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SAZETAK

Proces izrade ovog diplomskog rada pod temom ,ProSirena stvarnost kao nositel]
multimedijalne marketinske informacije* sastoji se od uvodnog dijela rada na koji se
nadovezuje osam poglavlja i zaklju¢ak. Uvodni dio se temelji na svrsi i cilju istrazivanja ovog

rada te na metodologiji rada.

Trece poglavlje se zasniva na opisu temeljnih tehnika digitalnog marketinga kao i brojnim
alatima za njihovu realizaciju, da bi se u etvrtom poglavlju veéi naglasak dao na primjenu

proSirene stvarnosti u sluzbi dostavljanja muldimedijalne informacije ProSirena stvarnost
samo je dio ovog poglavlja koji je poveznica tre¢eg poglavlja sa petim poglavijem.

U petom poglavlju se opisuju digitalni uredaji koji se koriste za pro§irenu stvarnost kako bi
bilo jasnije za shvatiti Sesto poglavlje gdje se nabrajaju poduzeca koja uspje$no Kkoriste
proSirenu stvarnost i na koje sve nacine to postizu. Naime, ono se zasniva na brojnim

primjerima poznatih brendova koji koriste proSirenu stvarnost u svojem poslovanju kao

dodatnu dimenziju postoje¢em proizvodu ili usluzi.

Sesto poglavlje je specifitno za ovaj rad jer kroz jednostavne primjere to&no opisuje koje
elemente, osobine i karakteristike treba sadrzavati aplikacija ili uredaj koji prenosi prosirenu
stvarnost i na koji nacin bi to toéno poduzeca trebala prenositi i komunicirati sa svojim
(potencijalnim) potrosa¢ima. Sedmo poglavlje obuhvadéa dodatne mogucénosti prosirene

stvarnosti, tj. u kojim je sve jos djelatnostima ona popularna i gdje ostvaruje svoj potencijal.

Kljuéne rijeci: proSirena stvarnost, digitalni uredaji, elementi aplikacije
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1. Uvod

U ovom diplomskom radu promatra se vaznost proSirene stvarnosti u procesu poslovanja.
Drugim rijeCima, promatra se utjecaj proSirene stvarnosti kao nositeljice multimedijalne
marketingke informacije na poduzeéa koja ju primjenjuju u svom poslovanju. Tema ukljucuje
primjenu proSirene stvarnosti u marketingu. Odnosno podrazumijeva kako poduzeca
primjenjuju proSirenu stvarnost u smislu promocije proizvoda ili usluge kako bi poboljsali
svoje poslovanje. Isto tako, tema ukljucuje primjenu razli¢itih digitalnih uredaja za primjenu
prosirene stvarnosti. U radu ée se prvenstveno objasniti pojam digitalnog marketinga kao i
njegove karakteristike u poslovanju. Takoder, bitno je pratiti i razumjeti trendove koji se iz
dana u dan mijenjaju i utjeu na potroSace/korisnike. Stoga je vazno biti u konstantnom
doticaju s (potencijalnim) potrosadima, prepoznati njihove potrebe i Zelje te tako kreirati

proizvod ili uslugu kako bi bili korak ispred konkurencije ili jednostavno u napretku.

Prije svega, tema podrazumijeva razne alate digitalnog marketinga, digitalne uredaje i1
aplikacije koji su bitni za razumijevanje same pojave proSirene stvarnosti. Tako da ¢e se u
radu prvenstveno objasniti osnovni pojmovi digitalnog marketinga, pa tek nakon toga
proSirena stvarnost u teorijskom smislu, nakon ¢ega slijede razni primjeri. Navedeni primjeri
opisani su kao uspjesne kampanje i promocijske poruke koje koriste poznati brendovi kako bi
privukli potencijalne potroSace, a isto tako uévrstili odnos s postojec¢ima i stvorili lojalniju

interakciju.



2. Metodologija rada

Cilj ovog diplomskog rada je navesti svrhu te bit postojanja ProSirene stvarnosti kao
nositeljice multimedijalne marketinske informacije, opisati njezinu glavnu ulogu i znacaj.
Zatim kako utjeCe na poslovanje poduzeéa, zasto je bitna za uspjeh poduzeéa i u ostalim

djelatnostima.

Podaci i informacije koriStene prilikom pisanja ovog diplomskog rada prikupljeni su iz
znanstvenih ¢lanaka, ostalih diplomskih radova, internetskih stranica te strucne literature.
Tijekom izrade rada koriSteni su sekundarni izvori podataka, a prikupljeni su preko raznih
internetskih stranica, radova i ¢lanaka. Struktura seminara se sastoji od devet poglavlja, gdje
se prvenstveno opisuje teorijski dio osnovnih elemenata koji su bitni za razumijevanje pojma

proSirene stvarnosti.



3. Digitalni marketing

Digitalni marketing oznaCava skupinu svih marketinskih aktivnosti kojima je glavni kanal
komunikacije internet. Isto tako, on predstavlja promociju proizvoda ili usluge poduzeca, sebe
kao osobe, svog web-sjedista i samog poduzeca. Digitalni marketing nije jedini naziv za
navedeni oblik promocije i komunikacije, naime neki od njih su: internet marketing, web
marketing, online marketing ili eMarketing. Digitalni marketing obuhvaca sve oblike
elektroni¢ke marketing strategije, dok Internet marketing se pouzdaje uz isklju¢ivo posredstvo
internetske tehnologije. Stoga, digitalni marketing obuhvaéa i SMS, Radio i TV, dok je

internet marketing ipak uZi pojam, pa obuhvaca ostale kanale komunikacije.

U dana$nje vrijeme, gdje je drustvo kao i sve ostalo izuzetno globalizirano, modernizirano i
dinamicno, digitalni marketing predstavlja vrlo bitnu stavku poslovanja. Njegove moguénosti
u odnosu na tradicionalni marketing daleko su vecée i snaznije. Neke od prednosti digitalnog

marketinga su:

o Jeftiniji je nego tradicionalni (oglaSavanje na drustvenim mrezama je znatno jeftinije
nego na televiziji, radiju ili u tiskanim medijima).

¢ Informacije su konstantno dostupne online

» Postoji moguénost targetiranja odredenog segmenta ili skupine potrosaca (vrijedi za
cijeli svijet, dok kod klasi¢nog/tradicionalnog marketinga geografska segmentacija
predstavlja barijeru).

e Mogucnost provjere rezultata u svakom trenutku (Sto znaCi da se moZe pratiti
ostvaruju li korisnici interakciju s oglasima, koliko ima komentara ili lajkova na
odredenoj objavi, web-sjedistu i sli¢no).

Stoga, digitalni marketing nudi moguénost isplativijeg, a uéinkovitijeg poslovanja u odnosu
na tradicionalni $to znatno smanjuje troSkove i nudi bolji plasman na trzistu. Poduzeca trebaju
konstantno pratiti trendove i promjene na trzistu, a svakako i prepoznati potencijal na trzistu

kako bi prvi uspjeli ponuditi potrosa¢ima ono §to oni trebaju i Zele.



3.1. Osnovne tehnike digitalnog marketinga

Kako bi se marketing strategija mogla uspjeSno provesti, potrebni su odredeni alati. S
porastom razvoja tehnologije pojavljuju se razli¢ite mogucnosti izvodenja marketing strategije
koja se zeli plasirati (potencijalnim) potroSac¢ima/korisnicima. Bitno je obratiti pozornost na
SEO (engl. Search Engine Optimization), Google analitiku (engl. Google Analytics),

drustvene mreZe (Facebook, Instagram, YouTube, LinkedIn, Twitter...) i E-mail marketing.

3.1.1.SEO

SEO je strategija optimizacije web trazilica, a podrazumijeva kljucne rije¢i koje odredeno
poduzece postavi kako bi se njihovo web sjediste prikazalo na $to boljoj poziciji putem
pretrazivanja na Google-u ili nekoj drugoj traZilici. Odnosno to je optimizacija web-sjediSta
za internet trazilice. Ukoliko se web-sjediste $to bolje pozicionira, doprijet ¢e se do veceg
broja potencijalnih kupaca/potrosaca/klijenata te ée se poboljsati imidZz poduzeca. Takav
proces podrazumijeva primjenu cijelog niza strategija kojima se pokusava ostvariti $to bolja

pozicija web-sjedista u rezultatima pretrage.

3.1.2.Google Analytics

Google analitika je besplatan Google-ov alat koji omogucuje pracenje razli€itih statistickih
podataka u vezi web sjedista odredenog poduzeca. Pomocu njega se moze saznati koliko Cesto
je posjecivano web-sjediste, tko ga posjecuje i u koje vrijeme, s kojeg mjesta te kako se kreée
po stranici i koliko dugo. Isto tako, Google Analytics omoguéuje definiranje i mjerenje broja
konverzija. Takoder, on pruza informacije pomocu kojih se osmisljavaju bolje ideje,
povecanje prodaje proizvoda ili usluga te unaprjedenje web-sjediSta kao i poboljsanje imidza

poduzeca.

3.1.3.Drustvene mreze

Drustvene mreze su postale neizostavni dio svakog uspjesnog poslovanja. One omogucuju
umreZzavanje i interakciju velikog broja korisnika te brzo, efikasno i jednostavno dijeljenje

informacija, multimedijalnog sadrzaja i slicno. Osim $to poduzeca uz kreativan, zabavan i



interaktivan sadrzaj na svojim profilima mogu privuéi (potencijalne) korisnike, to mogu
postié¢i i pladenim oglaSavanjem na njima. Na taj nafin mogu doprijeti do veceg broja
korisnika i klijenata. Drustvene mreZe su sve popularnije jer se brzo moze doéi u dvosmjernu
komunikaciju s korisnicima i stvoriti lojalan odnos, a takoder posjeduju sve stavke za
kvalitetnu izgradnju kampanje koja moZe biti jednako uspje$na kao i neka koja se ne odvija na
drustvenoj mrezi. Za svako poslovanje je svakako bitno posjedovanje profila na druStvenim
mreZzama, posebice na Facebook-u i Instagram-u koji su najpopularniji i broje najveci broj
korisnika. Jednako tako, popularmne su i Twitter, Youtube, Snapchat i LinkedIn koje su

detaljnije opisane u nastavku.

e Facebook — broji preko milijardu aktivnih korisnika svakodnevno. Najcesce se koristi za

zabavu, komunikaciju s prijateljima kao i obnavljanje kontakata. Ova drustvena mreza
nudi moguénost dijeljenja raznog multimedijalnog sadrzaja, pa je tako sve popularnija i u
poslovnom svijetu. Ono $§to je relativno novo u Facebook svijetu je moguénost
postavljanja trodimenzionalne slike, odnosno rotacija ili okretanje slike za 360 stupnjeva.
»Ono §to videozapise uZivo na druStvenim medijima &ini posebnim je moguénost
interakcije u stvarnom vremenu. Bududi da gledatelji mogu oznaciti videozapise sa "svida
mi se", komentirati i postavljati pitanja onima koji snimaju, ovakvi videozapisi im
omogucuju da se osjecaju dijelom dogadaja.” (Duka, 2017.)
Sto se tite Facebook-a kao poslovne drustvene mreZe, takoder je vrlo uginkovita po
pitanju moguénosti koje se nude. Primjerice Facebook Fan page nudi moguénost
predstavljanja poduzeca, proizvoda ili usluge te raznih promotivnih akcija, nagradnih
‘igara, novih informacija i sli¢no. Bitno je potaknuti korisnike na akciju tako da ostavljaju
komentare i $alju upite kako bi postojala medusobna komunikacija. Facebook omoguduje
i kreiranje placene kampanje koja poti¢e akciju, privla¢i nove korisnike, poboljsava
prepoznatljivost brenda i sam imidz te mnoge druge aktivnosti. Velika prednost kreiranja
takve kampanje je $to se usko moze odrediti ciljna skupina po pitanju dobi, spola,
geografske lokacije, interesa, zaposlenja ili obrazovanja te niz drugih moguénosti. Nakon
kreiranja i placanja oglasne kampanje, ondje se mogu pratiti rezultati kao i statisticki
podaci.

e Instagram — U odnosu na ostale drustvene mreze, Instagram je lezerniji i opusteniji po
pitanju postavljanja sadrzaja. Karakteristian je po tome $to se ondje moZe postavljati
samo vizualan sadrzaja, odnosno fotografije i videozapisi. Jednako tako, za bolju

vidljivost objava poZeljno je koristiti odredene hashtagove - # koji se povezuju uz samu



sliku ili video. Prednost ove drustvene mreze za poslovanje je ta §to se s korisnicima moZe
ostvariti viSe opusteniji prijateljski odnos, zatim $to se objave sa Facebook-a jednim
klikom mogu objaviti i na Instagramu i obrnuto. No. ne moraju ba$ sve objave biti
povezane.

Primjerice na Instagramu se mogu ¢esce objavljivati videozapisi u story pricama koji traju
samo odredeno vrijeme, a ti videozapisi mogu biti leZerniji u odnosu na one sa Facebook-
a. Putem story pri¢a se takoder nudi moguénost postavljanja glasanja, anketiranja i slicno
§to poduzeca mogu iskoristiti i saznati primjerice koja usluga ili proizvod se viSe svida
njihovim pratiteljima, $to oni misle o pojedinoj usluzi ili proizvodu i sli¢no. Na taj nacin
se mogu besplatno dobiti korisne informacije i bez prevelike muke.

e Twitter — Ova drustvena mreZa kao i sve ostale namijenjena je priblizavanju krajnjim
korisnicima za §to bolje poslovanje poduzecéa. Osim §to je jednostavan za koriStenje,
Twitter je brz i karakteristiCan po kratkim statusnim porukama, a mogu se postavljati i
slike, gifovi, videozapisi i linkovi. Buduéi da je i ovdje bitan vizualno oblikovan sadrzaj,
potrebno je Cesto “tweetati™ i skradivati linkove kako bi bilo priviacnije korisnicima.

* Youtube — Najveéa druStvena mreza za dijeljenje i gledanje videozapisa te sluSanje
glazbe. Kao i kod ostalih drustvenih mreza potrebno je osim uredivanja videozapisa
postaviti i privlacan naslov koji privlaéi korisnike. Youtube nudi moguénost ocjenjivanja
videozapisa pozitivnom ili negativnom ocjenom, odnosno like ili dislike.

e Snapchat — Vrlo posebna drustvena mreza koja je karakteristiCna po objavljivanju
fotografija koje se mogu vidjeti samo jednom. Zanimljivo je to $to Snapchat ima vrlo
Siroku ponudu raznih 3aljivih filtera koji upotpunjuju selfic i trenutno raspolozenje.
Ukoliko se poduzece Zeli predstaviti na ovoj drustvenoj mreZi, potrebno je prilagoditi se
mladoj populaciji i igrati po pravilima Snapchata.

¢ LinkedIn — Najveca profesionalna drustvena mreza na internetu. U vrlo kratkom vremenu
je dozivjela ekspanziju i svakodnevno broji sve viSe korisnika koji se Zele predstaviti
poslodavcima u pocetku karijere, kao i oni koji Zele predstaviti neku ideju ili jednostavno
osobe koje zele biti prisutne i upucene u sve aktivnosti koje odredeni brendovi provode, te

u ponudu poslova koja se tamo nudi i promovira.

Svaka druStvena mreZa specifi¢na je po odredenoj karakteristici i bitno je posjedovati profil
na onoj koja i odgovara nacinu poslovanja odredenog poduzeéa. Ono $to je svim drustvenim

mreZama zajednicko je to da poboljsavaju reputaciju poduzeca, omogucuju vecu posjecenost



stranice, zatim poboljsavaju prepoznatljivost brenda kao i pojedine aktivnosti unutar

poduzeca, a koja se ti¢u korisnika.

3.1.4. E-mail marketing

E-mail marketing pripada izravnom nalinu obradanja (potencijalnim) korisnicima jer
podrazumijeva slanje (ne) personaliziranih i newslettera. Potencijal u ovakvom segmentu su
prepoznale mnoge uspjesne tvrtke i tako je e-mail marketing postao sve znacajniji za danasnje
poslovanje. Takav nac¢in komunikacije utjece na izgradnju lojalnosti i personaliziranog odnosa
s korisnicima, 35to je istodobno i bit svake e-mail kampanje. ,, Email se pokazao
najucinkovitijim naCinom za pretvaranje posjetitelja u kupce.” (Kuhada, 2019.) Upravo iz
razloga $to se izravno obraca pojedincu i $to je svaki e-mail personaliziran, on se smatra

pozeljnim alatom i strategijom za privlacenje novih potrosaca.

3.1.5. Content marketing

S porastom konkurencije, razvija se sve veca potreba za poboljSanjem proizvoda i usluga. S
druge strane su tu potrosaci koji isto tako Zele inovativne i modificirane proizvode i usluge, pa
se tako razvio content marketing. ,SadrZajni ili content marketing podrazumijeva strateski
marketingki pristup koji je usmjeren na stvaranje i1 distribuciju korisniku vrijednog,
relevantnog i dosljednog sadrZaja kojim se nastoji privuci i zadrzati jasno definiranu publiku i
u konacnici, potaknuti profitabilnu akciju kupaca. Sadrzajni marketing je kontinuirani proces
koji treba biti integriran u marketinske strategije poduzeca, a obuhvaéa promociju putem

blogova, infografika, e — knjiga i drugih sadrzajnih alata.” (Jageti¢ Darabo§, 2016.)

Takoder, on predstavlja vrlo kreativni dio profila odredenog poduzeca i tako poboljsava
interakciju s korisnicima, a i sam imidZz. NajCeSce se veZe uz druStvene mreZe gdje se i
obavlja cijela pri¢a, naime potencijalni potro§aci ¢e se prvenstveno informirati o odredenom
proizvodu ako dode do zanimanja oko njegove kupovine i sli€no. Ukoliko je proizvod ili

usluga na zanimljiv, informativan i kreativan nacin predstavljen potencijalnom potrosacu, on

»10 je iznimno bitan marketinski segment koji se uklapa sa optimizacijom za traZilice.

Kvalitetan sadrZaj je osnova dobrog pozicioniranja na traZilicama i iz tog razloga content
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marketing i optimizacija za traZilice ne idu jedno bez drugog.” (Kuhada, 2019.) Isto tako,
bitno je ostvariti prisnu interakciju s korisnicima i tako kreirati sadrzaj koji ne mora usko biti
vezan za proizvod ili uslugu koji se ticu konkretnog poduzecéa, nego nesto potpuno drugacije
ali da stvori zanimaciju i ugodu kod korisnika. Najpopularniji primjer koji izvrsno opisuje
ovaj koncept u marketingu je kampanja “Share A Coke”. Naime, kampanje je prvenstveno
zami$ljena kao mini kampanja na podru¢ju Australije, no ubrzo se proSirila na cijeli svijet.
Potrosacima je bilo zanimljivo Sto su na bocama bila ispisana njihova imena, Sto do tada niti
jedan brend nije osmislio i plasirao. Potrosaci su prepoznali personaliziranost i poceli dijeliti
fotografije na druStvenim mrezama te se Coca Cola ovim potezom jo$§ vise priblizila

potroSa¢ima.

Slikal: Share a Coke

#ShareaCoke

Izvor: https://www.digitalvidya.com/blog/case-study-on-coca-colas-share-a-coke-campaign/

,»Vise od 80% marketinskih stru¢njaka izjavilo je kako im je upravo content marketing prvi
izbor kada je rijec o izradi strategije.” (Go Digital, 2017.) Na slici 2 se moze vidjeti postotak i

brojka ljudi koji koriste multimedijalni sadrzaj svakodnevno.



Slika 2: Global digital snapshot

v
ore
Hootsuite 4

sal

[zvor: https://www.bizit.hr/trendovi-u-marketingu-za-2018/

3.1.6. Viralni marketing

Viralni ili virusni marketing podrazumijeva prenosenje sadrzaja od jedne osobe do druge 1 to
iz zabave. Nazvan je virusnim marketingom upravo zato $to se prenosi brzo poput virusa, a
prijenos takvog sadrzaja moze biti usmenom predajom (“od usta do usta™) ili putem klika
(online).,,Inicijalno, viralni marketing nastao je putem email poruka i dijeljenja linkova. Ipak,
drudtveni mediji su promijenili igru i viralni marketing ucinili jeftinom i efikasnom
strategijom.” (Kuhada, 2019.) Virusni marketing moze biti vrlo uspjeSan i profitabilan
ukoliko se prepozna $to se ljudima toliko svida da bi dijelili sadrzaj u tolikoj mjeri da
zainteresiraju i ostale korisnike. S obzirom na to da ne stvara dodatne tro3kove, osim kreiranja
sadrzaja koji se plasira na drustvene mreze ili dalje, nije toliko neucinkovit. ,.Najbolji kreatori
viralnog sadrzaja su dugogodi$nji i iskusni istrazivaci ljudskog ponasanja i njihovih reakcija u
pojedinim situacijama. Najveca prednost viralnog marketinga jest velik doseg i upoznavanje
Sire publike sa brandom, te sve druge posljedice koje s tim dolaze, a ranije su ve¢ spomenute.*

(Jageti¢ Darabos, 2016.)

Najbolji primjer virusnog marketinga je Ice Bucket challenge kampanja ¢iji je cilj bio
humanitarnog karaktera. Naime, radilo se o prikupljanju novaca za oboljele od ALS. Dakle,

odredene osobe su izazvane politi se kantom leda/hladne vode i objaviti video na Facebook ili



¢e uplatiti novce. Zapravo je na kraju veéina oboje napravila, ali je kampanja bila vrlo

uspjesna i puno poznatih osoba je prihvatilo izazov.

Slika 3: Ice bucket challenge

Izvor: http://coolklub.com/ice-bucket-challenge-ili-zasto-se-ekipa-diljem-svijeta-zalijeva-

ledenom-vodom/

3.1.7. Mobilni marketing

Mobilni marketing se razvio za vrijeme slanja promotivnih SMS poruka slucajnim
korisnicima Sto je u konacnici imalo negativan efekt, jer se korisnicima nije svidao takav
nacin ,,guranja“ proizvoda/usluge. 1z takvog loSeg primjera nastao je suprotan efekt koji

ukazuje na dozvolu od strane korisnika, pa tek onda slanje poruke.

»Mogucnost prilagodbe marketinskih poruka na temelju demografskih, socioloskih i drugih
karakteristika potroSaca daje vrijednost kupcu koji potom stvara lojalan odnos s poduzeéem.*
(Duka, 2017.) Kako su mobilni uredaji danas neizostavni alat svakog potrosaca, tako raste i
broj informacija obostrano, kao i sama dostupnost potroSaca proizvodacima. ,,Mobilni
marketing opcenito znaci promociju robe, usluga i ideja koriste¢i mobitele te je danas postao

nuzan medij marketinga, iako su neki jo$ uvijek rezervirani po pitanju njegove upotrebe.*
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(Duka, 2017.) No, njegova ucinkovitost i popularnost se ne moze osporiti jer pridaje sve veci

znacaj marketingu dana$njice.
3.1.8. Google oglasavanje — Google Adwords

Google Adwords je jedan od najpoznatijih platformi za oglasavanje koja omogucava
prikazivanje plad¢enih oglasa medu rezultatima pretrage u Google-u. ,,Oglasi funkcioniraju na
principu kljuénih rije¢i, pretrazivanju i remarketingu, a korisnike vode direktno na stranicu
¢iji se proizvod promovira, $to za posljedicu ima visoku stopu vidljivosti, i posjecenosti
stranice te, na kraju, i viSe konverzija.” (Jageti¢ Darabos, 2016.) Osim u rezultatima pretrage,
takvi oglasi se mogu prikazivati i na drustvenoj mreZi Youtube, e-mailu te ostalim stranicama
koje se posjecuju. Pri kreiranju ovakvog oblika oglasavanja, nudi se moguénost targetiranja

korisnika interneta za skoro sve zemlje svijeta.

11



4. ProSirena stvarnost

Kako se tehnologija sve viSe i viSe razvija, tako se javljaju i pojmovi proSirena i virtualna
stvarnost koje su prihvacene u skoro svakoj djelatnosti poslovanja i bez koje se buducnost
vjerojatno nec¢e modi zamisliti. Upravo iz razloga Sto daje dodatnu dimenziju proizvodu ili
usluzi, uobicajena promocija nece biti dovoljna za pojedino poduzece. ,,Virtualna stvarnost je
skup tehnologija koje nastoje korisnika "uroniti" u virtualnu scenu koriStenjem raznih
tehnickih pomagala, pri ¢emu korisnik ima osjeéaj da se nalazi u virtualnom svijetu. Nasuprot
tome, kod proSirene stvarnosti korisnik vidi stvarni svijet oko sebe, no on je oplemenjen
dodatnim virtualnim eclementima koji se pojavljuju na odgovarajuéim mjestima unutar
korisnikovog vidokruga.” (The Manifest, 2019.) Odnosno, proSirena stvarnost (engl.
Augmented Reality, AR) je kombinacija virtualnog i stvarnog svijeta, tj. trenutaka i njezini
razvojem ostvaruju se razne mogucnosti u poslovanju. ProSirena stvarnost dodaje odredene
informacije i elemente stvarnom okruzenju pomodu digitalnih uredaja, i poput svega ostalog,
ona ima i svoje nedostatke, od kojih su prednosti daleko ispred. MozZe se podijeliti na mobilnu

i prostornu pro$irenu stvarnost.

Prosirena stvarnost postaje sve znacajnija za poduzeca jer potro§aci konstantno traze inovacije
i odlaze konkurenciji ukoliko su bolji. ,,Industrije kao Sto su telekomunikacije, proizvodnja i
energija - gdje se radna snaga rasprSuje po udaljenim podruéjima - koriste AR za
komunikaciju i obuku.“ (The Manifest, 2019.) Postoji nekoliko podjela proSirene stvarnosti, a
kako bi ona bila ostvariva, potebni su odredeni predmeti. Na taj naCin kamera prepozna sliku,
tj. vizualni objekt koji moZe biti bilo §to, Sto se postavi kao zadani oblik. Uredaj koji podrzava
pro§irenu stvarnost procjenjuje to€an poloZaj predmeta kako bi pozicionirao sadrzaj. Dakle,

taj predmet (Sablona) mu pomaze usmjeriti sadrzaj koji se pojavljuje na ekranu.

Postoji i proSirena stvarnost kojoj nisu potrebni predmeti (Sablone) za usmjeravanje sadrzaja.
Poznata je po tome $to se temelji na lokaciji i poziciji korisnika, a zatim se prema tome stvara
prosirena dimenzija. ,,Uz dostupnost pametnih telefona ova vrsta pro§irene stvarnosti obi¢no
proizvodi karte i upute, informacije o obliznjim tvrtkama. Aplikacije ukljuuju dogadaje i
informacije, sko¢ne prozore poslovnih oglasa, podrsku za navigaciju.“ Nakon toga slijedi

proSirena stvarnost na temelju projekcije gdje se proSirena dimenzija pojavljuje kao hologram.
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Zatim proSirena stvarnost temeljena na superpoziciji koja zamjenjuje izvorni prikaz s
uvecCanim. Primjer je apikacija IKEA Place koja omoguluje postavljanje virtualnog

namjestaja u svoj dom, prostor i mjeste gdje je namjestaj to¢no zamisljen.

4.1. Mobilna proSirena stvarnost

Prosirena stvarnost putem mobilnog uredaja podrazumijeva koriStenje aplikacije kako bi se
dobila nadogradena slika trenutne stvarnosti. Mobilna proSirena stvarnost (engl. Mobile
augmented reality) predstavlja dodatnu dimenziju stvarnom trenutku koja se prenosi putem
mobilnog uredaja. ,Mobilna proSirena stvarnost korisniku omogucéuje promatranje
nadogradene slike na zaslonu mobilnog uredaja. Pri tome nije potrebno direktno promatranje
stvarne slike putem neke od vrsta prozirnog zaslona, nego se rafunalno generirana slika
ponovno sistematizira na ve¢ ranije snimljenoj i pohranjenoj slici.” (Jageti¢ Darabos§, 2016.)
Postoje razne aplikacije koje podrzavaju navedenu platformu, no najpopularnije su one na

drustvenim mreZama.

4.2. Prostorna proSirena stvarnost

Prostorna proSirena stvarnost (engl. Spatial augmented reality) predstavlja novu dimenziju i
izazov za marketinSke stru¢njake koji Zele svoje poslovanje diferencirati od konkurencije na
vrlo poseban nacin. ,,Prostorna proSirena stvarnost temelji se na predvidenim projekcijama
svjetla izravno na stvarni svijet koriste¢i pri tome napredne projektore i sustave proSirene
stvarnosti.” (Jageti¢ Darabos, 2016.) Za takav oblik dodatne dimenzije stvarnom svijetu nisu
potrebne aplikacije i mobilni uredaji, nego se ostvaruje na mogucim projekcijama svjetla

iZravno na stvarnu situaciju.
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5. Digitalni uredaji koji podrzavaju proSirenu stvarnost

Kako bi se dodatna dimenzija stvarnom svijetu mogla ostvariti potrebni su digitalni uredaji,
odnosno tehnologija koja podrzava takav oblik prikazivanja dodatnih elemenata stvarnom
trenutku. No, to ne moZe bilo kakav uredaj, nego su potrebni specijalizirani za takav oblik
prenoSenja elemenata. ,,Treba svakako spomenuti da su za kvalitetan sustav proSirene
stvarnosti potrebni softver i hardver putem Kkojih se kreira virtualni sadrzaj. Osnovna
komponenta za primjenu pro$irene stvarnosti je neka vrsta ra¢unala. Racunalo naime generira
i kontrolira virtualne elemente koji predstavljaju takozvani sloj na stvarnu sliku.” (Haler,
2018.) To mogu biti: mobilni uredaji, zasloni, ru¢ni uredaji i naocale. ,,UkljuCuje tehnologije
poput S.L.A.M. (istovremena lokalizacija i mapiranje), pra¢enje dubine (ukratko, podaci
senzora koji izraCunavaju udaljenost do objekata) i sljede¢e komponente: © (Think Mobiles,
2019.) Osim navedenih mobilnih uredaja, zaslona, ru¢nih uredaja i naocala, potrebne su i:
kamere i senzori, obrada, projekcija i odraz. U nastavku se detaljnije objasnjeni pojedini

elementi.

e _Kamere i senzori - Prikupljanje podataka o interakcijama korisnika i njihovo slanje na
obradu. Kamere na uredajima skeniraju okolinu i pomocu ove informacije uredaj
pronalazi fizi¢ke objekte i generira 3D modele. To mogu biti specijalne kamere poput
Microsoft Hololensa ili uobiCajeni pametni fotoaparati za snimanje fotografija /
videozapisa.

e Obrada - AR uredaji bi se trebali ponaSati kao mala raGunala, ne$to $to moderni
pametni telefoni ve¢ rade. Na isti nacin, oni zahtijevaju CPU, GPU, flash memoriju,
RAM, Bluetooth / WiFi, GPS, itd. Kako bi mogli mjeriti brzinu, kut, smjer, orijentaciju
u prostoru i tako dalje.

e Projekcija - To se odnosi na minijaturni projektor na AR sluSalicama koji uzima
podatke iz senzora i projektira digitalni sadrzaj (rezultat obrade) na povriinu za
gledanje. Zapravo, uporaba projekcija u proSirenoj stvarnosti jo§ nije u potpunosti
izmiSljena da bi se koristila u komercijalnim proizvodima ili uslugama.

¢ Odraz - Neki AR uredaji imaju zrcala koja pomazu ljudskim o¢ima da vide virtualne
slike. Neke imaju "niz malih zakrivljenih zrcala", a neke imaju dvostrano ogledalo koje
reflektira svjetlost na fotoaparat i na o€i korisnika. Cilj takvih putova refleksije je

izvodenje pravilnog poravnavanja slike.* (Think Mobiles, 2019.)
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Podrazumijeva se da nece svaki uredaj za proSirenu stvarnost sadrZavati ba§ svaku navedenu
komponentu, ali ovisno o svrsi, cilju i samom uredaju prilagoditi ¢e se i odredeni element za

pojedinu.

5.1. Nosivi uredaji

Isto tako, potrebni su i uredaji koji prenose dodatni dozivljaj na onaj trenutni stvarni, a to je
tehnologija koja je u konstantnom razvoju. ,,Za obradu i projekciju, AR uredaji i hardver, prije
svega, imaju zahtjeve kao $to su senzori, kamere, akcelerometar, ziroskop, digitalni kompas,
GPS, CPU i zasloni.“ (Think Mobiles, 2019.) Ti uredaji mogu biti: mobilni, posebni AR

uredaji, AR naocale, kontaktne lece i virtualni retinalni zasloni.

e Mobilni uredaji — Tu spadaju pametni telefoni i tableti, a oni su najpristupacniji i
najprikladniji za mobilne aplikacije proSirene stvarnosti. Nude mogucénost igranja
igrica, informiranja, sporta, analize i ostalo.

e _Posebni AR uredaji, dizajnirani prvenstveno i iskljuivo za iskustva proSirene
stvarnosti. Jedan primjer je head-up display (HUD), koji $alje podatke transparentnom
prikazu izravno u prikaz korisnika. Izvorno uveden u obuku pilota vojnih boraca, sada
takvi uredaji imaju primjenu u zrakoplovstvu, automobilskoj industriji, proizvodnji,
sportu itd.” (Think Mobiles, 2019.)

e AR naofale — Nazivaju se jo§ i pametne naocale, Google naocale, Meta 2 naocale,
Laster See-Thru, Laforge AR naocale, itd, a omogucuju slanje obavijesti s mobilnog
uredaja ostalima (primjerice radnicima) kako bi dobili potrebne informacije, a da
istovremeno mogu raditi nesmetano.

e AR kontaktne le¢e — Nazivaju se joS i pametne lede, a trenutno su jo§ u razvoju.
Proizvodaéi Samsung i Sony su najavili kako ¢e u bliskoj buducnosti osigurati AR
objektiv na svojim proizvodima, tj. Samsung ih radi konkretno na objektivima, a
Samsung dizajnira posebne koji nisu vezani za pametne telefone.

e _Virtualni retinalni zasloni (VRD), stvarajuci slike projiciranjem laserskog svjetla u
ljudsko oko. S ciljem stvaranja svijetlih slika visokog kontrasta i visoke razlucivosti,
takvi sustavi tek trebaju biti napravljeni za prakticnu uporabu.” (Think Mobiles,

2019.)
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6. Prosirena stvarnost u marketingu

ProSirena stvarnost u marketingu obuhvaca razne segmente kojima je krajnji cilj unaprijediti
trenutnu fazu u kojoj se proizvod ili usluga nalazi, zatim prodaja proizvoda i na samom kraju
komunikacija proizvoda krajnjim potro$acima. Dakle, moZe se raditi o proizvodima koji se
tek uvode na trZiste, pa je potrebna tehnologija koja omogucava pro§irenu stvarnost pomocu
koje se moZe razviti bolji proizvod i eliminirati odredeni troSkovi i gresSke. ,Koristenjem
proSirene stvarnosti u procesu razvoja proizvoda postize se znatni napredak i ubrzava se sam
proces, $to je danas od velike vaznosti s obzirom na Zivotni vijek proizvoda i veliku
konkurenciju na trzistu. Brzina i smanjenje troSkova gotovo su najvaznije komponente
razvoja proizvoda, a tehnologija proSirene stvarnosti u tom podrucju daje znacajan doprinos.*
Dakle, prosirena stvarnost nije bitna samo u promociji i prodaji proizvoda ili usluge, nego i u
samom razvoju proizvoda kako bi zaposlenicima omogudila $to jednostavniji protok i isto
tako umanjila moguce troSkove kako u bliskoj buduénosti, tako i u buduénosti koja
podrazumijeva neki drugi proizvod (Jageti¢ Darabos, 2016.). Sto se ti¢e proizvoda koji se Zele
prodati, poduzeca se sve vise trude i kreativniji su po tom pitanju, jer je konkurencija sve
veca, a trziSte sve manje po pitanju raznih proizvoda i usluga, te nema bas$ previse prostora za
razvoj poduzeéa, ukoliko se naravno ne osmisli neko inovativno rjesenje. Bududéi da se trziste
sve vise razvija po pitanju tehnologije, poduzeca su se odluéila na proSirenu stvarnost koja
igra veliku ulogu po pitanju prezentacije proizvoda, posebice ako se prodaja odvija samo

online.

Na taj nacin potroSaci dobivaju dodatnu vrijednost proizvoda, pravovremene informacije i
ostale korisne informacije koje se ti€u proizvoda. ,,Osim osnovnih informacija, dostupne su
video simulacije proizvoda, upute za koristenje i sli¢ne dodatne informacije koje su kupcima
jako vazne i cijene ih kao dodatnu vrijednost pri kupnji i odlu€ivanju. (Jageti¢ Darabos,
2016.) Na taj nacin se jednostavnije odluce na kupovinu putem interneta jer osjete pouzdanost
i cijene kvalitetu usluge. Danas su internetske stranice, kao i druStvene mreze prepune

razliCitih oglasa koji se isti¢u ovisno o vizualnom elementu.

Stoga se poduzeca medusobno bore kako bi njihovi konkurentski proizvodi bili bolji i
referentniji. U tome im pomaZe proSirena stvarnost koja u oglasu direktno pomogne korisniku
u njegovoj odluci o kupnji proizvoda. Ono §to je vrlo zanimljivo u koristenju progirene
stvarnosti kao komunikacijskog kanala je to Sto daje element iznenadenja. ,,ProSirena

stvarnost u komunikacijskim aktivnostima mozZe se integrirati u sve digitalne instrumente, ali
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isto tako i kombinirati sa klasi¢énim medijima, kao $§to su primjerice katalozi, ¢asopisi i sl.*
(Jaget¢ Darabos, 2016.) Poduzeéa koja se odluce na privlacenje korisnika putem proSirene

stvarnosti trebaju obratiti pozornost na to u kojoj mjeri ima smisla s njihovim poslovanjem.

Primjerice, poduzeée koje proizvodi odjecu ili modne dodatke moze na jednostavan nacin
iskoristiti potencijal proSirene stvarnosti, no postoje poduzeca Ciji proizvod ili usluga nije u
tolikoj mjeri jednostavno i prakti¢no, pa se moraju dodatno potruditi i biti kreativni da bi
postigli Zeljeni rezultat. Tako ¢e tvrtke uspjeti u oglaSavanju putem proSirenih iskustava kako
bi zadovoljili specificne potrebe i Zelje korisnika za prethodnim informacijama i zabavom

istovremeno.

Tako je Facebook u odnosu na Snapchat uveo oglase koji omogucuju prakti¢no isprobavanje
modnih dodataka i sli¢nih elemenata. Primjerice, Michael Kors je bio prvi brand koji je imao
oglase proSirene stvarnosti u Facebook feedu vijesti, Sto je korisnicima omogucilo da probaju
njihove sunéane naocale uz pomoc¢ mobilne kamere. Dakle, oglas se prikaze na naslovnici 1 na
jednostavan i besplatan nacin se mogu isprobati razli¢iti modni dodaci ili kozmetika, ovisno
Sto se oglasava. Osim toga, aplikacija Messenger takoder pruza Sirok raspon 3aljivih filtera
koji se mogu automatski poslati primatelju u poruci i takav oblik zabave predstavlja proSirenu

stvarnost.

Slika 4: Michael Kors

Izvor: https://medium.com/@the_manifest/mobile-augmented-reality-in-2019-6a4f687f900
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6.1. Primjeri primjene proSirene stvarnosti u poslovanju

Danas postoji mnogo poduzeca koja uspjesno provode svoje marketin§ke kampanje putem
prosirene stvarnosti i tako poboljSavaju imidz poduzeca te pretvaraju potencijalne kupce u
postojec¢e. Radi se o poznatim brendovima koji su u koraku s tehnologijom i koji prate
trendove te prepoznaju unaprijed ono $to potrosaci trebaju i Zele. Odredeni brendovi koriste
proSirenu stvarnost kao dodatnu vrijednost svojim korisnicima, odnosno kako bi diferencirali
svoje proizvode i usluge, a istovremeno i pozitivno iznenadili korisnike. Drugim rijecima,

kako bi privukli potencijalne korisnike i u¢vrstili odnos s potojecima.

e IKEA Place - Najbolji primjer je IKEA koja je svojim korisnicima omogucila predodzbu
namjeStaja uz aplikaciju. Naime, kupnja namjestaja nije uvijek jednostavna jer predmeti
ne izgledaju jednako online ili u trgovini i u korisnikovom prostoru kada se namjesti.
Stoga je IKEA osmislila aplikaciju IKEA Place koja putem proSirene stvarnosti pruza
korisniku uvid u buduée stanje prostora s odredenim namjestajem iz IKEA asortimana.
Isto tako, moze se rec¢i da ona korisniku omogucuje da IKEA objekte postavi u digitalnu

sliku prostorije kako bi se stvorilo i kreiralo novo okruzenje s proizvodima.

Slika 5: IKEA Place

~ Try before
~ you buy

New IKEA Place app makes home
furnishing sasier

Izvor: https://medium.com/@the manifest/mobile-augmented-reality-in-2019-6a4f687f900
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DULUX - Sljedeci brend koji koristi ovakav nacin promocije je proizvoda¢ boja Dulux iz
Velike Britanije. Oni pomazu korisnicima shvatiti kako ¢e izgledati odredena boja u
Zeljenom prostoru. ,,Dulux vizualizator omogucuje korisniku da “isproba” nijansu boje za
sobu pomocu kamere na pametnom telefonu da skenira prostor i prakticki ga oboji bilo

kojom bojom koju tvrtka nudi.” (The Manifest, 2019.)

Slika 6: Dulux aplikacija

But don't just take our word for it...

Izvor: https://medium.com/@the_manifest/mobile-augmented-reality-in-2019-6a4f687f900

LOWE - Tvrtka Lowe za poboljSanje doma nudi dvije aplikacije proSirene stvarnosti: Prva
aplikacija nudi mogucénost mjerenja objekta ili udaljenosti unutar prikaza kamere
mobilnog uredaja, dok je druga zamiSljena poput IKEA aplikacije koja omogucuje

korisnicima da vide digitalne slike namjestaja u mjerilu u Zeljenom prostoru.
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Slika 7: Lowe aplikacija

Izvor: https://www.techrepublic.com/article/how-lowes-is-using-ar-and-google-tango-to-help-

customers-find-products-faster/

SEPHORA - Sephora nudi svojim korisnicima ucitavanje lica gdje se pokusava isprobati
razli¢ite proizvode, naravno one koji su dostupni u Sephori. No, novo aZuriranje je
omogucilo korisnicima da se sami kre¢u u stvarnom vremenu s digitalnom dekorativhom
kozmetikom uz poboljSanu tehnologiju. ,,AZuriranje dolazi od razvojnog programera
ModiFace nakon $to je istrazivanje ne-modiface i ne-sephora aplikacija pokazalo da je
doslo do pada stope konverzije od 22 posto kada virtualni proizvodi nisu poravnani ili se
ne prikazuju na korisnickom licu.” (Brielle, 2019.) Takav oblik promocije proizvoda se
odnosi na prodaju putem online trgovine, tako da ukoliko nesto “zaSteka™ nece u velikoj
mjeri utjecati na fizicku i sveukupnu prodaju. Osim mobilne aplikacije, Sephora je
korisnicima priblizila svoje proizvode uz pomo¢ ogledala koje podrzava proSirenu
stvarnost. Takav pristup potrosacima se pokazao iznimno dobar , jer osim $to im je bilo

zanimljivo 1 novo, svakako je bilo edukativno, informativno i zabavno.
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Slika 8: Sephora aplikacija

Izvor: https://vrscout.com/news/sephoras-ar-app-update-virtual-makeup-on/

Slika 9: Sephora uredaj u prodavaonici

Izvor: https://www.perchinteractive.com/sephora
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WATCHBOX — Kako bi se istaknuli od konkurencije, online trgovina luksuznih satova —
WatchBox osmislila je svoju besplatnu aplikaciju za isprobavanje satova. Naime, radi se o
tome da kupci uglavnom budu nezadovoljni satom kojeg naruce online, a aplikacija koja
nudi proSireno iskustvo rjeSava navedeni problem. Korisnici mogu vidjeti kako e sat
izgledati na njihovoj ruci u stvarnom Zzivotu, zatim ga fotografirati i objaviti na drustvenim
mrezama. Osim aplikacija, potrebno je imati isprintani primjerak narukvice u obliku sata
koja sluzi kao Sablona za aplikaciju i dostupna je putem same aplikacije ili na web —

sjedistu.

Slika 10: WatchBox aplikacija

Izvor: https://www.prnewswire.com/news-releases/watchbox-offers-augmented-reality-to-

help-e-commerce-customers-try-on-watches-at-home-before-buying-300639841.html

COCA-COLA - Kako bi doveli stanovnike Svicarske u savrseno nogometno raspoloZzenje
prije FIFA Svjetskog prvenstva, Coca-Cola je osmislila kreativnu kampanju koja potice
ljude na akciju. ,,Kampanju je osmislila tvrtka Top-Spot i vodeca tvrtka za kreativne
usluge DOOH-a Grand Visual, koja je takoder rezirala i izgradila prilagodenu kreativnu
tehnologiju.” (Newsroom, 2018.) Naime, radi se o proSirenoj stvarnosti na Zeljeznickom
kolodvoru gdje je prolaznicima omoguéeno fotografirati se sa Svicarskim (virtualnim)

nogometnim zvijezdama te zaigrati skupa s njima.
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Ovakva kampanja je izazvala veliki interes i potaknula stanovnike na angazman, jer su dijelili
slike na druStvenim mrezama i svi su znali za to. Iduc¢a kampanja koju je takoder provela
Coca — Cola predstavlja, isto tako proSirenu stvarnost, ali prostornu prosirenu stvarnost jer za
nju nije potrebna dodatna tehnologija ili aplikacije da bi se proizvela. Cilj kampanje je bio
osvijestiti l[jude o domovima polarnih medvjeda $to je i uspjelo, jer su se prolaznici raznjezili i
htjeli pomoc¢i medvjedima koji su odlazili zajedno sa rastopljenim ledom. Primjer jednog

prizora vidljiv je na Slici 12.

Slika 11: Coca — Cola

Izvor: https://lovelymobile.news/grand-visual-kicks-off-an-augmented-reality-

football-experience-for-coca-cola/
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Slika 12: Coca — Cola

Izvor: https://createthemoment.com/5-augmented-reality-campaigns-actually-worked/

6.2. Prednosti i nedostaci

Najveca prednost proSirene stvarnosti u marketingu je prikazivanje 3D proizvoda i to na dijelu
tijela za koji je namijenjen, §to kupcima predstavlja veliki znacaj. Iz takve interakcije s
potrosacima, gradi se odnos koji uglavnom ostaje dugoroc¢an i lojalan. Takav segment
potroSaca je znacajan i zbog toga §to predstavljaju besplatno oglasavanje. Naime, oni koji su
izrazito oduSevljeni takvim nainom poslovanja (putem proSirene stvarnosti) i osjecajem
ukljucenosti u dozivljaj oglasa, prenositi ¢e iskustvo i pozitivne komentare ostalim
potrosacima. Osjecaj sigurnosti prije kupnje na internetu ili i u fizickoj poslovnici kao Sto je
to primjer kod Sephore, isto tako predstavlja prednost prosirene stvarnosti kao i ¢injenica da
nema potrebe za oglasnim plakatima po gradu, ulicama i1 zgradama, te poslovnicama o
akcijskim cijenama pojedinih artikala. ,,Aplikacija proSirene stvarnosti moze obavijestiti
kupca o akcijskoj cijeni proizvoda kada se kupac ve¢ nalazi pokraj samog proizvoda. U tom
trenu on ima sve potrebne informacije o proizvodu i moze ga odmah kupiti.” (Jageti¢
Darabos$, 2016.) Dakle, nije potrebno tro$iti vrijeme na istraZivanje cijena i recenzija po

internetu, nego samo do¢i u fizi¢ku trgovinu i svaka akcijska cijena ¢e biti javljena.
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Takoder, prednost je skradivanje vremena korisniku jer su svi ve¢inom uZurbani i ne vole
premjestanja u trgovini, pa ukoliko i dode do toga nije problem jer ¢e ga aplikacija uputiti do
trazenog proizvoda. Navedena prednost moZe predstavljati i nedostatak jer ¢e potrosaci biti
upuéeni samo do trazenog proizvoda i neée kupovati ,usputne” proizvode koje nisu
namjenjivali. ,,Do sada su web shopovi poznati kao klasi¢éna web sjedista, a aplikacija
prosirene stvarnosti omogucuje da web shop izgleda poput stvarne, realne trgovine, pruzajuci
kupcima jedinstven dozivljaj kupovanja u prodavaonici, ali sa bilo kojeg mjesta i u bilo koje
vrijeme.* (Jageti¢ Darabo§, 2016.) Nadalje, veliki plus je moguénost koristenja aplikacije za
proSirenu stvarnost bilo kada i bilo gdje, bez obzira na vrijeme i mjesto. Isto tako, prosirena
stvarnost omogucuje korisniku prikaz informacija ili ne€ega drugog na zaslonu, a da su

nadovezane na stvarni svijet.

Nedostatak za korisnike predstavlja veliki broj ostavljenih osobnih podataka za internetu da bi
se ostvarila interakcija putem aplikacije koja podrzava takav oblik, §to s druge strane
predstavlja prednost za marketingaSe. Na taj na¢in jednostavnije dolaze do kupaca, ostvaruju
jo§ bolju komunikaciju, bolje pronalaze alternative za rjeSenje problema te znaju kako
poboljsati iduée proizvode i usluge. Najveci nedostatak za proizvodate moze predstavljati
visoki troSak izvodenja takvog nacina komuniciranja kao i manjak informacija koje upucuju

na detaljne opise i pravila koriStenja proSirene stvarnosti.
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7. Dodatne mogucnosti proSirene stvarnosti

Sto se tice moguée primjene prosirene stvarnosti u ostalim djelatnostima, ona je zastupljena u
igricama najvise, Sto potice i aktivnost sudionika pruzajuci im bolje iskustvo i dozivljaj igrice.
ProSirena stvarnost u prodaji djeluje na nacin da daje bolji angazman, jer ¢e klijenti ili
korisnici bolje prepoznavati brend i ostvarivati ¢e se veca prodaja. U gradevini isto tako
proSirena stvarnost ostvaruje svoj potencijal, jer putem 3D tura stanova i kuc¢a, omogucuje

bolju viziju da bi se popravili nedostaci.

Google i Apple uveli su alate koji pomaZzu programerima omoguditi izgradnju mobilne
proSirene stvarnosti i iskustvo korisnicima Android i iOS sustava. Mobilna aplikacija koja je
privukla najveéu pozornost je Pokémon GO. Navedena aplikacija je milijunima korisnika
pokazala kako se stvarni svijet moZe pretvoriti u prostor igre. Sto se ti¢e mobilnih aplikacija i
najpopularnijeg AR iskustva koje je i dan danas u trendu je Snapchat. Ova drustvena mreza
nudi mobilnim korisnicima $aljive, popularne i proSirene filtere za fotografije. Korisnicima je
zanimljivo §to u jednom trenu mogu znati kako izgledati kao pas, beba ili suprotan spol.

Takav potencijal su prepoznali i iskoristili marketinski stru¢njaci.

Slika 13: Snapchat filter

Izvor: https://medium.com/@the manifest/mobile-augmented-reality-in-2019-6a4f687f900
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Najbolji primjer je vlastiti filter Taco Bell firme koji je lice korisnika pretvorio u ogromnu
Skoljku. ,Filter se pokazao uspjeSnim, prikupivsi vise od 224 milijuna pregleda u jednom
danu, a prosje¢ni korisnik je proveo 24 sekunde igrajuci se s filterom. U danaSnjem
digitalnom svijetu, neprocjenjiva je marka koja dobije 24 sekunde neprekidnog utjecaja
korisnika u pozitivnom i zabavnom okruzenju.“ (The Manifest, 2019.) Iduéi primjer je
Warner Brothers koji su takoder iskoristili potencijal Snapchata u marketindke svrhe i tako
omogudili korisnicima da sa stra$nim filterom iz filma The Nun uplase ostale primatelje.
Zatim slijede ostale druStvene mreze koje su uvele proSirenu stvarnost u svoje aplikacije i

tako privukli veéi broj korisnika i poboljsali svoj imidz.

ProSirena stvarnost ostvaruje svoj potencijal kako u zabavi i marketingu, tako i u medicini,
obrazovanju, dizajnu, turizmu i ostalim djelatnostima poslovanja. Primjerice kod turizma se
putem aplikacije nudi moguénost pregleda informacija o destinacijama, odredenim objektima
za razgledavanje, navigaciji i smjerovima. Svakako je potrebno napomenuti kako proSirena
stvarnost postoji ve¢ dugo vremena na televiziji, a da ljudi nisu niti svjesni. Naime, radi se o
dodatnoj slici na postojecu sliku na TV-u, a najbolji primjer toga su plivacka natjecanja gdje
se pri zavrSetku plivanja odredenog natjecatelja ubaci njegova zastava i kratica drzave iz koje

dolazi.

Slika 14: ProSirena stvarnost na TV-u
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:
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Izvor: https://urlzs.com/AmmWb
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Osim toga, proSireno iskustvo je dobrodoslo u svakoj industriji, pa tako i u zdravstvu te
obrazovanju. Zdravstvena poduzeca su razvila aplikacije, tj. alate za operacijsku dvoranu, a
profesori isto tako koriste aplikacije kako bi studentima pruzili viSe iskustva i na jednostavniji

nacin objasnili odredene pojmove i teme.
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8. Rasprava

U danasnje doba koje je prepuno informacijskom tehnologijom, ne moZe se opovrgnuti
Cinjenica da je porast mobilnih aplikacija sve veéi. One predstavljaju bitnu svakodnevnu
stavku svake osobe koja koristi mobilni uredaj, a sluzi kao srediSte za razne sadrzaje gdje
korisnici mogu pristupiti putem trgovine u mobilnom uredaju. Osim §to su bitne za zabavu,
svoju funkciju ostvaruju i kod poslovnjaka. Naime, njima su potrebne za implementaciju

svojih strategija i planova.

Smatra se da je proSirena stvarnost kao nositelj multimedijalne marketingke informacije vrlo
uspjesna i da pozitivno pridonosi poslovanju. Bez obzira na to $to je tek u razvitku, poduzeca
ju primjenjuju bez problema i dobivaju vrlo pozitivne povratne informacije od svojih
klijenata, korisnika i potrosata. Na taj naCin privlace nove potro$ale i ostvaruju lojalniji
odnos s postoje¢ima. Unato¢ svim nedostacima koji trenutno postoje u implementaciji ovakve
vrste promocije, poduzeca su ih ipak uspjela ukloniti i prebaciti sve u svoju korist kako bi Sto

bolje uspjelo.

Buduéi da je proSirena stvarnost dodatna dimenzija stvarnom svijetu, ona mora biti
implementirana na kreativan i inovativan nacin jer sve zavisi o svrsi i djelatnosti poduzeca.
Aplikacije proSirene stvarnosti, koje se koriste kao dodatna dimenzija za prepoznavanje lica
za selfie i tako dodaje dodatne elemente, postaju zastarjele bez obzira na sva aZuriranja. Stoga
je bolje poduzeéima inovirati u tehnologiju koja je isto tako jednostavna, primjenjiva, nosiva,

ali modernija.
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9. Zakljucak

Prosirena stvarnost predstavlja sve veci znaCaj za poduzeda koja Zele uspjeti na trzistu.
Buduéi da razli¢ita tehnologija ima mogucnost modificirati stvarno okruzenje, ono je sve
popularnije u mnogim podru¢jima: igrice, prodaja, medicina, zrakoplovstvo, obrazovanje,
turizam, umjetnost, glazba, dizajn i ostalo. Za razliku od virtualne stvarnosti, proSirena ima
samo nadogradnju na stvarni svijet. ProSirena stvarnost uvela je znaajne promjene u
poslovnom svijetu, pa je tako jedna od mnogo pozitivnih stvari manjak papirnatih oblika
oglasa, poput plakata, letaka i sli¢nog. Zatim je omogucenog da web shop izgleda poput

fizicke trgovine kako bi ljudi imali osjecaj kao da su tamo u pravoj prodavaonici.

Sto se ti¢e primjera koji uspjesno provode prosirenu stvarnost u svom poslovanju, Sephora
donosi 3D prepoznavanje lica putem svoje aplikacije i uredaja u poslovnici koji pomaZzu
odabrati dekorativnu kozmetiku svojim korisnicama. To im je pomoglo povedati stopu
konverzije i opcenito samo poslovanje. No, planiraju azurirati tehnologiju kako ne bi davala
dojam zastarjelosti, §to je veC postalo dosadno u dodatnim dimenzijama selfiea. Nadalje,
IKEA je svojim korisnicima pruzila mogucnost smjestanja svojih predmeta u funkcionalno

okruzenje putem aplikacije IKEA Place.

Iz navedenog se moze zakljuditi da je proSirena stvarnost i dalje u razvoju, a brojni inZenjeri i
tehnoloske tvrtke Sirom svijeta rade na poboljsanju aplikacija i ostalih uredaja koji podrzavaju

proS§irenu stvarnost.

30



Literatura

1.

Jageti¢ Darabog, J. (2016.) PRIMJENA PROSIRENE STVARNOSTI U MARKETINGU
<URL:https://repozitorij.unipu.hr/islandora/object/unipu:927/preview> (pristup: 13.06.)

Haler, K. (2018) POSLOVNA PRIMJENA VIRTUALNE [ PROSIRENE
STVARNOSTI

<URL:https://repozitorij.vup.hr/islandora/object/vup%3 A912/datastream/PDF/view>
(pristup:13.06.)

<URL:https://element.hr/artikli/file/1590> (pristup: 13.06.)

Duka, I (2017.)) Novi trendovi 1 alati u digitalnom marketingu
<URL:https://repozitorij.unizd.hr/islandora/object/unizd: 1154/preview> (pristup: 13.06.)

Go digital, (2017)., Trendovi u marketingu za 2018.
<URL:https://www bizit.hr/trendovi-u-marketingu-za-2018/> (pristup: 13.06.)

Sharetronic, (2017)., Virtualna stvarnost u Marketing: 10 studija slu¢aja - VR industrije
vijesti - Vijesti - Sharetronic =~ podataka  Technology  Co, Ltd
<URL:http://hr.sharetronicvirtualreality.com/news/virtual -reality-in-marketing-10-case-
studies-4465849 html>,(pristup: 13.06.)

Stapleton, C. ; Hughes, C. (2005.) Mixed Reality and Experiential Movie Trailers:
Combining Emotions and Immersion to Innovate Entertainment Marketing
<URL:http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download ?doi=10.1.1.58.9647 &rep=rep 1 &typ
e=pdf> (pristup: 15.06.)

Vukanovi¢, Z. (2018.)) THE INFLUENCE OF ICT MEGATRENDS ON GLOBAL

MEGATRENDS. // Informatologia, Vol. 51 No. 1-2, 2018.
<URL:https://hrcak.srce.hr/203304> (pristup: 15.06.)

The Manifest, (2019)., Mobile augmented reality in 2019. <URL:
https://medium.com/@the_manifest/mobile-augmented-reality-in-2019-6a4f687f900>
(pristup: 15.06.)

Newsroom, (2018)., Grand Visual Kicks-Off an Augmented Reality Football Experience

for Coca-Cola, <https://lovelymobile.news/grand-visual-kicks-off-an-augmented-reality-
football-experience-for-coca-cola/> (pristup: 15.06.)

31



10.

11.

12.

13.

Brielle Jaekel, 2019., Sephora boosts augmented reality shopping with real-time facial
recognition, <https://www.retaildive.com/ex/mobilecommercedaily/sephora-tries-on-

augmented-reality-update-for-real-time-facial-recognition> (pristup: 12.06.2019.)

Think Mobiles, 2019., What is Augmented Reality (AR) and How does it work
<https://thinkmobiles.com/blog/what-is-augmented-reality/> (pristup: 12.06.2019.)

Kuhada, Sto je digitalni a §to internet marketing te koja je razlika izmedu inbound i
outbound marketinga, <https://kuhada.com/blog-novosti-i-najave/47-vijesti/359-sto-je-
digitalni-internet-marketing-razlika-inbound-outbound-marketing. htm1> (pristup:

12.06.2019.)

Puska, A., Alati za izvodenje marketing aktivnosti putem socijalnih mreza,
<https://hrcak.srce.hr/index.php?show=clanak&id_clanak_jezik=142652> (pristup:
12.06.2019.)

32



Popis slika

Slikal: Share a Coke <https://www.digitalvidya.com/blog/case-study-on-coca-colas-share-a-
o) oo 1101 128 o 1L PN 8.

Slika 2: Global digital snapshot <https://www.bizit.hr/trendovi-u-marketingu-za-
200 8/> ettt ettt e et st b et et a bt et ne 9.
Slika 3: Ice bucket challenge <http://coolklub.com/ice-bucket-challenge-ili-zasto-se-ekipa-

diljem-svijeta-zalijeva-ledenom-

VOUOI/ > ..ottt ettt be et s se et s b et eaesaaseesaase st ebssbasbesastaseesesesessesasessenen 10
Slika 4: Michael Kors <https://medium.com/@the manifest/mobile-augmented-reality-in-
2019-6ad4 0871000 ... . . e, 17.

Slika 5: IKEA Place <https://medium.com/@the_manifest/mobile-augmented-reality-in-2019-
BAGTOBTIIV0> ...ttt et s etk se et r e b e bt se e ennans 18.
Slika 6: Dulux aplikacija <https://medium.com/@the manifest/mobile-augmented-reality-in-
2019-6a416871000> ... ettt e 19.
Slika 7: Lowe aplikacija <https://www.techrepublic.com/article/how-lowes-is-using-ar-and-

google-tango-to-help-customers-find-products-

B8 T/ et e e et e e e e s a et se s reatareataet e et ateaat et et b —————etat—a————arann—tnoannnannonn 20.

Slika 8: Sephora aplikacija <https://vrscout.com/news/sephoras-ar-app-update-virtual-

makeup-

O/ ettt ettt ettt et s n e st e b et et e e e s et e s s r e e et baeaatesaee te e e s baeensreransteearneennsaeansanes 21
Slika 9: Sephora uredaj u prodavaonici
<https://www.perchinteractive.com/sephora>..............cccccoevivviriviieieeeeeeeecee et 21.
Slika 10: WatchBox aplikacija
<https://UrlZS.COM/M2LTUS .....ccoieiieeiieee ettt e b e s ersseasenne e ennesnnenns 22.
Slika 11: Coca - Cola
<https://urlzs.COM/BEIRI>........oucuiiieiiiinieicncec ettt 23.
Slika 12: Coca — Cola <https://createthemoment.com/5-augmented-reality-campaigns-
actually-

WOTKEA/ ...ttt ettt ettt s bbb e s b b e et snsersas s enensane 24.

33



Slika 13: Snapchat filter <https://medium.com/@the manifest/mobile-augmented-reality-in-
2019-

BAAEO 8 T 000 . . ettt e etk b——e et —a e et —ae et e et r—artan————ntaatstaaeeennraaasaaasens 26.
Slika 14: Progirena stvarnost na TV-u
<https://Urlzs.cOM/AMMWD > ........c.ocooriiiiiiieeetteeee ettt ettt 27.

34



