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Virtualna resni¢nost v turizmu

V diplomskem delu smo se osredotocCili na virtualno resni¢nost in njen vpliv na turisticno
industrijo. Za virtualno resni¢nost smo se odlo¢ili, saj je sploh v zadnjih dveh letih, tema, ki se
razvija zelo hitro. VR tehnologija je namenjena ustvarjanju simuliranih razli¢ic dejanskih
izkusSenj, ki so dejansko tako realne, da je mogoce verjeti, da si vkljucen v pravem svetu. Namen
diplomskega dela je bil prispevati k boljSemu razumevanju virtualne resni¢nosti, pokazati pa
smo zeleli tudi, da ima velik potencial ter da lahko veliko prispeva k razvoju turisticne
industrije. V empiri¢nem delu je bil cilj raziskave izvesti anketo ter z analizo ankete izmeriti,
ali lahko virtualna resni¢nost sluzi kot trzni instrument za turisticne agencije, zanimalo nas je
tudi, ali se ljudje bolj odloCajo za turisticne agencije, ki ponujajo virtualne sprehode po
destinacijah ali za turisticne agencije, ki teh sprehodov ne ponujajo. S pomocjo raziskave smo
obe hipotezi potrdili. Ugotovili smo, da je virtualna resni¢nost tema, ki se razvija zelo hitro,
pomembno je, da so uporabniki na tekocem ter da poznajo zadosti informacij, ¢e si zelijo
zagotoviti mesto v tej hitro rastoci industriji.

Klju¢ne besede: virtualna resni¢nost, turisti¢na industrija, vpliv, razvoj.

Virtual reality in tourism

In this thesis we focused on the virtual reality and it's impact on the tourism industry. We picked
virtual reality, because it's a topic, that is in the last two years developing very quickly. VR
technology is designed to create simulated versions of actual experiences that are actually so
real, that it's possible to belive, that you are involved in the real world. The purpose of this
thesis was to contribute to a better understanding of virtual reality and we also wanted to show,
that it has great potential and it can make a major contribution to the development of the tourism
industry. In the empirical part, the aim of the research was to conduct a survey and to measure
if virtual reality can serve as a marketing tool for travel agencies, we were also interested in the
fact if people are more likely choosing tourist agencies that offer virtual tours in the
destinations, or the tourist agencies that do not offer tours. Through the survey we have
confirmed both hypotheses. We realized, that virtual reality is a topic that develops very
quickly, that's why it's important that users are up to date and with enough information if one
plans to grab hold in this fast-pased industry.

Keywords: virtual reality, tourist industry, impact, development.
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1UVvOD

Predstavljajte si, da se sprehajate po rajski plazi, na levo vidite morje, ki se lesketa ob sonénem
zahodu, ko pogledate desno, vidite palme in domacine, ki prodajajo kokose, ko pogledate
navzgor, vidite nebo ter galebe. Uganite kaj, niste na rajski plazi, ste v svoji drzavi, zunaj snezi

in na sebi imate visokozmogljiva 3D ocala. Pravkar ste izkusili virtualno resni¢nost.

V virtualni resni¢nosti imate ogled 360 stopinj vsega, kar se dogaja. Strojna oprema virtualne
resni¢nosti ponuja vizualno (vcasih tudi zvo¢no) potopitev preko Sirokokotnega zaslona na
glavi, ki prikazuje stereo sliko v 3D. Senzorji prikazovalnika na glavi spremljajo gibanje
uporabnika in ustrezno spreminjajo pogled uporabnika. VR razli¢ica potapljanja po koralnem
grebenu vam omogoca, da se pocutite, kot da proti vam plujejo prave ribe. Ko pogledate
navzgor, vidite realno nebo. Ko pogledate navzdol, se vam prikaze oceansko dno. Zvo¢na steza

se ustrezno prilagaja in poveca percepcijo, da ste nekje drugje (Lee in Stewart, 2016).

Virtualna resni¢nost (dalje VR) je simulacija resni¢nega ali v¢asih imaginarnega sveta. V
turistitnem kontekstu je simulirani resni¢ni svet bolj pomemben. Ce pogledamo turisti¢no
industrijo, je predvsem pomemben vid, saj je veliko izkusenj odvisnih od vizualne stimulacije.
Iz tega razloga se nam zdi, da je VR zelo primerna za turisti¢no industrijo, ki se lahko pohvali

z zelo impresivnimi vizualnimi destinacijami (Gutierrez, Vexo in Thalmann, 2008, str. 2).

Perry Hobson in Williams (1995, str. 125) sta pred vec¢ kot dvema desetletjema med raziskavami
razkrila, da turisticna VR okolja, ki so obogatena z interaktivnimi moznostmi ter zasnovana v
zivahni obliki mocno vplivajo na nacrtovanje in obnaSanje turistov in zato lahko vplivajo na

celoten turisti¢ni sektor.

Turisti dajejo vedno ve¢ pomena novim nacinom poznavanja raznih turistiénih destinacij.
Tradicionalni viri informacij za turiste so slike, besedilo, zvok, animacije in video, ki
morebitnim popotnikom s kratkimi in pogosto precej omejenimi utrinki turisticnih destinacij
pomagajo pri sprejemanju odlocitev. Poleg tega ti viri zagotavljajo le pasivno izkusnjo. VR po
drugi strani omogoca potencialnim turistom interakcijo in izkuSnje z vsako turisti¢no
destinacijo v visokih podrobnostih in jim tako zagotavlja dovolj informacij za dobro obvesc¢eno

turisti¢no odlocitev (Martinez Zarzuela in drugi, 2013, str. 382).



Ena od glavnih prednosti VR je, da lahko potencialni turisti predhodno "izkusijo™ destinacijo.
Potovalne agencije lahko strankam zagotovijo predoglede destinacij, ki na podlagi izkusnje ter
pridobljenih informacij, laZje sprejmejo odlo¢itve. Ceprav se stranka mogoce $e ni dolo¢ila, jim
lahko predogled destinacije ostane v mislih in morda povzro¢i zeljo, da jo obisce tudi v realnosti
(Cheong, 1995, str. 418).

Kot navaja Jacobius (2016): "Custvene reakcije in sprozilci imajo velik vpliv na odlogitve

potencialnih turistov".

Pojem ustvarjanja bogatih in nepozabnih izkusenj za potro$nike predstavlja prevladujo¢
koncept v turisti¢ni industriji. S Sirjenjem moznosti destinacij in vse ve¢je konkurence je postalo
kljuénega pomena, da turisticne agencije najdejo inovativne naine za razlikovanje svoje
ponudbe in ustvarjanje izkuSenj, ki potencialnemu turistu ponujajo dolo¢eno vrednost

(Neuhofer, Buhalis in Ladkin, 2012, str. 38).

Postavimo dve hipotezi, temeljili bosta na rezultatih, ki jih bomo pridobili z anketo:

H1: Virtualna resni¢nost lahko sluzi kot trzni instrument za turisti¢ne agencije.

H2: Ljudje se raje odlo¢ajo za agencije, ki ponujajo virtualne sprehode po destinacijah.

Cilj diplomskega dela je predstaviti koncept virtualne resni¢nosti in njen vpliv na turisti¢no
industrijo. Namen je prispevati k boljSemu razumevanju virtualne resni¢nosti, pokazati pa
zelimo tudi, da ima velik potencial ter da lahko veliko prispeva k razvoju turisticne industrije.
V teoreti¢cnem delu diplomskega dela si bomo najprej pogledali, kaj sploh je virtualna resni¢nost
ter kako se je razvijala ¢ez Cas. Nato se bomo posvetili definiciji turizma ter vplivu virtualne
resni¢nosti na turizem, pogledali si bomo, katere tehnologije so trenutno najbolj priljubljene na

trgu, na koncu pa si bomo ogledali trenutno najbolj priljubljene aplikacije VR v turizmu.



2 OPREDELITEV OSNOVNIH POJMOV

2.1 Zgodovina virtualne resni¢nosti

Dolgo virtualna resni¢nost ni bila ni¢ drugega kot neuspesna znanstvena zasnova. Po dolgem
tavanju v temi je tehnologija pridobila nov zagon ter dohitela domisljijo. Racunalniski
znanstveniki, izumitelji in futuristi so se zaceli zavedati, da bi z zdruzenjem glavne opreme S
strojno opremo lahko prisli na popolnoma nova podroc¢ja, medtem ko so nase noge trdno

zasidrane v pravem okolju (Axworthy, 2016).

V letu 1962 je Morton Heilig ustvaril ve¢ senzorski simulator Sensorama. Vnaprej posneti
barvni in stereo film je bil dopolnjen z binavralnim tonom?, vonjem, vetrom ter vibracijskimi
izkuSnjami. To je bil prvi pristop za vzpostavitev sistema virtualne resni¢nosti, imel je vse

znacilnosti tak$nega okolja, vendar ni bil interaktiven (Mazuryk in Gervautz, 1995).

Leta 1965 lvan Sutherland predlaga "Ultimate display”, kon¢no re$itev za virtualno resni¢nost.
Umetni svetovni konstrukcijski koncept, ki je vkljuceval interaktivno grafiko, silo povratne

informacije, zvok, vonj in okus (Burdea in Coiffet, 2003, str. 4).

Z nenehnimi raziskavami po skoraj desetletju, vendar brez vecjih dosezkov pri razvoju VR,
ekipa Andy Lippmann iz MIT leta 1978 ustvari filmski zemljevid Aspena. Vsebino fotografij
vsake ulice v mestu Aspen je ekipa posnela s Stirimi kamerami. Uporabniki se lahko premikajo
v Stirth smereh znotraj grafi¢nega zaslona, kar je pomemben mejnik pri ustvarjanju
interaktivnih prikazov. Storitev je mogoce opisati kot predhodnih Googlove storitve uli¢ni
pogled (Streetview), ki sledi isti zasnovi, vendar z bolj naprednim pristopom (Gutierrez in drugi,
2008, str. 5).

V naslednjem desetletju so dodali nove vhodne naprave, kot so podatkovne rokavice, ki so dale
nove tehnoloSke moZnosti. Leta 1989 Jaron Lainer prvi uporabi izraz virtualna resni¢nost.
Lainer je ustanovitelj podjetja VPL Research, Inc., ki je veliko prispevalo za razvoj VR
(Sherman in Craig, 2002).

V devetdesetih letih je virtualna resni¢nost postala koncept, za katerega se je verjelo, da bo

prihodnost. Postala je ena od najboljSih tem za filme ter celo za igre virtualne resni¢nosti. V

! Beseda binavralno se nanasa na dve uesi. Predstavlja proces, ki deluje na naéin, da posilja drugaéno zvocno
frekvenco na vsako uho, stereo zvok z razli¢nima tonoma.

9



tem Casu je poskrbljeno za izboljSanje grafike v video igrah, za konzole kot je Playstation (

Burdea in Coiffet, 2003, str. 4).

2.2 Virtualna resni¢nost

Virtualna resni¢nost je razvoj, ki izhaja iz poskusov racunalniskih simulacij in nove oblike
vmesnikov, cCloveka in racunalnika. Tradicionalni vmesniki vkljuujejo manipulacijo
prikazanih informacij na raCunalniSkem zaslonu z razlicnimi sredstvi vhodnih naprav.
Uporabnik je nekoliko oddaljen od podatkov. Virtualna resni¢nost ima precej drugacen pristop
k zastopanju informacije. V virtualni resni¢nosti informacije niso prikazane preko
raunalniSkega zaslona v dveh dimenzijah, namesto tega uporabnik najde samega sebe v isti

dimenziji, potopljenega v podatke (Cheong, 1995, str. 418).

Grzini¢ (1996, str. 79) pravi: "Virtualna resni¢nost v tesnem razmerju z raCunalniskimi sistemi,
ki vzpostavljajo in gradijo iluzijo 3D okolja". Na podlagi uporabnikovega vnosa, ki se prenasa

s pomocjo gibljivih senzorjev v obleki in rokavicah, racunalnik oblikuje virtualno okolje.

Strehovec (1994, str. 33) govori o virtualni resni¢nosti tako na ravni filozofije, psihologije,
geometrije in fizike kot tudi v smislu tehnoloskih aplikacij, ki predstavljajo pomembne
vmesnike, med katerimi sta najpomembnejs$a podatkovna rokavica in ¢elada s prikazovalnikom

za vsako oko.

Guttentag (2010, str. 638) virtualno resni¢nost opredeli kot ra¢unalnisko ustvarjeno 3D okolje,
imenovano virtualno okolje, po katerem lahko krmarite in ste v interakciji, rezultat tega pa je

simulacija enega ali ve¢ uporabnikovih ¢utov (gl. Sliko 2.1) v realnem ¢asu.

Slika 2.1: 5 ¢loveskih ¢utov

e,
for N

Vir: Jacobius (2016).



2.3 Tehnologija virtualne resni¢nosti

Ko se je izraz virtualna resni¢nost zacel uporabljati, je prinesel velika pricakovanja. Ideja je
bila, da bi ta tehnologija lahko ustvarila imaginarne svetove, ki se ne bi mogli razlikovati od

resni¢nega sveta (Gutierrez in drugi, 2008, str. 1).

Ceprav je bil koncept virtualne resniénosti prvi¢ predstavljen v $estdesetih letih prejsnjega
stoletja, je bilo Sele v zadnjih Sestih letih veliko prizadevanj, da postane glavno blago na trgu.
Od nejasne tehnologije, do katere je imelo dostop le malo ljudi, virtualna resni¢nost postaja

tehnologija z velikim vplivom na ve¢ trgih (Lee in Steward, 2016).

Raziskave virtualne resni¢nosti (VR) so v preobratu, ne osredotocajo se ve¢ samo nha
tehnologijo, temve¢ se vedno bolj osredotocajo na to, kaj je mozno storiti z uporabo VR.
Zgodnji poudarki zgolj samo na tehnologiji, niso bili zato, ker raziskovalci niso imeli zanimanja
za to, kar bi bilo mogoce storiti z nastajajo¢im medijem, temve¢ zato, ker je imela tehnologija

pomanijkljivosti na mnogih podroc¢jih (Sherman in Craig, 2002, str. 1).

Eden od manifestacije paradigme je kibernetski prostor, ki ljudem zagotavlja virtualna telesa v
virtualna realnosti, ki izhajajo iz simulacij tridimenzionalnih svetov (dalje 3D). 3D svetovi so
ustvarjeni s kombinacijo vizualnih, audio in kineti¢nih u¢inkov, kjer sodelujo¢i lahko vidi, slisi
in se dotika stvari in s tem verjame, da dozivlja pravo stvar. V prihodnosti je predvideno, da bo
tehnologija VR zmozna ustvariti iluzije drugih ¢loveskih ¢utov, kot sta vonj in celo okus (Perry

Hobson in Williams, 1995, str. 125).

Virtualna resni¢nost uporablja racunalnike za ustvarjanje tridimenzionalnih okolij, udeleZenec
je tam v navigaciji ter interakciji. Izraz navigacija se nanaSa na zmoznost gibanja ter
raziskovanja lastnosti tridimenzionalnega okolja, kot je recimo sprehajanje po gozdu.
Interakcija pomeni sposobnost izbire ter manipulacije s predmeti v okoljih, kot recimo zgrabiti

ter pregledati cvetlico, ki smo jo nasli v gozdu (Gutierrez in drugi, 2008, str. 1).

Glavni cilj virtualne resni¢nosti je, da v uporabniku ustvari iluzijo, da je v okolju, Ki ga zazna
kot verjeten kraj z dovolj interaktivnosti za u¢inkovito in udobno opravljanje nalog. 1z fizi¢nega
in psiholoskega vidika obstajata dva glavna dejavnika, ki opisujeta izkus$njo virtualne

resni¢nosti: potopitev in prisotnost (prav tam).

11



Potopitev je povezana s fizicno konfiguracijo uporabniSkega vmesnika VR aplikacije. VR
sisteme lahko razvrstimo kot popolno potopitev (uporaba head-mounted display - HMD?),
delno potopitev (veliki projekcijski zasloni) ter brez potopitve (VR na zaslonu racunalnika).
Razvrstitev je odvisna od tega, koliko lahko uporabnik med simulacijo zaznava (slisi, vidi, Cuti)

resni¢ni svet (prav tam).

Prisotnost je subjektivni koncept, povezan s psihologijo uporabnika. Je stanje zavesti
(psiholoski obc¢utek), da je uporabnik v virtualnem sveti. O prisotnosti govorimo takrat, ko so
prisotne multimodalne simulacije (zvok, slika, hapti¢ne povratne informacije), ki jih razumemo
kot skladno okolje, v katerem lahko izvajamo doloCene dejavnosti in smo v interakciji.
Prisotnost je dosezena takrat, ko se uporabnik (namerno ali nenamerno) zaveda, da je v

virtualnem okolju (prav tam, str. 2).

2.4 Definicija turizma

Turizem je glavna sila v svetovni trgovini. Igra pomembno vlogo pri socialnem, kulturnem in
gospodarskem razvoju vecéine narodov, ima potencial tako ohraniti kot uniCiti kulturno

dedisc¢ino (Smith, 2014, str. 1).

Definicija turizma s strani Svetovne turisti¢ne organizacije (World Tourism Organization):
"Dejavnost oseb, ki potujejo ter ostanejo v krajih zunaj obic¢ajnega okolja, zaradi prostega Casa,
za poslovne ali druge namene, ne ve¢ kot za eno leto zapored™ (World Tourism Organization,
2014).

Turizem je dejavnost, v kateri posamezniki uzivajo. Da bi razumeli velik del fenomena turizma,
moramo razumeti individualno vedenje in psihologijo bodoc¢ih ter potencialnih turistov.
Popotnike spremlja Sirok spekter Zelja. Da prikazemo na primeru. Par, ki se namerava porociti,
nacrtuje poro¢no potovanje, is¢e destinacijo, ki ponuja romanco in pobeg. Te lastnosti bo par
zlahka prepoznal, medtem ko jih uziva, vendar lahko pride do tezave, preden se par odloci. Ali
je romantika osamljen bungalov na tropski plazi, ali luksuzno smucarsko letovis¢e z delujocim
kaminom v zasebnih sobah? Tu potrebujemo vire informacij, ki pomagajo pri odlocitvi (Smith,
2014, str. 2).

2 Prikazovalnik na glavi.
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Z vec kot milijardo turistov, ki potujejo v mednarodne destinacije vsako leto, je turizem postal
vodilni gospodarski sektor, ki prispeva 10 % svetovnega bruto domacega proizvoda ter 6 %
celotnega svetovnega izvoza. Predstavlja vec kot le ekonomsko mo¢, te Stevilke odsevajo velik
potencial turizma in povecanje zmogljivosti za reSevanje nekaterih najbolj perecih izzivov v
svetu, vklju¢no s socialno — ekonomsko rastjo, vkljucujoc¢ razvoj ter ohranjanje okolja (World

Tourism Organization, 2014).

Danes se poslovni obseg turizma enaci ali celo presega obseg izvoza nafte, prehrambnih
izdelkov ali avtomobilov. Turizem je postal eden glavnih akterjev v mednarodni trgovini in
hkrati predstavlja enega glavnih virov dohodka za mnoge drzave v razvoju. Ta rast je povezana
z naras¢ajoco diverzifikacijo in konkurenco med destinacijami (World Tourism Organization,
2016).

Turizem je vse bolj priljubljen sestavni del razvojne strategije v drzavah z nizkimi dohodki. Zdi
se, da ta priljubljenost temelji na treh prepri¢anjih. Prvi¢, turizem lahko postane bistven vir
deviznih zasluzkov, kar prispeva h gospodarski rasti. Drugi¢, turisticne storitve so delovno
intenzivne, zato bo Siritev te industrije ustvarila nova delovna mesta in izboljsala distribucijo
dohodka. Zdi se, da promocija turizma ustvarja zasebne Koristi in tudi Siri socialne cilje;
politike, ki spodbujajo turizem veljajo za »revne« zlasti v tem, da naj bi ustvarile nesorazmerno
ve¢ delovnih mest za manj usposobljene (in s tem tudi revnejSe) delavee (Wattanakuljarus in

Coxhead, 2008, str. 930).

Turisticna industrija se razlikuje od ostalih industrij glede na znacilnost ponujenih storitev.
Ponudbe v turizmu so tisto, kar imenujemo "preizkusene dobrine". Ce pogledamo nazaj, so vse
spremembe v tehnologiji (internet, tehnologija prevoza, razni vodiCi) spremenile nacin
poslovanja turisti¢nih podjetij. V danasnjih Casih se predvideva, da bo prav virtualna resni¢nost
tista tehnologija, ki bo ustvarila veliko novih moznosti v tem, kako bodo podjetja v turisti¢ni
industriji oblikovala svoje poslovne modele ter s tem ustvarila vrednost za svoje stranke
(Qkland in Lefébure, 2016).
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3 UPORABA VIRTUALNE RESNICNOSTI V TURIZMU

3.1 Virtualna resni¢nost in turizem

"Opazujte dedis¢ine, spomenike, arhitekturo ali kipe in takoj prejmite dodatne koristne
informacije za boljso razlago". To je ena od obljub virtualne resni¢nosti. Zasnova VR §e zdale¢
ni nova zasnova. V zadnjem desetletju je bilo s koriS¢enjem razlicnih vrst uporabe v namen
prostega Casa ter na strokovnih podrocjih, mnogo poskusov ter poskusov, na kaksen nacin
premagati plasti informacij, vklju¢no z realnimi elementi z Zivim opazovanjem (Guerra, Pinto

in Beato, 2015, str. 49).

O vplivu VR na turisti¢no industrijo so raziskovalci pisali ze vec kot 20 let nazaj. Perry Hobson
in Williams (1995, str. 125) sta bila mnenja, da bo VR najbolj pripomogla turizmu na podrocju
ustvarjanja virtualnih tematskih parkov, kot prodajno in promocijsko orodje ter za ustvarjanje

umetnega turizma®.

Middleton (1994, str. 4) je poudarjal, da je proces odloc¢anja za potovanje zaporedno in da nanj
vpliva stimulacijski vlozek, ki je sestavljen iz formalne komunikacije (oglasevanje, internet,

promocija prodaje) ter iz neformalnih kanalov informacij.

Uporaba 3D virtualnih okolij je nov pristop k promociji turisti¢nih znamenitosti, ki prodajalcem
le teh ponuja priloZnost, da ustvarijo informativne in zabavne nastavitve za uspesno interakcijo
in komunikacijo med turistiénim agentom in turistom. Turisti¢na podjetja bi lahko 3D turisticne
znamenitosti uporabljale, da bi pridobile pozornost teZzko dosegljivih potroSnikov ter da bi

potencialnim obiskovalcem spremenila sliko destinacije (Huang in drugi, 2011, str. 491).

VR bo omogocila ustvarjanje nesteto resni¢nih in neresni¢nih izkusenj z uporabo racunalnisko
podprtega slikanja in grafi¢nega okolja. Na takSen nacin v zadnjem €asu v medijih pridobiva
veliko pozornosti. VR tehnologija je v bistvu namenjena ustvarjanju simuliranih razlicic
dejanskih izkuSenj, ki so dejansko tako realne, da je mogoce verjeti, da si vklju€en v pravem
svetu. Ne glede na to, ali vozite tank v bitki prve svetovne vojne, obiskujete muzej, se sprehajate
po dezevnem gozdu ali se sproscate ob bazenu, obstajajo potencialno neskonc¢na Stevila

alternativnih turisti¢nih izkuSenj, v katerih boste kot udelezenec lahko uzivali. Cetudi se

% Moznost popolnega potovanja skozi virtualno resni¢nost. Posledi¢no bi lahko izzval nase razumevanje celotne
potovalne in turisti¢ne industrije. Primer obiska Azije, Ceprav Se nikoli nismo zapustili Evrope.
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domneva, da turizem ponuja in da veliko razli¢nih izkuSenj, te izku$nje v mnogo primerih ne

zadovoljijo pricakovanj turistov (Perry Hobson in Williams, 1995, str. 125).

VR ponuja turizmu Stevilne uporabne aplikacije, ki si zasluzijo ve¢jo pozornost s strani
turisti¢nih raziskovalcev in strokovnjakov. Tehnologija VR se Se naprej razvija, Stevilo in

pomen teh aplikacij se bodo nedvomno povecali (Guttentag, 2010, str. 637).

Nacrtovanje in upravljanje, trzenje, zabava, kultura, dostopnost in ohranjanje dediS¢ine so
podrocja turizma, kjer se VR lahko izkaze kot zelo dragoceno, o tem bomo tudi ve¢ govorili v
naslednjem poglavju. Kot primer, VR je lahko uporabna kot orodje za ohranjanje dediscine, s
tem, da ustvari navidezno izkus$njo, ki jo turisti lahko sprejmejo kot nadomestek za dejanski

obisk ogrozenega obmocja.

Kot sta dejala Perry Hobson in Williams (1995, str. 125): "Virtualna resni¢nost ima iz vidika

trzenja moznost, da revolucionira promocijo in prodajo turizma".

3.2 VR na primarnih podro¢jih turizma
3.2.1 Nacrtovanje in upravljanje

Proces razvijanja turistiéne destinacije je dolg in dolgo€asen. V nacrtovanje turizma so
vkljucene Stevilne podrobne fizi¢ne postavitve cilja, skupaj s predlagano infrastrukturo, kot so

ceste, hoteli, restavracije in druge storitve (Cheong, 1995, str. 419).

Eden izmed atributov VR je, da njegova edinstvenost omogoca vizualizacijo prostorskih okolij,
zato je VR pogosto uporabljen za namen urbanega, okoljskega ter arhitekturnega nacrtovanja

(Vince, 2004, str. 15).

Cheong (1995, str. 419) ze vec kot dve desetletji nazaj priznava, "VR ima potencial, da sluzi

kot neprecenljivo orodje pri oblikovanju turisti¢ne politike ter procesu nacrtovanja'.

VR lahko za izvedbo turisti¢énih nacrtov uporabimo na razli¢éne nacine. Eden izmed primerov
je, da se turisti¢ne nacrte predstavi na sre€anjih skupnosti, na katerih so prisotni pristojni organi
ter strokovnjaki, drugi je, da so strokovnjaki na voljo, da razpravljajo o nacrtih, odgovarjajo na
vprasanja in pridobijo podatke od skupnosti. TakSen pristop je bil med nac¢rtovanjem dveh cest,
ki sta §li skozi obmod¢ja kulturne dedi$¢ine, uspesno izveden na Svedskem (Heldal, 2007, str.

146).
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3.2.2 Trzenje

Tako kot se VR lahko uporablja za nacrtovanje destinacije, se lahko prav tako uporabi tudi za

trzenje destinacije.

Perry Hobson in Williams (1995, str. 125) sta ze vec kot dve desetletji nazaj napovedovala, da
so se z virtualno resnicnostjo ustvarile Stevilne potencialne trzne priloZznosti za turisticno
industrijo, ter opozarjala trznike, da naj razmislijo o tem, kako lahko VR v prihodnje vpliva na

turisticno industrijo.

Pomen informacijsko komunikacijskih tehnologij (IKT) se je predvsem z rabo interneta v
turisti¢ni industriji mo¢no povecal. Podrocje potovanja in turizma je ena od tistih panog, kjer
se lahko z uporabo interneta izkoristi ogromne sinergijske uéinke (Gratzer, Werthner in
Winiwarter, 2004, str. 450).

Karakteristike in lastnosti VR lahko sluzijo kot mo¢no orodje za krepitev turizma. VR lahko
sluzi kot trzni inStrument za potovalne agencije. Sistemi virtualne resni¢nosti dajo strankam
priloznost, da dozivijo predogled destinacij in njihovih znamenitosti. Lahko bi preizkusili
veselje ter obcutili ozradje vsake destinacije posebej, preden bi se odlocili, katero turisti¢no
tocko obiskati (Cheong, 1995, str. 419).

3.2.3 Zabava

Poleg tega, da sluZzi kot turisticno marketin§ko orodje, lahko sistemi VR delujejo neposredno
trzno, kot zabavne turisticne zanimivosti. Zgodovina VR se je zacela s patentom iz leta 1962,
in sicer z napravo imenovano "Sensorama Simulator"”, ki je ponudila zabavno simulirano
voznjo z motorjem po New Yorku, zagotavljala je 3D slike, zvok, veter, arome ter vibracije

sedeza (Guttentag, 2010, str. 642).

Ceprav je veliko zabavnih VR aplikacij namenjenih za domaco uporabo, so Ze, ali pa $e bodo

ustanovljeni tematski parki kot turisti¢ne destinacije.

V letu 2016 se je o izkusnjah, povezanih s tehnologijo prav gotovo najve¢ govorilo o The Void,
prvem virtualnem tematskem parku, ustanovljenem v ZDA, v Utahu, ki uporabnike ponese v
drug svet, v katerem cutijo ter si ga ogledujejo. Uporabniki imajo na sebi visokozmogljiva VR
ocala, ki jih napaja ratunalniski nahrbtnik, ki omogoga neovirano hojo. Cetudi je okolje
sestavljeno le iz niza praznih zidov in predmetov, visokozmogljiva VR ocala z nekaj trikov iz

okolja povzrocajo, da mislite, da ste v navideznem svetu ("The Void", 2016).
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V decembru 2017 se je v Guiyangu, na Kitajskem odprl masivni virtualni park za zabavo. Park,
ki se bo imenoval VVzhodna dolina znanosti in fantazije (East Valley of Science and Fantasy),
je bil zasnovan kot svet znanstvene fantastike. Park naj bi vkljuceval VR rekreacijske dvorane,

kinodvorane, restavracije ter otrosko igris¢e (Kaser, 2017).

3.2.4 Kultura

VR vsekakor ni trend omejen le na zabavno domeno, lahko je neformalno u¢no okolje, temeljna
dejavnost pri razvoju otrok, podprta s teoreticnim pojmom igranja. Osrednja nit virtualnih
svetov za otroke je ucenje, igranje in bistvena znacilnost virtualnih okolij: interaktivnost.
Interaktivnost se preucuje v povezavi z u¢enjem, igranjem, pripovedovanjem ter z znacilnostmi,

ki so povezane z VR, kot so potopitev, prisotnost in ustvarjanje iluzije (Roussou, 2004, str. 10).

IzobraZevalne institucije Ze dalj ¢asa kaZejo zanimanje v VR, saj le ta ponuja edinstven nacin
interakcije Studentov s stvarmi, ki jih obi¢ajno ne moremo videti, kot je na primer molekula ali

starodavni artefakt (Jacobson, 2005).

Uporaba sistemov virtualne resni¢nosti v muzejih je nedavni trend, saj je razvoj novih
interaktivnih tehnologij vplival tudi na bolj tradicionalne znanosti in umetnosti. VR ima velik
potencial v izobrazevanju, lahko se uporablja v muzejih, v obmo¢jih kulturne dedis¢ine ter na

drugih turistiénih obmo¢jih (Gaitatzes, Christopoulos in Roussou, 2001, str. 103).

Virtualni sprehod po svetovno znanem Louvru, narodnem muzeju Francije, nam omogoca, da
obiscemo razstavne prostore in galerije. Lahko opazujemo Egip¢anske starine, kot so zbirke iz

faraonovega obdobja ("Online Tours Louvre Museum Paris", b. d.).

Najvedji muzejski kompleks na svetu v Washingtonu, Smithsonian vsako leto obis¢e ve¢ kot
30 milijonov obiskovalcev. Ce udenci nimajo moznosti za obisk tega muzeja, se lahko podajo
na virtualni izlet, kjer imajo moznost videti muzej, njegove dvorane ter nekaj njegovih velikih
razstavnih eksponatov ("NMNH Virtual Tour", 2017).

3.2.5 Dostopnost

VR nudi ponovno ustvarjanje razli¢nih lokacij in s tem splo$no povecanje dostopnosti, tako za
raziskovalce, tako za splos$no turisti¢no javnost. Po definiciji je tak dostop omejen na navidezni
svet, vendar to niti ni taka slabost, ¢e dejanski obisk destinacije ni mozen na drug nacin.
Turisti¢na lokacija je lahko preve¢ oddaljena, predraga, preve¢ nestabilna, preve¢ nevarna,

prevec krhka ali pa preprosto ne obstaja ve¢ (Paquet in Viktor, 2005).
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Pjongjang VR vas teleportira v Severno Korejo, eno najbolj skrivnih drzav na svetu. Izkusnja
virtualne resni¢nosti, ki daje pogled na zivljenje v glavnem mestu demokraticne ljudske

republike Koreje (Geere, 2017).

Zmogljivosti VR, da olajsa dostop do turisti¢nih lokacij lahko koristi vsem, vendar pa je lahko
Se posebej koristna za invalide. Invalidni ljudje, ki potujejo ali zelijo potovati, zavzemajo velik,

vendar pogosto prezrt trzni segment (Huh in Singh, 2007, str. 212).

Sprejmi zivljenje (Embrace The Life VR) platforma, je koncept, razvit s strani uporabnikov
invalidskih vozi¢kov za uporabnike invalidskih vozickov. Namen je, da jim pomagajo krmariti
v razli¢nih okoljih, hkrati pa zagotavljajo pozitiven terapevtski ucinek, ki zmanjSuje
anksioznost, povecuje socialno integracijo in povecuje kakovost zZivljenja ("Embrace The Life",

2017).

3.2.6 Ohranjanje dediS¢ine

Seznami obmoc¢ij kulturne dedis¢ine, do katere lahko dostopamo prek VR, se nenchno S$iri,
obstaja nesteto dedis¢in in predmetov s celega sveta, ki so digitalizirani kot 3D virtualni modeli,

vendar mnogi zal $e niso na voljo javnosti (Guttentag, 2010, str. 643).

Virtualni modeli lahko zagotovijo najboljSe mozne alternative takih scenarijev ter omogocijo
edinstveno interakcijo z zgodovinskimi objekti ali drugimi krhkimi predmeti, s katerimi ne

moremo ravnati v resni¢nem svetu (Paquet in Viktor, 2005).

Turizem kulturne dedi$¢ine je odvisen od fizi€nega vira, ki temelji predvsem na navedenih
stavbah in nacrtovanih spomenikih. Obisk in bivanje v zgodovinskih zgradbah nudi bogato
turisticno dozivetje, vendar zgodovinska okolja izhajajo iz obdobij, kjer dostop za invalidne
osebe ni bil upoStevan. V takih primerih lahko VR invalidnim obiskovalcem omogoci

alternativne oblike dostopa (Goodall in drugi, 2004, str. 345).

Sikstinska kapela je zagotovo ena najbolj znanih kapel v Vatikanu. Kapela je znana po
arhitekturi in Stevilnih dekoracijah. Sikstinsko kapelo in Vatikan si lahko ogledate s 3D
virtualnim sprehodom, virtualni sprehod ponuja tudi ogled Michelagelove stropne poslikave
fresk ("Vatican", b. d.).

V Jeruzalemu se lahko sprehodite v preteklost, sprehodite se lahko po Herodovem templju, ki

je bil unicen skoraj 2000 let nazaj. Tempelj je bil kulturno in duhovno svetis¢e tamkajsnjih
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prebivalcev, od njega je danes ostal le Se tako imenovani zid Zalovanja ("The Western Wall
Heritage Foundation™, 2018).

3.3 Dostopne tehnologije

O zgodovini virtualne resni¢nosti smo ze govorili, zdaj pa poglejmo leto 2012, ko je relativno
mlada druzba Oculus, Ki je zacela delovati kot garazni projekt, odsla v javnost na spletnem
mestu Kickstarter, ki je pripomogla k financiranju povsem nove ponovitve zaslonov na glavi.
V kombinaciji s pravim obsegom medijske pokritosti in podpore industrije je kampanja postala
mnozi¢na in je ljudi pripeljala do prepricanja, da je prisla nova doba VR. Oculus je znan kot
pionir, ki je uspel oziviti to dolgotrajno (in nenehno) neuspesno obmocje VR ter postal
priljubljen in dostopen za vse. Leta 2014 druzbo Oculus kupi Facebook, in sicer za dve milijardi
dolarjev, s poslovnim naértom, da v prvi polovici leta 2016 izdajo svoja prva potro$niska VR
ocala (Kumparak, 2014).

Djurdi¢ (2015) deli podro¢je izdelkov VR na dva dela — prvega imenuje klasi¢ni in drugega
mobilni VR. Pri klasiénem VR gre za izdelke z namensko izdelanimi in optimiziranimi zasloni
LCD, ki ponujajo najveé¢jo lo¢ljivost, zatopljenost in realizem v navideznem okolju. Mobilni
VR pa kot prikazovalnike uporablja mobilne telefone, ki sicer omogocajo tudi razmeroma
visoko lo€ljivost, vendar je zorni kot tipicno manjsi, posledica je nekoliko rahlejsi stik z

navideznim okoljem.

V kategoriji visoko zmogljivih HMD-jev* (head-mounted display) je eden najbolj priljubljenih
zagotovo Oculus Rift. Rift se priklju¢i v DVI® in USB® vhod na vasem racunalniku in sledi
premikom vase glave in tako zagotovi 3D posnetke na svojih stereo zaslonih. To so
visokotehnoloSka ocala, potroSniska razli¢ica uporablja resolucijo 2106 x 1200, ki dela z 233

milijoni slikovnih pik na sekundo, s hitrostjo osvezevanja 90 Hz’ (Lamkin, 2017).

4 Prikazovalnik na glavi.

5 Digitalni video vmesnik (Digital Visual Interface), vmesnik za video zaslon.

6 Univerzalno serijsko vodilo (Universal Serial Bus) je vecnamensko vodilo, namenjeno priklopu
razli¢nih perifernih naprav na raéunalnik.

" Herci (Hz), enota v fiziki sicer predstavlja frekvenco, ta pa nadalje ugotavlja, kolikokrat dologeno telo zaniha v
eni sekundi. Elektrika v evropskih vti¢nicah ima frekvenco priblizno 50 Hz, pri isti pa posledi¢no delujejo tudi
nasi TV-sprejemniki, ki so v eni sekundi tako v teoriji sliko zmozni zamenjati to¢no 50-krat.
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Tukaj velja omeniti tudi HTC Vive (gl. Sliko 3.1), ki ima natan¢no krmiljenje 360 stopinj in
sledenje gibanja, realistiéno grafiko, usmerjen zvok in HD hapti¢no povratne informacije

pomenijo realisti¢no gibanje in delovanje v virtualnem svetu ("Vive", b. d.).

Slika 3.1: Oculus Rift (z leve), HTC Vive (z desne)

Vir: TwentyNext (2017).

Junija 2015 je Google na razvojni konferenci presenetil ter objavil lasten pogled na
pregledovalnike navidezne resni¢nosti. Presenetilo je predvsem to, da je Google zadevo mo¢no
poenostavil. Namesto zapletenih in dragih naprav je prikazal Cardboard (gl. Sliko 3.2),
prikazovalnik, ki ga lahko iz kartona in para opti¢nih le¢ sestavimo kar sami. Namesto
namenskih zaslonov uporabimo kar pametni telefon z ustrezno velikim zaslonom, za vse ostalo

poskrbi programska oprema (Djurdji¢, 2015).

Slika 3.2: Google Cardboard

Vir: Jacobius (2016).
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3.4 VR aplikacije za turisti¢ne destinacije

V nadaljevanju si bomo pogledali najboljse trenutno dostopne VR aplikacije za turisti¢ne

destinacije.

Google Earth VR aplikacija, s katero za¢nete v vesolju, od tam se lahko v nekaj sekundah
priblizate kateremu koli delu sveta, nad katerim imate pogled iz pti¢je perspektive. Na voljo
imate oglede znanih znamenitosti, skupaj s tematskimi destinacijami. Aplikacija deluje na
Oculus Rift ter HTC Vive ("Google Earth VR", 2017).

Boulevard je aplikacija, s katero lahko raziscete Stevilne muzeje in kulturne znamenitosti, ki se
nahajajo po San Franciscu in Angliji. Poleg sprehodov vam lahko izpiSe informacije o tem, kar
vas zanima, na voljo imate tudi kratke glasovne vodice. Aplikacija deluje na Oculus Rift

("Boulevard", 2017).

Gala360 je foto galerije pretvorila v 3D izkusnje. Aplikacija je sestavljena iz zbirke fotografij
najvi§je kakovosti, posnetih s strani profesionalnih fotografov, ki vam omogocajo, da
preizkusite dogodke, muzeje, znamenitosti in Stevilne druge kraje s preprostim potegom prsta

("Gala 360", 2017).

Za svojo Youtube stran je nemski prevoznik Lufthansa ustvaril ve¢ 360-stopinjskih
videoposnetkov v Pekingu, Hongkongu, Miamiju, New Yorku, San Franciscu in Tokiju. Vsak
46 minutni videoposnetek vam omogoca, da se lahko premikate na znanem obmoc¢ju v vsakem
od teh mest, kot je Wan Chai Street Market v Hongkongu ali Lombard Street v San Franciscu
("Lufthansa Group", b. d.).

Ascape VR aplikacija ponuja virtualne sprehode, ki vam omogocajo, da potujete od plaz na
Havajih, do ulic New Yorka ali Amsterdama. S to aplikacijo lahko hranite slone v Afriki, ali pa
se potopite z morskimi psi na Karibih. Aplikacija deluje na Google Cardboard ter drugih
prikazovalnikih ("Ascape”, 2017).
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4 EMPIRICNI DEL

4.1 Cilj raziskave

Cilj diplomske naloge je predstaviti virtualno resni¢nost in vpliv, ki ga ima lahko na turisti¢no
industrijo. Za virtualno resni¢nost smo se odlo¢ili, saj je sploh v zadnjih dveh letih, tema, ki se

razvija zelo hitro.

VR temelji na Stevilnih tehnologijah, ve¢ konceptih in razli¢nih teorijah. Kot je obicajno
znaCilno za nove napredke v sektorju informacijskih komunikacijskih tehnologij (IKT), je
tehnologija prvotno zgrajena za zelo specificno industrijo in kasneje prilagojena drugim
specificnim industrijam v bolj splos$nih aplikacijah (Guttentag, 2010, str. 640). Mi smo se

posvetili VR v turisti¢ni industriji.

Cilj raziskave je bil izvesti anketo ter z analizo ankete izmeriti, ali lahko virtualna resni¢nost
sluzi kot trzni instrument za turistine agencije, saj so raziskovalci ze pred ve¢ kot dvema
desetletjema razkrili, da turisticna VR okolja, ki so obogatena z interaktivnimi moZnostmi ter
zasnovana v zivahni obliki mo¢no vplivajo na nacrtovanje in obnaSanje turistov in zato lahko

vplivajo na celoten turisti¢ni sektor (Perry Hobson in Williams, 1995, str. 125).

Zanimalo nas je tudi, ali se ljudje bolj odlocajo za turisti¢ne agencije, ki ponujajo virtualne
sprehode po destinacijah ali za turisticne agencije, Ki teh sprehodov ne ponujajo, ker je s
Sirjenjem moZnosti destinacij in vse ve¢je konkurence, postalo kljuénega pomena, da turisticne
agencije najdejo inovativne nacine za razlikovanje svoje ponudbe in ustvarjanje izku$enj, Ki

potencialnemu turistu ponujajo dolo¢eno vrednost (Neuhofer in drugi, 2012, str. 37).

4.2 Metoda raziskave

Uporabljena je bila kvantitativna metoda raziskovanja, raziskava temelji na naklju¢nem vzorcu,
sodelovalo je 164 respondentov. Anketa je bila objavljena na spletu, prek spletne aplikacije
1KA, dostopna je bila od 15. novembra 2017 do 22. novembra 2017. Anketni vprasalnik je
vseboval 10 vpraSanj na temo virtualne resni¢nosti v turizmu ter 2 demografski vprasanji. 10

vprasanj je bilo zaprtega tipa, 2 vpraSanji pa sta bili odprtega tipa.
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Anketa je bila objavljena na osebnem Facebook profilu, deljena med Facebook novicami,
poslana na vsaj 60 elektronskih naslovov ter vsaj 50 ljudem prek zasebnih sporocil na

Facebooku.

Na anketo je kliknilo 328 ljudi, do konca pa jo resilo 164 ljudi. 150 respondentov je anketo

resilo do konca, 14 pa delno.

Analiza ankete je bila narejena s pomog¢jo programskega paketa IBM SPSS Statistics 21 ter S
programom Microsoft Office Excel 2016, znotraj katerega so bili pripravljeni tudi vsi grafi za
diplomsko nalogo. Zastavljeni hipotezi sem potrdila s pomo¢jo preproste statisti¢ne obdelave
podatkov, s frekven¢nimi odstotki posameznih odgovorov, s srednjimi vrednostmi ter s Hi-

kvadrat testom.

4.3 Rezultati raziskave

V nadaljevanju predstavljamo pomembnejSe rezultate raziskave, na koncu preverimo

raziskovalne hipoteze.

Graf 4.1: Delez anketirancev glede na spol

53%

W Moski  Zenski

Na to vprasanje je odgovorilo 149 anketirancev, od tega je bilo 53 % Zenskega spola ter 47 %

moskega spola.
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Graf 4.2: V katero starostno skupino spadate?

61 let ali vec | 1%

41-60 let . 11%

do 20 let I 2%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Po rezultatih lahko vidimo, da je najve¢ anketirancev (86 %) v starosti skupini 21 — 40 let. 11
% vprasanih je starih od 41 — 60 let, do 20 let ima 2 % vpraSanih, 60 let ali ve¢ pa Steje 1 %

vprasanih.

Graf 4.3: Ali ste Ze slisali za izraz virtualna resni¢nost?

Me ne zanima 1%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Na to vprasanje je odgovorilo 164 respondentov. Najvecji deleZ (88 %) jih je Ze sliSalo za izraz

virtualna resni¢nost. 11 % jih za to Se ni sliSalo, 1 % pa to ne zanima.
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Graf 4.4: Ali ste ze kdaj zasledili, da se virtualna resni¢nost uporablja kot orodje za krepitev

turizma?

Nisem prepri¢an/a - 14%

Ne, $e nikoli sli$al/a 38%

Da, vendar ne veliko 42%

Da, o temu sem veliko slidal/a . 7%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Anketirancev, ki Se nikoli niso sliSali, da se virtualna resni¢nost uporablja kot orodje za krepitev
turizma je bilo 38 %. Da se VR uporablja kot orodje kot krepitev turizma je slisalo 49 %
anketirancev, od tega je 42 % odgovorilo z da, vendar ne veliko, 7 % jih je za to slisalo ze
veliko. Anketiranci, ki so odgovorili z »da« smo povprasali, kje so to zasledili. Najvec jih je to
zasledilo prek spleta (29 %), 7 % prek prijateljev, 6 % prek televizije. Za odgovor drugo se je
odlo¢ilo 4 % vprasanih, za odgovor so podali: na sejmu v tujini, v virtualnem muzeju, na

seminarju, v sluzbi.

Graf 4.5: VR tehnologija je v bistvu namenjena ustvarjanju simuliranih razli¢ic dejanskih
izkuSenj, ki so dejansko tako realne, da je mogoce verjeti, da si vkljucen v pravem svetu. Ne
glede na to ali vozite tank v bitki prve svetovne vojne, obiskujete muzej, se sprehajate po
dezevnem gozdu ali se sproSCate ob bazenu, obstajajo potencialno neskoncéna Stevila

alternativnih turisti¢nih izkusenj, v katerih lahko kot udelezenec uzivate. Kaj menite o tem?
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Mislim, da ima to negativen vpliv na

. . R 5%
turizem, mi sploh ni viec

Nisem privrzenec tovrstnih tehnologij 22%

Ideja mi je zelo vsec, zelim jo

0,
preizkusiti 54%

Nad tem sem popolnoma navdusen/a
in v temu vidim velik potencial, takoj bi
jo preizkusil/a

20%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

V raziskavi je sodelovalo 264 anketirancev, na to vprasanje jih je odgovorilo 153. Le 5 %
anketirancev je mnenja, da ima VR tehnologija negativen vpliv na turizem. 22 % anketirancev
ni naklonjenih tovrstnim tehnologijam. 54 % je ideja zelo vsec ter jo zelijo preizkusiti, 20 % pa

je nad idejo navdusenih in v njej vidijo velik potencial.

Graf 4.6: Predstavljajte si, da se za naslednje potovanje odloc¢ate med ve¢ opcijami. Ponudimo
vam virtualna ocala, ki vam nudijo virtualni sprehod po destinacijah, ki vas zanimajo (opazujete
dediscine, spomenike, arhitekturo, raziskujete koralni greben ali pa se sprehodite po
izgubljenem mestu Inkov in takoj prejmite dodatne koristne informacije za boljso razlago). Ali

menite, da bi vam to pomagalo pri vasi odlocitvi?

Me ne zanima

Ne bi pomagalo pri moji odlocitvi 12%

To bi vsaj malo pomagalo 35%

Da, to bi zelo pomagalo pri moji

0,
odlogitvi 49%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
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Najvecji delez anketirancev je mnenja, da bi to zelo pomagalo pri njihovi odlocitvi (49 %), da
bi to vsaj malo pomagalo, meni 35 % vprasanih. Anketiranci, ki so podali odgovor »da«, so
svoj odgovor tudi utemeljili. Med podanimi odgovori je bil najvecji delez pri odgovoru ker
lahko predhodno «izkusim« destinacijo in tako vidim, ali se mi vzbudi Zelja, da jo obis¢em (36
%). 22 % jih je mnenja, da tako pridobijo ve¢ informacij, in je tako njihova odlocitev lazja, da
je v turizmu vse odvisno od vizualne stimulacije ima mnenje 9 %, da je destinacija z virtualnim

sprehodom bolj emocionalna in razgibana pa meni 7 %.

Graf 4.7: V kratkem naértujete potovanje. Na voljo imate agencijo, ki nudi virtualne sprehode
po destinacijah ter agencijo, ki ne vodi virtualnih sprehodov po destinacijah. Za katero bi se

odloéili?

Se ne znam opredeliti - 35%

Za agencijo, ki ne ponuja virtualnih

0,
sprehodov 11%

Za agencijo, ki ponuja virtualne
4 ] p ) 54%
sprehode

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Tukaj vidimo, da bi se kar 54 % anketirancev raje odloc¢ilo za agencijo, ki ponuja virtualne
sprehode po destinacijah. Za agencijo, ki ne ponuja virtualnih sprehodov bi se odlocilo le 11 %

vprasanih, 35 % pa se ni znalo opredeliti.

Graf 4.8: Ali verjamete, da je lahko virtualna resni¢nost prihodnost turisticnega trzenja?
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Ne 15%

Da 85%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Kar 85 % je mnenja, da je lahko virtualna resni¢nost prihodnost turisticnega trzenja.

Graf 4.9: Ali bi lahko virtualno resni¢nost Steli kot vir informacij pri nadaljnjih potovanjih?

Ne 10%

Da 90%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Virtualno resni¢nost bi kot vir informacij pri nadaljnjih potovanjih Stelo 90 % vprasanih.

Graf 4.10: Ali bi bili pripravljeni placati za vsebine virtualne resni¢nosti, ki so povezane s

potovanji?
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Ne vem 11%

Da, vendar res majhno vsoto denarja _ 46%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Presenetilo nas je, da bi bila ve¢ kot polovica vprasanih (54 %), pripravljena odsteti denar za
vsebine virtualne resni¢nosti, ki so povezane s potovanji, od teh bi jih bilo 46 % pripravljenih

placati le majhno vsoto denarja.

Hipotezo "Ljudje se raje odlofajo za agencije, ki ponujajo virtualne sprehode po
destinacijah™ sem preverjala s 7. vprasanjem v anketi. Na podlagi podatkov je iz frekvenénih
odstotkov razvidno, da postavljena hipoteza drzi, zato jo lahko sprejmem. To sem ugotovila

tudi s pomocjo Hi-kvadrat preizkusa, stopnja znacilnosti znasa p=0,02.

Hipotezo "Virtualna resni¢nost lahko sluzi kot trzni instrument za turisticne agencije"
sem preverjala z 8. in 9. vpraSanjem v anketi, natan¢neje s prvima trditvama pri obeh vprasanjih.
Na podlagi podatkov je iz frekvencnih odstotkov razvidno, da postavljena hipoteza drzi. S t-
testom smo preverili, ali je povpre¢na ocena, ki so podali anketiranci vi§ja od 1. Aritmeti¢na
sredina pri 8. vpraSanju znasa 1,1, pri 9. vprasanju pa 1,15, kar nam pove, da se anketiranci

strinjajo s tema dvema trditvama, hipotezo lahko potrdimo.
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5 SKLEPNE UGOTOVITVE

Virtualna resnicnost se ne uporablja ve¢ izklju¢no v igralne namene. Turisticne agencije ter
hoteli uporabljajo prikazovalnike na glavi in s tem pomagajo popotnikom predogled Zelenih

destinacij.

Virtualna resni¢nost spreminja potovanje in gostoljubnost. Zacelo se je kot nastajajoCa
tehnologija, ki sluzi podjetjem kot orodje za promocije in oglasevanje. Za potrosnike je to lahko
nov nacin nacrtovanja. Lahko se sprehajate po hotelski sobi, preden jo rezervirate, lahko si
ogledate znamenitosti in zvoke lokacije in s tem naredite 0Zji seznam pocitniSkih destinacij
(Shu, 2017).

Cilj nase diplomske naloge je bil pridobiti globlje razumevanje potenciala uvedbe virtualne
resni¢nosti V turizmu. V teoreticnem delu smo izpostavili 5 podro¢ij, na katere lahko virtualne
resni¢nost zelo vpliva. Naértovanje in upravljanje, trzenje, zabava, kultura, dostopnost in

ohranjanje dedis¢ine.

Pri naértovanju in upravljanju smo ugotovili, da ima VR potencial, da sluZi kot neprecenljivo

orodje pri oblikovanju turisticne politike ter procesu nacrtovanja.

Pri trZzenju smo ugotovili, da lahko karakteristike in lastnosti VR lahko sluzijo kot mo¢no orodje
za krepitev turizma. VR lahko sluzi kot trzni in§trument za potovalne agencije, kar smo z anketo
tudi merili. Ugotovili smo, da virtualna resni¢nost lahko sluZi kot trzni inStrument za potovalne

agencije.

Poleg tega, da sluzi kot turisti¢no trZzenjsko orodje, lahko sistemi VR delujejo neposredno trzno,
kot zabavne turisti¢ne zanimivosti. Ugotovili smo, da po svetu obstaja Ze kar nekaj virtualnih

tematskih parkov, ki prav tako privabljajo turiste.

Uporaba sistemov virtualne resni¢nosti v muzejih je nedavni trend, saj je razvoj novih
interaktivnih tehnologij vplival tudi na bolj tradicionalne znanosti in umetnosti. Spoznali smo,
da Stevilni svetovno znani muzeji nudijo virtualne sprehode, kjer lahko obiS¢emo razstavne

prostore in galerije.

Pri dostopnosti smo ugotovili, da so nekatere turistine destinacije lahko zelo ogrozene,

nedostopne ali pa preprosto ne obstajajo ve¢, VR je lahko edina moznost, da si jih ogledamo.
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Zmogljivosti VR, da olajsa dostop do destinacij, je lahko $e posebej koristna za invalide in za

ljudi z niZjimi dohodki.

Pri ohranjanju dedis¢ine smo ugotovili, da lahko virtualni modeli zagotovijo najboljSe mozne
alternative takih scenarijev ter omogocijo edinstveno interakcijo z zgodovinskimi objekti ali

drugimi krhkimi predmeti, s katerimi ne moremo ravnati v resni¢nem svetu.

Empiri¢ni del diplomske naloge je temeljil na izvedbi spletne ankete. S pomocjo anketnega
vprasalnika smo ugotavljali, koliko ljudje poznajo virtualno resni¢nost, ali menijo, da lahko
sluzi kot trzni instrument za turisti¢ne agencije, ali bi VR Steli kot vir informacij pri naslednjih
potovanjih. Analiza ankete je pokazala, da imajo anketiranci pozitiven pogled na VR, ugotovili
smo tudi, da bi kar 90 % vprasanih uporabila VR kot vir informacij za prihodnja potovanja.
Zanimivo je tudi to, da bi bila ve¢ kot polovica vprasanih pripravljena odsteti denar za vsebine

povezane VR povezane s potovanji.

Prvo hipotezo "Ljudje se raje odlo¢ajo za agencije, ki ponujajo virtualne sprehode po
destinacijah” lahko na podlagi analize ankete potrdimo, saj je ve¢ kot polovica vprasanih na to
vpraSanje odgovorila, da bi se raje odlocili za turisticno agencijo, ki ponuja virtualne sprehode

po destinacijah.

Na podlagi analize ankete lahko hipotezo "Virtualna resni¢nost lahko sluzi kot trzni instrument
za turisti¢ne agencije" potrdimo, ugotovili smo, da ve€ina vprasanih meni, da je virtualna
resni¢nost lahko prihodnost turisti¢nega trZzenja. Prav tako bi vecina vpraSanih pri prihodnjih

potovanjih virtualno resni¢nost Stela kot vir informacij.

Pri pisanju diplomske naloge nismo naleteli na ve¢je omejitve, omenimo lahko le, da je razvoj

te tehnologije hiter, zato smo imeli nekaj manjsih tezav pri iskanju aZzurnih virov podatkov.

Kot smo omenili zgoraj, je virtualna resni¢nost tema, ki se razvija zelo hitro, pomembno je, da
so uporabniki na tekocem ter da poznajo zadosti informacij, ¢e si Zelijo zagotoviti mesto v tej

hitro rasto¢i industriji.
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