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VIRTUELNOM STVARNOSCU DO DOBROG BIZNISA
VIRTUAL REALITY AS AWAY TO GOOD BUSINESS

Predrag MosSorinski, Tehni¢ka Skola Zrenjanin, mosha_zr@yahoo.com

Sazetak

Virtuelna ekonomija je razvijena na dobroj interakciji
izmedu korisnika u virtuelnom svetu. Kao sto je biznis
konkurentan u realnom svetu, takode je konkurentan
[ u virtuelnom. Mnoge kompanije danas ukljucuju
virtuelno okruZenje kao novu formu oglasavanja.
Mnoge su prednosti koriscenja ovih metoda
komercijalizacije. ~ Koris¢enje oglasavanja kroz
virtuelni svet je relativno nova ideja, obzirom da je |
virtuelni svet relativno nova tehnologija. Prema
trgovackoj kompaniji Virtuelni svetski menadZment,
investicije u virtuelni sektor u SAD bile su 425 miliona
dolara tokom 2007g a tokom 2008. godine 594
miliona dolara. Tokom prosle godine, ulaganja su bila
priblizno milijardu dolara. U Republici Srbiji za
poslednjih nekoliko godina, u marketing i virtuelne
reklame je uloZeno pribliZzno 840 miliona evra.

Abstract

A virtual economy is the emergent property of the
interactionbetween participants inavirtual world. As
businesses compete in the real world they also
compete in virtual worlds. Many companies now
incorporate virtual world as a new form of
advertising. There are many advantages to using
these methods of commercialization. The use of
advertising within virtual world is a relatively new
idea, due to Virtual World as a relatively new
technology. According to trade media company
Virtual Worlds Management, comercial investments
inthe virtual sector were in excess of USD 425 million
in 2007, and USD 594 million in 2008. During the last
year, investments made were approximately 1 billion
US s. Investment in marketing and virtual comercials,
in Republic of Serbia was about 840 milion euros
during the last few years.
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1. Uvod

Virtuelna stvarnost (Virtual reality - VR) se danas
koristi kao standard projektovanja, simulacije,
kontrole i nadzora proizvodnih  pogona,
markentiskih institucija, nastave i mnogih drugih
drustvenih oblasti. Kao da postoji teznja
Coveclanstva da pobegne od svakodnevnice u svet
virtuelnosti,kako bitamo zadovoljio svoje potrebe,
posebne ciljeve ili iskoristio prostor zarazbibrigu i
zabavu. Gotovo danemageneracijskog jazakadaje
u pitanju virtuelna stvarnost. Mnoge starije
generacije se prisecaju trodimenzionalnih slika
koje suzaokretanjemu stranu pokazivale promene
oblika, nijansi ili animaciju u realnom vremenu. Cak
| trazenje skrivenog lika unutar odredenog
ambijentaodrazava sistemvirtuelnosti, kojijeidan
danas zanimljiv dolazecoj generaciji. Mnogi filmski
reziseri u pojedinim sekvencama su prikazivali
potrebu ¢oveka (a narocito deteta) da pobegne u
svet imaginarnog, nestvarnog, kako bi makar i na
kratko osetio zadovoljstvo neceg nedostiznog u
datom trenutku. Medutim, upravo to nedostiZzno,
naizgled daleko {1 nestvarno, postaje deo
savremene svakodnevnice modernog doba.

Kako je doslo do priblizavanja virtuelne realnosti i
simulacije  stvarnosti u  realnom  vremenu?
Odgovor lezi u razvoju savremenih sredstava sa
mogucnoscu  prikaza  trodimenzionalnosti
okruzenja. Racunari svakako tu zauzimaju sam vrh
sredstava za simulaciju realnosti unutar trazenog
okruzenja. Dakle, razvoj kompjuterskih sredstava,
dodatne opreme i softverskih paketa je uslovio
razvoj i ulazak u svet virtuelnosti. Dostupnost
specifitne opreme velikom broju korisnika, zbog
niske cene ijednostavnostikoriscenja, omogucava
da se ljudi sa razlicitih kontinenata spajaju na
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zajednickim poslovima, igricama ili u, mozda
jednostavnoj, medusobnoj  komunikaciji - bez
isticanja posebnih potreba i zahteva. Nove
tehnologije danasnjice omogucuju, ne samo
prenos podataka nego i prenos govora (VolP), TV i
video usluga (IPTV) i sl. uz intenzivno koriscenje
racunarskih resursa, kao $to su Cloud i Grid
racunarstvo[1,2].

Prema istraZivanju Republickog zavoda za
statistiku, za 2013. godinu [3] u Srbiji je
svakodnevno korisceno 2,6 miliona racunara od
strane korisnika raznolikih godina Zivota. Sa druge
strane, broj korisnika mobilnih uredaja  je bio
priblizno 5 miliona, sto je u odnosu na prethodnu
godinu donelo rast od oko 4,/%. Broj korisnika
racunara je povecan, ¢ak za 59,9%, u odnosu na
2012 godinu. Obzirom da pomenute spadaju u
krizne godine, ne samo kod nas vec i globalno,
porast potraznje pomenutin dobara u tom
vremenu je bio optimisticki.U danasnjemvremenu,
potraZnja za pomenutim tehnickim sredstvima je
nemerljivaiizuzetno ohrabruje. Vecjerecenodasu
ova 2 hardverska segmenta dobra osnova za
primenu virtelne realnosti prema korisnicima.
Ukoliko se ovakav trend nastavi, ukljucujuci i
primenu TV-a, konzola, pametnih foto aparata i
sli¢nih uredaja, virtuelne tehnologije bi mogle biti
primarne u svetu aktivnih reklama, segmentacije
cilinih grupa, interakciji korisnika i jos mnogo toga.
Pouzdano se smatra da ce tzv. milenijalsi -
,smarfon generacija’ (korisnici starosti izmedu 181
24 godina), koristiti pametne telefone, ne kao
zamenu za racunare, vec kao dopunu. Na taj nacin
¢e se znatno pribliZiti idealnim uslovima za
primenu virtuelnih tehnologija i postati, svakakao,
jedna od ngjinteresantnijih  cilinih  grupa
markentiskih agencija i oglasivaca.

Pored svih analiza na trzistu teritorije Republike
Srbije, primena virtuelnih tehnologjja u domenu
marketinga nije na zadovoljavajucem nivou i
postoji sirok prostor za aktivniju primenu u
praksi. Gledajuci televizijske reklame, svega
nekoliko proizvodaca se odvazilo da primeni
virtuelne tehnologije u reklamiranju svojih
proizvoda, a  posmatrajuci  sportske
manifestacije i TV prenose, gotovo da ne
postoji primena virtuelne reklame na nasem
prostoru. Ako se posmatra Evropski prostor,

moze se konstatovati da se u svega nekoliko

zemalja  intenzivno  koriste  virtuelne
tehnologije pri prenosu sportskih
manifestacija, pri ¢emu prednjace Holandija i
Engleska, dok se kod ostalih taj trend ne

primecuje u prihvatljivom obimu.

Osnovni razlozi za, do sada, slabiju primenu
virtuelnih tehnologija je, jos uvek, visoka cena
softvera, slozenost 1 dugotrajnost obuke
tehnicara, digitalizacija TV prostora i visoka
cenareklamnog prostora. Na nasem trzistu, neki
od pretpostavljenih razloga su uspesno reseni
(digitalizacija medijskog prostora) u poslednjih
nekoliko meseci. Cak se i nekoliko medijskih kuca
sa nacionalnom frekvencijom odvazilo da ulozi
znatna sredstva za hardversko i softversko
opremanje i ulaganje, racunajuci na porast
interesovanja i povecanje prihoda iz
pretpostavljene markentiske oblasti.

Prema markentigkoj agenciji ,Deloitte’, [4]
prihodi od virtuelnih tehnologija ce dostici
predvideni okvir od milijardu dolara u jednoj
godini (pretpostavka za 2016. godinu). Prema
izvestaju iste agencije predvidanja u sektoru
tehnologija, medija i telekomunikacija za 2016.
godinu, procenjuje se prodaja od oko 2,5 miliona
setova slusalicaza virtuelnurealnost i 10 miliona
primeraka igrica".

Virtuelne  tehnologije  doZivljavaju  pravu
renesansu U poslednjih deset godina, a svet
imaginacija je jedna od najbrze rastucih

drustvenih oblastiu danasnjem svetu.

2. Osnove virtuelne stvarnosti (VR)

Virtuelna realnost (stvarnost) u  bukvalnom
prevodu znaci , do" ili , pored’, pa bismo mogli
definisati i kao , pored realnosti’. U tehni¢kom
smislu mozemo definisati znacenje , pravo
napred’. Na pitanje ,Sta za Vas znadi pojam
virtuelna realnost?, Sajmon Vilkinson, kreator
Cuvenog virtuelnog projekta The Cube, odgovara:
,Za mene je virtuelna stvarnost veoma
zanimljiv pojam, zato Sto mislim da sve sto
nazivamo ,stvarnoscu’ zapravo nije nista vise
nego ljudska interpretacija sveta oko nas i
mislim da nista ne moZe biti njegova
definitivna ili konacna verzija. Pokusavam da
koristim jezik, fizicke stimulanse i zvuk tako da

nas pokrenu na isti nacin kao i ,stvarnost” i
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nastojim da prelijem svetove koje stvaram van
horizonta nase svakodnevne perspektive”.

Mnoge preciznije definicije daju opsirniji opis
virtuelne stvarnosti, kao Sto je sledeca:
Nirtuelna stvarnost je napredni  korisnicki
interfejs koji omogucava simulaciju i interakciju
urealnomvremenu, delujucinasva cula: vid, sluh,
miris iukus'. Ako ovoj definicijidodamo definiciju
koju je uspostavio DZeron Lenijer (Jaron Lanier),
tvorac pojma vitruelne stvarnosti, dobicemo
definiciju: Racunarski generisano, interaktivno,
trodimenzionalno okruzenje u kom se osoba
nalazi u stanju imerzije”.

Ove tri definicije nam pokazuju da je virtuelna
stvarnost utemeljena na interakciji i imerziji.
Interakcija omogucava korisniku da manipulise
trodimenzionalnim objektima, generisanim na
racunaruy, bilo u 2D ili 3D grafickom okruzenju, ili
u stvarnom okruzenju.

Kako bi se u potpunosti definisala virtuelna
stvarnost treba istaci i imaginaciju, kao sastavni
deo celovite definicije. Imaginacija omogucava
pojedincu da stvara mentalne slike cak i
nepostojecih objekata u fizickom okruzenju.

Na ovaj nacin je u osnovi data celovita definicija
virtuelne stvarnosti ili popularno prikazana kao
13" (imerzija- interakcija- imaginacija) [5).

3. Oprema za virtuelni prikaz

Osnovna oprema za virtualni prikaz se sastoji od
ratunara i softverskog paketa potrebnog za
virtualni prikaz sa potrebnim, odgovarajucim
bazama podataka. Potreban softver treba da
omoguci 2D i 3D CAD prikaz ( trodimenzionalni
prikaz dobijen ekstrudiranjem - izvlacenjem
profilailiobrtanjem oko ose - revolve') kojim se
moze menjati oblik posmatranog predmeta u
realnom vremenu [6]. Pored osnovnog softvera
za 3D prikaz, potreban je softver za razvoj VR
aplikacija, softverski paket za simulaciju u
realnom vremenu, kao ibaze podataka o fizickim
i kinematskim karakteristikama objekata,
teksturama povrgiislicno[7].

Dodatna oprema pomocu koje korisnik utice na
objekte prikazane u okviru softverskog jezgra,
eksterna oprema, sastoji se od hapticke
rukavice, HMD (Head Mounted Display) kacige,

naocara i mnogih senzora pokreta vezanih za

ostale delove tela ucesnika u simulaciji (npr. duz
ki¢menog stuba).

Na osnovu ulaznih signala, generisanih sa
prikazanim ulaznim uredajima, softver reaguje u
realnom vremenu upravljajuci posmatranim
modelom dok se povratne informacije dobijaju
slikom na ekranu graficke radne stanice ili audio

uredaja za reprodukciju zvuka.

Zahvaljujuci spomenutoj sofisticiranoj opremi i
specifitnom softverskom resenju, korisnik se
nalazi u virtualnom okruzenu, u stanju imerzije,
upravljajuci objektima prema sopstvenim
potrebama (Slika1).

Slika 1. Stanje imerzije"kod korisnika [8]

4. Uloga virtuelne stvarnosti (VR) u
unapredenju savremenog poslovanja

Nikola Teslaje povodom Edisonove smrtiizjavio:
Ldison je bio savréenstvo  prakticnog,
inventivnog  genija, komercijalni realizator
ogromne snage. Imao je narocitu sposobnost da
pretvara nau¢ne principe u prakticne aparate”.

MoZda su ove misli jednog velikana nauke
upucene drugom bile osnova za razvoj principa
virtuelnosti. Oduvek se smatralo da je i Teslabio
veliki vizionar, da je uvek gledao dalje od
vremena i prostora ukom je Ziveo, ida je Ziveo u
imaginarnom svetu vise nego u realnom.

Moderni biznis, gotovo kao osnovni standard
dobre reklame, upravo pretpostavlja sistem
virtuelne stvarnosti. Dobar primer nam je
prenosenje scene virtuelnosti unutar TV
prenosa  sportskin  manifestacija,  tzv.
superponiranja stvarnosti (eng. Augmented
reality-AR).  Ovaj  princip  podrazumeva
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ukljucivanje 2D li 3D oblika urealnom(stvarnom)
okruZenju, kao sto se vidi na fudbalskoj utakmici
na slici 2.

Slika 2. Princip superponiranja na fudbalskom mecu [9].

Ovo je karakteristican prilaz novoj poslovnoj
filozofiji u kojoj prevladava misljenje da je
brojnijem auditorijumu ispred malih ekrana
(televizora) potrebnija reklama nego prisutnim
gledaocimanaterenu. To je potpuno novipristup
virtuelnom marketingu, obzirom da je gledalac
na samom stadionu koncentrisan na detalje
utakmice koji mu se ne mogu reprodukovati kao
gledaocu ispred televizora. Time se jasno stavlja
do znanja da je reklamni pristup potpuno
posvecen brojnijem auditorijumu kod svojih
kuca. Cak se postavljaju i stroga pravila za
prisutne gledaoce na stadionu, kojima se
otvoreno  zabranjuje  karis¢enje  mobilnih
telefona za slikanje i snimanje video klipova,
kako bi se zastitilo autorsko pravo markentiske
agencije. Sve ovo ukazuje da se moraju postovati
stroga pravila modernog biznisa u kojem se,

danas nesumnijivo, obrce veliki novac.

Potpuno suprotan princip od prethodnog je
princip superponirane virtuelnosti, u kojem se u
virtualnom okruzenju superponiraju stvarni likovi.
Karakteristi¢an primer ovakvog delovanja su
filmovi (npr. Avatar, serijal Matriksa itd.), igrice na
racunarima, virtuelni proizvodni pogon i sli¢no.
Kolike su granice virtuelne stvarnosti, saznacemo
ubliskoj buducnosti, obzirom da se IT tehnologjja

sa svojim dostignucima smatra najbrze rastucom
industrijskom granom danasnjice.

Svojevremeno se prilikom priprema Olimpijskih
igara u Londonu Zelelo da se ceo olimpijski
stadion u potpunosti okruzi LED ekranima. Sa
markentiske strane je ovo izuzetan poslovni
zahvat, ali sa finansijske, veoma skup i

neprihvatljiv. Markentiski je dobar, obzirom na

raspolozivost prostora, tipa banera, na kojem bi
se prikazivala dogadanja na terenima ali i
reklame u  pauzama takmicenja. Mnogi
prolaznici, okolni stanovnicipa Cak i stanovnici iz
udaljenih kvartova bi mogli sa uzivanjem sa svih
strana da posmatraju dogadanja bez vecih
problema. Svojevremeno su se i na zidovima
mocnih gradova, kao Sto je Vavilon, prikazivale
scene iz lova, velikih ratova i sli¢no, kako bi se
pokazala nadmoc carstva i sustinski reklamirala
nadmocnost i uspesnost mocnog carstva.
Upravo ovakav princip je bio ideja vodilja
izgradnje stadionau spomenutomvelikom gradu
{  prestonici nekadasnje velike imperije.
Savremeni trendovi, u ovom slucaju, nisu imali za
cilj veli¢anja carstva i zastrasivanja protivnika,
nego prikazivanje moci modernih kompanija i
njihovih dostignuca tj. jeftinijem reklamiranju
svetski poznatih brendova. Ovakav princip
prikazivanja moci ekonomije se kroz vekove nije
MNOgo promenio, Nego se samo transformisao |
prilagodio novim izazovima.

Pretpostavlja se da ce virtuelna tehnologija,
potpomognuta virtuelnom opremom, doprineti
da se svaki pojedinac moze predstaviti kao
sadasnje klasicno preduzece. Naime, gradani ce
moci da vrse transfere novca u bilo koje doba
dana i noci i sa bilo kog mesta, placati naknade
bez odlazaka u banku ili poresku upravu, dobijati
informacije samnogih svetskih berzi ibiti aktivni
ucesnici u transferima i jos mnogo toga. Sve ovo
je moguce zahvaljujuci pristupu softverskoj
mrezi u mnogim slobodnim zonama naseljenih
mesta (wireless pristup) ali i globalnoj svetskoj
mreZi (broadband internet konekcija) sa mnogih
tesko pristupacnih zona, prevoznih sredstava ili
¢ak podvodnih i podzemnih prostora. Gotovo je
sigurno da ce nam mobilni telefon ili ¢ip ugraden
U sam organizam, istovremeno, biti novcanik,
Cekovna kartica, fascikla za dokumenta i
identifikacija za slobodan pristup
mnogobrojnom  okruzenju  koje  generise
savremeni Zivotni prostor. Pruzanje dodatnih
informacija na ovaj nacin, omogucava
segmentaciju korisnika i odslikava novu formu
markentiskog pristupa.

Savremeno drustvo je nesumnjivo obeleZzeno
velikim  tehnoloskim  promenama. Tempo
promena se ubrzava pod dejstvom procesa
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tehnoloskog razvoja i globalizacije drustva.
Promene u domenu tehnitke i tehnoloske
superiornosti su sve neizvesnije i kompleksnije.
U tom smislu je neophodno shvatiti prednosti
tehnologije i primeniti je u punom domenu u
definisanju pravaca savremenog upravljanja
marketingom [10].

5. Virtuelna komercijalizacija u Republici
Srbiji i svetu

Pitanje koje se danas postavlja je kako ce
virtuelne tehnologije doprineti da se profilise
drustvo sa svim navedenim pozitivnim
principima. Tehnika virtuelne realnosti
umnogome omogucava da se pojedincu salju
informacije urealnomvremenu, da se azuriraju
periodi¢no i da se uspostavi interaktivna
komunikacija sa nudiocem 1 primaocem
informacija. Pitanje je mogu li se nepozeljne
informacije i usluge stornirati, skremblovati li
blokirati, kako ne bi doslo do prezasicenosti
kod primaoca. Za sada je to moguce i mnogi
korisnici  koriste blokatore na  svojim
uredajima. Eticko je pitanje probijanja zastite |
sprecavanje agilnih kompanija ili nezakonitih
ponudaca da se korisnicima Salju nepozeljne
informacije. ~ Zakonodavci i specijalna
odeljenja protiv organizovanog internet
kriminala ovome mogu dati veliki znacaj i
spreciti ovakve pojave, a menadZeri ovako
orijentisanih ~ kompanija osujetiti  nepri-

hvatljive postupke usamom zacetku.

U Republici Srbiji, komercijalizacija proizvoda uz
primenu virtuelnih tehnologija nije u potpunosti
zazivela, ali se u dogledno vreme ocekuje izuzetan
rast i u¢estala primena [11]. Razlozi za ovakva
ocekivanja su u primeni digitalizacije TV prostora,
nizim cenama osnovnih komponenti za primenu
virtuelne tehnologije, nizim cenama oglasavanja
po minutii povecanju konkurencije na trzisturobai
usluga. Inicijalna ulaganja u virtuelne tehnologjje
jesu velika, ali se ukupni izdaci smanjuju
zahvaljujuci komparativnim prednostima, koje se
mogu sagledatiu sledecem:
* Velika mogucnost integracije razlicitih
tehnickih sredstava
* Angazovanje minimalnog broja strucnih
judi i reklamera (poznatih li¢nosti,
epizodistaisl.)

* Jednostavnost upravljanja  tehnickim
uredajima za primenu VR

* Postojanje  mogucnosti  visestrukog
reprodukovania sekvenci za kratko vreme

* Snimanje i reprodukcija u slozenim
vremenskim prilikama i nepristupacnim
oblastima

* Pristup globalnoj mrezi u bilo kom delu
sveta

* Upravljanje na daljinu

* Integracija korisnika

* Brziprotok informacija

* 24-Casovno koriscenje i pristup

U Srbiji se mnogostruko vise citaju elektronska
izdanja novina nego Stampana. Upravo u tom
podrucju su virtuelne reklame nasle svoje mesto
u prezentovanju. Ako sagledamo podatke iz
2012. godine, trziste digitalnog marketinga je
poraslo za 17 %. Od tada pa do danasnjih dana,
ovo trziste neprestanoraste irazvija se, gotovo
po isto] stopi. Oglasavanje na mobilnim
telefonima preko domacih operatera je
visestruko poraslo poslednjih godina. Gotovo da
je u danasnje vreme zanemarljiv broj korisnika
koji koristi blokator reklama kako bi ogranicio
pristup nezeljenih na svojim raCunarima i
mobilnim uredajima. U svetu se takode predvida
da ce za 2016. godinu svega 3% korisnika
koristiti blokatore reklama. Ako je poznato da
trziste onlajnreklamiranjau Srbijivredipriblizno
50 miliona evra (pre tri godine je vredelo izmedu
petnaest i dvadeset miliona evra, a pre desetak
godina svega 4-5 miliona), onda je jasno zasto se
ulaganje u ovaj sektor permanentno povecava i
obara dosadasnje rekorde. Uporedenja radi,
pretpostavlja se da ce u SAD trziste mobilnog
oglasavanja vredeti blizu 70 milijardi dolara u

2016. godini.

Trziste elektronskog reklamiranja Srbije je bilo
jedno od najbrze rastucih u Evropi pre nekoliko
godina, ali je sa rastom krize i padom kupovne
moci gradana izgubilo taj primat. Sa jasnim
pokazateljima privrednog rasta i stabilizacija
prilika u poslednjih nekoliko meseci, stvaraju se
preduslovi za novi zamah u sektoru marketinga.
Owvu situaciju su najbolje prepoznali bankari i
telekomunikacioni operateri i permanentno
Jritiskaju” korisnike u pogledu koriscenja novih
usluga i korisnickih paketa. Industrijajos uvek sa

VISOKA POSLOVNA SKOLA STRUKOVNIH STUDIJA ,,PROF. DR RADOMIR BOJKOVIC”, KRUSEVAC



Virtuelnom stvarnoscu do dobrog biznisa

velikom dozom opreznosti ulazi u slobodan
prostor elektronskog oglasavanja, opreznim
osluskivanjem trzista i svodenjem kalkulacija u
domen pozeljnih. Pozitivan primer savremenog
osludkivanja zahteva ftrzista danasnjice i
povecanje ulaganja u marketing je detektovano
u Sloveniji, tokom 2015, godine, u kojoj se
markentisko ulaganje povecalo u  petini
kompanija, dok je gotovo polovina zadrzala

visinu marketniskih budZeta kao i u 2014. godini.

Potpuno suprotan primer loseg markentiskog
pristupa se desio pocetkom svetske krize (2008.
godine), kadaje u Evropi uocen gubitak klijenata
(¢ak i do 509% ) zbog zanemarivanja marketinga.

Ako svedemo posmatranje korisnika koji koriste
mobilni telefon za svoje potrebe u pojedinim
zemljama, onda se moZe videti afinitet i
interesovanje istih izrazenih u % (tabela1) [12].

Tabela 1. Aktivnostikorisnika mobilne telefonije u pojedinim zemljama

DrZava Sjeﬁ_jvmjene Evro.p.ska Francuska | Nematka | Italija | Spanija \_/_e“k? Kina
drZave Unija Britanija
Gledanje video
zapisa 4,5% 53% 51% 2,4% 0,4% 71.7/% 54% 0,9%
Slusanje muzike 6,2% 16,2% 13,/% 14,8% 13,69% | 20,3% 19,5% 34,8%
Citamje vesti 13% 9,2% 9,2% 51% 7.8% 7.4% 15,9% 6,1%
SMS 19% 51,2% 04,6% 31.5% 57,3% /2,3% 37,3%
lgranje pr it
gran f;a[reauze“ ! 9% 8,5% 4% 77% | 87% | 127% | 106% | 10%
ML . B t
KoriScenjepreuzetin |, 5oy, 27% 12% 21% | 41% | 25% | 35% | 24%
aplikacija
Slanje i primanje . . . . . o . .
slikaivideo zapisa 21,4% 28,29% 25,2% 221% 32,8% 31,8% 30,5% 15,2%
Kupow?ea{gti:)dua Za 9,7% 4,2% 4,3% 3,7% 4,80/0 4,4% 3,/% 4,4%
Koriscenjeimejla 11,9% 8,4% 6,5% 6,5% 10,4% 9,3% 9,5% 2,5%
pﬂ,StvUP drus,tvemm 3,9% 2,5% 2,1% 1,2% 2,2% 2,5% 4,3% 2,2%
mreznim sajtovima

Ovekva istrazivanja daju egzaktne podatke o
oblastima interesovanja internet i telefonskih
korisnika i predstavlja izuzetno dobru osnovu
oglasivatima za segmentiranje istih.

Trenutno se u Rebublici Srbiji najintenzivnije
obavlja onlajn kupovina od kuce, zahvaljujuci
pristupu E-bay-u (princip virtuelne prodavnice).
Medutim, oCekuje se prodor i drugih oblika
poslovanja, kao sto su virtuelne organizacije,
elektronska kladionica, elektronske aukcije ili,
pak, elektronski kiosci. Svaki od ovih pristupa
doprinosi  ostvarivanju  visokih  profita
zahvaljujuci mogucnosti celodnevnog pristupa
kupcu i integrisanoj komunikaciji putem
interneta i drustvenih mreza. Na nasem trzistu,
jos uvek ima velikih zakonskih prepreka i
ogranicenja za modernim  elektronskim
poslovanjem, ali su veoma prisutni i strah od
elektronskih prevara, kulturnih i tradicionalnih
predrasuda, strah od konkurencije, mala

potrosacka moc stanovnistva, pa i informaticka
nepismenost znacajne grupe stanovnistva.

6. Predvidanja razvoja virtuelnih delatnosti
za naredni period

Tekuca godina ce biti vrlo interesantna sto se tice
primene i eksploatacije virtuelnih tehnologija.
Ineresantna po tome 5to su virtuelne tehnologije
dozivele tehnolosko unapredenje i nize cene u
odnosu na prethodnih nekoliko kriznih godina, a
eksploataciono  znacajna zbog mogucnosti
pristupa preko aktuelnih elektronskih uredaja koje
svakodnevno koristimo. Takode, jednostavnost
pristupa  odredenim  portalima,  brzina
komunikacije i jednostavnost koriscenja ce
prosiriti broj stalnih, ali i povremenih korisnika.
Prema retima Zarka Mijatovica, saradnika u

Deloitte-u, renesansa  razvoja  kognitivnih
tehnologija ce se upravo desiti tokom ove i
nekoliko narednih godina: ,Svedoci  smo
znacajnog rasta  potencijala  kognitivnih
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tehnologija, kao sto je kompjuterska vizija,
obrada prirodnog jezika i masinsko ucenje.
Ocekuje se da ce ove (2016.) godine, 80 od 100
najznacajnijih softverskih kompanija koristiti
kognitivne tehnologije, oslobadajuci potencijal
interneta; to ¢ak moze da transformise svet
kompjutera kakav poznajemo. Kognitivne
tehnologije mogu da privuku manju trenutnu
paznju potrosaca nego nove virtuelne naocare,
ali verovatno e bitimnogo vaZnije za preduzeca

i potrosace naduge staze'

Koliko je znacajan napredak ostvaren u domenu
primene kognitivnih tehnologija, moze se videti
u automobilskoj industriji. Komande koje su do
sada uobicajeno obavljane rutinski, aktiviranje
motora uz pomoc kljuca ili start tastera; ru¢na
manipulacija  upravljatem do  odredene
destinacije i sl, uzpomoc naprednijih tehnologija
Ce se obavljati glasovnim  porukama,
upravljanjem integrisanim navigacionim
sistemom i potpunom autonomijom voznje. U
odnosu na pre samo nekoliko godina, primena
ovakvih tehnologija, prvenstveno glasovnog
prepoznavanja, porasla je za nekoliko puta u
odnosu na prethodnu godinu (2015.), dok se u

ovoj ocekuje porast od oko 25%.

Elektronskisport je posebna grupacija trzista za
primenu virtuelnih tehnologija i jedan od
najznacajnijin segmenata u poslovanju. Prema
pracenju porasta prihoda u ovoj grani, uoceno je
da se stopa rasta permanentno krece u
granicama od 7% godisnje (mereno od 2011.
godine) ida ce porast prihoda do 2017/18. godine
bitiza8milijardidolaraveciuodnosuna sadasnji
period. Ovo su vrlo optimisticki podaci i
predstavljaju dobru osnovu za plasiranje novih
modela komunikacije. Obzirom na porast
korisnika  internet  kladionice, koje  su
neposredno  povezane  sa  sportskim
manifestacijama, oCekivanja porasta prihoda su
sasvim opravdana. U Republici Srbiji postoji
gotovo 3,5 miliona aktivnih kladioni¢ara i taj broj
je upermanentnom porastu. Za svega tri godine
(od 2005-2007. godine), prihodi ostvareni po
osnovu kladenja su iznosili preko 12 milijardi
dinara. Trenutno u nasoj zemlji posluje preko 33
razli¢ita lanca kladionica i gotovo nekoliko puta

vise ilegalnih.

7. Zakljucak

Virtualna stvarnost je, nesumnjivo, deo nase
svakodnevnice. Decanovije generacije se radaju,
Zive 1 razvijaju se u svetu imaginacija i
apstrakcija, tj. virtuelnog okruzenja. Gotovo je
nezamislivo damaloletnik vec posle prvihkoraka
| reci, odrasta bez blizine racunara, mobilnih
aparata, tableta i jos mnogih drugih tehnickih
dostignuca koje mu mogu realan svet preneti u
imaginaran. Kao da se roditelji utrkuju sa
savremenim dostignucima koje mogu zadovoljiti
apetite modernog deteta. Shvativsi ove
trendove,  markentiske  kompanije  sve
intenzivnije nude virtuelno kao zamenu za
stvarno, nerealno za realno. Na taj nacin se
profilise buduce potrosacko drustvo, koje ce iz
udobnosti svoga doma narucivati Zeljenu robu,
gledati  Zzeljeni TV program, potrazivati
simulaciju voZnje Zeljenog vozila i ko zna sta jos
drugo. Smatra se da su domeni tehnickih
dostignuca na vrhuncu, ali nas svakim danom
demantuju da uvek ima prostora za novo,
savremenije [ bolje tehnicko reSenje od
prethodnog. Gotovo iz dana u dan, svedoci smo,
obaraju se rekordi u prodaji novih modela
telefona, igrica, TV aparata i raznih drugih
tehnickih pomagala. Da i smo to zasiceni
stvarnim svetom, pa nam je cilj sto brze se
otisnuti u virtuelan? Hoc¢emo i tamo pronaci
sebe [ odgovore koje nismo mogli pronaci u

stvarnosti?
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