplomski rad sastojat ¢e se od 6 zasebnih poglavlja.

U prvom, odnosno uvodnom dijelu rada bit ¢e predstavljeni problem i predmet istrazivanja,
ciljevi istraZivanja, istraZivacka pitanja, te struktura samog rada. Takoder ce biti objasnjene

metode koriStene u istraZivanju, te doprinos samog rada istrazivanjima na ovu temu.

U drugom dijelu rada bit ¢e objasnjen pojam kulturnog turizma i njegova prisutnost i
razvijenost u Hrvatskoj. Bit ¢e objaSnjena vaznost kulture kao resursa u turizmu 1 turistickoj

ponudi destinacije.

Tre¢i dio rada bit ¢e posvecen tehnologijama virtualne i proSirene stvarnosti. Bit ¢e objasnjeni
pojmovi AR i VR, te razlike medu njima. Objasnit ¢e se vaznost primjene novih tehnologija.
U ovom dijelu rada takoder ¢e biti navedeni primjeri proSirene stvarnosti koji se vec

primjenjuju u turizmu.



Cetvrti dio rada bit ¢e posveéen primjerima domace i strane prakse u primjeni novih
tehnologija, te ¢e se napraviti usporedba istih. Takoder ¢e se prikazati buduci potencijali u

Hrvatskoj za razvoj i primjenu novih tehnologija.

U petom dijelu rada bit ¢e govora o ulozi i potrebama tehnologije u okviru kulturnog turizma.
Prikazat ¢e se doprinosi i koristi novih tehnologija za ocuvanje kulturne bastine, ali i

zadovoljstvo posjetitelja i domicilnog stanovnistva.

U posljednjem dijelu rada bit ¢e prikazane spoznaje i osvrt autora na cjelokupan rad. Na kraju
rada prikazat ¢e se izvori literature koristene u radu, popis slika, tablica i grafova. Rad ¢e

sadrzavati i sazetak na hrvatskom i engleskom jeziku.
2 KULTURNI TURIZAM

2.1 Pojam kulturnog turizma
Razli¢iti pokusSaji sistematizacije povijesnog razvoja putovanja i turizma navode na isti
zakljucak, a to je da su putovanja pojava stara koliko i Covjecanstvo, a da je turizam pojava ¢iji
nastanak vezujemo uz napredak znanosti i tehnologije (narocito u oblasti prometa) uz porast
definicija turizma isti¢e se ona koju su dali Svicarski autori Hunziker 1 Krapf, koju je usvojilo
1 Medunarodno udruzenje znanstvenih turistickih eksperata (AIEST) koja glasi: ,,Turizam je
skup odnosa i pojava koje proizlaze iz putovanja i boravka posjetitelja nekog mjesta, ako se
tim boravkom ne zasniva stalno prebivaliSte 1 ako s takvim boravkom nije povezana nikakva
njihova gospodarska djelatnost®. (BlaZevi¢, 2007) Turizam ima specificne oblike koji su
orijentirani na manje segmente turisti¢cke potraznje, a isti su proizasli kao suprotnost masovnom
turizmu. Selektivni oblici turizma obiljezeni su specificnim turistickim motivima koji
posjetitelje privlac¢i u destinaciju. (Ruzi¢, 2009) Jedan od najistaknutijih selektivnih oblika

turizma upravo je kulturni turizam.

Fenomen kulturnog turizma pocinje se intenzivnije istrazivati 80-ih godina 20-og stoljeca, iako
gledaju¢i unatrag uvidamo da su putovanja motivirana posje¢ivanjima manifestacija,
znamenitih gradevina i umjetnickih djela postojala jo§ u anti¢ko doba. Posljednjih dvadesetak
godina intenzivno se radi na razvoju i promociji kulturnog turizma kao jednog od najstarijih
selektivnih oblika turizma. Ovaj pojam izuzetno je tesko definirati s obzirom da su turizam i
kultura sloZeni 1 dinamic¢ni pojmovi 1 procesi. Recipro¢ni utjecaji i meduzavisnost kulture 1

turizma brojni su i isprepleteni od samog nastanka turistickog fenomena. Kulturni turizam

9



oznacava posjete osoba odredenoj destinaciji izvan mjesta njihova stalnog boravka motivirane
u cijelosti ili djelomi¢no interesom za povijest, umjetnost, bastinu ili stil Zivota lokaliteta,
regije, zemlje. Tom definicijom kultura obuhvaca i materijalnu dimenziju — muzeje, galerije,
koncerte, kazaliSta, spomenike i povijesne lokalitete, ali i nematerijalnu dimenziju — obicaje,

tradicije, obrte, vjestine. (Jelin¢i¢, 2009)

Kulturni turizam oznacava kretanje ljudi koje je uzrokovano kulturnim atrakcijama izvan
njihovog uobicajenog mjesta stanovanja, s namjerom sakupljanja novih informacija i iskustava

kako bi zadovoljili svoje kulturne potrebe. (Richards, 1999)

Kulturni turizam generator je odrzivog razvoja jer omogucuje da mjesta koja nisu iskljucivo
turisticka, osmi$ljenim razvojnim strategijama koje se temelje na lokalnim kulturno-
umjetnickim potencijalima, postanu zanimljiva turistima, ali 1 lokalnom stanovniStvu.
(Dojcinovi¢, 2005) Vaznost kulturnog turizma ocituje se u Cinjenici da upravo zahvaljujuéi
kulturnom turizmu lokalne vrijednosti mogu postati zanimljive turistima, ali i lokalnom
stanovniStvu. Osim S§to pomaze izgradnji imidZa turisticke destinacije, ovaj specificni oblik

turizma nudi ovoj gospodarskoj grani dugoro¢nu konkurentsku prednost.

URBANI (GRADSKI
TURIZAM)

POSLOVNI (KONGRESNI)
TURIZAM

ENO-GASTRONOMSKI
TURIZAM

URIZAM ARTIFICUELNIH
ATRAKCUA

<
>
~
o
=
f—
O
)
_—
o
o
&
=
x

VJERSKI ILI RELIGHSKI
TURIZAM

O
2
28]
@)
>
o
Q
>
z
=
-
"4
w
s
w
v

DRUGI SELEKTIVNI
OBLICI TURIZMA

Slika 1 Oblici kulturnog turizma

lzvor:  Prilagodeno prema (Gei¢, Menadzment selektivnih oblika turizma, 2011)

Kultura je jedan od osnovnih motiva koji pokrecu ljude na putovanje, stoga se moze zakljuciti

kako bi turizam tesko egzistirao bez kulture.
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2.2 Kultura kao resurs u turizmu

Globalizacijski procesi na turistickom trzistu i poboljSanje zivotnog standarda bitno su utjecali
na promjene ponasanja turistickih potrosaca. Javljaju se nove, dodatne potrebe, te dolazi do
promjene stavova potroSaca prema kvaliteti proizvoda. Suvremeni turisti dobro su informirani,
te nastoje optimalno zadovoljiti vlastite potrebe, imaju¢i na umu koncept value for money. Oni
zele sadrzajnija turisticka iskustva , te ih karakterizira znatizelja, Zelja za atraktivnim
dogadajima i zelja za upoznavanjem novih sredina. Uklju¢ivanjem sve veéeg broja
kulturoloskih elemenata u turizam, proSiruju Se njegove prostorne i kvantitativne dimenzije, a
uklju¢ivanjem sve veceg broja ljudi u turisticka gibanja i u turisticke djelatnosti proSiruje se

podrudje aktivnog djelovanja kulture. (Gei¢, Turizam i kulturno civilizacijsko nasljede, 2002)

Kulturno nasljede daje odredenu autenti¢nost destinaciji, €ini je prepoznatljivom i druk¢ijom i
na njemu se Cesto temelji konkurentska prednost u odnosu prema drugim destinacijama.

(Vrtiprah, 2006)

Kulturne atrakcije jedan su od elemenata ponude koji ima odlucujuci utjecaj na izbor
destinacije, a Cesto se koriste pri kreiranju prestiza i imidza destinacije na trzistu. Kulturni
proizvod nisu same gradevine ili predmeti iz proslosti, ve¢ je proizvod nacin njihove
interpretacije. Turistima nije dovoljno puko razgledavanje znamenitosti, muzeja i drugih
atrakcija. Potrebno je od postojecih resursa stvoriti atrakciju za turiste. Turisti zahtijevaju
doZivljaj odnosno iskustvo, koje svaki kulturni resurs mora pruziti. Postoji ve¢i interes za
atrakcije u kojima gosti mogu sudjelovati, a ne samo promatrati kao gledatelji. Kulturni resursi
trebaju biti predstavljeni kao izvor emocija, te trebaju omoguciti turistima da uzivaju u posjetu.
Kulturnu bastinu moguce je promovirati na razli¢ite naine, npr. legende, znamenite osobe,
obljetnice povijesnih dogadaja, knjizevnost, trgovinu i sl., uvodenjem suvremenog nacina
interpretacije koja uklju¢uje multimedijalne prezentacije, vodene ture, kostime, pisane vodice

itd. Ukoliko resurs pruza zadovoljstvo gosti ¢e ¢eSc¢e dolaziti. (Vrtiprah, 2006)

Za ovakav turisticki proizvod potrebno je osigurati djelotvorne marketinske aktivnosti koje ¢e
poticati turiste da posjete, odnosno iskuse atrakciju. Ono $to destinaciju razlikuje od drugih
upravo je njena kulturna bastina, stoga je potrebno kulturne resurse naglaSavati kao vodeci
proizvod destinacije. Raznovrsnost, originalnost i obilje kulturnih resursa odreduje razinu

kvalitete turistickih atrakcija.
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2.3 Kulturni turizam u Hrvatskoj

Posljednjih nekoliko godina kulturni turizam jedna je od klju¢nih odrednica razvoja hrvatskog
turizma, kojemu se na najvisim drzavnim razinama posvecéuje osobita pozornost. Intenzivnijem
promicanju hrvatske kulture pridonijela je Hrvatska turisticka zajednica koja je osnovala i Ured
za kulturni turizam. Njegova je zadaca sustavno poticanje, razvijanje i koordiniranje inicijative

razvoja kulturno-turistickih proizvoda.

Lijepa nasa ima dugu kulturnu tradiciju, vrijednu bastinu, te status turisticke destinacije. Dobro
ocuvana kulturna bastina na hrvatskom tlu odrazava brojne razlicite utjecaje, kulture 1 stilove.
Bogatstvo hrvatske kulturno-povijesne bastine ¢ine veliku snagu resursno-atrakcijske osnove
Hrvatske. Svojom prepoznatljivos$éu i jedinstveno$¢u posebno se isti¢e kulturna bastina koja je
uvrStena na UNESCO-ov Popis svjetske materijalne i nematerijalne bastine. U Hrvatskoj
postoji 1 cijeli niz pojedina¢nih kulturnih turistickih proizvoda poput Splitskog ljeta,
Dubrovackih ljetnih igara, Vinkovackih jeseni, Pakovackih vezova i slicno. Potrebno je da se
bastina i nasljede kao i novi proizvodi poput filmskih i kazali$nih festivala i sl., kroz sustavan
1 organiziran nacin uz potporu drZave pretvore u turisticku ponudu pojedinih destinacija i cijele
drzave. Potrebno je planski osmisliti turisti€¢ki imidZ gradova i manjih naselja, te saCuvati

kulturnu bastinu.

Unato€ potencijalima i bogatstvu resursa s kojima se raspolaze na ovim podru¢jima, Hrvatska
ne iskoriStava sve mogucnosti u razvoju kulturnog turizma, te kaska za ostatkom Europe.
Brojni su uzroci takvog stanja, primjerice, nedovoljno znanje lokalnog stanovnistva o vaznosti
kulturne bastine, nedovoljna medusektorska 1 unutar sektorska suradnja, ograni¢ena
proracunska sredstva, centraliziranost i birokratizacija postupaka, nepostojanje prepoznatljivog
kulturno-turistickog proizvoda i sl. Posjetitelji su nezadovoljni hrvatskom kulturnom
ponudom, a glavni primjeri nezadovoljstva su slabo oznac¢avanje kulturnih znamenitosti, losa

prezentacija kulturnih znamenitosti, te nedostatak kulturnih manifestacija.
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Tablica 1 Motivi dolaska u Hrvatsku

Rang Motivi dolaska gostiju %

1. Pasivni odmor, opustanje 54.9
2. Nova iskustva i dozivljaji 31.1
3. Uzivanje u jelu i picu, gastronomija 29.0
4. Upoznavanje prirodnih ljepota 26.2
5. Zabava 24.2
6. Bavljenje sportom i rekreacijom 19.8
7. Upoznavanje kulturnih znamenitosti i dogadanja 12.3
8. Posjeti rodbini i prijateljima 9.8
9. Wellness 7.6

Izvor: Izrada autora prema (Tomas Ljeto, 2017)

Prema podatcima iz istrazivanja Tomas Ljeto 2017., primarni motiv dolaska u Hrvatsku je

pasivni odmor i opustanje, a ¢ini ga 54.9% posjetitelja. Upoznavanje kulturnih znamenitosti i

dogadanja kao motiv dolaska nalazi se tek na sedmom mjestu ljestvice, sa svega 12,3% od

ukupnog broja posjetitelja

Tablica 2 Stupanj zadovoljstva elementima turisticke ponude mjesta

Rang | Elementi ponude %
1. Ljepota prirode i krajolika 84.6
2. Ljubaznost osoblja u smjestajnom objektu 83.4
3. Osobna sigurnost 82.6
4. Pogodnost za provodenje obiteljskog odmora 80.7
S. Atmosfera, ugodaj 80.4
6. Kvaliteta usluga u smjestajnom objektu 79.7
7. Kvaliteta hrane u smjestajnom objektu 78.5
8. Slikovitost i uredenost mjesta 77.9
9. Komfor smjestaja 77.0
10. Ekoloska ocuvanost 76.0
11. Ukupni boravak 76.0
12. Cistoéa plaza 75.3
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13. Pogodnost za kratki odmor 75.3
14. Prometna dostupnost destinacije 72.7
15. Opremljenost i uredenost plaza 72.5
16. Vrijednost za novac/ gastronomska ponuda 70.7
17. Vrijednost za novac/ smjestaj 70.4
18. Kvaliteta informacija u destinaciji 69.4
19. Gostoljubivost lokalnog stanovnistva 69.4
20. Kvaliteta hrane u restoranima izvan smjestajnog objekta 68.8
21. Bogatstvo gastronomske ponude u mjestu 68.2
22. Prilagodenost destinacije osobama s posebnim potrebama 65.9
23. Kvaliteta oznac¢avanja znamenitosti 65.2
24, Pjesacke staze 65.2
25. Ponuda organiziranih izleta u okolici 64.7
26. Bogatstvo sadrzaja za zabavu 62.2
27. Prezentacija kulturne bastine 61.4
28. Kvaliteta lokalnog prijevoza 61.3
29. Bogatstvo sportskih sadrzaja
30. Raznolikost kulturnih manifestacija
31. Moguénost za kupnju
32. Biciklisticke staze
33. Organizacija prometa u mjestu (parkiralista, pjesacke zone,
upravljanje prometom)

34. Program za loSe vrijeme

Stupanj

zadovoljstva:

Vrlo visok Visola Sredny Nizak

Izvor: Izrada autora prema (Tomas Ljeto, 2017)

Vrlo mzak

Podaci iz tablice pokazuju stupanj zadovoljstva elementima turisticke ponude mjesta. Prema

podacima Tomas Ljeto 2017, gosti imaju vrlo visok stupanj zadovoljstva za ljepote prirode i

krajolika, osobnu sigurnost, ljubaznost osoblja i atmosferu. Medutim razina zadovoljstva

elementima turisticke ponude vezane za kulturni turizam nisu na toj razini. Primjerice, srednja
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je razina zadovoljstva za kvalitetu oznaCavanja znamenitosti, te prezentaciju kulturne bastine.

Niska razina zadovoljstva posjetitelja je za element raznolikosti kulturnih manifestacija.

Navedeni podaci upucuju na potrebu za promjenama na turistickoj sceni u Hrvatskoj, ukoliko
zelimo napredak. Hrvatska se treba oduprijeti masovnom turizmu koji je uzrokovao niz
negativnih efekata koji se mogu prepoznati u naruSavanju izvorne ljepote krajolika, zagadenju
okolisa, te u brojnim kulturoloskim, socioloskim, ekoloskim i ekonomskim promjenama, te se
okrenuti drugim selektivnom oblicima turizma, nadasve kulturnom turizmu. Imidz Hrvatske
kao kulturne destinacije utjecao bi i na problem sezonalnosti, s kojim se Hrvatska dugi niz
godina suocava. U razvoju turisticke ponude potrebno je koristiti iskustva, rjeSenja i standarde
turisticki razvijenih zemalja Europe. Turizam se ne moZe samo oslanjati na prirodne ljepote,
sigurnost i ljubaznost osoblja, nuzno je potrebno poboljSati ponudu destinacija u Hrvatskoj,

jacanjem ponude kulturnog turizma, pove¢anjem broja manifestacije 1 sli¢no.
3 TEHNOLOGIJE PROSIRENE I VIRTUALNE STVARNOSTI

3.1 Zasto nove tehnologije?

Moze se re¢i da je tehnologija stara koliko i samo ljudsko drustvo. Povijest tehnologije usko je
vezana uz povijest otkri¢a ranih alata 1 tehnika, te njihovo koristenje 1 kulturalno prenoSenje na
nove narastaje. Jedna od najprikladnijih definicija tehnologije je da pod tehnologijom
podrazumijevamo “sveukupno znanje o nacinu na koji se stvari obavljaju, a to ukljucuje
pronalaske, tehnike 1 druga znanja koja se koriste u istraZzivanjima, proizvodnji, distribuciji i

prodaji proizvoda”. (Buble, 2000)

Moderna tehnologija predstavlja klju¢nu komponentu za opstanak poslovnih subjekata.
Tehnologija generira nove proizvode i oblikuje nove poslovne procese, te je inicijator razvoja
znanosti. Globalni razvoj tehnologije danas je postao jedan on najbrze rastuc¢ih aspekata
svjetskih industrija. Bez razvoja tehnike i tehnologije, te nastanka inovacija nema napretka
drustva, stoga je potrebno kontinuirano ulagati u razvoj i istrazivanja. Potrebno je stalno biti u

korak s promjenama na trzistu, te unaprjedivati ponudu i razinu usluge.

Istodobno s razvojem i promjenama u tehnologiji dolazi do promjena u ponaSanju i potrebama
potroSaca, odnosno turista. Tehnologija je stvorila pobolj$anja u brojnim aspektima ljudskog
Zivota, te je postala neizostavan dio ljudske svakodnevnice. Moderno drustvo je prepoznalo

ucinkovitost 1 mo¢ koju primjena tehnologije nudi. Ubrzani tehnoloski razvoj utjecao je na
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promjene u zivotu ljudi, nadinu poslovanja, te pribavljanje usluga. Shodno tome, potrosaci

zahtijevaju i inovativne nacine za organizaciju i provodenje svoga odmora.

Internet je postao glavni distribucijski kanal za turisticke djelatnosti, te pruza gotovo
neograni¢en sadrzaj vezan uz turizam. Pojava i primjena interneta uvelike je utjecala na nacin
kojim ljudi dolaze do informacija o odredenoj destinaciji, smjestaju, atrakciji i sli¢no. Takoder
je promijenjen i nacin na koji ljudi rezerviraju svoj smjestaj, bukiraju transfere 1 izlete. Uz
pomoc¢ digitalnih kanala turisti planiraju i rezerviraju svoja putovanja, a po zavrsetku putovanja
koriste drustvene medije i druge on line platforme za komunikaciju svojih iskustava. Navike i
Zelje turista s vremenom su se promijenile, te je svijetom zavladao utjecaj smart tehnologije i
digitalizacije. PotroSacima su dostupne brojne mobilne aplikacije koje olakSavaju turistima
snalaZzenje u novoj destinaciji. Mobilne aplikacije namijenjene su za razlicite vrste usluga, a
neke od njih su: aplikacije za prijevoz, interaktivni elektronski vodici, aplikacije za satelitsku
navigaciju, aplikacije za rezervaciju smjeStaja, aplikacije bazirane na informacije o
dogadajima, aplikacije koje pruzaju korisne informacije poput prijevoda i viemenske prognoze.
Takoder postoje aplikacije za kulturu koje turistima pruzaju informacije o kulturnim
dogadanjima, kulturnim ustanovama i znamenitostima, te imaju ulogu virtualnog turistickog
vodica. Prema provedenim istrazivanjima cak 60% korisnika pametnih telefona preuzima
turisticke aplikacije, te ih planira upotrijebiti na sljede¢em putovanju. (Miskovi¢, Holodkov, &

Radin, 2015)

Modernizaciju tehnologije iskoristili su 1 poneki hotelijeri, vlasnici apartmana i turistickih
objekata koji u svojim objektima koriste suvremene digitalne uredaje poput, skenera zjenice ili

otiska prstiju za ulazak u prostorije unutar smjestajnog objekta.

Moderne tehnologije koje su pronasle primjenu u turizmu su 1 tehnologije proSirene 1 virtualne

stvarnosti, o kojima ¢e u nastavku rada biti viSe govora.

Nove tehnologije olakSale su ljudsku svakodnevnicu, te su omoguc¢ili ljudima da uStede svoje
dragocjeno vrijeme. Moderna tehnologija olakSava posao djelatnicima, a istovremeno

povecéava zadovoljstvo gosta, te umanjuje njegov napor.

3.2 Pojam virtualne stvarnosti

Virtualna stvarnost ili virtualna realnost kao ideja odavno je predmet ljudske maste. Ukoliko
se virtualnu stvarnost gleda isklju¢ivo kao stvaranje iluzije da se nalazimo na nekom drugom

mjestu, dobar primjer za to su panoramske slike i murali, posebno popularni u Europi krajem
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18. 1 pocetkom 19. stoljeca. Te slike su napravljene na na¢in da osobi u potpunosti ispune vidno
polje, tako da se postigne osjecaj uronjenosti u scenu, javlja se osjecaj prisutnosti u prikazanim
dogadajima. Godine 1935. Stanley Weinbaum objavio je pricu Pygmalionove naocale
(Pygmalion's Spectacles), u kojoj je zamislio uredaj, toc¢nije naocale koje ¢e proizvoditi
holograme, ali i stimulirati osjete okusa, mirisa i dodira, u svrhu §to potpunijeg dozivljaja
korisnika. Ovom pri¢om je Stanley Weinbaum na cjelovit nadin anticipirao ono Sto danas

poimamo pod virtualnom stvarnosé¢u. (Psihologis, n.d.)

Pojam virtualne stvarnosti proizlazi iz spajanja dva razliita svijeta, odnosno iz spajanja
virtualnosti 1 stvarnosti. Virtualno je koncept koji ima $iroku primjenu, rije¢ virtualno u
kolokvijalnom jeziku, ima sli¢no znacenje kao skoro ili kvazi. Filozofski, virtualno oznacava
nesto $to nije stvarno, mada moze posjedovati obiljezja stvarnog i postoji samo u ljudskom
umu. Virtualnost predstavlja pojam necega Sto nije realno, odnosno nije prisutno u fizickom
smislu, ali prikazuje realnu ili imaginarnu stvarnost koja se moze iskusiti ljudskim osjetilima
ukljucujuéi vid, dodir, sluh i njuh. (Rheingold, 1992) Stvarnost predstavlja pojam predstavlja
pojam koji je suprotan virtualnosti, a oznacava nesto $to je realno, stvarno, opipljivo ljudskom
bicu. Covijek iskustveno dozivljava informacije uz pomoé pet osjetila i percepcije stvarnosti.
Stvarnost se moze iskusiti samo pomocu informacija koje dolaze iz okoline, stoga se percepcija
stvarnosti mijenja u skladu s tim informacijama. Termin virtualna realnost i kiberneticki
prostor postala su jako popularna za Siru javnost posljednja dva desetljeca.
Znanstvenofantasti¢ni filmovi ne samo da su pribliZili ovaj koncept javnosti, ve¢ su utjecali na
povecanje istrazivanja u ovom podru¢ju. U virtualnom okruZenju racunalo kontrolira nase
osjete, kao $to su vid, sluh, njuh 1 ostalo, a nasi postupci posljedica su proizvedenih podrazaja.
(Bimber & Raskar, 2005)

Virtualna stvarnost je upotreba ra¢unalnog modeliranja i simulacije koja omoguc¢ava korisniku
da stupi u interakciju s umjetnom 3D okolinom. Primjena ove tehnologije uranja korisnika u
racunalno generiranu okolinu koja simulira stvarnost kroz uporabu interaktivnih uredaja koji
Salju 1 primaju informacije, te se nose kao naocale, slusalice, rukavice ili odijela. Senzori
pokreta stvaraju iluziju uronjenosti koji ¢itaju korisnikove pokrete i prilagodavaju pogled na
zaslon u skladu s tim, obi¢no u stvarnom vremenu, odnosno u istom trenutku kada korisnik
napravi pokret. (GeeK.hr, 2018) Mozemo re¢i da je to nekakva iluzija stvarnosti, zapravo

vidimo nesto §to u stvari ne postoji u realnom vremenu i okruzenju.
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Slika 2 Stvarni i virtualni svijet

Izvor: (Trivision)

Tehnologija je izrazito napredovala u podrucju virtualne stvarnosti od njezinih pocetaka sve do

danas. Virtualna stvarno ne koristi se samo u svrhu zabave, ve¢ i u raznim drugim oblicima

ljudske svakodnevnice. Virtualna stvarnost nasla je svoju primjenu u medicini, obrazovanju,

kulturi, sportu, vojsci.

Vojska - Drzave poput Ujedinjenog Kraljevstva, te Sjedinjenih Americkih Drzava
koriste virtualnu stvarnost za trening svojih vojnika, jer im omoguéava citav niz
razli¢itih simulacija. Virtualna realnost vojnika stavlja u brojne razlicite situacije,
mjesta i okruZenja, stoga ih koriste za simulaciju leta, simulaciju bojnog polja, vojnih
treninga 1 slicno. Kljucna korist upotrebe ove tehnologije je smanjenje troskova za
obuku, te sigurnost.

Sport - Virtualna stvarnost revolucionira sportsku industriju i za igrace i za gledatelje.
Koristi se kao pomo¢ pri treningu u mnogim sportovima, te za mjerenje atletskih
sposobnosti i analizu tehnike.

Mentalno zdravlje - Virtualna stvarnost postala je primarna metoda kod lije¢enja post-
traumatskog stresa. Koristenjem tehnologije osobi se omoguci kreiranje okoline u kojoj
ponovo prozivi traumati¢ni dogadaj. Virtualna tehnologija pacijentima omogucava
sigurno okruzenje u kojem dolaze u doticaj s prozivljenom traumom, a istodobno

pacijenti ostaju u kontroliranom i sigurnom okruzenju.
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e Medicinski treninzi - Studenti medicine i stomatologije koriste virtualnu tehnologiju za
obavljanje operacija i postupaka, a tehnologija im omogucuje takvo okruZenje u kojem
nisu moguce posljedice, ukoliko dode do pogreske. Virtualni pacijenti se koriste kako
bi se studentima omogucilo razvijanje vjestina koje ¢e kasnije primijeniti u stvarnom
svijetu.

e Obrazovanje - Virtualna stvarnost nasla je svoju primjenu u poducavanju i ucenju.
Studenti mogu medusobno komunicirati unutar trodimenzionalnog okruzenja. Studenti
se mogu odvesti na virtualne terenske izlete, primjerice, u muzeje, obilazak suncevog
sustava, vracati se kroz vrijeme u razli¢ite epohe. Takoder, ucenici s posebnim
potrebama poput autizma koriste ovu tehnologiju. Virtualno okruzenje je motivirajuca

platforma za sigurno razvijanje socijalnih vjestina kod djece. (Mansell, 2017)

Slika 3 Koristenje prosirene stvarnosti u svrhu edukacije (trening letenja)

Izvor: (Explainthatstuff)

3.2.1 Imerzija

Kada gledamo zanimljiv film ili ¢itamo uzbudljivu knjigu, ¢esto nam se dogodi da odlutamo u
taj neki imaginarni svijet. Za razliku od umjetnosti, tehnologija virtualne stvarnosti ne obraca
se naSem intelektu 1 masti, nego u prvom redu nasoj percepciji. Cilj tehnologije je zavarati
osjetila, odnosno mozak, kako bi zaista imali osje¢aj da smo prisutni u tom drugom svijetu.
Kljucno je za korisnika stvoriti §to potpuniji dozivljaj, odnosno potpunu imerziju (uronjenost).
Zeli se posti¢i uronjenost sa umjetnim, digitalnim okruZenjem, a nastoji se posti¢i maksimalan

dozivljaj virtualne stvarnosti. (Psihologis, n.d.)
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Imerzija predstavlja pojam koji opisuje objektivni stupanj vjerodostojnosti senzornih

informacija koje sustav virtualne stvarnosti pruza korisniku. (Slater, 2003) Pojam imerzije

opisuje stupanj vjerodostojnosti fizickih inputa, poput svjetlosnih uzoraka i zvucnih valova, te

nacin na koji su oni preneseni razli¢itim senzornim modalitetima, odnosno vidom, sluhom,

opipom, kako bi kreirali iluziju stvarnosti u svakom od osjetila.

Postoji nekoliko razlicitih vrsta imerzije:

Takticka imerzija - Ova vrsta imerzije moze se iskusiti pri obavljanju taktickih
operacija koje ukljucuju razlicite vjeStine. Korisnik moze upravljati taktickim
operacijama, te izvrSavati uspjesne akcije nad operacijama, te na taj na¢in kreira osjecaj
prisutnosti u virtualnom svijetu.

StrateSska imerzija - Fokus ove vrste imerzije je ljudski mozak, te ona predstavlja
mentalni izazov za korisnika. U stvarnom svijetu primjerice, igraci Saha osjete ovu vrstu
imerzije prilikom odabira ispravnog poteza u moru razli¢itih moguénosti.

Narativna imerzija — Ova vrsta uranjanja nastaje kada korisnici postanu ukljuceni u
radnju price kao da su dio nje. Sli¢no je osjecaju koji iskusimo kada ¢itamo zanimljivu
knjigu ili gledamo zanimljiv film.

Prostorna imerzija - Ovakvo uranjanje nastaje kada korisnik ima osjecaj da se stvarno
nalazi u virtualnom svijetu, dakle iluzija stvarnosti je vrlo uvjerljiva korisniku, te
virtualni svijet izgleda veoma stvaran.

Psiholoska imerzija - Pojavljuje se kada korisnik izgubi percepciju stvarnosti, odnosno
viSe ne moze razaznati $to je stvarnost, a Sto iluzija. Korisnik misli da je virtualan svijet
njegova stvarnost

Senzorna imerzija - Korisnik dozivljava virtualni svijet kroz potpuno ujedinjavanje
vremena i prostora, te se uz pomo¢ osjetila potpuno povezuje s virtualnim objektom,

primjerice 3D videom. (Mandal, 2013)

3.2.2 Kilasifikacija virtualne stvarnosti

Klasifikacija virtualne stvarnosti s obzirom na razinu imerzije:

Ne-imerzivni (Desktop VR) sustavi - Ovakva vrsta sustava ima malu ili gotovo nikakvu
razinu imerzije, pa se takvo virtualno okruZenje moze stvoriti i bez koriStenja posebnih
uredaja. Ovo je najjednostavnija sustav, te predstavlja pocetak razvoja naprednijih
oblika virtualnosti. Korisnik pregledava virtualno okruzenje kroz jedan ili vise

monitora, te moze ostvariti komunikaciju s okolinom, ali nema osje¢aj uronjenosti u
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okolinu. Desktop VR sustavi koristi se u modernom obrazovanju zbog sposobnosti
pruzanja vizualizacije virtualnog svijeta koji snazno nalikuje realnom svijetu u realnom
vremenu.

Polu-imerzivni (Fish Tank VR) sustavi - Predstavlja poboljsanu verziju Desktop VR
sustava. Polu-imerzivni sustav omogucava pracenje polozaja glave korisnika, te
korisnik moze upravljati virtualnom verzijom sebe u umjetnom okruzenju. Na taj na¢in
se povecala razina imerzije, te korisnik ima osjecaj prisutnosti u virtualnom svijetu. U
ovom sustavu koriste se uobic¢ajeni monitori, ¢esto u kombinaciji s LCD naocalama za
stereoskopski prikaz. Generalno sustav ne pruza senzorne povratne informacije.
Imerzivni sustavi - Ovo je najmodernija verzija virtualne stvarnosti, ukljucuje razne
uredaje kao §to su HMD uredaji, VR rukavice, uredaji za pracenje orijentacije i sl.
Imerzivni sustavi korisniku stvaraju osjecaj potpune uronjenosti u virtualno okruzenje,
korisnik vizualnu percepciju virtualnog okruzenja koja mu daje dojam i osjecaj
stvarnog okruzenja. Ovaj sustav omogucava potpuno uranjanje u racunalno generirani

svijet uz pomo¢ uredaja koji podrzavaju stereoskopski prikaz. (Mandal, 2013)

Razlikujemo i klasifikaciju virtualne stvarnosti s obzirom na oblik pruzanja:

Super virtualna stvarnost - Super VR Headest uredaji omogucavaju najrealnije iskustvo
virtualne stvarnosti, te imaju razdvojene prikaze za svako oko. Uklju¢uju pracenje
polozaja glave u svim smjerovima, Siroko vidno polje, 3D zvukove, stvaranje
holografske slike unutar stvarnog svijeta, USB 1 DVI priklju¢ke za povezivanje s
racunalom, HDMI i USB prikljuc¢ke za povezivanjem s PlayStationom 4, instaliran
Windows 10

Medium (hibridna) virtualna stvarnost - Nazivamo je hibridnom stvarno$éu jer
predstavlja kombinaciju koriStenja mobilnih uredaja i Headset uredaja super virtualne
stvarnosti. Uredaji medium virtualne stvarnosti spajaju se s mobilnim uredajima koji
imaju moguénost kreiranja virtualne stvarnosti. Za kreiranje iskustva virtualne
stvarnosti kod Headset uredaja potrebno je imati aplikacije koje dijele ekran mobilnog
uredaja na dva dijela, ugradene senzore za praenje orijentacije glave Kkorisnika, te
pracenje polozaja glave korisnika uz pomo¢ GPS-a.

Mobilna virtualna stvarnost - Ovaj oblik virtualne stvarnosti kreira pristup virtualnom
svijetu iskljucivo koriStenjem mobilnih uredaja. KoriStenjem ovog oblika stvarnosti

ljudi mogu dozivjeti iskustvo virtualne stvarnosti bez kupovine skupih Headset uredaja.
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Najpogodnija je za pregledavanje glazbenih video sadrzaja, kratkih filmova i sl.
(Consulting, 2015)

3.3 Pojam proSirene stvarnosti

Prvi uredaj koji se povezuje s prosirenom stvarnosti je Damoklov mac, kojeg je 1968. godine
izumio Harvardski profesor i racunalni znanstvenik lvan Sutherland zajedno sa svojim
studentom Bobom Sproull. ITako mnogi smatraju da je ovaj izum blize virtualnoj nego
prosirenoj stvarnosti. Jedan od velikih dogadaja u tehnologiji prosirene stvarnosti nastao 1947.
godine je projekt Videoplace, u kojem su kombinirani sustav projekcije i video kamere koji
stvaraju sjene na ekranu. Ovakav efekt dao je korisnicima osjecaj da se nalazi u interaktivnom
okruzenju. Termin ,,proSirena stvarnost™ prvi put se spominje 1990. godine. Tu godinu
smatramo rodenjem pojma proSirene stvarnosti, a skovao ga je istraziva¢ Boeinga, Tom
Caudell. Prvi operativni sustav pro§irene stvarnosti je Virtual Fixtures nastao 1992. godine, za
upotrebu americkog zrakoplovstva. Moze se rec¢i da napredak tehnologije ide u pravom smjeru
i revolucionirat ¢e nacin na koji zivimo na bolje. ProSirena stvarnost daleko je napredovala od

svojih pocetaka, a razvoj i napredak posljednjih godina obecavajuéi je. (Isberto, 2018)

Pojam prosirene stvarnosti mozemo definirati kao poboljSanu verziju stvarnosti u kojoj se
izravni ili neizravni pogledi korisnika na stvarno fizicko okruzenje nadopunjavaju racunalno
generiranim slikama, te na taj nacin poboljSavaju trenutnu percepciju korisnikove stvarnosti.
Dakle, prosirena stvarnost je digitalna tehnologija koja mijenja percepciju osobe o njenom
fizickom okruZenju, u trenutku kada se promatra kroz pametni uredaj. (Spectre, 2018)
Prosirena stvarnost ne stvara za korisnika potpuno novi, odnosno virtualni svijet, nego prosiruje
fizicki svijet korisnika , dodavaju¢i razlicite digitalne informacije. Postoje brojne definicije i
videnja autora glede proSirene stvarnosti, no svi se slazu €injenicom da proSirena stvarnost
sadrzi niz razli¢itih tehnologija koje omogucavaju isprepletanje stvarnog i virtualnog svijeta u

realnom vremenu.

Prosirena stvarnost dijeli se u dvije kategorije, mobilnu proSirenu stvarnost (eng. mobile
augmented reality) i prostornu proSirenu stvarnosti (eng. spatial augmented reality). Mobilna
proSirena stvarnost omogucuje korisniku da promatra nadogradene slike na ekranu mobilnog
uredaja, a da pri tome ne treba direktno promatrati stvarne slike putem neke od vrsta prozirnog
ekrana, ve¢ se raCunalno generirana slika ponovo sistematizira na ranije snimljenoj i

spremljenoj slici. S druge strane, prostorna proSirene stvarnost temelji se na predvidenim
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projekcijama svijetla izravno na stvarni svijet, te se pri tom koriste napredni sustavi i projektori

prosirene stvarnosti. (Bimber & Raskar, 2005)

Zahvaljujuéi unaprjedenju tehnologije proSirene stvarnosti doSlo je do povecanja njezine

primjene. Danas se ova tehnologija koristi u raznim podrucjima poput medicine, strojarstva,

arhitekture, sporta, obrazovanja, turizma i sl.

Vojska - Heads-up Display tipi¢an je primjer primjene proSirene stvarnosti kada je u
pitanju vojna primjena ove tehnologije. Zaslon je postavljen izravno u pogledu pilota,
tako da pilot ne mora gledati u instrumente zrakoplova kako bi dobio sve potrebne
podatke. Podaci koji se obi¢no prikazuju pilotu su nadmorska visina, brzina, te linija
horizonta. (Peredue, 2019)

Medicina - Studenti medicine koriste tehnologiju proSirene stvarnosti za vjezbanje
izvodenja operacija u kontroliranim uvjetima. Vazna primjena ove tehnologije je u
neurokirurgiji. Kreira se 3D slika pacijentovog mozga, Sto uvelike pomaZze kirurzima.
S obzirom da je mozak donekle fiksiran u odnosu na druge dijelove tijela, moze se
postici to¢na registracija koordinata. (Peredue, 2019)

Zabava - Aplikacije za igre u proSirenoj stvarnosti su u porastu zahvaljujuci napretku
tehnologije. Ovakva vrsta zabave nudi iskustva vizualizacije i interaktivnosti. Jedan od
najboljih primjera je mobilna igra ,,Pokemon Go* koja je korisnicima omogucila ulazak
u svijet prosirene stvarnosti putem mobilnog telefona. Na zaslonu uredaju pojavljuju se

mitska bic¢a unutar korisnikovog svakodnevnog krajolika. (Peredue, 2019)

Slika 4 Primjer prosirene stvarnosti- "Pokemon Go"

Izvor: (Peredue, 2019)
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e (Gradevina - ProSirena stvarnost arhitektima, gradevinskim radnicima i klijentima
vizualizaciju dovrSenog prostora, prije poCetka gradnje i uredenja samog prostora.
Takoder pomaze pri identifikaciji mogucih gradevinskih problema, te omogucava
arhitektima 1 gradevinarima da otklone te probleme prije pocetka izvodenja radova.
(Marr, 2019)

e Obrazovanje - Ucenicima se omogucuje uc¢enje na dinami¢nim 3D modelima, koji su
bogati brojnim zanimljivim informacijama o kojima uce. Ucenici imaju koristi od
vizualizacije proSirene stvarnosti koja moze ozivjeti koncepte svojim digitalnim
prikazom. Ucenici mogu s bilo koje lokacije pristupiti informacijama, i to bez posebne

opreme, kao $to je slucaj s aplikacijom Mondly za ucenje jezika. (Marr, 2019)

3.3.1 Klasifikacija proSirene stvarnosti

S obzirom na nacin interakcije proSirena stvarnost dijeli se u nekoliko kategorija: (Think

Mobiles)

e ProSirena stvarnost temeljena na markerima - Takoder se koristi izraz slikovno
prepoznavanje, jer zahtijeva posebnu vizualnu oznaku i kameru za prepoznavanje. Kao
oznaka moze se koristiti QR kod, poseban simbol ili neki predmet. Sustav proSirene
stvarnosti izra¢unava polozaj i orijentaciju oznake, kako bi mogli smjestiti sadrzaj u

prostoru. Marker pokrece digitalne animacije koje korisnici mogu vidjeti.

Slika 5 Primjer prosirene stvarnost temeljena na markerima

Izvor: (Think Mobiles)
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e ProSirena stvarnost bez markera - Ovaj oblik stvarnosti poznatiji je po nazivu proSirena
stvarnost temeljena na lokaciji. Uz pomo¢ koriStenja GPS-a, kompasa, ziroskopa i
akceleratora dobivamo podatke o lokaciji korisnika, te odreduju sadrzaj proSirene
stvarnosti koji je dostupan u odredenom podrucju. Ovaj tip stvarnosti uobicajen je kod
koriStenja pametnih telefona, na kojima se prikazuju mape, informacije o dogadajima
u blizini, navigacija i sl.

e ProSirena stvarnost temeljena na projekciji - Kod ove vrste proSirene stvarnosti dolazi
do projiciranja sintetickog svjetla na fizicke povrsine. U nekim oblicima moguce je
ostvariti interakciju s njima. Najbolji primjer su hologrami koji su nam poznati iz
znanstvenofantasti¢nih filmova poput Star Wars-a.

e Prosirena stvarnost temeljena na superpoziciji - Ovaj oblik stvarnosti u potpunosti ili
djelomi¢no zamjenjuje stvarni prikaz s virtualnim. Odlic¢an primjer je IKEA katalog,
koji korisnicima omogucuje postavljanje virtualnih predmeta iz kataloga u prostorije

koje zele preurediti.

Jos jedna tipi¢na podjela proSirene stvarnosti je na mobilnu i prostornu prosirenu stvarnost;

(Bimber & Raskar, 2005)

e Mobilna stvarnost (Mobile augmented reality) - Korisniku omogucuje promatranje
nadogradene slike na ekranu mobilnog uredaja. Pri tome nije potrebno direktno
promatrati nadogradene slike putem neke vrste prozirnog ekrana, nego se racunalno
generirana slika ponovno sistematizira na ve¢ ranije snimljenoj i pohranjenoj slici.

e Prostorno proSirenu stvarnost (Spatial augmented reality) - Ovaj oblik stvarnosti
temelji se na predvidenim projekcijama svjetla izravno na stvarno svijet, a pri tome

koristi napredne projektore i sustave proSirene stvarnosti.

3.4 Razlike medu pojmovima proSirene i virtualne stvarnosti

Virtualna i proSirena stvarnost dvije su sli¢ne vrste tehnologije, za koje se ocekuje da ¢e postati
dio ljudske svakodnevnice. Ljudi Cesto zamjenjuju ove dvije razliite vrste tehnologije, a
mnogi ih ¢ak i poistovjecuju. Virtualne 1 proSirena stvarnost koriste zanimljivu imerzivnu
tehnologiju, te zahvaljujuc¢i tome privlace brojne korisnike. lako su tehnologije vrlo sli¢ne,

postoje pojedine razlike.

U nastavku ¢e biti opisano Sto svaka tehnologija nudi:
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Tablica 3 Razlike izmedu virtualne i proSirene stvarnosti

VIRTUALNA STVARNOST vs PROSIRENA STVARNOST

Virtualno ima znacenje:
Fizicki ne postoji u stvarnom svijetu, ali uz

pomoc¢ softvera djeluje stvarno

Prosireno ima znacenje:
PoboljSana, unaprjedena, prosirena

stvarnost

75% = Virtualno
25% = Stvarno

25% = Virtualno
75% = Stvarno

VR je potpuno imerzivna
-postoji samo korisnik i uz pomo¢
tehnologije stvoreni virtualni svijet, koji

korisniku izgleda stvaran

AR je djelomic¢no imerzivna

-postoji korisnik, tehnologija i stvarni svijet

Kod VR tehnologije korisnik je izoliran od
stvarnog svijeta, te je potpuno uronjen u

virtualni svijet

Kod AR tehnologije korisnik ostaje u
doticaju sa stvarnim svijetom, te
istovremeno ostvaruje interakciju s
virtualnim objektima kreiranih unutar

stvarnog svijeta

Zamjenjuje stvarni svijet digitalnim

Spaja digitalni i stvarni svijet

Primjeri iz stvarnog Zivota:

Google Cardboard-Google VR

Primjeri iz stvarnog Zivota:

Snapchat filteri, Pokemon Go

Izvor: Izrada autora prema (Media Update, 2018)

Dakle, virtualna stvarnost predstavlja novostvoreni svijet, te korisnicima omogucuje da posjete
mjesta koja inace ne bi mogli vidjeti. Korisnici na glavu stave VR headset, te uranjaju u
virtualnu igru. Headset koristi tehnologiju koja stvara iluziju dubine, te na taj nacin uvjeri
mozak korisnika da se on umjesto gledanja u dva mala ekrana zapravo nalazi u stvarnom 3D
svijetu. Korisnik nema osjecaj da igru promatra na monitoru, ve¢ on ima dojam da je stvarno
postao dio igre. Fokus korisnika isklju¢ivo je na igri, te on ne reagira na ostale podrazaje iz

stvarnog svijeta. Korisnik vidi samo ono §to mu u tom trenutku headset uredaj projicira.

S druge strane proSirena stvarnost predstavlja svijet u kojem zivimo, te ga pretvara u svojevrsno
platno na koje dodaje vlastite elemente. NajceS¢e se tehnologija proSirene stvarnosti
primjenjuje upotrebom pametnih telefona. Najbolji primjeri proSirene stvarnosti su Pokemon

Go, te Google Glass. Funkcioniraju na na¢in da projiciraju virtualne elemente, te istovremeno
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daju informacije o postoje¢im dok korisnik hoda, istrazuje i komunicira s ljudima u svom

svakodnevnom zivotu. (Nabava.net, 2019)

3.4.1 Razlike medu pojmovima - XR/ VR/ AR/ MR

Virtualna stvarnost - Tehnologija koja za svoje funkcioniranje koristi posebnu naglavnu
kacigu (eng. Headset) u kojoj se nalaze dva ekrana sa zaslonima od tekucih kristala
kako bi proizvodila realisti¢ne slike, zvukove, te druge osjete koji repliciraju stvarnost
ili staraju virtualni svijet. Nije uvijek moguce da virtualna stvarnost ukljucuje svih pet
osjetila, no za prenosenje virtualnog iskustva u veéini slucajeva je dovoljno uz osjetilo
sluha i vida.

ProSirena stvarnost - Tehnologija koja stvarni fizicki svijet proSiruje pomocu senzora i
racunalno generirane grafike, videa, zvuka ili GPS podataka. Tehnologija proSirene
stvarnosti je povrh stvarnog svijeta, stoga korisniku omogucava onoliko slobode koliko
je on ima u stvarnom svijetu. Naj¢escée koristeni mediji za primjenu AR tehnologije su
mobiteli i tableti. Aplikacija proSirene stvarnosti stvara sloj digitalnog sadrzaja u
okolinu kroz kameru na uredaju.

Mijesana stvarnost (eng. Mixed reality) - Virtualno okruZenje, te objekti i ljudi iz
stvarnog svijeta su dinami¢no integrirani u virtualni svijet, kako bi proizveli novo
okruZenje 1 vizualizacije u kojem stvarni 1 digitalni objekti koegzistiraju u realnom
vremenu. Ova tehnologija spaja virtualnu 1 proSirenu stvarnost. Uz pomo¢ mijeSane
stvarnosti moguce je mijenjati elemente koji se nalaze u prikazima, te graditi i stvarati
nove elemente, u stvarnom vremenu.

ProduZena stvarnost (eng. Extended reality) - Pojam proSirene stvarnosti relativno je
nov u tehnoloskom rje¢niku, stoga u Hrvatskoj ne postoji ustaljeni prijevod. Ova
tehnologija objedinjuje sve opisane forme, odnosno virtualnu stvarnost, proSirenu
stvarnost 1 mijeSanu stvarnost. Dakle, produZena stvarnost odnosi se na sve, stvarno-
virtualno spojene okoline i ljudsko-mehanicke interakcije generirane uz pomoc
racunalne tehnologije 1 nosive opreme. Pojam produzene stvarnosti mozemo shvatiti
kao svojevrstan kiSobran, koji objedinjuje VR, AR i MR pod jedan zajednicki pojam.
(Culex, 2018)
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Slika 6 Produzena stvarnost objedinjuje VR. MR i AR

Izvor: (Culex, 2018)
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Slika 7 XR objedinjuje VR, MR i AR

Izvor: (Culex, 2018)
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3.5 Kontinuum stvarnost-virtualnost

Moze se zakljuciti da se tehnologija virtualne stvarnosti i tehnologija proSirene stvarnosti
razlikuju s obzirom na razinu virtualnosti koju posjeduju. Na slici 11 prikazan je kontinuum
stvarnost-realnost, u kojem se na lijevom kraju kontinuuma nalazi stvarno okruzenje, a na
desnom kraju virtualno okruzenje. Izmedu krajnjih tocaka kontinuuma, odnosno stvarnog i
virtualnog svijeta nalazi se podrucje mijeSane stvarnosti. MijeSana stvarnost kao $to je vec
receno predstavlja kombinaciju prosirene i virtualne stvarnosti. ProSirena stvarnost i virtualna
stvarnost predstavljaju svjetove koji nisu realni. Unutar njih realni objekti postaju virtualni, te
se stvarno okruZenje zamjenjuje s virtualnim. ProSirena stvarnost predstavlja djelomi¢nu
virtualnost, te je bliza realnom svijetu od virtualne stvarnosti, te se stoga se na kontinuumu

nalazi blize stvarnom okruzenju.

VR
Mixed reality

S S T L

. Augumented Augumented Virtual
Real enviroment . > . .
reality virtuality enviroment
—_—

Reality-virtuality continuum

~_~—

Slika 8 Kontinuum stvarnost-realnost

Izvor: Izrada autora prema (Poelman, 2010)

3.6 Primjena proSirene stvarnosti u turizmu

Kao §to je ve¢ receno u prethodnim poglavljima, tehnologije virtualne i proSirene stvarnosti
danas imaju Siroku upotrebu. Brojne zemlje primjenjuje ove tehnologije u razlicitim

specijaliziranim podruc¢jima kao §to su vojska, medicina, obrazovanje, gradevina, sport i drugo.
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S obzirom da ove tehnologije imaju jo§S puno prostora za napredak, tijekom vremena ¢emo
vidjeti njihov razvitak. Svakako je potrebno naglasiti kako moguénostima primjene ovih

tehnologija skoro pa nema granica.

Osim ve¢ navedenih podrucja primjene, primjena ovih tehnologija pronasla je svoje mjesto i u

podrudju turizma.

3.6.1 Smjestaj

Hotelijerstvo je jedan od prvih sektora koji je poceo koristiti tehnologije proSirene stvarnosti.
Primjena prosSirene stvarnosti u hotelskom smjestaju omogucava potencijalnom gostu osobno

iskustvo tijekom kojeg moze ,,posjetiti“ hotel i hotelske sadrzaje.

Tehnologija se koristi u svrhu marketinga i pruzanja informacija prije dolaska gosta u hotelski
smjestaj. Uz pomo¢ proSirene stvarnost kreira se virtualni posjet smjestaju, sa svim detaljima
smjestaja, te cijenom. Na ovaj nain gosti mogu imati uvid u sve hotelske usluge. Koristenjem
tehnologije hoteli smanjuju broj gostiju koji ¢e do¢i samo jednom, odnosno povecavaju broj

stalnih hotelskih gostiju.

Takoder se tehnologija koristi i za vrijeme boravka gostiju u smjestaju. Primjerice, gosta mogu
zanimati informacije o uslugama iz odjela domacinstva, drugim vrstama usluga ili treba savjet
o mjestima koje treba posjetiti. Zahvaljujuéi proSirenoj stvarnosti, gost ima pristup tim
informacijama na svom mobilnom telefonu ili tabletu u hotelskoj aplikaciji. Pojedini hoteli u
sobama imaju interaktivne zidne mape na koje gosti mogu prisloniti svoje mobilne telefone, te
potom dobiti informacije o lokalnim turistickim atrakcijama. Primjena AR tehnologije

povecava interes ljudi za boravkom u hotelu. (Think Mobiles)
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Slika 9 Prosirena stvarnost u hotelskom smjestaju

Izvor: (Zumoko)

3.6.2 Muzeji

Zanimljive price i dogadaji u kombinaciji s tehnologijom proSirene stvarnosti dopiru do veéeg
broja posjetitelja. Prikazivanjem dogadaja, ¢injenica i slicno putem AR tehnologije korisnici

postaju zainteresiraniji za neformalno saznavanje novih informacija o raznim temama.

AR privla¢i nove generacije na aktivno sudjelovanje u procesu ucenja. Posjetitelji muzeja uz

pomo¢ proSirene stvarnosti mogu bolje razumjeti slozene odnose i procese, rekonstruirati

proslost, vizualizirati budu¢nost, ostvariti interakciju sa virtualnim objektima, te dijeliti svoja
iskustva 1 znanja. Muzeji mogu u svoje projekte ukljuciti razlicita obiljeZja proSirene stvarnosti,

ovisno o tome §to je predvideno za odredeni obilazak, izlozbu ili temu. Sadrzaji proSirene
stvarnosti mogu se javiti u obliku video zapisa, 3D modela, zvuka, teksta i1 viSe. Zahvaljujuci
AR znafajkama muzeji mogu ozivjeti umjetnicka djela, znanstvene koncepte, arhitektonske
detalje i razne druge elemente koje uzimamo zdravo za gotovo, te ih otkriva u potpuno
drugacijoj 1 Siroj perspektivi. Na ovaj nacin odgovara se na pricu koja stoji iza ere, stila,
utjecaja, te omogucava korisnicima da stvarno intenziviraju svoja otkrica

Ukoliko muzeji zele da im se posjetitelji ponovo vrate trebaju imati jako dobru ponudu koja ¢e

privuéi posjetitelje da opet posjete muzej. KoriStenjem AR tehnologije muzeji mogu osvjeziti
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ve¢ zastarjele izlozbe. Dodavanjem digitalnog interaktivnog sadrzaja povrh ve¢ postojecih
fizickih prikaza muzeji svojim posjetiteljima nude moderan i atraktivan razlog za posjet i

ponovni dolazak u muzej. (Kohles, 2019)

Slika 10 Prosirena stvarnost na primjeru muzeja

Izvor: (Queppelin)

3.6.3 Restorani

Pojedini restorani imaju dojmljiv primjer dozivljaja proSirene stvarnosti. Gosti restorana
ostvaruju interakciju sa povrSinom stola, te pritom mogu odabrati temu vlastitog stola, mogu
narucivati stavke iz bogatog multimedijskog menija, te mogu uzivo pratiti $to se dogada u
kuhinji restorana. Noviji restorani u svojim menijima imaju virtualni prikaz svakog jela, s
realnim prikazom veliine porcije, te svim sastojcima jela. Takoder je moguce uz pomoc
mobilnih aplikacije koje koriste tehnologiju prosSirene stvarnosti dobiti sve informacije o

restoranima i barovima u blizini korisnika. (Digital Tourism Think Tank, n.d.)

3.6.4 Ponovno Kkreiranje povijesnog Zivota i dogadaja

Tehnologija proSirene stvarnosti koristi se za ponovno kreiranje drevnih hramova i povijesnih
zgrada. Prvo nalazi$te kulturne bastine koje je imalo koristi od primjene ove tehnologije je
arheoloSko nalaziSte Olympia u Grckoj. KoriStenjem aplikacije Layar na svom mobilnom
uredaju, gotovo svaki turist moZe usmjeriti svoj mobilni uredaj, primjerice na izvorno mjesto
Berlinskog zida, te vidjeti njegov virtualni prikaz kao realan 3D model. (Digital Tourism Think
Tank, n.d.)
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3.6.5 Transport

ProSirena stvarnost idealan je alat za vodenje turista kroz nepoznata okruzenja. Navigacija i
putovanje jedna su od prvih podrucja koja su primijenila ovu tehnologiju. Tehnologija
prosirene stvarnosti prikazuje virtualne staze, te strelice za usmjeravanje korisnika kako bi
korisniku olaksala snalazenje u prostoru. Odli¢an primjer je aplikacija Nearest Tube za pametni
telefon koja prikazuje put do podzemne Zeljeznice s obzirom na trenutnu lokaciju korisnika.

(Digital Tourism Think Tank, n.d.)

3.6.6 AR u destinaciji

Preglednik proSirene stvarnosti prikladan za potrebe turizma obogaéuje stvarni svijet
interaktivnim virtualnim informacijama, koje omogucavaju posjetiteljima da u nepoznatom
okruZenju prepoznaju najvaznije 1 najzanimljivije tocke, te da saznaju viSe o svom okruZenju.

(Digital Tourism Think Tank, n.d.)

Slika 11 Primjena prosirene stvarnosti u destinaciji

Izvor: (Northstar meetings group)

3.6.7 Prijevod

Na navigaciju 1 istraZzivanje novih 1 nepoznatih sredina moze znacajno utjecati nedostatak
jasnog prijevoda stranih znakova i uputa. Osim prijevoda uli¢nih znakova, aplikacije proSirene
stvarnosti pruzaju mogucnost prijevoda pisanog teksta na jelovnicima, rasporedima vlakova,

novinskih naslova i sli¢no na izvorni jezik korisnika u stvarnom vremenu. Dvije komercijalne
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mobilne aplikacije koje se najvise koriste u svrhu ovakvog nacina prijevoda su Word Lens i

Intelligent Eye. (Digital Tourism Think Tank, n.d.)

3.6.8 VR razglednice

VR razglednica na prvi pogled djeluje kao broSura koja sadrzi razne slike i informacije.
Medutim, unutar razglednice nalazi se jedna stranica na kojoj korisnici mogu pronaci prilozeni
preglednik virtualne stvarnosti uz pomo¢ kojeg mogu dozivjeti virtualno putovanje - ,,iskusaj
prije kupnje®. Virtualne razglednice turistima ostaju kao lijep suvenir za kolekciju, a za

turisti¢ku industriju predstavljaju dodatan izvor prihoda. (Be There, 2017)

3.6.9 Ostalo

Zrakoplovni prijevoznik British Airways odlucio se za primjenu virtualne stvarnosti kako bi
svojim putnicima olakSao putovanje. To¢nije, odlucio se za primjenu naocala za virtualnu
stvarnost AlloSky. Putnicima su na raspolaganju razli¢iti sadrzaju u virtualnoj stvarnosti. Na
ovaj nacin se zeli putnicima skratiti vrijeme putovanja, te se takoder zeli olaksati putovanje

pojedincima koji imaju strah od letenja zrakoplovom. (Pavli¢, 2019)

U danasnje doba zahvaljuju¢i modernoj tehnologiji moguce je na putovanju imati osobnog
turistickog vodica 1 to putem vlastitog mobilnog uredaja. Popularna mobilna aplikacija Detour
(rije¢ je o audio vodicu) koristi GPS tehnologiju kako bi korisnika odvela u turisti¢ki obilazak
grada. Aplikacija u svakom trenutku zna gdje se korisnik nalazi, te ga konstantno usmjerava i
potice na interakciju s okolinom, te se prilagodava korisnikovom ritmu hodanja. U aplikaciji
se koriste lokalne price 1 anegdote koje su prepricali ljudi koji su zivjeli ili Zive u mjestu kojeg
turist razgledava. Zeli se izbje¢i suhoparno prepri¢avanje prepuno informacija koje neée
zadrZati paZnju posjetitelja. Umjesto toga aplikacija se bazira na pripovijedanju koje je

energic¢no, te zadrzava paznju posjetitelja. (Pordevic, 2017)

4 PRIMJERI DOMACE I STRANE PRAKSE U PRIMJENI NOVIH
TEHNOLOGIJA

4.1 Primjeri u Hrvatskoj

Bas kao u ostatku svijeta 1 u Hrvatskoj dolazi do podrobnijeg upoznavanja sa pojmovima
prosirene 1 virtualne stvarnosti, te primjenom ovih tehnologija u praksi. lako jo$ uvijek postoji

puno prostora za napredak, Hrvatska je na dobrom tragu, te ima nekoliko izvrsnih primjera iz
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prakse koji primjenjuju tehnologije proSirene i virtualne stvarnosti. U kontekstu ovog rada,
najbitniji su primjeri primjene spomenutih tehnologija u podru¢ju turizma, o ¢emu ¢e u

nastavku biti rijec.

4.1.1 Tvrdava Barone

Kada se spomene primjena virtualne tehnologije u Hrvatskoj, velik broj ljudi sjetit ¢e se
Sibenika i tvrdave Barone. Moglo bi se reéi da je upravo tvrdava Barone najbolji primjer
primjene tehnologije proSirene stvarnosti u Hrvatskoj. ProSirena stvarnost omogudila je
ozivljavanje povijesti na autenticnoj lokaciji, $to upravo i daje posebnost ovom turistickom
proizvodu. Uz pomo¢ bespovratnih sredstava iz fondova Europske Unije, Sibenske tvrdave
postale su sinonim za kulturnu i drustvenu obnovu grada. Zahvaljujuéi projektu na tvrdavi
Barone, Sibenik je postao najisticaniji primjer dobre prakse u inovativnom upravljanju
kulturnom bastinom, na odrziv i drustveno koristan nacin. Obnova i moderno uredenje tvrdave
predstavljaju spoj brige o kulturnim spomenicima, istrazivanje i interpretaciju kulturne bastine
kroz nove tehnologije, organizaciju i produkciju vrhunskih kulturnih i zabavnih dogadanja, te
projekte kojima se Zeli izbje¢i dozivljaj tvrdave kao puke turisticke atrakcije. (Sibenski.hr,

2017)

Kroz storytelling posjetitelju se ispri¢a prica o Sibeniku u 17. stolje¢u koristeéi &etiri razli¢ita
medija; naoCale za proSirenu stvarnost, interaktivna aplikacija na pametnom stolu,

dokumentarni film s 3D animacijama, te panoramska VR kabina.
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Slika 12 Storytelling na tvrdavi Barone

Izvor: (Kadei)

ProSirena stvarnost - Pri¢a na Sibenskoj tvrdavi Barone zapocinje transportiranjem
posjetitelja u vrijeme Kandijskih ratova uz pomo¢ VR naocala i kabina za proSirenu
stvarnost. Zahvaljujuéi primjeni tehnologije posjetitelji mogu zaviriti u stvaran svijet
Sibenske proslosti. Posjetiteljima se prikazuje povijesni film, koji je spoj igranog i
animiranog 3D filma, u kojem se prikazuju dvije povijesne bitke u kojima je grad
Sibenik obranjen.

3D animacije - Na tvrdavi je izgraden svijet povrSine 41 km2 u obliku detaljnog 3D
modela u kojem se uz pomo¢ animacija prikazuje Sibenik i njegova okolica u
17.stoljecu.

Pametni stol - Posjetiteljima tvrdave na raspolaganju stoji pametni stol uz pomo¢ kojega
mogu istraziti Sibensku povijest od 16. stoljeca sve do danas. Mogu saznati zanimljive
informacije o povijesnim li¢nostima i dogadajima. Takoder se mogu upoznati 1 s
gastronomskom ponudom grada.

Panoramska VR kabina - Kabina pruza pogled na grad Sibenik, te prikazuje tocke
interesa koje posjetitelji mogu obici. Prikazuje preko 100 razlicitih objekata, njihovu

udaljenost od tvrdave, te dodatne informacije o objektu.
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e Dokumentarni film — Posebno je zanimljiv dokumentarni film u trajanju od petnaest
minuta koji ukljuCuje 3D animacije koje prikazuju izgradnju same tvrdave, te
vizualiziraju osmanlijske napade i obranu. Pri¢u o Sibeniku u 17. stoljeéu vodi
suvremenik toga vremena Frane Divni¢, koji je zasluzan za postojanje pisanih zapisa o

gradu u to vrijeme. (Kadei)

Zahvaljuju¢i ovom projektu tvrdava Barone svrstala se u sam vrh svjetskih rjesenja koja
stvaraju novu generaciju muzejsko-kulturnih turistickih proizvoda upotrebom suvremene
tehnologije. U listopadu 2016. godine tvrdava Barone dobila je priznanje ,,Kulturna atrakcija
po izboru Hrvatske turisti¢ke zajednice. U velja¢i 2017. godine dobila je nagradu Grand Prix
za najbolji komunikacijski projekt u javnom sektoru. U svibnju iste godine dobila je europsku
MIXX nagradu u kategoriji Virtualna i proSirene stvarnosti za projekt ,,Storytelling u prosirenoj

stvarnosti - Tvrdava Barone®. (Sibenski.hr, 2017)

4.1.2 Virtualni Juraj Dalmatinac

Projekt ,,3D AR Virtualni Portal* u Sibenik je donio prestiznu svjetsku nagradu za inovacije u
turizmu Ulysses (Uliks) za 2013. godinu. Projekt je realiziran u gradu Sibeniku na tri lokacije;
kod Mestrovi¢evog spomenika Jurju Dalmatincu, katedrale sv. Jakova i UNESCO-ve spomen
ploce svjetske bastine. Projekt je zazivio neposredno ispred katedrale sv. Jakova koja je jedna

od najfrekventnijih turistickih lokacija u gradu.

Projekt VR Jurja Dalmatinca izraden je u 3D tehnici, te predstavlja svojevrstan
trodimenzionalni vremeplov. Za koriStenje ovog projekta potrebno ja na svom mobilnom
telefonu ili tabletu instalirati AR (Augmented Reality) aplikaciju. Korisniku se pruza
mogucénost da usmjeravanjem kamere mobilnog telefona ili tableta prema AR lokaciji, na
zaslonu svog uredaja dobije prikaz virtualnog 3D modela Jurja Dalmatinca u realnom vremenu.
Virtualni model obraca se korisniku te mu iznosi zanimljive podatke o samom graditelju Jurju
Dalmatincu, o povijesti gradnje same katedrale, o uvrStenju katedrale na UNESCO-v popis
svjetske kulturne bastine. Aplikacija takoder nudi moguénost fotografiranja s virtualnim
graditeljem katedrale. Korisnici mogu preko stvarne slike objekta na svom uredaju pokrenuti
multimedijalni sadrzaj poput edukativnih filmova o povijesti Sibenika. (Simac, 2014) Ova
aplikacija istovremeno sluzi kao edukativni sadrzaj, ali i zanimljiva turisticka atrakcija. VR
aplikacija Juraj Dalmatinac izvrstan je primjer atrakcije koja se moze posti¢i koriStenjem

jednostavne tehnologije proSirene stvarnosti, te bez prevelikih nov¢anih izdataka.
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4.1.3 Zagreb Time Travel

Kao sto je ranije spomenuto u radu, virtualne turisticke ture postale su izrazito popularne medu
turistima, ali i lokalnim stanovnicima. Upravo je Zagreb Time Travel prva turisticka tura
Zagrebom koja turistima grad prezentira kao putovanje kroz vrijeme koriste¢i suvremene
tehnologije proS$irene i virtualne stvarnosti. Ova digitalna turisticka tura odvija se u prostoru

Tehnoloskog parka Zagreb.

Zagreb Time Travel aplikacija funkcionira na nacin da se u realnom vremenu ispreplicu
proslost 1 sadaSnjost grada koriStenjem tableta, koji korisniku sluzi kao ,,Vremeplov®.
Korisnicima se na tabletima prikazuju povijesni dogadaji, legende, te li¢nosti iz proslosti.
Korisnik u aplikaciji otvori kartu grada s brojevima, koji oznacavaju posebna mjesta koja
korisnik moze posjetiti. Na svakoj lokaciji nalazi se zanimljiva prica i te zadatak koji treba
odgonetnuti, te zanimljive ¢injenice o gradu. Aplikacija je za korisnike izrazito zanimljiva jer
sadrzi povijesne pitalice i zagonetke, omogucavajuéi korisniku da sakuplja bodove, te da kroz
igru uci o gradu. Vodi¢i su poznate Zene iz povijesti grada Zagreba kao §to su Marija Juri¢
Zagorka, Dora Krupic¢eva, Crna Kraljica, kumica Barica itd. Aplikacija sadrzi listu mjesta koja
posjetitelj obavezno mora vidjeti dok je u Zagrebu. Korisnici ¢e mo¢i snimiti jedinstvene

fotografije s povijesnim likovima 1 zagrebackim pozadinama.

Aplikacija je obogatila turisticku ponudu grada Zagreba na inovativan i kreativan nacin. Zagreb
Time Travel predstavlja spoj moderne tehnologije, hrvatske povijesti i bastine u jedinstven
turisticki proizvod. Projekt je prepoznat 1 sufinanciran od strane Turisticke zajednica grada
Zagreba, a 2016. godine osvojio je nagradu u sklopu Startup Factory Zagreb. Iduc¢e godine u
kategoriji ,,Poduzetnistvo* u sklopu natje¢aja Moj Zaba Start, projekt je osvojio prvu nagradu.
(Rihelj, PUTOVANJE KROZ VRIJEME JE MOGUCE UZ ZAGREB TIME TRAVEL -
PRVU VR I AR DIGITALNU TURISTICKU TURU, 2018)

4.1.4 Dioklecijanova palaca- virtualna stvarnost rimske palace

Zahvaljujuéi suvremenoj tehnologiji virtualne stvarnosti i VR naocalama grad Split je dobio
virtualnu pjesacku turu po Dioklecijanovoj palaci. Posjetitelji se vra¢aju 1700 godina unatrag,
te Setaju palacom u vrijeme njene izgradnje, prije postojanja rive, katedrale sv. Duje, sfingi na
Peristilu 1 slicno. Za ovaj turisticki proizvod zasluzni su stru¢njaci, odnosno arheolozi 1 3D

umjetnici. Arheolozi na temelju relevantnih zapisa i mjerenja iz tada$njeg drustva dosli su do
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spoznaja kako bi palaca trebala izgledati, te na osnovu svojih istrazivanja rade rekonstrukciju

cijelog sustava.

Trenutno postoji 11 toaka, odnosno zanimljivih mjesta Dioklecijanove palace koji su dostupni
u virtualnom pregledu. KoriStenjem VR naocala, aplikacije i digitalne karte, te licenciranog

turistickog vodica posjetitelj dobiva realisti¢an prikaz carske palace iz davne proslosti.

Ova turisti¢ka atrakcija, uvrStena je na UNESCO-v popis svjetske bastine. (HRT Magazin,
2018)

4.1.5 3D Setnja kroz Zadarsku povijest

Grad Zadar takoder je dobio svoju prvu virtualnu pricu, odnosno virtualnu Setnju kroz staru
jezgru grada. Turisticka agencija Magic Croatia ove je godine predstavila ovaj turisti¢ki
proizvod koji uz pomo¢ suvremene tehnologije i VR naocala kreira bogate 3D animacije i

modele gradevina, te pruza prikaz od 360 stupnjeva.

Kroz virtualnu Setnju gradom moguce je otkriti 2000 godina staru povijest grada, a uz pomo¢
VR naocala moguce je prikazati povijest sedam najznacajnijih lokacija u staroj jezgri Zadra.
Korisnici mogu vidjeti rimski forum, nauciti ponesto o I'V. Krizarskom pohodu, posjetiti crkvu
sv. KrSevana, koja je inaCe zatvorena za javnost. Takoder ¢e moci vidjeti glavnu gradsku
trZznicu u njenom nekadasnjem izdanju. Korisnici ¢e mo¢i uzivati u pogledu na stari grad iz
pti¢je perspektive, te ¢e moci otkriti kako je Zadar izgledao nakon Drugog svjetskog rata.
Naocale projiciraju zanimljive virtualne prikaze, animacije objekata, zvucne efekte, te audio
zapis na Cak sedam razlicitih jezika. Za §to jednostavnije koriStenje posjetiteljima na
raspolaganju stoji kontrolor kojim kroz jednostavno korisni¢ko sucelje upravlja i prelazi s

jednog mjesta na drugo. (ezadar, 2019)

416 PulaVR iskustvo

Pula VR Experience jer prva virtualna pjesacka tura u Puli, u kojoj se kao i u prethodnim
primjerima koriste VR naocale, VR aplikacija, te digitalne karte. Korisnik moze koristiti

aplikaciju samostalno ili uz vodstvo licenciranog turisti¢kog vodica.

KoriStenjem ove aplikacije korisnik uranja u rimsku arhitekturu anticke Pule zahvaljujuci
virtualnim vizualnim prikazima, te audio zapisima. Za vrijeme Setnje starom jezgrom grada,
korisnik se moZe zaustaviti na sedam razlic¢itih lokacija, na kojima koriStenjem VR naocala

promatra kako su izgledale 2000 godina unatrag. Viewpoints (tocke s kojih se promatra) nalaze
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se kod Slavoluka Sergijevaca, na Forumu, kod Arene, te kod Malog rimskog kazalista. (Rihelj,

2018)

4.1.7 Osijek uz tehnologiju VR

Osijek je prvi grad u Hrvatskoj koji je uz pomo¢ virtualne tehnologije prezentirao turisticku
destinaciju. Novi turisticki proizvod omogucio je povijesni turisticki obilazak grada

koriStenjem virtualne stvarnosti.

U suradnji s Turistickom zajednicom grada Osijeka 1 Pointers Travel, kazaliSna predstava
,Zaboravljena Tvrda“ postala je prva digitalna virtualna Setnja kroz povijesni krajolik Osijeka.
Kadrovi predstave snimljeni su kamerom koja pruza prikaz od 360 stupnjeva zahvaljujuci kojoj
posjetitelji koji nisu dozivjeli scenarij uzivo mogu uzivati u slojevitoj virtualnoj Setnji. (Rihalj,

2017)

4.1.8 Virtualni Muzej krapinskih neandertalaca

Zanimljiv sadrzaj muzeja moze se pregledavati virtualno. Izraden je cjelovit virtualni prikaz
muzeja kroz koji se moze zaviriti u svaki kutak. Korisnici za virtualno razgledavanje mogu
koristiti audio vodi¢a koji prepriava sve tajne izloZzenih predmeta i samog muzeja. Audio
vodica korisnik moZe zaustaviti 1 pokrenuti kada god to Zeli. Korisnicima na raspolaganju stoji
interaktivna karta koja pomaZe pri orijentaciji u muzeju. Na karti je oznaceno svih 118
virtualnih panorama. U virtualnim panoramama kojima se prolazi tijekom posjeta muzeju
nalaze se i dodatni sadrzaji. Korisnik moze kliknuti na Zeljenog neandertalca te saznati
informacije o njemu, te vidjeti kosti na temelju kojih je rekonstruiran. (Muzej krapinskih

neandertalaca)

4.1.9 Ostalo

e Eko suveniri s proSirenom stvarnosti turistickih gradova:

Obiteljski obrt Lopoch iz Kutine izraduje ru¢no radene eko svijece od soje i mirisnih ulja, koje
se stavljaju u pakiranje s motivima odredenog Hrvatskog grada. Njihova pri¢a nije stala samo
na izradi svijeca, ve¢ su napravili novitet kroz integraciju s turizmom. Naime, osmislili su
mobilnu aplikaciju koja koristi tehnologiju prosirene stvarnosti, kako bi kupac mogao skenirati
svoj suvenir s motivom odredenog grada, nakon cega se na kupcevom uredaju prikazu

informacije o tom gradu. (Justament, 2019)
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Slika 13 Lopoch-eko suvenir s prosirenom stvarnosti

Izvor: (Turisti¢ki news portal)
e Aplikacija ,,Hrvatski velikani®:

Skeniranjem hrvatskih novc¢anica kroz ovu aplikaciju pokrecu se trodimenzionalne animacije
koje se krecu po prostoru, govore, te otkrivaju zanimljivosti iz hrvatske povijesti. Cilj ove
aplikacije je ozivjeti djeli¢ hrvatske povijesti, te pribliziti modernu tehnologiju korisnicima
pametnih telefona. (Rihelj, 2018)

4.2 Primjeri u inozemstvu

Pojedine zemlje u inozemstvu trend primjene tehnologija virtualne i proSirene stvarnosti
zapocele su ranije u odnosu na Hrvatsku. U inozemstvu postoje inovativniji primjeri prosirene
1 virtualne stvarnosti, posebice u ponudi muzeja. Potrebno se ugledati na odli¢ne primjere iz

prakse stranih zemalja, te pokusati primijeniti neke od njih u Hrvatskoj, ukoliko je to moguce.

4.2.1 Muzeji u Parizu

Pariski muzeji uvelike primjenjuju tehnologije proSirene 1 virtualne stvarnosti. Koriste tablete,
slusalice i ostalu opremu kako bi putovali kroz vrijeme i otkrili razli¢ite posebnosti umjetnickih

djela, povijesnih dogadaja, povijesnih bi¢a i sli¢no.

Posebno je zanimljiv National History Museum koji sadrzi virtualnu sobu evolucije. Korisnik
nosi opremu uz pomo¢ koje uranja u digitalni svijet, u kojem se nalaze stotine razlic¢itih vrsta,
od gljiva, dinosaura, te homo sapiensa. Korisnici otkrivaju povezanost izmedu vrsta. Tako

primjerice mogu saznati da losos ima vise sli¢nosti s ¢ovjekom, nego §to ima s morskim psom,
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te razne druge zanimljivosti. Uz pomo¢ kontrolera korisnik se kre¢e kroz stablo evolucije, te
istrazuje informacije koje ga zanimaju. Posjetitelj vidi izumrle vrste, koje zahvaljujuci

vrhunskoj tehnologiji izgledaju stvarno.

U muzeju d'Orsay tehnologije se koristi kako bi posjetiteljima priblizila umjetnost. U muzeju
nalaze se djela Gustava Courbeta u kojima posjetitelji mogu uzivati na inovativan nacin.
Posjetitelji koriste tablete koji su postavljeni ispred svakog djela, na taj na¢in ulaze u slikarski
studio te zapocinje tridesetminutno putovanje tijekom kojeg likovi otkrivaju svoje tajne. Na
zabavan i iznenadujuci nacin prepricava se postupak nastanka slike, te problemi s njezinom

restauracijom.

Posjetitelji mogu uZivati u virtualnom izdanju goticke palace Conciergerie na obali Sene.
Zahvaljujuéi modernoj tehnologiji posjetitelji se mogu vratiti u vrijeme Francuske revolucije,
kada je palaca bila koristena kao zatvor. Posjetitelji mogu istrazivati kuhinju iz 14. stoljeca, ili
mogu posjetiti ¢eliju Marije Antoanete. KoriStenjem tehnologije proSirene stvarnosti
posjetitelji mogu vidjeti trodimenzionalni sud, koji je popracen povorkom imena, sudenja i
prica bivsih zatvorenika. Takoder se moZete diviti i ondaSnjem uredenju interijera palace.

(AIRFRANCE, 2018)

4.2.2 Nacionalni muzej Singapur

Slika 14 Nacionali Muzej Singapur-Prica o sumi

Izvor: (Smithsonian.com)
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Ukoliko se osobi svida igra Pokemon Go, onda zasigurno mora posjetiti Nacionalni muzej u
Singapuru koji pruza slican dozivljaj. Ova turisticka atrakcija poznata je pod nazivom Prica o
Sumi. Izlozba je smjestena u ostakljenoj prostoriji na kojoj se nalazi 69 razli¢itih crteza sa
motivima flore i faune. Posjetitelji muzeja koriste kamere na svojim mobilnim uredajima u
potrazi za ranim biljkama i zivotinjama unutar crteza, koje potom hvataju. Ova aplikacija,
poput aplikacije Pokemon Go korisniku daje informaciju Sto se nalazi u njegovoj neposrednoj
blizini, te nakon $to korisnik ,,uhvati odredenu biljku ili Zivotinju, ona se pojavljuje u
korisnikovoj kolekciji fotografija. Potom, drugi dio aplikacije otvara korisnikovu fotografiju,
te pruza vise informacija o uhvacenoj zivotinji ili biljci. Korisnicima se pruzaju informacije 0
staniSte i prehrani Zivotinje, rijetkosti pronadene biljke, 1 ostale opéenite informacije o vrstama.

(Billock, 2017)

4.2.3 Kennedy Svemirski Centar, Florida

U Muzeju heroji i legende posjetitelji imaju mogucnost susresti se s hologramima astronauta,
koji su uz pomo¢ tehnologije prosirene stvarnosti vréeni u zivot. Citava izlozba posveéena je
muskarcima i zenama koji su bili srce Americkog svemirskog programa u njegovim zacetcima.
U cijelom muzeju moguca je interakcija s astronautima i NASA legendama koji posjetiteljima
pric¢aju svoju pricu. Objasnjavaju posjetitelju zaSto su radili na odredenom programu, kakvo je
astronauta Genea Cernana koji je iskusio zastrasujucu Setnju svemirom izvan kapsule Gemini
9. Ovo je druga ¢ovjekova Setnja svemirom, koja je gotovo zavrsila katastrofom. Zbog kvara
na Genevom svemirskom odijelu doslo je do pregrijavanja, te potom do zamagljivanja
njegovog vizira, §to ga je u€inilo umjetno slijepim dok se nekontrolirano vrtio u svemiru. Kroz
ekran posjetitelji mogu gledati Geneov hologram na stvarnoj svemirskoj kapsuli, kako se bori
da se vrati u nju. Hologram je popracen glasom Genea i njegovog zapovjednika Toma Staforda.
(Billock, 2017)

43



Slika 15 Ekran za prikaz holograma astronauta Genea Cernana koji lebdi nad pravom
svemirskom kapsulom Gemini 9

Izvor: (Smithsonian.com)

4.2.4 Engleski povijesni gradovi

Aplikacija pod nazivom England's Historic Cities koristi tehnologiju pro$irene stvarnosti kako
bi turistima omogucila interakciju s povijesnim znamenitostima diljem zemlje. Postoji ukupno
12 razli¢itih lokacija Sirom Engleske, primjerice katedrala Durham, Hadrijanov zid, rimska
kupalista, katedrala Salisbury i1 drugo. Na svakoj od lokacija nalaze se povijesne li¢nosti koje
korisniku sluZe kao virtualni vodic, a informacije o znamenitostima pojavljuju se na zidovima
i predmetima. Primjerice u Chesterovom rimskom amfiteatru, Marcus Aurelius Nepos govori
0 krvavoj borbi koja se odvijala na tom mjestu. Takoder je zanimljiv i posjet obiteljskoj kuci
Williama Shakespearea, koji posjetiteljima pri¢a zanimljivosti iz svog zivotu u rodnoj kucéi.

(Billock, 2017)

4.2.5 Povijesni Rim-prosirena stvarnost

U Rimu postoji organizirana no¢na turisticka tura kroz grad. Kroz ¢aroliju svjetla i holografske
projekcije posjetitelji ¢e moc¢i promatrati obnovljeni i rekonstruirani drevni forum, te ¢e imati
prikaz dogadaja unutar zidina od prije 2000 godina. Za poboljSanje doZivljaja posjetitelji
dobivaju slusalice za audio dio turisticke ture. Uz pomo¢ tehnologije pred ofima posjetitelja
ponovo ni¢u obnovljeni hramovi i1 palace, te se pojavljuju li¢nosti iz proslosti koje su

sudjelovale u vaznim dogadajima iz rimske povijesti. Posjetitelji obilaze Largo di Torrea
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Argentina, mjesto za koje se pri¢a da je pocinjeno Cezarovo ubojstvo, a potom ih se vodi na

tajni balkon s pogledom na Rimski forum. (Musement, 2019)

4.2.6 Prirodoslovni muzej Los Angeles

Svi ljubitelji dinosaura dobili su posebnu priliku da se priblize i osobno upoznaju 3D verzije
najmisterioznijih stvorenja koja su nekada hodala zemljom u njihovoj stvarnoj velicini.
Posjetiteljima je omoguceno da stoje rame uz rame S divovskim T-Rexom i gomilom drugih
grabezljivaca. Najsuvremenija tehnologija omogucila je ljudima da putuju milijunima godina
unatrag kako bi ostvarili interakciju s nevjerojatno realisti¢nim animiranim dinosaurima.

(Indestry.com, 2016)

4.3 Usporedba domacih i stranih praksi

U Hrvatskoj postoje izvrsni primjeri primjene tehnologija proSirene i virtualne stvarnosti, a
narocito se isti¢e projekt na tvrdavi Barone koji je pokupio brojne nagrade, te Zagreb Time
Travel koji je takoder postigao izniman odjek i uspjeh. Hrvatska dobro prati trendove u
digitalnoj turisti¢koj ponudi, no postoji jo$ neiskoristenog prostora na kojem bi trebalo poraditi.
Takoder bi bilo dobro modernizirati neke ve¢ postojeée virtualne ture, te ih uciniti
atraktivnijima za posjetitelje. Ponuda proSirene i virtualne stvarnosti u muzejima opseznija je
u inozemstvu, te bi se Hrvatska trebala ugledati na pojedine strane primjere, te pokusati
primijeniti iste. Jasno je da Hrvatska u svoju ponudu ne moze ukljuciti ponudu poput Muzeja
legendi 1 heroja, no moZe se ugledati na muzej d'Orsay, te na sli¢an nacin proSiriti svoju
ponudu. Potrebno je pratiti trendove na trZiStu, te turisticku ponudu razvijati u skladu s

zahtjevima trZista.

4.4 Potencijali za buducnost

Jasno je da u Hrvatskoj postoji jo§ neiskoriStenog prostora za primjenu tehnologija prosirene i
virtualne stvarnosti u okviru turizma i kulturne bastine. Potrebno je razviti turisticki proizvod
koji je atraktivan i koji bi privukao posjetitelje u destinaciju. Hrvatska je zemlja koja je
bogata prirodnim ljepotama, ali 1 kulturnim nasljedem koje u turistickoj ponudi Hrvatske nije
posebno naglaseno, a to bi trebalo promijeniti. Primjena tehnologija prosirene i virtualne
stvarnosti jedan je od nac¢ina koji moze utjecati na ocuvanje i promociju kulturne bastine u

destinaciji. Upravo zato je potrebno otkriti potencijale u Hrvatskoj, te ih pokusati ostvariti na
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najbolji moguéi nacin. Pojedini potencijali buduée primjene tehnologija proSirene 1 virtualne

stvarnosti na kulturnoj bastini Hrvatske bit ¢e opisani u nastavku.

4.4.1 ProSirena stvarnost - Igra prijestolja

Znatan broj ljudi, ¢ak i ako nisu gledali seriju Igra prijestolja (eng. Game of Thrones)
upoznati su donekle sa sadrzajem serije, ili su barem culi za nju. Radi se o americkoj
fantasti¢noj dramskoj televizijskoj seriji koja je zaludila gledatelje diljem svijeta. Serija je
postala jedan od najgledanijih televizijskih programa, a takoder je pobrala i brojne pozitivne
kritike od strane televizijskih kriticara. (Wikipedia, 2019) Poznato je da se serija snimala i na
nekoliko lokacija u Hrvatskoj, a to su redom Dubrovnik, otok Lokrum, Split, tvrdava Klis,

Kastel Gomilica, Trogir, te Sibenik.

Moglo bi se re¢i da je Dubrovnik najvaznija destinacija u kontekstu snimanje serije, jer je cak
pet sezona sluzio kao lokacija snimanja za glavni grad Sedam kraljevstava, tzv. Kraljev
Grudobran. Tako je primjerice u Ulici sv. Dominika snimljen kultni hod srama jednog od
likova serije, te je zbog toga ulica postala atrakcija medu turistima. Na dubrovackim Pilama
takoder su snimane pojedine scene, primjerice scena u kojoj ljutiti prosvjednici Zele ubiti
kralja i druge. Tvrdava Minceta u seriji je koriStena kao eksterijer ,,Kuc¢e neumiruéih®.
Prekrasne lokacije koje su takoder koriStene za snimanje su KneZev dvor, Jezuitske stube,
upravo u Dubrovniku, poput scene iz posljednje sezone u kojoj dolazi do bitke, te paljenje
grada. Prekrasni maleni otok Lokrum, smjesten nedaleko od Dubrovnika takoder je sluzio za
snimanje scena serije. Lokrum se prikazuje u sceni u kojoj se jedan od likova serije nalazi s
vjesSticama u vrtovima grada. Srednjovjekovna tvrdava Klis u seriji predstavlja najvec¢eg od
tri robovlasnicka grada u seriji. Dioklecijanova palaca u Splitu sluzila je kao tron jednog od
likova, te kao prostorija u kojoj trenira svoje zmajeve. Srednjovjekovni dvorac u Kastel
Gomilici predstavljao je grad na moru, te je snimljen u Cetvrtoj sezoni serije. Stara gradska
jezgra Trogira bila je odli¢na lokacija za snimanje serije, a Trogir je predstavljao trgovacku
luku. Poznata je scena u kojoj su vjeStaci grada zatocili zmajeve. Za snimane je takoder
koriSten i samostan sv. Dominika. Sibenik je u seriji koristen kao set za grad vjestih
moreplovaca i macevaoca. Sniman je prostor ispred katedrale sv. Jakova, te malena ribarska

lucica Mandro¢. (Bari¢, 2019)

Velik broj scena serije sniman je na Hrvatskoj kulturnoj bastini. Ljubitelji serije zasigurno bi

voljeli posjetiti lokacije na kojima su snimane njihove omiljene scene. Posjetitelji mogu do¢i
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u destinaciju, te razgledati lokacije i kulturnu bastinu koje su sluzile kao set za seriju. No,
zasigurno bi posjetiteljima bilo zanimljivije da mogu na neki nacin uroniti u svijet Igra
prijestolja. Tehnologije proSirene i virtualne stvarnosti posjetiteljima mogu omoguciti da
urone u virtualni svijet. Tako bi primjerice bilo zanimljivo da koriStenjem VR naocala
korisnici mogu vidjeti scene prosirene stvarnosti, na primjer borbu iz posljednje sezone serije,
u kojoj dolazi do paljenja Dubrovnika i sli¢no. Bilo bi zanimljivo kada bi korisnik
koristenjem headset opreme mogao gledati scene koje su snimane na odredenoj lokaciji.
Takoder bi bilo zanimljivo koriStenjem tehnologije proSirene stvarnosti kreirati holograme
zmajeva, vjeStica i drugih likova koji se pojavljuju u seriji. KoriStenjem tehnologije virtualne

stvarnosti posjetiteljima bi se moglo omoguciti da ,,vode bitku* protiv neprijateljske vojske.

442 VR bitka za Vis

Od poznate Viske bitke, koja slovi za jednu od najveéih pomorskih bitki proslo je preko 150
godina. U to vrijeme u Dalmaciji je vladala Austrijska vojska, koja je preuzela i Vis koji je bio
dijelom utvrdama zastic¢en otok, koji ja Austrija nastavila utvrdivati kao klju¢nu tocku obrane
Jadrana. Nakon burnih godina Napoleonovih osvajanja u Dalmaciji je nastupio mir, no s druge
strane Jadrana Italija je kovala svoje planove. Italija je isto€ni, hrvatski dio Jadrana velikim
dijelom smatrala svojim. Italija naruuje moc¢ne Celicne brodove iz Sjedinjenih Americkih
Drzava, te ostavlja doba jedrenjaka iza sebe. U 19. stolje¢u svijet je bio podijeljen u hrpu
savezniStva, a kada su zaratile Austrija 1 Pruska, Italija je objavila rat Austriji, koja je naumila
osvojiti Vis. Vis je branila austrijska posada od 1833 vojnika i 88 topova, sedam oklopnjaca,
jedan zastarjeli parni brod, te nekoliko neoklopljenih brodova. Talijanska flota sastojala se od
12 oklopnjaca 1 17 neoklopljenih brodova. Dan prije samog napada talijanski je brod pod
laznim zastavama oplovio ve¢i dio Visa, te je ostatku flote prenio informacije o branjenim
dijelovima otoka. Talijanska flota otvorila je vatru na vis 18. srpnja 1866. godine. Unato¢ jakoj
obrani otoka, utvrde su padale jedna za drugom, a civili bjeze u viska brda kako bi izbjegli
domet tadasnjih topova. Prema Visu Zurno dolaze crni brodovi, a mladi austrijski zapovjednik
Wilhelm von Tegetthoff naredio je isplovljavanje. U planu je imao izbjeci klasi¢ne artiljerijske
duele s Talijanima, ve¢ ¢e s austrijska mornarica ugurati izmedu njih, te talijanske brodove
nasrtati pramcima. Talijanski admiral radi pogresku, prekrcava se u drugi brod, medutim
zaboravlja admiralsku zastavu, pa talijanska flota gleda u brod kojeg je admiral napustio, stoga
ne dobivaju nikakve naredbe. Nastao je prostor u koji su austrijske oklopnjace uspjele u¢i, te
napadaju talijansku grupu, koja u tom dijelu nije u velikoj prednosti. Borba se dalje odvijala, a

austrijski zapovjednik naredio je maksimalnu brzinu parnog broda koji se pramcem zabija u
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talijansku oklopnjacu. Na boku talijanskog broda nastala je velika rupa, te se brod potopio u
moru ispred Visa, zajedno s 400 ¢lanova posade. Talijanska oklopnjaca bila je u plamenu, te je
brod eksplodirao, a nastradalo je 250 ljudi. Na koncu su Talijani porazeni otplovili prema Italiji,

s puno veéim gubitkom ¢asnika i mornara u odnosu na austrijsku mornaricu. (Vojkovic¢, 2016)

Prica o pomorskoj bitci kod Visa izuzetno je zanimljiva, te bi je zasigurno trebao ¢uti svaki
posjetitelj koji dolazi na otok Vis. Potencijal ove pri¢e mogao bi se iskoristiti primjenom
tehnologije pros$irene ili virtualne stvarnosti. Rekonstrukcija Viske bitke uz pomo¢ moderne
tehnologije zasigurno bi bila pun pogodak za turisti¢ku ponudu otoka Visa, ali i1 za turisti¢ku
ponudu Hrvatske. Prozivljavanje ove povijesne bitke koristenjem tehnologije sigurno bi bilo
nezaboravno iskustvo, koje bi privuklo posjetitelje razli¢itih dobnih skupina. Posjetitelji bi
mogli stajati na obali prekrasnog otoka, a uz pomo¢ VR opreme, na moru gledati povijesnu
bitku. Takoder bi se posjetitelje moglo voditi na turu brodom, s kojeg ¢e promatrati utvrde na
otoku, te promatrati napad na Vis s mora. Posjetitelji bi uzivali u nezaboravnom iskustvu, te bi

uz pomoc¢ tehnologije osjetili dio proslosti ovog prekrasnog otoka.

4.4.3 VR tura Trogirom

Po uzoru na Hrvatske gradove poput Zagreba, Zadra ili Pule i grad Trogir moze imati svoju
virtualnu priu. U Trogiru se nalaze brojne znamenitosti, a sam grad zanimljiv je 1 primamljiv
turistima. Trogir moZe imati svoju pjeSacku virtualnu turu uz pomo¢ VR naocala, te aplikacije
za proSirenu stvarnost. Tehnologija proSirene stvarnosti mogla bi se koristiti na Sest razlicitih
lokacija u gradu. Znamenitosti koje bi se prikazivale posjetiteljima su kula Kamerlengo, palaca
Cipiko, gradska vrata, kneZev dvor, katedrala sv. Lovre, te benediktinski samostan sv. Nikole.
Tako bi primjerice u kuli Kamerlengo posijetitelji mogli vidjeti kako je kula izgledala dok je u
15. stoljeéu sluzila kao smjestaj mletatke vojne posade. U palaéi Cipiko posjetitelji bi mogli
uz pomo¢ AR aplikacije sluSati audio zapise o umjetnickim djelima koja se nalaze unutar
palace. Posjetitelji bi mogli uz pomo¢ AR aplikacije i audio zapisa saznati pri¢e o gradnji
gradskih vrata. Zahvaljuju¢i tehnologiji, u knezevom dvoru moglo bi se rekonstruirati neko¢
uniSteno kazaliste. Uz pomo¢ tehnologije posjetitelji bi saznali povijest gradnje katedrale sv.
Lovre koja je trajala skoro 300 godina. Posjetiteljima bi se odvojeno mogli prikazivati dijelovi
katedrale, odnosno goti¢ki, renesansni, te barokni stilovi gradnje. U samostanu sv. Nikole
posjetitelji bi mogli slusati legendu o starogrékom bogu Kairosu ¢iji se kameni reljef nalazi u

samostanu, te bi koriStenjem tehnologije mogli vidjeti njegov prikaz, odnosno hologram.
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5 IMPLIKACIJE PRIMJENE TEHNOLOGIJA U OKVIRU
KULTURNOG TURIZMA

5.1 Ocuvanje kulturne bastine

Bastinu definiramo kao sva prirodna i od ¢ovjeka stvorena kulturna materijalna i duhovna
dobra na odredenom prostoru, koja neka zajednica nasljeduje 1 kojima raspolaze. Bastina
predstavlja kolektivno dobro koje uklju¢uje nase pravo na koristenje, obvezu ocuvanja i
duznost stvaranja za nove generacije. Odnos prema bastini treba se temeljiti na nacelima
ocuvanja, koriStenja i stvaranja, koja ukljuCuje prava, ali i obveze i duznosti prema proslim,
sadasnjim 1 budu¢im generacijama. (Cifri¢, 2014) Za turisti¢ku ponudu destinacije od izuzetne
je vaznosti ocuvanje kulturne bastine. Primjena tehnologija proSirene i virtualne stvarnosti na
kulturnoj bastini u Hrvatskoj moga bi utjecati na o¢uvanje bastine. Moderne tehnologije mogu
ozivjeti pojedina kulturna dobra u destinaciji. Zahvaljujuéi tehnologiji ¢ak i ostatci kulturne
baStine mogu se prikazati na zanimljiv 1 interaktivan nacin. Kulturno dobro na kojem ¢e se
primjenjivati proSirena ili virtualna stvarnost bit ¢e obnovljeno ukoliko ima potrebe za tim, a
ukoliko nema potrebe za obnavljanjem, nad kulturnom bastinom provodit ¢e se kontinuirani
nadzor, te zastita. Kulturna bastina zajedno s modernom tehnologijom ¢ini atraktivan turisticki
proizvod, te je stoga od izuzetne vaznosti funkcioniranje oba segmenta proizvoda. Dakle,
primjena tehnologija moZe utjecati i na fizicko spaSavanje od propadanja pojedine kulturne
bastine. Takoder je zahvaljuju¢i primjeni tehnologije omogucéeno lakSe prenoSenje znanja na

mlade generacije.

Broj kulturne bastine kojoj se moze pristupiti virtualnim putem u stalnom je porastu, te su
brojni svjetski objekti i kulturoloska nalaziSta ve¢ digitalizirani, te prikazani u 3D modelima,
iako mnogi od njih u stvarnom svijetu nisu dostupni javnosti. Prikazivanje kulturne bastine kao
virtualni 3D model sluzi kao vrijedan alat za o€uvanje kulturne bastine, jer moze sadrzavati niz
preciznih i to¢nih skupova podataka koji mogu biti pohranjeni u nedogled. Stvarna kulturna
bastina moze biti oSte¢ena zbog utjecajem raznih vanjskih ¢imbenika, dok s druge strane
virtualna kulturna bastina nije podlozna vanjskim utjecajima ni oSte¢enjima. Virtualna i
proSirena stvarnost prikazuju objekt ili kulturno nalazi§te u njegovom izvornom 1
nepromijenjenom obliku. Ove tehnologije mogu posluziti 1 kao izvrstan alat za pomo¢ u
restauraciji. Virtualni model prikazuje detaljne informacije koje pomazu pri sastavljanju

dijelova, vizualiziraju moguce promjene koje bi bile napravljene ukoliko se isprave pogreske i
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sl. Brojni istrazivaci sugeriraju kako bi virtualna tehnologija potencijalno mogla sluziti kao
alternativan oblik pristupa ugrozenim mjestima, te na taj nain Cuvati bastinu. (Guttentag,

2010)

5.2 Promocija kulturne bastine

Osim $to utjeCu na ouvanje kulturne bastine, tehnologije prosirene i virtualne stvarnosti utje¢u
i na promociju kulturne bastine. Kao $to je ranije u radu spomenuto, posjetitelji nisu toliko
zadovoljni razinom ponude i promocije kulturne bastine u Hrvatskoj. Zasigurno na tom
problemu, Hrvatska kao turisticka destinacija s bogatom kulturnom bastinom treba poraditi.
Moderna tehnologija ve¢ utje¢e na promociju turistickih destinacija, turistickog smjestaja,
atrakcija 1 slicno. Primjerice, znatan broj turista pretrazuje svoje Zeljene destinacije i smjestaj
koriStenjem interneta i svojih kompjutera ili mobilnih uredaja. Posjetitelji imaju pristup raznim
aplikacijama koje im pomazu pri njihovom odabiru. Dakle, KoriStenjem VR aplikacija
potencijalni posjetitelji mogu vidjeti kako izgleda pojedini grad, te kulturna bastina samog
grada. Na taj nacin mogu ste¢i dojam o destinaciji koju pretrazuju, te ¢e se lakSe odluciti na
dolazak u samu destinaciju. Primjena tehnologija proSirene i virtualne stvarnosti utjecat ¢e na
atraktivnost ponude pojedine destinacije. Svima je poznato da se dobar glas daleko ¢uje, a isto
vrijedi i za turisti¢ke atrakcije. Jedinstvene VR 1 AR ture utjeu na promociju destinacije, te
kulturne bastine unutar istih. Svaka virtualna tura se razlikuje i predstavlja pri¢u za sebe, a

upravo je jedinstvenost svake ture privlacna za posjetitelje.

Primjena virtualne tehnologije posebno je pogodna za turistiki sektor iz razloga §to se brojni
turisticki proizvodi ne mogu unaprijed testirati, te potroSa¢i moraju donijeti svoju odluku o
putovanju na temelju opisa turistickog proizvoda. Zahvaljujuéi tehnologiji posjetitelju je
olakSano donoSenje odluka o putovanju, omogu¢ena su mu realnija o¢ekivanja koja ¢e najcesce
dovesti do veceg zadovoljstva na putovanju. Uz pomo¢ provedenog istrazivanja ustanovilo se
da virtualna iskustva pruzaju ucinkovitije oglasavanje nego broSure, ne primjeru tematskih
parkova i prirodnih parkova. Takoder, virtualno iskustvo na web stranici muzeja moze povecati

interes ljudi za stvarni posjet muzeju. (Guttentag, 2010)

5.3 Zadovoljstvo posjetitelja (korisnika)

Posjetitelji na svojim putovanjima Zele iskusiti jedinstvene doZivljaje, nesto Sto nemaju prilike
dozivjeti 1 vidjeti u svojoj svakodnevnici. Iako su lijepa turisticka destinacija i kulturna bastina

same po sebi odli¢na turisticka ponuda, primjena modernih tehnologija na istima, podignut ¢e
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razinu atraktivnosti ponude. Turistima je potrebno pruziti dodatan sadrzaj i nova iskustva. Uz
pomoc¢ tehnologije proSirene 1 virtualne stvarnosti posjetitelj ¢e na zabavan i interaktivan nac¢in
biti upoznat s povijesti destinacije koju posjecuje, te svim zanimljivim informacijama o
kulturnoj bastini koja se nalazi u samoj destinaciji. Zahvaljujuéi virtualnoj tehnologiji,
posjetitelji mogu vidjeti i dijelove kulturne bastine koje su neko¢ postojale u destinaciji.
Takoder mogu vidjeti 1 kako je odredena kulturna bastina izgledala tokom vremena, ili
primjerice prije razaranja ukoliko je uniStena. Koriste¢i modernu tehnologiju posjetitelj ima
osjecaj kao da je 1 sam dio nekog proslog ili budu¢eg vremena. Moderna tehnologija poveéat
¢e zadovoljstvo posjetitelja destinacije ukoliko posjetitelj traga za novim i drugacijim

iskustvom razgledavanja destinacije.

Ljudi najces¢e putuju zbog uzitka, no postoje i drugi, sloZeniji motivi za putovanje. Tako
primjerice motiv putovanja pojedinca mogu biti Zelja za bijegom od svakodnevne rutine,
pronalazak uzbudenja ili novosti, sudjelovanje u drustvenim interakcijama 1 sli¢no. Pojedine
aplikacije virtualne stvarnosti korisnik moze uzivati iz svoga doma, te mu moderna tehnologija
pruza mentalni bijeg, a ne fizicki bijeg. Virtualna stvarnost korisnicima pruza uzbudenje, te
predstavlja jednostavan i jeftin alat za interakciju s obitelji, prijateljima ili nepoznatim ljudima

iz cijelog svijeta. (Guttentag, 2010)

Primjena tehnologija virtualne stvarnosti moze sluZiti kao alat za ruSenje prepreka za osobe s
invaliditetom. Prema provedenim istraZivanjima, ¢ak 13% svih turista ima neku vrstu
invaliditeta. Njihove prepreke, odnosno invaliditet utjeCu na broj i prirodu aktivnosti koja im
stoji na raspolaganju na putovanjima. Upravo virtualna tehnologija moZe ponuditi druge
mogucnosti osobama koje imaju poteskoce, a Zele turisticko iskustvo. Na ovaj nacin osobama
s invaliditetom omogucen je ulazak u umjetni svemir unutar kojeg mogu komunicirati s drugim

ljudima, bez osvrtanja na njihov hendikep. (Hobson & Paul Williams, 1995)

Tehnologije virtualne i proSirene stvarnosti mogu posluZiti za proSirenje ponude destinacije, a
s druge strane mogu se primjenjivati i u domovima korisnika, te se na ovaj na¢in zadovoljavaju

razliCite potrebe velikog broja razli€itih korisnika.

5.4 Zadovoljstvo domicilnog stanovnistva

Domicilno stanovniStvo uz ostvarivanje koristi od razvoja turizma, redovito osjeca i negativne
posljedice razvoja ovog fenomena. Kako bi domicilno stanovnistvo bilo zadovoljno, blagodati

koje pruza turizam trebale bi biti vece od Steta koje on prouzrokuje. Pozitivni ucinci razvoja
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turizma su revitalizacija kulture, obicaja 1 nasljeda, unaprjedenje suradnje, izgradnja javne
infrastrukture, osiguravanje sredstava za restauraciju i konzervaciju nasljeda, ozivljavanje
lokalnih umjetnosti i obrta, te arhitektonske tradicije i drugo. Cesto se dogada da su kulturna
obiljezja turisti¢kih destinacija smatraju samo usputnim atrakcijama. U Hrvatskoj postoji trend
masovnog turizma, koji se odvija u ljetnim mjesecima, a bazira se na prodaji sunca, mora i
pijeska, te je poprac¢en velikom sezonalnos¢u. Za Hrvatsku kao turisti¢ku destinaciju bilo bi
korisno napraviti odmak od masovnog turizma, te se okrenuti drugim selektivnim oblicima
turizma, napose kulturnom turizmu. Posjetitelji kojima je primarni motiv dolaska
razgledavanje i kulturna bastina pozeljniji su u destinaciji u odnosu na pojedine goste s

razlié¢itim motivima dolaska.

Domicilno stanovniStvo vazan je dionik u razvoju turizma destinacije, a stanovniStvo je
zainteresirano za razvoj jer zna da lose odluke menadzmenta i iskoriStavanje resursa mogu
dovesti do uniStavanja vrijednosti u njihovoj sredini. Zadovoljstvo domicilnog stanovniStva
primjenom tehnologija virtualne 1 proSirene stvarnosti moglo bi se ocitovati u povecanju broja
turista koji u destinaciju dolaze zbog kulturne ponude. Razvit ¢e se moguénost da se destinacije
promovira kao pozeljna kulturna destinacija, te ¢e se potencijalno povecati i broj turistickih
dolazaka. Valja naglasiti kako domace stanovnistvo kulturnu bastinu u svojoj destinaciji ¢esto
doZivljava kao svoju, te stvaraju osje¢aj ponosa s obzirom na povijesne vrijednosti koje ih
okruzuju. Upravo iz tog razloga, domicilno stanovniStvo osjetljivo je na uniStavanje i
degradaciju kulturne bastine, a upotrebom tehnologija virtualne stvarnosti povecava se zaStita
1 ocuvanje kulturne bastine. Osim navedenih benefita i samo domicilno stanovni§tvo moglo bi

uzivati u virtualnim turama unutar svojih destinacija.

5.5 Kaoristi i doprinosi tehnologije u okviru kulturnog turizma

Razvoj modernih tehnologija doveo je do inovacija na trziStu, a destinacije se prilagodavaju
novim trendovima 1 zahtjevima turista koji su popraceni tehnoloskim razvojem. Turizam je
postao jedna od vodecih svjetskih industrija koja ukljuCuje razli¢ita podrucja djelovanja
ukljucujuéi 1 nove tehnologije. Primjenom modernih tehnologija moguce je posjetiteljima
prezentirati turisticku ponudu ili samu destinaciju na moderan i dostupan nacin. Tako
primjerice, Korisnik iz komfora svog doma moze vidjeti kako izgleda destinacija koju zeli
posjetiti ili primjerice kako izgleda interijer hotela u kojem Zeli iznajmiti sobu. Upotreba
tehnologija proSirene i virtualne stvarnosti ostavlja svoj doprinos 1 koristi u okviru kulturnog

turizma. Koristi se ogledaju u kontekstu o¢uvanja kulturne bastine, promociji kulturne bastine,
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te promociji destinacije, povecanom zadovoljstvu posjetitelja, povecanju zadovoljstva
lokalnog stanovni$tva, pro$irivanju turisticke ponude destinacije i slicno. Upotrebom modernih
tehnologija turistiCke destinacije prosiruju svoju ponudu, te podizu svoju konkurentnost na
turistickom trzistu. Tehnologija igra vaznu ulogu u unaprjedenju korisni¢kog iskustva, a s
obzirom da je za razvoj turizma u destinaciji neizostavno zadovoljstvo posjetitelja, potrebno je
pratiti trendove u tehnologiji, te ih primjenjivati u destinaciji na strateSki nac¢in. Primjena
modernih tehnologija otvara nove moguénosti u turistickoj industriji. S budu¢im razvojem
tehnologije proSirene i virtualne stvarnosti istovremeno ¢e porasti i moguénosti koristenja ovih
tehnologija u okviru turizma. Vazno je naglasiti da tehnologija virtualne stvarnosti moze
posluziti kao izvrstan alat za komunikaciju odredene skupine ili zajednice, te iznoSenje njihovih
pojedinacnih ideja o turistiCkim planovima. Primjena modernih tehnologija na zabavan i
inovativan nacin educira posjetitelje destinacije o muzejima, objektima, povijesnim

nalaziStima 1 sli¢no.
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6 ZAKLJUCAK

Fokus istrazivanja ovog rada je primjena tehnologija proSirene i virtualne stvarnosti u
kontekstu kulturne bastine, odnosno njenog ocuvanja i promocije, te posebice njezine primjene
na kulturnoj bastini. Provedeno sekundarno istrazivanje usmjerilo se na interpretaciju
postojec¢ih primjera, te su iznijete nove potencijalne ideje za primjenu VR i AR tehnologija na

kulturnoj bastini u Hrvatskoj.

Danas zivimo u ubrzanom svijetu u kojem je tehnologija postala sastavni dio naSih zivota.
Ljudima je primjerice gotovo nezamislivo ostati bez pristupa internetu, bez mobilnih uredaja
ili razlicitih aplikacija koje u svom svakodnevnom Zzivotu koriste. Moderna tehnologija ljudima
je uvelike olaksala pristup Zeljenim informacijama, olaksala je i komunikaciju medu ljudima,
omogucila je laksi nacin placanja, te kupovine proizvoda i sli¢no. Koristi tehnologije za ljude
ne staju samo na olakSavanju jednostavnih radnji iz ljudske svakodnevnice. Tako su primjerice
tehnologije proSirene i virtualne stvarnosti nasle Svoju primjenu u vojsci, medicini, sportu,
edukaciji, gradevini, turizmu 1 slicno. Moderne tehnologije utjecale su na nacin putovanja
turista 1 na promjene u turistickoj potraznji, a posljedi¢no i1 na promjene u turistickoj ponudi.
Ukoliko destinacija Zeli ostati konkurenta mora se prilagodavati promjenama na dinami¢nom

turistickom trzistu koji je poprac¢en konstantnim tehnoloSkim promjenama i inovacijama.

U kontekstu ovog rada najznacajnija je primjena tehnologija proSirene i virtualne stvarnosti u
okviru turizma, konkretnije u okviru kulturne bastine destinacije. Jedan od ciljeva rada bio je
istraziti pojmove proSirene 1 virtualne stvarnosti, njihove razlike, potencijale 1 vaZznost. Takoder
su istrazeni primjeri iz Hrvatske kao i primjeri iz inozemstva koji na najbolji nac¢in primjenjuju
ove tehnologije u okviru turizma. Hrvatska ima potencijal za primjenu VR i AR tehnologija u
okviru turizma zahvaljujuéi svojoj bogatoj kulturnoj bastini. Ve¢ postoje izvrsni turisticki
proizvodi u Hrvatskoj koji primjenjuju moderne tehnologije, a neki od njih nizu velike uspjehe,
poput tvrdave Barone u Sibeniku. U radu su takoder istraZzene nove potencijalne destinacije u
Hrvatskoj na kojima bi se mogle primjenjivati tehnologije proSirene i virtualne stvarnosti. Jo$
uvijek postoje neiskoriSteni kapaciteti na kojima bi se navedene tehnologije mogle primijeniti,
te kreirati primamljiv turisticki proizvod. AR Igra prijestolja, virtualna bitka za Vis, te virtualna
tura Trogirom samo su neke od ideja na kojima bi se tehnologije mogle primijeniti, te prosiriti
hrvatsku turistiCku ponudu. Zasigurno postoji niz drugih destinacija i ideja koje bi mogle

iskoristiti potencijal ovih tehnologija.
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Turisti na svojim putovanjima Zele dozivjeti nova, drugacija iskustva, a upravo im virtualne
turisticke ture to mogu omoguciti. U realnom vremenu gledati izumrle vrste, uniStene
gradevine ili dogadaje koji su se zbili stotinama godina ranije, zasigurno je fascinantno. Biti u
dodiru s proslos¢u, buduénosti ili imaginarnom stvarnosti moguce je uz pomo¢ VR i AR
tehnologija. Ove tehnologije bi mogle podi¢i razinu zadovoljstva turista, koji na svojem
putovanju mogu uzivati u jedinstvenim iskustvima. S druge strane zahvaljuju¢i virtualnoj
tehnologiji, korisnici koji nisu zainteresirani za putovanja, a Zele nova iskustva ili zabavu, iz
svojih domova mogu uzivati u virtualnim turama. Osim §to ove ture stvaraju zadovoljstvo kod
korisnika, mogu imate i pozitivne ucinke na destinaciju, ukoliko u destinaciju dolazi prevelik
broj posjetitelja. Na ovaj nacin rasteretit ¢e povijesne jezgre gradova, te kulturna bastina.
Tehnologija moze utjecati na povecanje atraktivnosti ponude destinacije. Kori$tenjem
tehnologija prosiruje se ponuda destinacije, a potencijalno bi njihova primjena mogla pozitivno

djelovati na povecan broj dolazaka turista.

Tehnologije prosirene i virtualne stvarnosti pronasle su svoju primjenu u promociji turisticke
destinacije. Turistima je olakSano donoSenje odluka o dolasku u destinaciju, jer zahvaljujuci
ovim tehnologijama mogu unaprijed vidjeti $to ih oCekuje u destinaciji, te stvoriti realna
oc¢ekivanja. Takoder su se jako zanimljivima pokazale VR brosure, koje dio posjetitelja smatra

boljima u odnosu na obicne brosure, te VR razglednice.

Doprinos ovog rada ogleda se u isticanju vaznosti primjene tehnologija proSirene i virtualne
stvarnosti na ocuvanje kulturne bastine. Bastina na kojoj se primjenjuju tehnologije virtualne i
prosirene stvarnosti dobiva na svojoj vaznosti, tu se bastinu $titi od fizickog propadanja i
uniStavanja, te se nad njom provodi kontinuirani nadzor 1 zastita. Moderne tehnologije sluze
kao alat za zaStitu kulturne baStine koji moze pohranjivati enormne koli¢ine podataka. Uz
pomo¢ tehnologije posjetitelji mogu vidjeti kulturnu bastinu u njezinom izvornom i
neizmijenjenom stanju. Posjetitelji mogu vidjeti 1 dijelove kulturne baStine koji inc¢e nisu

dostupni za javnost 1 kojima inace ne bi imali pristup.

Po svemu sude¢i Hrvatska je destinacija koja u svojoj turistickoj promociji veéi naglasak
stavlja na prirodne ljepote zemlje, a to bi postepeno trebalo mijenjati. Hrvatska se zasigurno
treba ponositi svojim prirodnim ljepotama, ali Hrvatska istovremeno raspolaze i s drugim
resursima kojima bi se trebala pridavati veca vaznost. Medu te resurse spada i kulturna bastina

Lijepe nase na kojoj bi se mogla temeljiti promocija Hrvatske kao destinacije. Za Hrvatsku bi
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bilo dobro da stvori imidz kulturne destinacije, a primjena tehnologija proSirene i virtualne

stvarnosti moze uvelike tome pridonijeti.

Tehnologije proSirene i virtualne stvarnosti podloZne su stalnim promjenama i razvoju. Kao i
sve druge tehnologije i ove dvije ¢e se u svom razvoju susresti s prilikama 1 izazovima.
Potrebno je iskoristiti prilike koje ove tehnologije nude, te ih primijeniti u okviru zabave,
planiranja, upravljanja, promocije i drugo. Potrebno je prepoznati potencijale za primjenu ovih
tehnologija, te ih iskoristiti na najbolji moguci nacin, kako bi svi dionici bili zadovoljni 1 imali

svoje koristi.

U konacnici, provodenjem sekundarnog istrazivanja dolazi se do odgovora na postavljena
istrazivacka pitanja. U Hrvatskoj postoji potencijal za primjernu tehnologija proSirene i
virtualne stvarnosti. Primjena ovih tehnologija utjece na ocuvanje kulturne bastine, a njthovom
primjenom takoder se ostvaruju i brojne druge koristi kako za destinaciju, tako i za posjetitelje,
ali i za domicilno stanovnistvo. Postojala su ograni¢enja rada, u vidu malog broja istrazivanja
na temu prosirene 1 virtualne stvarnosti u okviru turizma. Takoder nema statistickih podataka
koji objedinjuju turizam i navedene tehnologije, stoga je 1 koli¢ina podataka s kojem se

raspolaze ogranic¢ena.
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SAZETAK

Sazetak: Ovim radom prikazuje se kako unaprjedenje tehnologija utjee na promjene u
turistickoj ponudi i potraznji. Konkretnije govori se o tehnologijama virtualne i prosirene
stvarnosti koje su pronasle svoju primjenu u okviru turizma, odnosno kulturne basStine
destinacije. U radu se vodi rije¢ o utjecaju primjene ovih tehnologija na ocuvanje kulturne
bastine destinacije, te njenu promociju. Takoder se govori o koristima koje ove tehnologije
pruzaju destinaciji, o zadovoljstvu posjetitelja, ali i domicilnog stanovnistva. Nadalje, u radu
su prikazani neki od najboljih primjera primjene ovih tehnologija na kulturnoj bastini, kako u
Hrvatskoj tako i u inozemstvu. Navedeni su i potencijalni turisticki proizvodi u pojedinim
hrvatskim destinacijama koji bi mogli primijeniti tehnologije prosirene i virtualne stvarnosti,

te na taj nacin obogatiti turistiCku ponudu Hrvatske.

Kljucne rijeci: virtualna stvarnost, prosirena stvarnost, kulturna bastina, turizam

Summary: This paper illustrates how the advancement of technology is driving changes in
tourism’s supply and demand. More specifically, we are talking about technologies of virtual
and augmented reality that have found their application in tourism, that is, the cultural heritage
of a destination. This paper discusses the impact of the application of these technologies on the
preservation of the cultural heritage of the destination and its promotion. It also discusses the
benefits that these technologies provide to the destination, the satisfaction of visitors as well as
locals. Furthermore, the paper presents some of the best examples of the application of these
technologies in cultural heritage, both at home and abroad. Potential tourism products in some
Croatian destinations that could apply augmented and virtual reality technology and thus enrich
the Croatian tourist offer are also listed.

Keywords: virtual reality, augmented reality, cultural heritage, tourism
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