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Povzetek V tem strokovnem prispevku bodo prestavljene
tehnologije tako imenovane podaljSane resnicnosti (ang. Ex-
tended Reality) ali XR, pod katero uvrséamo VR, AR in MR
tehnologije ter 360-stopinjski posnetki. Gre za tehnologije, ki se
pojavljajo v turisticni industriji in so vsako leto bolj razirjene,
njihova uporaba pa vse bolj priljubljena zaradi dodane vrednosti,
ki jo prinasajo uporabniski izkusnji. Opredelili bomo XR
tehnologije in 360-stopinjske posnetke ter kako se med seboj
razlikujejo. Izpostavili bomo tudi problematiko poimenovanja
VR tehnologij v strokovni in znanstveni literaturi in pomembno
razlikovanje med njimi, glede na stopnjo poto-pitvene izkusnje,
ki jo doloc¢ena VR tehnologija ponuja uporabniku. V prispevku
se bomo prav tako dotaknili doprinosa teh tehnologij pti
spremembah v turizmu v povezavi s pandemijo Covid-19 in
novih trendov poto-vanj oziroma vedenja turistov ter smernic za
ponovni zagon turizma, ki so povezani tudi z uporabo sodobnih
tehnologij. Predstavljeni bodo ze uveljavljeni nacini in moznosti
uporabe v turizmu oz. kako prispevajo k izkusnji na destinaciji,
kot tudi izbrani primeri dobrih praks uporabe omenjenih

tehnologij na primeru Slovenije in Sirse regije.
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1 Predstavitev VR tehnologij

Navidezna/virtualna resnicnost (v nadaljevanju VR) je tridimenzionalno in
rac¢unalni$ko ustvarjeno okolje v katerega uporabnik vstopi in raziskuje oziroma ima
obcutek, da je prisoten v virtualnem okolju. Pri VR gre za visoko stopnjo
potopitvene izkusnje, uporabnik ima obcutek, da »je tam« (Steuer, 1992). Taksna
izkusnja tehnologije VR predstavlja popolno potopitev v racunalnisko ustvatjeno
okolje in uporabnik izgubi obcutek realnega okolja (Halarnkar et al., 2012). Z
naprednejsimi sistemi tehnologije VR pride lahko celo do interakcije s predmeti v
virtualnem okolju (Somrak in Guna, 2018). Gonilo razvoja VR tehnologije je bila v
zacetku zabavna industrija, Se posebej kinematografija v 1960-ih letih. Z napredkom
IT oz. procesorske in graficne zmogljivosti, se je VR tehnologija od 1970-ih
postopno zacela uporabljati tudi v drugih industrijah, predvsem v medicini,
arhitekturi, na podrocju izobrazevanja, v letalski in avtomobilski industriji, kot tudi

podrodju igranja iger oz. »gaminga« (Emspak, 2016).

360-stopinjski posnetki pa so, v nasprotju z VR, slikovni ali video posnetki, ki so
vzetl iz realnega okolja s kamero in niso racunalnisko ustvarjeni. Gre za zajetje
posnetka s kamero v posebni tehniki, ki omogoca zajetje 360-stopinjskega posnetka
in se od VR razlikuje po stopnji potopitve, ki je tu precej manjsa oziroma je ni. V
360-stopinjskem posnetku smo ves ¢as omejeni s snemalno pozicijo kamere. Ne
moremo sami izbrati kje in kako se gibamo po okolju in naceloma nismo v interakciji
z okoljem ali elementi v njih. To je do sedaj mogoce le v VR okolju. Prelomnica je
vsekakor leto 2015 oz. 2016, ko je druzbeno omrezje Facebook na svoji platformi
omogocilo ogled in nalaganje 360-stopinjskih posnetkov, istega leta pa se jim je
pridruzila tudi platforma YouTube (Shukla, 2019). Za dozivetje, lahko za obe
tehnologiji uporabite VR prikazovalnike oziroma VR ocala. 360-stopinjske oglede
pa lahko gledate tudi na 2D zaslonu, torej na pametnem mobilnem telefonu ali na

racunalniku oziroma tabli¢cnem racunalniku.

Obogatena/razsitjena/izboljsana/povecana resnicnost (v nadaljevanju AR), velja za
naprednejso tehnologijo od VR, ki pomeni, da pri prikazovanju resnicnega sveta,
doda racunalnisko ustvarjeno vsebino, dodatek. Gre za dodaten digitalni zapis na
zaslonu, ki prikazuje resnicni svet. Navadno prepozna dolocene elemente, katere
zajame digitalna naprava in o njih poisée informacij, ki jih projicira na zaslon.
Najpogosteje se AR ethnological uporablja v mobilnih aplikacijah, za pametne

telefone oziroma tablicne racunalnike. Obstaja ve¢ vrst AR: (a) projekcijska, npr.
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projiciranje tipkovnice; (b) prepoznavanje slik, npr. prevajanje tujega jezika; (c)
uporaba lokacije, npr. Street View, Fieldtrip, Wikitude, Star Walk itd.; (d) z obrisi in
prekrivanjem. Z razvojem komercialnih mobilnih aplikacij, je ta tehnologija postala
del nasega vsakdana. AR filtre za fotografije omogocajo tudi druzbene platforme, na
primer Snapchat in Instagram. Leta 2016 je bila na trziS¢e lansirana priljubljena igra
Pokémon GO, ki je temeljila na zaznani lokaciji uporabnika in do sedaj velja za eno

najpopularnejsih in uspesnih AR iger (Kim, Merrill Jr in Song, 2020).

Mesana resnicnost (v nadaljevanju MR), prav tako temelji na resnicnem svetu, ki ga
le dopolni z elementi VR tehnologije (Somrak in Guna, 2018; Farshid et al., 2018).
VR elementi se v MR obnasajo drugace glede na elemente v resni¢nem svetu in v
tem se razlikuje od AR tehnologije. Za uporabo MR se najpogosteje uporabljajo
virtualna ocala, ki omogocajo pogled v realno okolje in na le¢i predvajajo

racunalnisko ustvatjene dodatke.

Ko govorimo o tehnologiji VR, je potrebno opozoriti, da literatura, kot VR
tehnologijo, poimenuje tudi druge oblike te tehnologije, kot so na primer AR in
tehnologija MR. Kot krovni termin za virtualno resni¢nost (VR), obogateno
resni¢nost (AR) in mesano resni¢nost (MR) pa literatura uporablja tudi termin
podaljsana resnicnost oziroma kratico XR (ang. Extended Reality) (Ludlow, 2015).
Za XR tehnologijo lahko zasledimo tudi poimenovanje pogloblieno oziroma
prostorsko racunalnistvo (Ratcliffe et al., 2021). 360-stopinjske videoposnetke, ki so
zelo razsitjeni in priljubljeni pri uporabnikih, prav tako uvrséamo pod VR
tehnologijo. Te tehnologije imajo razli¢cno stopnjo potopitvene izkusnje, na primer
VR tehnologija omogoca najvis§jo stopnjo potopitvene izkusnje oziroma daje
obcutek »biti tam«, AR in MR manj intenzivno potopitveno izkusnjo in 360-
stopinjski posnetki najmanj oziroma ni¢. V turizmu prednjaci predvsem uporaba
360-stopinjskih posnetkov, AR mobilnih aplikacij in VR tehnologije, ki lahko

prinesejo tudi visjo stopnjo personalizacije stotitev.

2 Aplikativnost VR tehnologij v ¢asu pandemije Covid-19 na podrocju

turizma

Industrija turizma je zelo odvisna od individualne mobilnosti, povezovanja lokacij in
dostopnosti destinacij (Coles in Hall, 2006). Vendar industrijo turizma hkrati tudi
dogodki kot so vojne, naravne nesrece in epidemije, precej prizadenejo in ohromijo,

zato se turisti posluzijo drugih alternativ. Ce je teZava, ki jim preprecuje potovanije
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lokacijska, na primer na doloceni destinaciji, izberejo drugo destinacijo
(Rittichainuwat in Chakraborty, 2009), v primeru pandemije Covid-19 pa je prislo
do ohromitve turizma na svetovni ravni in zato je ena od moznosti alternative za

potovanja, XR tehnologija, ki omogoca visoko potopitvene izkusnje potovanj.

Razvoj informacijskih tehnologij je eden kljuénih dejavnikov tudi pti promociji
turisticnih storitev in produktov oz. destinacij, Se posebej v obdobju spletnih
vecpredstavnostnih vsebin, pameten mobilnih naprav, druzabnih omrezij in
raznoraznih spletnih platform. Ce k temu dodamo $e tehnologije vizualizacije in
VR/AR/MR ter prostorske, 360-stopinjske video posnetke, potem dobimo odlicen
potencial za boljSo predstavitev, dozivetje, izkus$njo in upravljanje turizma na
destinaciji (Cheong, 1995). Raziskave kazejo, da so 360-stopinjski videi koristno
marketindko orodje, saj oblikujejo odnos, vedenje in namen nakupa potrosnika
oziroma potovanje na doloceno destinacijo (Rahimizhian, Ozturen in lkan, 2020).
Prav tako kazejo raziskave glede AR tehnologije v marketingu. Grudzewski et
al.(2018) pravijo, da imajo AR oglasi ve¢ gledalcev in ve¢ klikov na oglas kot
standardni spletni oglasi ter, da izzovejo pozitiven odnos do blagovne znamke in
spodbujajo nakupne namere potrosnikov. Te tehnologije lahko uporabimo za
predogled in dozivetje destinacije vnaprej ter zato pripomorejo h konéni odlocitvi
obiska destinacije in potencialnim gostom ali potrosnikom, vnaprej zagotovijo
orodje za lazjo predstavo izkustvenih atributov v bolj objektivna merila ocenjevanja
(Cho, Wang in Fesenmaier, 2002).

VR tehnologije seveda dopolnjujejo dozivetja tudi na sami destinaciji. Tehnologije o
katerth govorimo, $e posebej pa VR in 360-stopinjski ogledi, lahko doprinesejo
obilico pozitivnih uc¢inkov, obogatijo dozivetja ter na inovativen nacin dopolnjujejo

turisticno ponudbo in storitve.

V Sloveniji najdemo kar nekaj turisticnih VR dozivetij. V Thermani Lasko in na
Starem gradu v Celju, je na voljo VR soba, kjer spoznate zgodbo grofa Friderika in
Veronike Deseniske, skozi razli¢na interaktivna dozivetja, lahko v paviljonu Expano,
v Prekmurju, izveste vse o destinaciji in njeni preteklosti. V centru vesoljskih
tehnologij Noordung vstopite v virtualno vesoljsko postajo, v trboveljskem rudniku
pa vam omogocajo virtualno spoznavanje podzemlja z VR ocali. Virtualna dozivetja
ponujajo tudi v Parku vojaske zgodovine v Pivki, v Planetariumu Podéetrtek, v Zicki
Kartuziji, kjer spoznavate preteklost, v planinskem muzeju v Mojstrani, lahko z VR

ocali dozivite zipline spust s Triglava in v 360-stopinjski tehniki si lahko ogledate
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paviljon Cebelji svet v Mirni peci. V Ljubljani pa so v VR centru Virtulist na voljo
Stevilna razlicna virtualna dozivetja, po novem pa je z VR ocali mogo¢ tudi ogled
Stare trte v Mariboru (I Feel Slovenia, b. d.).

Italijanska turisticna organizacija je konec leta 2018 izdala brezpla¢no mobilno
aplikacijo »Italia VR - Virtual Reality«, prek katere si lahko ogledate Stevilne
italijanske turisticne znamenitosti, spoznavate kulinaricne posebnosti ali potujete v
preteklost. Izpostavljajo, da projekt izpolnjuje dvojno potrebo po promociji manj
znanih destinacij na inovativen nacin pa tudi lazje stratesko upravljanje znamenitosti
v italijanskih mestih, v skladu s splosno strategijo trzenja in promocije Turisticne
organizacije. Slednja v bodoce nacrtuje nadaljnji razvoj platforme VR in socasno

ustvarjanje video vsebin v sodelovanju z italijanskimi regijami in mesti (ENIT, 2020).

V Avstriji lahko trenutno virtualno obisc¢ete 11 tock oziroma znamenitost. Na primer
palaco Schénbrunn in si ogledate njeno notranjost, 48 km dolgo alpsko cesto na
Grofiglockner, ki si jo lahko pogledate v zivo v 360-stopinjskem ogledu, ogledate si
lahko tudi mesto Innsbruck in goro Nordkette in sicer kar v 12 razlicnih 360-
stopinjskih in VR videih, tudi z virtualnimi ocali, ki vam jih posodijo na doloc¢enih
tockah na destinaciji. Skozi 360-stopinjsko perspektivo vam je na voljo tudi ogled
ledene jame v Werfnu, v Kunsthistorisches muzeju na Dunaju pa ponujajo virtualni
ogled s pomocjo »Google’s online collection« v 360 tehniki. Prav tako si lahko v
360-stopinjskem sprehodu v Zivo, ogledate mesto Dunaj. Na voljo je $e vrsto drugih
virtualnih ogledov stevilnih naravnih, kulturnih in arhitekturnih znamenitosti, vec¢ino
v 360-stopinjskih posnetkih (Austria Feel the spark, b. d.).

Hrvaska turisticna organizacija pa na svoji uradni spletni strani oglasuje le dolocene
tematike z virtualnim predogledom (360-stopinjski ogled), kot na primer: jadranje
po Kornatskih otokih, mesto Dubrovnik in vodne rekreacijske aktivnosti po reki
Zrmanji. Kampanjo vodijo pod sloganom »Spoznaj Hrvasko iz svojega domal«
(Croatia Full of Life, b. d.).

Raziskave kazejo, da je VR bistveno ucinkovitejsi od tradicionalnih medijev pri
vzbujanju pozitivnih custev in da je VR ucinkovitejsi od 360-stopinjskih posnetkov,
zaradi viSje stopnje obcutka prisotnosti v virtualnem okolju. Belezijo tudi vedjo
prepoznavnost in pozitivnejsi odnos do blagovne znamke (Yung, Khoo-Lattimore
in Potter, 2021). S trenutno situacijo pandemije Covid-19, ki je ustavila potovalno

industrijo, ima tehnologija virtualne resni¢nosti priloznost, da se uveljavi za §irSo
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uporabo med turisti. Prav tako bi, dolgorocno gledano, lahko spodbujanje VR
dejavnosti v turizmu zmanjsalo tveganja za Sirjenje virusov in oblazilo tveganja
storitvenih dejavnostih v kriznih trenutkih kot so epidemije ter hkrati tudi prispevalo

k trajnostnemu razvoju.

Opomba

Objavljeni strokovni prispevek na konferenci.
Zahvala

Raziskava, predstavljena v tem clanku, je bila izvedena v okviru raziskovalno-razvojnega projekta
TRL3-6 Turizem 4.0 - Obogatena turisti¢na izkusnja (OP20.03530), ki ga sofinancira Ministrstvo za
izobrazevanje, znanost in Sport Republike Slovenije in Evropski sklad za regionalni razvoj Evropske
unije.
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