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PROSIRENA STVARNOST KAO NOSITELJ MULTIMEDIJALNE
MARKETINSKE INFORMACIJE

SAZETAK

ProSirena stvarnost se ostvaruje kroz posredovanje vise tehnologija koje prosiruju korisnicko
iskustvo. Uredaji koji se koriste za proSirenu stvarnost kombiniraju stvaranu i virtualnu
informaciju na nacin da stvarnoj okolini dodaju pojedine virtualne elemente s ciljem
prosirivanja korisnikova iskustva i olakSavanja obavljanja svakodnevnih operacija. U prvom
dijelu rada, dan je pregled osnovnih pojmovnih razgrani¢enja, povijesnih dostignuca koja su
dovela do koncepta prosSirene stvarnosti te doprinos pojave 5G mreze cjelokupnom razvoju
ovog podruc¢ja primjene multimedijalnog marketinga. Nadalje, u radu je prikazan razvoj
tehnologije proSirene stvarnosti od preteCa uredaja poput Sensorame, pa sve do modernih
uredaja kao Sto su naocale za prosirenu stvarnost. Kroz prakti¢ni pregled, navedena su podrucja
primjene proSirene stvarnosti u komercijalne, ali i industrijske svrhe. Iskoristivost ove
tehnologije u marketingu kroz primjere uspjesne prakse implementacije tehnologije proSirene
stvarnosti poznatih brendova i prikaz rezultata provedenog istraZivanja, o ispitanikovom
poznavanju i stavovima tehnologije proSirene stvarnosti sa pripadaju¢im zakljuccima su

obradivani u drugom dijelu rada.

KLJUCNE RIJECI: marketing, multimedija, proirena stvarnost, promocija



AUGMENTED REALITY AS A CARRIER OF MULTIMEDIA
MARKETING INFORMATION

ABSTRACT

Augmented reality is realized through the mediation of multiple technologies that expand the
user experience. Devices used for augmented reality combine real and virtual information in a
way that they add individual virtual elements to the real environment in order to expand the
user experience and facilitate the performance of everyday operations. In the first part of the
paper, an overview of basic conceptual distinctions is given, historical achievements that have
led to the concept of augmented reality and contribution of the 5G networks in the overall
development of this area through the application of multimedia marketing. Furthermore, the
paper presents the development of augmented reality technology from the forerunner of devices
such as the Sensorama, all the way to modern devices such as augmented reality glasses.
Through a practical overview, the areas of application of augmented reality for commercial as
well as industrial purposes are listed. The usability of this technology in marketing through
examples of successful practice of implementing augmented reality technology of well-known
brands and presentation of research results, the respondent's knowledge and attitudes of
augmented reality technology with the corresponding conclusions are discussed in the second
part.

KEYWORDS: marketing, multimedia, augmented reality, promotion
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1. Uvod

U ovom diplomskom radu istrazuje se utjecaj tehnologije proSirene stvarnosti na prezentaciju i
promociju proizvoda i usluga poslovnih subjekata u marketinske svrhe. ProSirena stvarnost
moze se promatrati kao dijelom vece cjeline odnosno multimedijalnog marketinga, medutim,
svojom aplikacijom je snazno utjecala i na mnoga druga podru¢ja. Audio i video tehnologija
kontinuirano napreduju i posljedicno tome imaju veliki utjecaj na multimedijalni marketing.
Pro$irena stvarnost omogucuje poslovnim subjektima da se njihova informacija, ponuda ili
asocijacija na brend izdvoji u odnosu na veliku koli¢inu informacija s kojima se korisnici
odnosno potrosaci svakodnevno susrecu. Splet stvarnog, fizickog svijeta i1 virtualnih elementa
koji prosirena stvarnost nudi, omogucuje bolju percepciju i vizualizaciju okruZenja u kojem se
korisnici kreéu, §to nesumnjivo utjece na poveéano zadovoljstvo korisnika. Takoder, potencijal
koji ova tehnologija ima i kakav ¢e biti njen utjecaj u buduénosti za koji se vjeruje da ¢e biti
jos vedi daljnjim napretkom telekomunikacijskih mobilnih mreZa i ostale tehnologije je detaljno
istrazivan od strane relevantnih autora iz podru¢ja izucavanja informacijsko komunikacijskih
tehnologija. Kako navodi platforma Three Kit (2021) u provedenom istrazivanju ¢ak 71%
potroSaca izjasnilo se kako bi ¢eS¢e obavljali kupovinu u slucaju moguénosti koristenja
tehnologije proSirene stvarnosti, 66% potroSaca preferiraju trgovce s integriranom
tehnologijom pros$irene stvarnosti U odnosu na one koje trgovce koji nemaju takvu tehnologiju
u svojoj primjeni, 40% potrosac¢a kazu kako bi za proizvod platiti vise ukoliko bi imali
mogucnost njegovoga prilagodavanja putem tehnologije proSirene stvarnosti, 67%
marketinskih agencija kazu kako sve vise koriste proSirenu stvarnost. S obzirom na ove
podatke, ali i na to da je interaktivnost jedna od vrlo bitnih znacajki modernog marketinga, a
proSirena stvarnost omogucuje dvosmjernu komunikaciju izmedu ponudaca i korisnika, moze

se zakljuciti kako ¢e se sve viSe upotrebljavati u komercijalne, odnosno marketinske svrhe.



2. Multimedijalni marketing

Kako bismo najlakse objasnili §to multimedijalni marketing predstavlja potrebe je objasniti §to
je uop¢e multimedija, a Sto marketing. ,,Multimedija podrazumijeva kombiniranje teksta,
zvuka, grafike i videa koje se dostavlja posredovanjem racunala i drugog elektronskog ili
digitalnog sredstva odnosno nac¢in komuniciranja u kojemu se koristi viSe nacina prikaza
podataka. (Turkalj, 2019) ,,Marketing mozemo definirati kao socijalni i upravljacki proces
kojim pojedinci i skupine dobivaju §to trebaju i Zele putem stvaranja i razmjene proizvoda i
vrijednosti s drugima. Marketing se temelji na kupcima, odnosno zadovoljstvu kupaca. Kupci
su klju¢ni element marketinsSkog sustava.” (Kotler, Wong, Saunders, Armstrong 2006:6)
»~Multimedijalni marketing oznacava komunikaciju s kupcima, odnosno uspostavljanje

zajednice oko proizvoda i usluga s ciljem zadovoljavanja marketinskih ciljeva.” (Turkalj, 2019)

lako su u Republici Hrvatskoj kao i vecini tranzicijskih zemalja i dalje tradicionalni mediji
poput televizije, radija i tiska joS uvijek glavni mediji oglaSavanja, trenutno najbrze rastuéi trend
je u marketingu je njegova prilagodba digitalnom okruzenju. ,,E-marketing jos$ nazivaju i online
marketing, web marketing, internet marketing itd. Online ili e-marketing provodi se kroz
interaktivne online racunalne sustave uz koje su prodavaci s potroSac¢ima elektronski povezani.
Online marketing forma je izravnog odnosno direktnog marketinga provedenog kroz

interaktivne online racunalne servise.” (Markething, 2018)
2.1 SadrZzajni marketing

Jedan od najistaknutijih strategija digitalnog marketinga je sadrzajni marketing (engl. content
marketing). ,,Sadrzajni marketing podrazumijeva strateski marketinski pristup koji je usmjeren
na stvaranje 1 distribuciju korisniku vrijednog, relevantnog i dosljednog sadrzaja kojim se
nastoji privuéi i zadrzati jasno definiranu publiku i u konacnici, potaknuti profitabilnu akciju
kupaca. Sadrzajni marketing je kontinuirani proces koji treba biti integriran u marketinSke
strategije poduzeca, a obuhvaca promociju putem blogova, infografika, e- knjiga i drugih

sadrzajnih alata.* (Jageti¢ Darbos, 2016)

Sadrzajni marketing temelji se na pruZanju informacija ¢itateljima ili posjetiteljima odredenih
stranica koje utjecu na njihovo ponaSanje i usmjeravanju prema odredenoj Zeljenoj akciji kao
Sto je kupnja odredenog proizvoda. ,,Jedan je od glavnih nacina putem kojeg tvrtke dobivaju
autoritet i razvijaju povjerenje kod svojih kupaca ili korisnika jest izrada vrijednog i

zanimljivog sadrZaja kroz lepezu koriStenih kanala.* (Ruzi¢, Bilos, Turkalj, 2014:153)



Sadrzajni marketing moze biti dostavljen putem:

e Dblogovi

e e-knjige

e infografike

e studija slucaja

e clektronicka posta

e sadrZaj dugih forma itd.
Blog se moze definirati kao redovito azurirani internetski dnevnik u obliku ¢lanka. ,,Blogovi su
idealni za izgradnju odnosa s Citateljima, §to na kraju moze rezultirati dobivanjem vjernih
kupaca i dobivanjem vise konverzija. Jedini uvjet je da redovito objavljujete blogove. Za
mnoga poslovanja, blogovi su sredis$nji dio sadrZzajne marketinSke strategije. I postoje dobri

razlozi zasto je to tako:
e blogovi ne iziskuju previse vremena za pisanje
e Google ih lako indeksira
e online korisnici ih vole ¢itati i dijeliti
e brzi su nacin pruzanja vrijednosti uz relativno nisku cijenu.* (Arbona, 2018)

U nastavku je prikazana slika koja prikazuje primjer izgleda blog stranice

uk% @w& BUMP BABY TODDLER KIDS FAMILY & PARENTING GEAR & REVIEWS

5 simple ways to get your kids
active

and love to get nerdy reviewing the gear

W AYS TU GET 2 T PR ] that moms and dads (apparently) need

We are Neve and Keane (the parents.) We

try to bring out the humor in parenting

5 SIMPLE

£ye We make a living through purchases made
Y [] U R K | D S Y : via our partner and affiliate sites, such as
{ Amazon.com, Diapers.com, Giggle (and
A C 'I' | V E more!) It means that we can write and
review independently and without bias.
PR SRR Yoo 3
EdfGoh = 3 Thanks for vour support.

Slika 1. Blog

Izvor: Make a website hub (2021) Examples of Blogs — Inspiration for New Bloggers
[preuzeto: 21.6.2021.]



E-knjiga se moze okarakterizirati kao elektroni¢ka odnosno digitalna inacica tiskane knjige.
Prednosti e-knjige nad tradicionalnom tiskanom knjigom su mogucnost brzeg pretrazivanja
odredenog odlomka u knjizi, moguénost Citanja knjige gdje god se nalazili i kad god se sjetili
dok god korisnik ima pristup mobilnom uredaju poput pametnih telefona, tablet ili sli¢nog
uredaja za otvaranje e-knjige, moguénost Citanja u mraku, malo zauze¢e memorije, niska cijena
distribucije itd. Postoje i odredeni nedostati poput cijene koja je veca nego kod tiskanih knjiga,

mogucénost prazne baterije na uredaju za ¢itanje knjige itd.

Infografika se joS naziva i informacijska grafika, te sluzi za vizualnu prezentaciju odredenih
podataka. Pomocu infografika podaci mogu biti puno pregledniji, jednostavniji i brzi za
iS¢itavanje nego kada primjerice imamo veliku koli¢inu teksta na A4 papiru pred sobom.
,,Blogeri s poznatog Hubspota istrazivanjem su dosli do podatka da 40 posto ljudi bolje reagira
na vizualni sadrzaj koji im se nudi od onog tekstualnog. Takoder, prema drugoj statistici, oni
koji objavljuju infografike u svome mediju biljeze 12% veéi promet od onih koji ih ne
objavljuju.” (Pisalica, 2016) Podaci se iskazuju pomocu histograma, tortnih grafikona, linijskih

grafikona, itd.

U nastavku je prikazana slika koja prikazuje primjer infografike procesa dizajna

Proces dizajna

U pocetku pretpostavijamo tko su
nasi potencijalni kupci. Ovim prvim
korakom vidimo sto ljudi trebaju i

zele.

S nasim timom izradujemo
prototipove kako bismo vidjeli sto
djeluje, a sto ne. Takoder dizajniramo

sucelje u ovom dijelu postupka.

Na temelju povratnih informacija
koje dobivamo od beta testera,
prociscavamo proizvod kao najbolji.

Konacno smo postigli svoj cilj!

Nas proizvod lansiramo u svijet kad
osjetimo da je proizvod savrien i
spreman za nasu ciljnu publiku.

Pratimo pazljivo i nadgledamo nas
proizvod kada je na trzistu.

[R———— 1"l StoryboardThat

Stvorite svoje na Storyboard That

Slika 2. Infografika procesa dizajna.

Izvor: Story board That (2021) Napravite Infografika procesa dizajna [preuzeto: 22.6.2021.]



Kako navodi portal Intro to digital (2020) proSirena stvarnost moze kreirati virtualno iskustvo
s viSom razinom vizualnog prikaza. To znaci da je mogucée uspostaviti stvarnu prisutnost
sadrzaja 1 koriste¢i interaktivne elemente donijeti korisniku novost. Kao i sve strategije
marketing sadrzaja tako i sadrzaj proSirene stvarnosti zahtjeva od marketinSkih struc¢njaka
dobro poznavanje svoje publike. Razlika je to Sto sadrzaj proSirene stvarnosti ima za cilj
povezati se sa svojom publikom na mnogo dubljoj razini korisnickog iskustva. Prilikom
kreiranja ovakve vrste strategije potrebno je zamisliti senzore uredaja kao put ka stvaranju
jedinstvenog iskustva u kojem ljudi vide, osjecaju i povezuju se sa brendom. Isto tako prilikom
integriranja sadrzaja proSirene stvarnosti u marketinsku kampanju potrebno je razmisliti i o
integraciji s razli¢itim medijskim kanalima kako bi $to viSe zainteresirali i ukljucili publiku u
odredeni brand. Ova strategija poti¢e povezivanje s publikom i dijeljenje samog iskustva s

drugima od strane ciljanje publike.
2.2 Mobilni marketing

Kao Sto sama definicija kaZe, neizostavan dio mobilnog marketinga je koriStenje mobilnog
uredaja odnosno mreze. Mobilni uredaji su isto tako nuzni za upotrebu mobilne prosirene
stvarnosti, a ti uredaji mogu biti pametni telefoni, tableti, naocale za proSirenu stvarnost i sli¢no,
pa se moze re¢i kako je upotreba tehnologije proSirene stvarnosti u marketin§ke svrhe dio

mobilnog marketinga.

,»Mobilni marketing je skup protokola koji omogucuju organizacijama komunikaciju sa svojom
publikom kroz interakciju te za njih relativan nacin putem bilo kojeg mobilnog uredaja ili

mreze. Sustina ove definicije lezi u dva dijela njene taksonomije:

1. Skup protokola koji ukljucuje aktivnosti, institucije, procese, ucesnike iz srodnih
industrija, standarde, oglasavanje i medije, izravan odgovor, promocije, upravljanje
odnosima, CRM, korisnicke usluge, lojalnost, drusStveni marketing i ostala mnoga druga
lica i aspekte marketinga.

2. Potaknuti sudjelovanje znac¢i zapoceti odnose, ste¢i, generirati aktivnosti, potaknuti
drustvenu interakciju s ¢lanovima organizacija i zajednice te biti prisutan u vrijeme kada
potro$aci izraze potrebu. Nadalje, angazman moZe biti pokrenut od strane potrosaca ili

trgovca.” (Mobile Marketing Association, 2009)

,Upravo je dopustenje, odnosno sudjelovanje korisnika klju¢na znacajka iz koje proizlaze

prednosti mobilnog marketinga pred drugim marketinSkim kanalima. Osim sudjelovanja



korisnika, stru¢njaci navoje jo§S nekoliko atraktivnih znacajki mobilnog marketinga medu

kojima su najistaknutije:

e lzravna i neposredna komunikacija bilo kad i bilo gdje

e Usmjerenost na ciljanje skupine

e Jeftin marketinski kanal

e Mjerljivost u¢inka za potrebe ROI-a

e Ogroman potencijal za viralni marketing s obzirom na to da su korisnici skloni
prosljedivanju poruka grupama

e Jednostavna interakcija u medijski splet s drugim medijima kao Sto su televizija, tisak,

radio i sli¢no.” (Ruzi¢, Bilos, Turkalj, 2014:211)

Izravna i neposredna komunikacija jedna je od znacajki mobilnog marketinga koji korisnicima
omogucuje dvosmjernu komunikaciju izmedu potrosaca i proizvodaca u bilo koje vrijeme i na
bilo kojem mjestu. Ova znacajka omogucuje tvrtkama niz prednosti poput primanja kupceve
narudzbe odmah, bez ikakve potrebe za kupcevim odlazenjem u prodavaonicu ili pristup

staticnom uredaju poput racunala, $to nadalje stvara bolji i dugoroc¢niji odnos kupca i potrosaca.

Velika prednost mobilnog marketinga je i u boljem usmjeravanju na potrebe specifiénih skupina
kupaca Sto tvrtkama omogucuje kreiranje personaliziranih marketinSkih kampanja na koje se

kupci bolje odazivaju.

Jedan od ciljeva marketinga je ostvariti Sto bolji u¢inak sa Sto manje uloZenih sredstava. Za
razliku od skupih televizijskih reklama, printana kataloga i1 slicnog, mobilni marketing je
relativno jeftin. U danasnjem svijetu gdje postoji ogroman broj korisnika pametnih telefona koji
imaju mogucnost spajanja na internet i pristupu elektronickoj posti stvara se opcija slanja
promocijskog sadrzaja upravo elektronickom postom velikom broju korisnika u vrlo kratkom

vremenu.

Bitna znacajka mobilnog marketinga je i mjerljivost u¢inka odnosno postotak ostvarene zarade

u odnosu na ulozena sredstva u mobilnu marketinsku kampanju.

Mobilni marketing mogucée je spojiti s drugim medijima poput televizije, radija, novina, arazlog
takve integracije je bolja segmentacija ciljanje skupine od strane mobilnog marketinga, nego

nabrojanih medija.



Spoj tehnologije proSirene stvarnosti i mobilnog marketinga omoguc¢io je marketinskim
struénjacima da u bilo koje vrijeme i na bilo kojem mjestu promoviraju svoj proizvod i
potencijalnim kupcima ponude novo i inovativno iskustvo kupovine. ,,Predvida se da ¢e ukupna
preuzimanja aplikacija prosirene stvarnosti premasiti 5,5 milijardi do 2022. Tehnologija
prosirene stvarnosti nudi brojne mogucnosti za optimiziranje mobilnog marketinga i znac¢ajno

poboljsanje kriti¢nih mjerenja poput zadrzavanja i angazmana Korisnika.“ (Verhoeven, 2020)
»Prednosti upotrebe prosirene stvarnosti u mobilnom marketingu su:

e Poboljsanje prepoznavanja robne marke
¢ Olaksava iskustvo kupovine

e Povecajte stope zadrzavanja kupaca® (AppSamurai, 2017)

2.3. 5G mreza

5G mreza je posljednja generacija mobilnih mreZa, a karakterizira ju velika brzina prijenosa,
moguénost puno veceg broja povezanih uredaja i mala latencija. Upotreba tehnologije mobilne
prosirene stvarnosti ne bi bila moguca u realnom vremenu koriStenjem starije mrezne
tehnologije kao $to su 2G i 3G mreza, odnosno bez koristenje velike brzine prijenosa podataka
zbog ogromne koli¢ine podataka koje proSirena stvarnost zahtjeva. Jo§ jedan problem je i
kasnjenja signala, odnosno latencija. Primjerice u slucaju koriStenja naocala za proSirenu
stvarnost korisniku je potreban oblak (engl. cloud) iz kojeg se uéitavaju gigabajti podataka kako
bi projicirao digitalni sloj na dio naocala koji je potrebno nadograditi virtualnim elementima, a
Sto zahtjeva veliku propusnost podataka, dok latencija utje¢e na performanse naocala prosirene
stvarnosti jer dolazi do kaSnjenja senzora. Uvodenjem 5G mreZe omogucava je velika
propusnost podataka kao i niska latencija koja je toliko zanemariva da postaje neprimjena za
covjeka. ,,Spoj 5G mreze i tehnologije proSirene stvarnosti donosi niz razli¢itih primjena u
industriji poput suradnje u stvarnom vremenu, pomoc¢i udaljenih stru¢njaka za obuke,
popravaka i odrzavanja i slicno. Suradnja u stvarnom vremenu ukljucuje vise zaposlenika na
vise razli¢itih web mjesta u interakciji s istim virtualnim objektima i suradnjom na dizajnu.
Dijeljenje 3D modela, dokumenata 1 biljeski u stvarnom vremenu drastiéno poboljSava
sposobnost radnika da suraduju na daljinu. Pomo¢ udaljenih stru¢njaka ukljucuje radnika ili
0sobe za obuku koji nosi pametne naocale i stru¢njaka na drugom mjestu koji zbog naocala vidi
sve §to i radnik odnosno osoba za obuku te ga zbog toga moze lako uputiti u daljnje korake.*
(STL partners. 2021)



3. Povijest proSirene stvarnosti

Prvi oblik proSirene stvarnosti osmislio i patentirao je Morton Heilig davne 1961. godine u
obliku uredaja koji je nazvao Sensorama. Sensorama je mehanicki stroj, a sastojao se od
stereoskopskog zaslona u boji, ventilatora, odasilja¢a mirisa, stereo-zvu¢nog sustava i pokretne
stolice. Uredaj je funkcionirao na nacin da je korisnik sjeo na pokretnu stolicu stroja, a pomoc¢u
stereoskopskog zaslona mogao je vidjeti ulice New Yorka, dok je ventilator simulirao vjetar, a
zvucni sustav buku grada. Ukupan rezultat bio je osje¢aj voznje motociklom kroz ulice New
Yorka. Sensorama je proizvedena u samo jednom primjerku jer Morton Heilig nije imao

dovoljno financijskih sredstava za daljnju proizvodnju i nastavak projekta.

U nastavku je prikazana slika koja prikazuje izgled Sensorame.

Slika 3. Sensorama

Izvor: Research gate (2018) Sensorama [preuzeto: 18.6.2021.]

Veliki korak naprijed napravio je lvan Edward Sutherland koji je sa skupinom studenata izumio
Damoklov ma¢ (engl. The Sword of Damocles). Damoklov ma¢ je uredaj u obliku zaslona
postavljenog na glavu korisnika koji je prikazivao sliku na stereoskopskom zaslonu. Ovaj izum
viSe podsje€a na naocale za virtualnu stvarnost, no zbog toga $to je jedan dio uredaja bio
proziran 1 korisnici su djelomi¢no mogli vidjeti svoju stvarnu okolinu kombiniranu sa

virtualnom, moze se re¢i kako je Damoklov ma¢ vazan za daljnji razvoj proSirene stvarnosti.

U nastavku je prikazana slika koja prikazuje izgled uredaja Damoklov mac.



Slika 4. Damoklov mag

Izvor: : Research gate (2018) The Sword of Damocles by lvan Sutherland
[preuzeto: 18.6.2021.]

1975. godine Myron Krueger stvorio je Videoplace. ,,Videoplace se sastoji od dvije sobe koje
bi mogle biti u istoj zgradi ili na drugoj strani planeta. Kad sudionik ude u jednu sobu, odmah
vidi projekciju sebe na ekranu ispred sebe, kao i projekcije bilo koga u drugoj sobi. Oba
sudionika vide istu sliku, a pomicanjem i kretanjem sudionika pomicala se i njegova sliku
projicirana na ekranu, na taj nain mogao je komunicirati i sa projiciranom slikom ostalih
sudionika koji su se isto tako kretali u drugoj sobi. Projicirana slika sudionika je mogla
promijeniti veli¢ina, rotirati, promijeniti boju. Isto tako sudionik je mogao komunicirati s
objektima koji su bili potpuno virtualni.* (About Myron Kruege, 2020) NajvaZnije komponente

Videoplacea su kamere, projektori, ra¢unala i zaslona za prikaz.



U nastavku je prikazana slika koja prikazuje izgled Videoplacea.

Slika 5. Videoplace

Izvor: Research gate (2014) Myron Krueger Videoplace, 1975
[preuzeto: 18.6.2021.]

1990. godine znanstvenik 1 istraziva¢ zrakoplova Boeing, Tom Caudel osmiSljava termin
prosirena stvarnost u svrhu objasnjenja kako su istrazivaci Boeinga koristili prozirni HMD za

vodenje sklopa Zicanih snopova za zrakoplove.

»Americki izumitelj Louis Rosenberg 1992. godine razvio je virtualni uredaj u laboratoriju
USAF Armstrong Labs u zrakoplovnoj bazi Brooks, San Antonio, Texas. Ovo je bio prvi
potpuno uronjeni sustav proSirene stvarnosti. Buduci da su 3D grafike bile prespore u ranim
1990-ima da bi predstavile foto realisti¢nu i prostorno registriranu prosirenu stvarnost, Virtual
Fixtures koristili su dva stvarna fizicka robota, kojima je upravljao egzoskelet koji je nosio
korisnik. Da bi se stvorilo ozivljavajuce iskustvo za korisnika, upotrijebljena je jedinstvena
opticka konfiguracija koja je ukljucivala par binokularnih povecala poravnanih tako da je
pogled korisnika na robotske ruke odgovarao tocnom mjestu stvarnih fizi¢kih ruku korisnika.
Rezultat je bilo prostorno registrirano imerzivno iskustvo u kojem je korisnik pomicao ruke dok
je vidio robotske ruke na mjestu gdje bi njegove ruke trebale biti. Sustav je takoder koristio
racunalno generirane virtualne prekrivace u obliku simuliranih fizi¢kih barijera, polja i vodica,
dizajniranih da pomognu Korisniku tijekom izvodenja stvarnih fizickih zadataka. Fittsov zakon

ispitivanja performansi provedeno je na baterijama ispitanika, pokazuju¢i po prvi puta se
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znacajno poboljSanje ljudskih sposobnosti u stvarnim spretnim zadacima moze postici

pruzanjem imerzivnih prekrivenih slojeva za korisnike.“ (Norman, 2014)

U nastavku je prikazana slika koja prikazuje Louis Rosenbergov razvoj uredaja proSirene

stvarnosti.

Slika 6. Louis Rosenberg razvija uredaj pro$irene stvarnosti.

Izvor: History of Information (2014) Louis Rosenberg testing Virtual Fixtures [preuzeto:
19.6.2021.]

Prema portalu Atomic digital design (2021) prvi prototip video igre proSirene stvarnosti bio je
ARQuake 2000. godine. Igru je razvio Bruce Thomas prema popularnoj video igri Quake iz
1996. godine. Cilj igre bio je pronaci izlaz iz labirinta i pritom se boriti protiv raznih likova iz
igre koji pokusavaju sprijeciti igraca u obavljanju njegova cilja. Igra¢ je nosio cijelo ra¢unalo
na ledima poput ruksaka, te zaslon na glavi, dok je u rukama imao uredaj nalik pistolju s dva
gumba kojim je kontrolirao igru. Cijela oprema koju je igra¢ nosio na sebi tezila je ¢ak 16

kilograma.

Usporedivsi ARQuake iz 2000. godine 1 Pokémon Go iz 2016. godine moZemo vidjeti napredak
koji nam je tehnologija prosirene stvarnosti omogucila. Pokémon Go je igra proSirene stvarnosti
koju je razvila tvrtka Niantic u suradnju s tvrtkom Nintendo. Igru moze preuzeti svaki korisnik
i0S i Android sustava na pametnim telefonima, tabletima ili drugim sli¢nim uredajima. Cilj
igre je hvatanje 1 treniranje virtualnih stvorenja nazvanih Pokémoni prema popularnom
animiranom serijalu. Igra je funkcionirala na nacin da se igraci kre¢u u svom stvarnom svijetu,

a avatar kojeg su prethodno stvorili u igri se isto tako kre¢e unutar mape igre, a sve to se moze
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vidjeti na i0S ili Android uredajima koje igra¢i koriste prilikom igranja. Kako bi igra
funkcionirala uredaj koji igra¢ koristi mora sadrzavati GPS sustav te kameru. U 16. godina
ostvaren je ogroman napredak, pa igraci viSe nisu morali koristiti opremu tesku preko 10
kilograma, nego uz pomo¢ uredaja koji stane u dzep moguce je dozivjeti proSirenu stvarnost u

bilo kojem trenutku i bez ikakve pripreme odnosno planiranja igranja.

U nastavku je prikazana slika koja prikazuje funkcioniranje igre Pokémon Go.

Slika 7. Igra Pokémon Go

Izvor: Panda (2016) Dangers of Pokémon Go, the Most Famous Game of the Moment
[preuzeto: 19.6.2021.]

Uredaj za koji se smatra da ¢e u buduénosti imati veliki utjecaj na Siroku primjenu tehnologije
prosirene stvarnosti su naocale prosirene stvarnosti, neki idu toliko daleko da smatraju kako ¢e
u buduénosti zamijeniti pametne telefone. Naocale proSirene stvarnosti prvi je predstavio
Google 2012. godine koje su se godinu kasnije pocele prodavati u ograni¢enim koli¢inama pod
nazivom Google Glass. Danas postoje viSe verzija naocala, pa su tako i drugi tehnoloski divovi
poput Samsunga, Apple-a, Huawei-a u procesu razvoja svojih modela upravo zbog potencijala
kojeg imaju naocale proSirene stvarnosti. Naocale proSirene stvarnosti najéesce su prozirne te
funkcioniraju na nacin da korisniku donose informacije na zaslonu odnosno staklu naocala, a
te informacije mogu biti poruke, mailovi, navigacija, pa ¢ak i igre ili virtualne turisticke vodice

¢ime mijenjaju odnosno prosiruju korisnikovu percepciju stvarnosti.
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U nastavku je prikazana slika koja prikazuje izgled jedan od modela naocala proSirene

stvarnosti.

Slika 8. Naocale proSirene stvarnosti

Izvor: The Verge (2020) Google opens its latest Google Glass AR headset for direct purchase
[preuzeto: 09.09.2021.]

Zbog iznimnog napretka u tehnologiji u danasnje vrijeme proSirenu stvarnost mozemo uociti u

raznim podru¢jima kao §to su obrazovanje, medicina, zabava, marketing, industrija itd.
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4. Koncept proSirene stvarnosti

»Koncept proSirene stvarnosti po€iva na kombinaciji stvarnog i1 virtualnog okruzenja ¢ija
se interakcija u realnom vremenu poravnava na osnovu prostornih koordinata deriviranih

iz procesa prikupljanja podataka.“ (Permozer, 2017)

Prema miSljenju ovoga autora ,,postoje tri osnovne komponente koncepta proSirene stvarnosti,

a to su:

e Senzori za odredivanje stanja svijeta u kojem je aplikacija postavljanja

e Procesor za procjenu podataka prikupljenih senzorom, implementiranje zakona fizike i
drugih pravila u virtualni svijet te okidanje signala potrebnog za pokretanje zaslona

e Zaslon koji omogucuje prikaz prikladan za stvaranje dojma da stvarni i virtualni svijet
koegzistiraju te da utjeCe na osjetila korisnika tako da se osje¢a kao da su stvarni i

virtualni svijet jedno.“ (Craig, 2012:40)
4.1. Senzori

Kod vecine uredaja koji podrzavaju tehnologiju proSirene stvarnosti postoje tri vrste senzora

potrebnih za funkcioniranje sustava prosirene stvarnosti, a to su:

e Senzori za pracenje
e Senzori za prikupljanje informacija iz okoline

e Senzori za prikupljanje korisni¢kog unosa

Senzori za pracenje sluze kako bi odredili korisnikovu lokaciju i orijentaciju §to je nuzno kako
bi sustav proSirene stvarnosti uop¢e mogao funkcionirati. Sustav pritom koristi kameru,
ziroskop 1 akcelerometar. Pomo¢u kamere se odreduje lokacija, a pomocu ziroskopa i

akcelerometra lokacija korisnika

Senzori za prikupljanje informacija iz okoline kao Sto im sam naziv kaZe prikupljaju
informacije poput temperature okoline, vlaznosti zraka i ostalih atmosferskih prilika na
korisnikovoj lokaciji. Isto tako postoje senzori koji o€itavaju voltazu, frekvenciju, pH

vrijednost 1 sli¢no.

Senzori za prikupljanje korisnickog unosa odnose se na tipke, zaslone na dodir, tipkovnice 1
sli¢no. Oni sluze kako bi korisnik imao direktnu interakciju sa sustavom proSirene stvarnosti.
Primjerice kada korisnik utiSava ili pojacava ton, oznacuje Zeljenu lokaciju na navigaciji

prosirene stvarnosti i slicno.
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4.2. Procesor

Kao 1 kod svakog racunala pa tako 1 kod uredaja koji podrzavaju tehnologiju prosSirene
stvarnosti potreban je procesor koji pohranjuje, koordinira i vr$i analizu podataka primljenih
putem senzora kako bi pokrenuo signale za prikaz odgovarajuc¢ih podataka na zaslonu u
odgovaraju¢em obliku. Vrlo je vazno da procesor bude dovoljno snazan kako bi mogao

prikazivati podatke u realnom vremenu.
4.3 Zaslon

Zasloni na uredajima za prosirenu stvarnost mogu biti razni, od zaslona postavljenih blizu oka
korisnika, zaslona na prijenosnim uredajima, stacionarnih zaslona, pa sve do projektorskih
zaslona. Najvaznija karakteristika zaslona kod mobilne pros$irene stvarnosti jest omogucavanje
korisniku prikaz prikladan za stvaranje dojma da stvarni i virtualni svijet koegzistiraju u
realnom vremenu. Prema portalu Science Direct (2020) idealan cilj razvoja prikaza prosirene
stvarnosti na zaslonu je ponuditi kristalno ¢iste slike nalik stvarnosti koje mogu simulirati,
spojiti se ili obnoviti okolno okruzenje. To je jo§ uvijek izazov u sadasnjoj fazi razvoja za
sustave prosirene stvarnosti, budué¢i da vecina komponenti ne zahtijeva samo daljnje

poboljsanje performansi, ve¢ i minimalizaciju u potrosnji energije.

Vecina prijenosnih uredaja poput pametnih telefona, tableta 1 sli¢nih, sadrze sve navedene
komponente. Kako u danasnjem svijetu postoji veliki broj korisnika takvih uredaja stvorena je

podloga za masovno koristenje tehnologije prosirene stvarnosti.
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5. ProSirena stvarnost i podrucja primjene proSirene stvarnosti

Prosirena stvarnost se odnosi na tehnologiju koja proSiruje korisnikovo videne stvarnosti,
odnosno okoline. Uredaji koji se koriste za proSirenu stvarnost u realnom vremenu kombiniraju
stvaran i virtualan svijet na nacin da stvarnoj okolini dodaju pojedine virtualne elemente kako
bi korisnik dobio bolju percepciju o tome kako bi odredena prostorija, ulica ili bilo koja druga
okolina mogla izgledati. Iako postoji viSe definicija prosirene stvarnosti vecina autora se slaze
da kako je 1 navedeno u radu Kodan (2019) sustav proSirene stvarnosti mora zadovoljavati 3

kriterija:

e spajanje stvarnog s virtualnim
e interaktivnost u realnom vremenu

e prikaz i registracija u realnom vremenu

,»Osnovna svrha proSirene stvarnosti je poboljsati korisnikovo iskustvo i povecati interakciju, i

to na jednostavan i zabavan nacin.* (Brodbot, 2020)

Duzel (2019) smatra kako bi se proSirena stvarnost mogla podijeliti na mobilnu proSirenu

stvarnost i prostornu prosirena stvarnost.
5.1. Mobilna proSirena stvarnost

Mobilna proSirena stvarnost podrazumijeva dodavanje virtualnih elemenata u covjekovo
fizicko okruZenje bez prostornog ogranicavanja korisnika. Prilikom koriStenja mobilne
proSirene stvarnosti korisnik se sluzi prijenosnim uredajima poput pametnih telefona i tableta
koji pomocu kamere na zaslon uredaja prikazuju kombinaciju stvarnog fizickog okruzenja i

dodanih virtualnih elemenata.
5.2. Prostorna proSirena stvarnost

Prostorna proSirena stvarnost bazirana je projekcijama, odnosno koristi posebne projektore koji
bacaju visokokvalitetnu projekciju na dio okruzenja kojima je potrebno dodati virtualne
elemente. Prilikom koriStenja prostorne proSirene stvarnosti nije potrebno koristiti uredaje
poput pametnih telefona i tableta, jer se projekcije mogu projicirati i prilagoditi razli€itim

materijalima, bojama i drugim karakteristikama povrsine na koju se projekcije projiciraju.
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5.3. Primjena proSirene stvarnosti u industrijske i komercijalne svrhe

Podrug¢ja primjene tehnologije prosirene stvarnosti su mnogobrojni, tako je ova relativno nova
tehnologija nasla svoje podruc¢je primjene u industrijske ali i komercijalne svrhe. Primjena u
industrijske svrhe oznacuje primjenu u proizvodnji, dok primjena u komercijalne svrhe

oznacuje primjenu u trgovini.
Neki od njih su:

e cdukacija i skolstvo

e medicina,
e dizajn,

e zabava,

e Vojska

marketing koji ¢e biti detaljnije pojasnjen kasnije u radu.
5.3.1 Primjena proSirene stvarnosti u edukaciji i Skolstvu

Prilikom primjene proSirene stvarnosti u edukaciji i Skolstvu nastava moze biti zanimljivija i
potaknuti vecu interakciju kod uc€enika. ProSirena stvarnost omogucuje ucenicima virtualni
prikaz onoga S§to uce, odnosno pruza dodatnu dimenziju tradicionalnoj nastavi i klasi¢nim
udzbenicima. Ovakav pristup u obrazovanju u¢enicima ¢e omoguciti bolju motivaciju, ali i brze

ucenje 1 pamcenje.
5.3.2 Primjena proSirene stvarnosti u medicini

Primjena proSirene stvarnosti u medicini moze pomo¢i kod odredivanja simptoma pojedinih
bolesti. Aplikacije poput EyeDecide pomoc¢u kamere simuliraju kakav utjecaj imaju pojedina
stanja na vid osobe i prema tome lije¢nik moze lak$e postaviti dijagnozu. Drugi odli¢an primjer
je pomoc¢ koju prosirena stvarnost pruza medicinskom osoblju prilikom trazenja vene pacijenta.
AccuVein je uredaj koji pomocu ruénog skenera projicira laser na kozu i oznacuje dio gdje se

nalazi vena.
5.3.3 Primjena proSirene stvarnosti u dizajnu

ProSirena stvarnost moze pomo¢i i prilikom dizajna raznih predmeta poput odjece, automobila,
razli¢itih proizvoda itd. Na bilo kojem od navedenih primjera moZemo digitalno mijenjati
izgled na brz i u¢inkovit nacin, odnosno vidjeti kako bi pojedini virtualni element pristajao na

nekom predmetu.
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5.3.4 Primjena proSirene stvarnosti u zabavi

ProSirena stvarnost posebno je uzela maha u gaming industriji. U radu se ve¢ spominjala igra
Pokemon Go, no to je samo jedna od mnogih. Postoje joS i mnoge druge kao na primjer igra

Ingress, Bjeg od zombija, Harry Potter: ujedinjeni carobnjaci, Duh kamera itd.
5.3.5 Primjena proSirene stvarnosti u vojsci

Vojska je takoder prihvatila tehnologiju proSirene stvarnosti i koristi je prilikom obucavanja
vojnika. ProSirena stvarnost omogucéuje vojnicima obuku bez rizika od smrti ili ozljeda. ,,U
vojnoj uporabi su vec sluSalice koje se nazivaju Integrirani sustav za vizualno povecéanje
odnosno IVAS. Kombinira racunalo, niz senzora i $iroku le¢u s unutarnjim zaslonom za

proizvodnju, dijeljenje i poboljSanje podataka za osobu koja ga nosi.* (Popular science, 2021)
5.3.6 Primjena proSirene stvarnosti u brodogradnji

Oreski (2020) u svom radu navodi da je u posljednjih nekoliko godina predstavljeno nekoliko
IAR rjeSenja koja pomazu uizvrSavanju dnevnih zadataka u brodogradiliStu i brodogradnji.
Sustav koji zamjenjuje zaslon tradicionalnog zavarivaa kacigom koja sadrzi zaslon na
kojem se projiciraju korisne informacije. Kroz zaslon virtualni asistent aktivno predlaze

ispravke tijekom postupka zavarivanja i ukazuje na moguce pogreske.

Iako koncepti 1 ideje na temelju kojih je stvorena danasnja tehnologija proSirene stvarnosti
postoji ve¢ godina, moze se primijetiti kako s daljnjim razvojem telekomunikacijske i ostale
tehnologije uporaba proSirene stvarnosti Siri u sve vise podrucja primjene. Dobar primjer je
upravo brodogradnja gdje prije pojave 4G 1 5G mreZe nije bilo moguce projicirati korisne
informacije u realnom vremenu, a pojavom brzih mreZa, odnosno brzim prijenosom podataka

to je postalo moguce.

18



6. ProSirena stvarnost u marketingu

U danasnje vrijeme potrosaci su svakodnevno izlozeni velikoj koli¢ini oglasa, razli¢itih oblika
promocija i prezentacija proizvoda i1 usluga, te ih svjesno ili nesvjesno pocinju ignorirati.
Oglasivaci 1 ostali poslovni subjekti iz tog razloga pokusavaju nacéi oblik prezentacije i
promocije proizvoda i usluga koji ¢e se na neki nacin ista¢i u gomili oglasa, a potrosa¢ ga
zamijetiti 1 smatrat ga zanimljivim. Upravo je marketing proSirene stvarnosti u posljednjih
nekoliko godina postao jedan od odli¢nih marketinskih alata kojim se potrosacima omogucuje

zabavno, zanimljivo i1 potpuno drugacije iskustvo dozivljaja odredenog proizvoda.

»Primjena tehnologije proSirene stvarnosti omogucila je vizualizaciju raznih vrsta digitalnih
sadrzaja putem kojih se korisnicima pruzaju dodatne informacije o proizvodu kao $to su npr.
oblik, veli¢ine, sastojci, cijene i druge znacajke. Tehnologija proSirene stvarnosti dodatno
omogucuje i interakciju korisnika s proizvodom, moguénost da se proizvod pogleda iz razlicitih
kutova, usporedi s drugim proizvodima, itd.

S obzirom da je primjena tehnologije prosirene stvarnosti jo§ uvijek relativno nova, primjenom
navedenih znacajki kao i njihovih kombinacija kod korisnika se stvara jedinstveno iskustvo i
osjecaj odusevljenja te na taj nacin korisnici lakSe pamte proizvod i proizvodaca.

Tako marketing proSirene stvarnosti postavlja nove trendove u komunikaciji izmedu brandova

i njihovih korisnika.*“ (Brodbot, 2020)
Prednosti tehnologije prosirene stvarnosti u marketingu su (The Fulfillment Lab, 2020):

e Mogucnost isprobavanja proizvoda prije kupnje — danas kada je internetska prodaja
toliko raSirena vrlo Cesto se dogada da potroSaci budu nezadovoljni odredenim
proizvodom koji su vidjeli samo na fotografiji 1 nisu ga imali moguénost isprobati.
Upotrebnom tehnologije proSirene stvarnosti postoji moguénost na virtualan nacin
isprobati proizvod i time povecati zadovoljstvo kupaca.

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

daljnje faze razvoja proizvoda ili usluga. Tehnologija proSirene stvarnosti, pomocu
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softvera, ostavlja dovoljno prostora za daljnju nadogradnju i izmjene na proizvodu.
(Jageti¢, Darabos, 2016.)

e Kombinacija proSirene stvarnosti i tradicionalnih medija — tradicionalni mediji poput
tiska potrosa¢ima ne predstavljaju nista novo i u gomili raznih kataloga, Casopisa,
novina itd. i esto ostaju nezamije¢ene. Kombinacijom proSirene stvarnosti s primjerice
tradicionalnim katalogom koji tada dobiva odredene virtualne elemente, omogucuje se
potpuno novi dozivljaj koji ¢e potrosa¢ zamijetiti i zapamtiti.

e Interakcija i ukljuCenost potrosac¢a — mnogi tradicionalni oblici oglasavanja ne nude
interaktivnost i dvosmjernu komunikaciju, dok koriStenjem proSirene stvarnosti
omogucavamo potrosacima ukljuc¢enost u samom kreiranju proizvoda.

e Jednostavnom primjene — za kreiranje proSirene stvarnosti nisu potrebne napredne
programerske vjestine. Velika prednost je i tu tome $to danas vecina ljudi koristi
pametne telefone ili tablete, a pomocu njih 1 na jednostavan i lak nacin omoguceno je
koriStenje 1 primjena proSirene stvarnosti.

¢ Smanjenje odredenih troSkova — putem proSirene stvarnosti moguée su razne ustede
vremena 1 novca. Primjerice razgledavanje nekretnina za kupovinu moze se obaviti
virtualnim razgledavanjem, kupci automatski vise nemaju potrebu za dolazak, osobito
ako je nekretnina udaljenija. Posljedi¢no tome zadovoljstvo potroSaca ¢e biti vece.

e Zanimljivije predstavljanje proizvoda i usluga — proizvodi i usluge predstavljanje
pomoc¢u tehnologije proSirene stvarnosti zbog svoje neobicnosti bolje se pamte od
tradicionalnih nacina predstavljanja.

e Smanjenje stope povrata robe kupljenje putem interneta

Prednosti tehnologije proSirene stvarnosti su brojne i nabrojane su samo neke, no uz
prednosti postoje 1 odredeni nedostatci. Kao 1 kod svake tehnologije u razvoju moguci su
problemi tehnicke prirode poput zamrzavanja slike odnosno virtualnih elemenata. Takoder
moguce je da ¢e potroSaci starije dobi imati viSe problema s koriStenjem tehnologije

prosirene stvarnosti.
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6.1 Primjeri uspjeSne praske upotrebe proSirene stvarnosti u marketingu

Mnoge svjetski poznate kompanije uspje$no su implementirale tehnologiju proSirene stvarnosti

u svoje marketinske kampanje, a neke od njih su:

o |IKEA

e Adidas

e Snapchat

e Facebook

e ASOS

e Toyota

e Lego

e Sephora
5.1.1 IKEA

Poznati trgovac namjestajem IKEA razvila je aplikaciju IKEA place koja pomocu tehnologije
proSirene stvarnosti omogucava svojim kupcima da provjere kako ¢e odredeni komad
namjestaja pristajat u okolini u koju su ga zamislili postaviti. Aplikacija je vrlo jednostavna za
koristenje, potrebno je samo preuzeti aplikaciju na pametni telefon, odabrati jedan od
namyjestaja iz asortimana IKEA trgovine, usmjeriti kameru prema prostoru gdje je zamisljeno
postaviti odabrani komad namjeStaja 1 aplikacija ¢e na zaslonu uredaja prikazati kako se

namjestaj uklopio u prostor.

U nastavku je prikazana slika koja prikazuje funkcioniranje aplikacije IKEA place

Alright %' let's add some
furniture and get started

i
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Slika 9. Aplikacija IKEA place

Izvor: Design rush (2020) IKEA Place's App Uses AR Technology To Engage Users
[preuzeto: 02.07.2021.]

5.1.2 Adidas

Adidas je 2019. godine u suradnji s tvrtkom Vyking pokrenuo aplikaciju footwear try-on
omogucivsi svojim kupcima da u 3D modelu provjere kako ¢e im pristajati odredeni komad
obuce. Potrebno je samo preuzeti aplikaciju, odabrati komad obuce koji je potrebno isprobati,
usmjeriti kameru prema nogama i na zaslonu ¢e biti prikazana virtualna obu¢a na nogama
korisnika. Korisnik moZe vidjeti sve strane obuce jer aplikacija prati pokrete stopala i prikazuje

ih na zaslonu.

U nastavku je prikazana slika koja prikazuje funkcioniranje Adidas aplikacije footwear try-on

12:53
< Sochan all 4G -

< SUPERSTAR SHOES

AR TRY ON

Try on Superstar Shoes in augmented reality. Point the
camera at your feet to see how they look on you.

TRY ON —

SELECT SIZE

:Q roorose fb

Slika 10. Adidas aplikacija footwear try-on

Izvor: Virtual reality marketing (2019) Adidas AR Sneakers Try On App [preuzeto:
02.07.2021.]
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5.1.3 Snapchat

Shapchat je svojim korisnicima pomocu proSirene stvarnosti omogucio uredivanje fotografija
na nacin da korisnici mogu dodati virtualne elemente na svoje tijelo, odnosno mijenjati svoje
lice sa raznim oblicima poput usiju i njuske Stenca, dodavanje virtualne brade i mnogih drugih
filtera lica. Upravo zbog tih filtera lica Snapchat postao je jedna od najpopularnijih i medu

najvise preuzetim aplikacijama 2018 godine.

U nastavku je prikazana slika koja prikazuje funkcioniranje Snapchat aplikacije

Slika 11. Snapchat aplikacija

Izvor: Hackanons (2021) How to put Snapchat filters on pictures from camera roll [preuzeto:
02.07.2021.]

5.1.4 Facebook

Facebook je takoder uvidio velike moguénosti koje pruza proSirena stvarnost tako da su u
proteklih nekoliko godina ulozili dosta sredstava u razvijanje oglasavanja tim putem. Jedan od
prvih oglasa koji je koristio tehnologiju proSirene stvarnosti na Facebooku bila je kompanija

Michael Kors. Oglas je omogucéavao isprobavanje razli€itih vrsta naocala.

U nastavku je prikazana slika koja prikazuje Michael Kors oglas na Facebooku
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- W e hsetane s Com

MICHAEL KORS a 8

Slika 12. Michael Kors oglas na Facebooku
Izvor: The Manifest (2019) Mobile Augmented Reality in 2019
[preuzeto: 02.07.2021.]
5.1.5 ASOS

Modna kompanija ASOS 2019. godine lansirala je aplikaciju Virtual catwalk koja je takoder
osmisljena kako bi pomogla korisnica da prije kupnje provjere kako ¢e im odredeni komad
odjece pristajat u raznim veli¢inama. Zbog pandemije covid-19 2020. godine prosiri su

upotrebu aplikacije, te su im prihodi u do veljace 2021. u zadnjih Sest mjeseci narasli za cak
24%.

U nastavku je prikazana slika koja prikazuje aplikaciju Virtual catwalk
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Slika 13. Aplikacija Virtual catwalk

Izvor: Evening Standard (2019) ASOS launches 'Virtual Catwalk' augmented reality
experience within shopping app [preuzeto: 02.07.2021.]

5.1.6 Toyota

Toyota je 2019 razvila i pokrenula Toyota Vehicle Demo iskustvo proSirene stvarnosti koja
omogucuje korisnicima da najprije odaberu model Toyotina vozila, zatim ga opreme po svojoj
zelji 1 odluce o kupovini odredenog modela. Korisnici mogu preuzeti 3D model automobila i
postaviti ga u bilo koju drugu okolinu primjerice na svoj prilazni put ispred kuce ili na parking
ispred zgrade. 3D model moguce je rotirati na kako god to korisnik Zeli i pritom vidjeti neke

detalje koje ne bilo bilo moguce vidjeti na fotografiji ili videu.

U nastavku je prikazana slika koja prikazuje Toyota Vehicle Demo

Slika 14. Toyota Vehicle Demo

Izvor: Lovely mobilne news (2019) Toyota launches AR app to provide a peek inside one of
its hybrid models [preuzeto: 03.07.2021.]

5.1.7 Lego

,,Kupci u Lego trgovinama imaju na raspolaganju takozvane AR kioske koji kad im se u vidnom
polju instalirane kamere pokaze kutija neke igracke, uredaj prepozna o kojoj je igracki rijec, te
na zaslonu koji prikazuje pogled te kamere, na samu kutiju digitalno ubaci to jest prosiri pogled
trodimenzionalnim modelom sastavljene igracke, i kako kupac okrec¢e kutiju u stvarnosti tako
se na zaslonu okrece i trodimenzionalni model sastavljene igracke, omogucavajuci kupci da

detaljno promotri proizvod iz svih kutova ako to zeli.“ (Kodan, 2019)

U nastavku je prikazana slika koja prikazuje tehnologiju prosirene stvarnosti u Lego trgovinama

25



Slika 15. Tehnologija proSirene stvarnosti u Lego trgovinama

Izvor: Current Daily (2018) Lego’s AR in-store [preuzeto: 03.07.2021.]

5.1.8 Sephora

Sephora omogucava svojim korisnica da putem aplikacije ulitaju fotografiju svoga lica, te
isprobavaju razli¢itu Sminku, ali 1 pomoc¢u virtualnog vodica nauciti ne§to novo oko Sminke

poput nijanse pudera koji najbolje odgovara korisnikovoj boji koze itd.

U nastavku je prikazana slika koja prikazuje izgled Sephora aplikacije

{ Findashade

Color Family

cusaR x

Shades 3% suasmstae 3% Faree

— NARS. €$43.00
< Duo Eyethasow Pandor o
Core Pascers
EEEEEE =
o ...-....
COMPARE — —_— s — —
Palette Shades
What You're Wearing Q
Lp x Lash x
Urban Decay €$21.00 Volow Lashos. €$34.00
l Vize Lpanck Weeso NN evanie Lasn Cotecnon
Weeo lagc Toueh
Shadow (Lid) x Cheek x

u NARS 84300 _ | CUNIQUE €$20.00
Duo Epssracow Panccr Craei Pop Gager 200
Paion Er 90

Slika 16. Sephora aplikacija

Izvor: Atena market research (2018) 5 najboljih primjera e-trgovine prosirene stvarnosti
[preuzeto: 03.07.2021.]
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7. Rezultati istrazivanja

Anketno istraZivanje provedeno je u razdoblju od 01.07.2021 do 10.07.2021. Cilj istrazivanja
bio je provjeriti koliko su ispitanici upoznati s tehnologijom proSirene stvarnosti i kakav je
njihov stav prema daljnjoj implementaciji takve tehnologije u marketinske kampanje
gospodarskih subjekata. Provedenim anketnim istrazivanjem u kojem je sudjelovalo 112

ispitanika o temi ,,ProSirena stvarnost u marketingu* dobiveni su sljedeci rezultati:

Graf 1. graficki prikaz ispitanikovih odgovora na 1. pitanje iskazan u postotcima

@ Muski
51,8% ® Zenski
48.2%

Izvor: izrada autora

Od 112 ispitanika njih 51,8% su zene, a 48,2% su osobe muskog spola.

Graf 2. graficki prikaz ispitanikovih odgovora na 2. pitanje iskazan u postotcima

® <18
® 19-25
@ 26-35
® 36-50
@ 5>

34,8%

Izvor: izrada autora
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42% ispitanika su starosne dobi izmedu 26 1 35 godina, 34,8% su osobe starosti izmedu 19 1 25
godina, 18,8% su osobe starosti izmedu 36 1 50 godina, 2,8% su osobe starije od 51. godine i

samo 1,7% su osobe 18 godina stare i mlade.

Graf 3. graficki prikaz ispitanikovih odgovora na 3. pitanje iskazan u postotcima

y

® NsS
@ SSS
© vss
® Vvss

36,6%

Izvor: izrada autora

39,3% ispitanika su osobe s visSom stru¢nom spremom, 36,6% su osobe sa srednjom stru¢nom

spremom, dok je 21,4% ispitanika visoke stru¢ne spreme.

Graf 4. graficki prikaz ispitanikovih odgovora na 4. pitanje iskazan u postotcima

® Zaposlen/a

@ Nezaposlen/a

@ Studentski posao
@ Umirovijen/a

Izvor: izrada autora
37,5% ispitanika je zaposleno, 30,4% njih je nezaposleno, 31,3% njih radi studentski posao,

dok je 2,7% njih u mirovini.
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Graf 5. graficki prikaz ispitanikovih odgovora na 5. pitanje iskazan u postotcima

@ Jednom tjedno

® Jedno mjeseéno

@ Jednom u tri mjeseca

@ Jednom u Sest mjeseci

@ Jednom godidnje

@ Ne kupujem putem interneta

Izvor: izrada autora
Na pitanje koliko ¢esto kupuju proizvode i usluge putem interneta dobiveni su slijedeéi
rezultati, 42% ispitanika putem interneta kupuje jednom u Sest mjeseci, 24,1% jednom godisnje,
19,6% jednom u tri mjeseca, 8% jednom mjese¢no, 5,4% ne kupuju putem interneta i jednom

tjedno putem interneta kupuje 0,9% ispitanika.

Graf 6. graficki prikaz ispitanikovih odgovora na 5. pitanje iskazan u postotcima

@ Da
® Ne

Izvor: izrada autora

Na pitanje jesu li upoznatosti s tehnologijom proSirene stvarnosti 60,7% ispitanika odgovara
potvrdno, dok 39,3% ispitanika nije upoznato.
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Graf 7. graficki prikaz ispitanikovih odgovora na 6. pitanje iskazan u postotcima

@ Putem fotografije

@ Putem videa

@ Preporukom obitelji, prijatelja ili
poznanika

@ Tehnologijom proSirene stvarnosti

Y

Izvor: izrada autora

Provjeru veli¢ine i kvalitete proizvoda prije kupovine istih putem interneta 42% ispitanika
najradije to vrsi preporukom obitelji, prijatelja i poznanika, njih 28,6% njih bira tehnologiju
proSirene stvarnosti kao najbolju metodu provjere, 22,3% ispitanika tu provjeru vrSi putem

videa 1 njih 7,1% to ¢ini putem fotografije.

Graf 8. graficki prikaz ispitanikovih odgovora na 8. pitanje iskazan u postotcima

® Da
® Ne

@ Nisam upoznat/a s tehnologijom
prodirene stvarnosti

Izvor: izrada autora
Na pitanje biste li preporucili svojoj obitelji i prijateljima koriStenje prosirene stvarnosti za
provjeru proizvoda prije kupnje na internetu 60,7% ispitanika odgovara potvrdno, samo 3,6%
ne bi preporucili tehnologiju proSirene stvarnosti, dok 35,7% nije upoznato s tehnologijom

proSirene stvarnosti.
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Graf 9. graficki prikaz ispitanikovih odgovora na 9. pitanje iskazan u postotcima

® Da
® Ne

Izvor: izrada autora

62,5% ispitanika susrelo se s prezentacijom proizvoda tehnologijom proSirene stvarnosti, dok

njih 37,5% nije.

Graf 10. graficki prikaz ispitanikovih odgovora na 10. pitanje iskazan u postotcima

® Lose

36,6% @ Zadovoljavajuce
& Dobro

@ Vrlo dobro

@ Izvrsno

———— | .
\ @ Nisam se susreo/la

Izvor: izrada autora

28,6% ispitanika prezentaciju i promociju proizvoda tehnologiju proSirene stvarnosti ocjenjuju
vrlo dobro, 16,1% dalo je ocjenu izvrsno, 13,4% prezentaciju je ocijenilo dobrim, 36,6% je
ispitanika koji se nisu susreli s prezentacijom.
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Graf 11. grafi¢ki prikaz ispitanikovih odgovora na 11. pitanje iskazan u postotcima

@ Na drustvenim mrezama

36.6% @) Ut_rg;ovac':kim centrima, prodavaonicama
i sliéno

& Dobivanjem oglasa za preuzimanje
aplikacije koja Koristi proSirenu stvarnost

@ Na web sjedistima kompanija Cije
proizvode kupujem

@ Nisam se susreo/la

Izvor: izrada autora

25,9% ispitanika su se susreli s prezentacijom i promocijom proizvoda putem tehnologije
proSirene stvarnosti na druStvenim mrezama, 21,4% na web sjediStima kompanija cCije
proizvode kupuju, 12,5% dobili su oglas za preuzimanje aplikacije koji koristi proSirenu
stvarnost u te svrhe, 36.6% nije se susrelo s takvim nacinom prezentacije i promocije, manjina

od 3,6% susrela se u trgovackim centrima, prodavaonicama i sli¢no.
Graf 12. graficki prikaz ispitanikovih odgovora na 12. pitanje iskazan u postotcima
® Da

® Ne

@ Ne mogu progjeniti

Izvor: izrada autora
Na pitanje biste li Zeljeli da viSe kompanija implementira tehnologiju prosSirene stvarnosti pri
prezentaciji i promociji svojih proizvoda i usluga njih 58,9% odgovara potvrdno, samo 2,7%

ne bi zeljelo, dok ostatak od 38,4% ne moZe preporuciti.
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Graf 13. graficki prikaz ispitanikovih odgovora na 13. pitanje iskazan u postotcima

60

48 (61,5 %)

40

20
19 (24,4 %)

6 (7.7 %)

Izvor: izrada autora

Na pitanje da ocjene slazu li se s tvrdnjom da je koristenje proSirene stvarnosti zanimljiviji i

zabavniji nacin oglaSavanja proizvoda i usluga od tradicionalnog oglasavanja na ljestvici od 1

do 5 s tim da je ocjena 1 potpuno se ne slaZe, a ocjena 5 potpuno se slazem, 61,5% ispitanika

odgovara s ocjenom 5, njih 24,4% s ocjenom 4, 7,7% ocjenom 3, 3,8% ocjenom 2 i 2,6% s

ocjenom 1.

Graf 14. graficki prikaz ispitanikovih odgovora na 14. pitanje iskazan u postotcima

30 (38,5 %)

24 (30,8 %)

13 (16,7 %)

9 (11,5 %)

Izvor: izrada autora

Na pitanje da ocjene slazu li se s tvrdnjom da je tehnologija pro$irena stvarnosti jednostavna za

koristenje na ljestvici od 1 do 5 s tim da je ocjena 1 potpuno se ne slaze, a ocjena 5 potpuno se

slazem, 30,8% ispitanika odgovara s ocjenom 5, 38,5% s ocjenom 4, 16,7% ocjenom 3, 11,5%

ocjenom 2 i 2,6 posto ocjenom 1.
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Graf 15. graficki prikaz ispitanikovih odgovora na 15. pitanje iskazan u postotcima

30

28 (36,4 %)

20 21 (27,3 %)

13 (16,9 %)
9(11,7 %)

8 (7.8 %)

1 2 3 4 5

Izvor: izrada autora

Na pitanje da ocjene slazu li se s tvrdnjom da tehnologija proSirene stvarnosti zauzima sve vec¢u
ulogu u promociji i prezentaciji proizvoda i usluga, na ljestvici od 1 do 5 s tim da je ocjena 1
potpuno se ne slaze, a ocjena 5 potpuno se slazem, 7.8% ispitanika odgovara s ocjenom 5,
16,9% s ocjenom 4, 27,3% ocjenom, 36,4% ocjenom 2 i 11,7% ocjenom 1.

Graf 16. grafi¢ki prikaz ispitanikovih odgovora na 16. pitanje iskazan u postotcima

60

50 (64,1 %)

20 (25,6 %)

1 2 3 4 5

Izvor: izrada autora

Na pitanje da ocjene slazu li se s tvrdnjom da tehnologija proSirene stvarnosti pruza bolju
vizualizaciju proizvoda od drugih oblika prezentacija i promocija na ljestvici od 1 do 5 s tim
da je ocjena 1 potpuno se ne slaze, a ocjena 5 potpuno se slazem, 64,1% ispitanika odgovorilo
je ocjenom 5, 25,6% s ocjenom 4, 3,8% ocjenom 3, 3,8% ocjenom 2 i 2,6% ocjenom 1.
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8. Zakljucdak

Tehnologija proSirene stvarnosti dozivjela je znacajan napredak od prvog oblika, odnosno
Heiligova uredaja Sensorama do danas omogucivsi njegovo koriStenje putem prijenosnih
uredaja gdje god se nalazili. KoriStenjem pametnim telefona i ostalih prijenosnih uredaja
korisnici u samo nekoliko trenutaka mogu dozivjeti kombinaciju fizickog stvarnog svijeta
prosirenog s dodanim virtualnim elementima. Multimedija je takoder daljnjim razvojem
tehnologije postala neizostavan dio marketinga i samim time ostvarila velik utjecaj na
marketing. ProSirena stvarnost kao oblik multimedije nametnula se kao jako koristan alat u
mnogim podrucjima poput zabave, industrije, medicine, obrazovanja i marketinga. Prednosti
prosirene stvarnosti su mnogobrojne, a najvaznije su mogucnost interakcije izmedu potrosaca i
poslovnih subjekata, a samim time i poveé¢ano zadovoljstvo potrosaca, ¢ime je ostvaren krajnji
cilj marketinga. Marketinski stru¢njaci slazu se da ¢e utjecaj tehnologije prosirene stvarnosti u
buducnosti biti sve veéi kako se tehnologija bude dalje razvijala. Provedeno anketno
istrazivanje potvrduje tu tezu jer velika vecina ispitanika zeli vecu koli¢inu prezentacije i

promocije proizvoda i usluga putem tehnologije prosirene stvarnosti.
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