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Sazetak

Danasnje videoigre ne sluze vise samo kao razonoda ili sredstvo za opustanje pred
televizorom ili monitorom. lako su za to prvenstveno dizajnirane i napravljene,
postoje i izuzeci. Kratkim povijesnim pregledom prikazati ¢e se razvoj videoigara u
tehnickom, vizualnom i scenarijskom pogledu. Takoder ¢e se spomenuti i objasniti
funkcija i rad naprednih kontrolera upravljanja poput Microsoft Kinect-a, uredaja
sposobnih za simuliranje virtualne stvarnosti kao Oculus Rift ili HTC Vive, te prikazati
upotrebu tih uredaja u multimediji, obrazovanju, turizmu, arhitekturi i ostalim
podrucjima. Primjenom te tehnologije u multimediji vidjeti ¢e se razni pristupi u
oglasavanju, reklamiranju i promidzbi. Rezultati primjene videoigara u obrazovanju
pokazuju kako imaju visoki stupanj ucinka na djecu, ucenike i studente i kako se
naucena materija bolje i sa viSe razumijevanja nauci od klasi¢nog nacina ucenja iz
udzbenika i knjiga. Prikazati ¢e se Siroka primjena videoigara u najrazlicitijim
podrucjima s posebnim naglaskom na obrazovanje i ucenje te ukazati na

jednostavnost koriStenja i veliku korisnost prilikom upotrebe ove tehnologije.

Kljucne rijeci: videoigre, multimedij, obrazovanje, virtualna stvarnost
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1. Uvod

Videoigre su za neke sredstvo za privremeni bijeg od stvarnosti, neki ostaju i puno
duZe no $to bi trebali, neki pak bjeze od njih iz kojekakvih razloga. U koju god skupinu
pripadali, ¢injenica je ta da videoigre viSe nisu samo za djecju igru i razonodu nego da
videoigre mogu posluziti kao temelj na kojem ée se graditi neSto puno ozbiljnije i
korisnije. Gledaju¢i unazad 10 godina, tehnologija u stvaranju videoigara je
eksponencijalno napredovala iz godine u godinu. Zbog tehnoloskih rjesenja (razne
platforme za videoigre) razvoj videoigara sve brze napreduje. To govori i podatak da
¢e globalna industrija videoigara rasti godisSnje 6.3% sve do 2020.godine [1]. Danasnje
videoigre su zasebni interaktivni filmovi sa zadivljujuéim efektima koje moZemo
vidjeti u znanstveno fantasti¢nim filmovima hollywoodske produkcije, ili sa pricom po
kojoj bi se knjiga mogla napisati koliko je opseZna i zanimljiva. Da sve to jo$ bude i
bolje, na raspolaganju imamo i uredaje koji nam omoguduju da doslovno budemo u

samoj videoigri stvarajudi virtualnu stvarnost s nama u sredistu dogadanja.

Tehnologija koja stoji iza tih impresivnih 3D svjetova je tehnoloski vrlo napredna i ona
se ne mora koristiti iskljuéivo za izradu videoigara kao takve. Ljudi su poceli koristiti tu
tehnologiju i prenamjenjivati je za razliCite druge potrebe. Ovdje dolazimo do
primjene u raznim podrucjima poput dizajniranje zgrada u arhitekturi, posjet dalekim

zemljama u turizmu, ili posjet muzeju u obrazovanju [2,3].

U pocecima videoigara nije se moglo puno toga napraviti. Tehnologija nije bila
napredna no ubrzo se to pocelo mijenjati. Kako je tehnologija napredovala, doslo je
do izrade i primjene grafickih pokretaéa bez kojih je danas nemoguée napraviti
videoigru, do naprednih sustava vizualizacije kojima upravljamo uredajima poput
Oculus Rift i HTC Vive te do danas joS nedovoljno neiskoristene virtualne stvarnosti.
Ta tehnologija se danas jako brzo prosirila i na ostale segmente, a ne samo na
videoigre, poput multimedije, marketinga, promidzbe na gotovo sve stvari s kojima se
svakodnevno susre¢emo [2, 4]. Zastupljenost te tehnologije se prosirila i na
obrazovanje koja omogucava malo drugaciji pristup ucenju i Skolovanju na svim

razinama, od vrtiéa pa sve do fakulteta [5].



2. Teorijski dio

U teorijskom dijelu proci ¢e se kroz kratku povijest videoigara, prikazati njihov
tehnoloski napredak, objasniti Sto je to game engine ili grafi¢ki pokretac, navesti neke
najpopularnije graficke pokretace, objasniti ¢e se Sto je to multimedij, gdje se
susreéemo i na koji nacin, kakav utjecaj videoigre imaju na multimedij, Sto je to
virtualna stvarnost, kako radi i uz pomo¢ kojih uredaja te kako se sve gore navedeno
moze iskoristiti u obrazovanju djece i odraslih, da li videoigre uistinu mogu
obrazovati, upotpuniti, ako ne i zamijeniti konvencionalan nacin ucenja iz knjiga i

udzbenika.

2.1. Povijest videoigara

Povijest videoigara seZe joS u pocetke 1950. godine kada su racunalni znanstvenici
poceli dizajnirati jednostavne igre i simulacije kao dijelove svojih istrazivanja.
Videoigre nisu dosegle svoj vrhunac sve do 1970. i 1980. godine, kada su izasle prve
arkadne videoigre i igrace konzole koje su koristile joystick (igraéu palicu) sa
gumbima, zajedno sa grafickim suceljem na racunalnom ekranu. Od 1980. godine,
videoigre su postale popularni oblik zabave i dio moderne kulture u cijelom svijetu.
Tijekom 1970-ih, prva generacija igraé¢ih konzola je izaSla i s njom jedna od
najpopularnijih videoigara Pong. Zlatno doba arkadnih videoigara je od 1978.-1982. U
tom periodu su najpopularnije videoigre bile one poput Pacman-a, video arkade koje

su radile na kovanice i slicile danasnjim bankomatima [4].

Tek u 1990-im se dogodio preporod i propadanje i manjak interesa za video arkade,
pocela je tranzicija na 3D videoigre, pocetak prijenosnih igraéih konzola i videoigre za
osobna racunala. Tijekom 2000-ih videoigre za mobilne uredaje i igranje online
(preko interneta, sa drugim ljudima iz cijelog svijeta) je postalo jako vazno. Od 2005.-
2012. godine su obiljezene kao godine sa najveéim tehnoloskim napretkom, neke od
tih videoigara su imale filmsku grafiku, izlazak Nintendo Wii konzole koja je

omogucavala korisniku da upravlja samom igrom svojim vlastitim pokretima ruku.



2013. godine je izaSla zadnja generacija video konzola, uklju¢ujuéi spomenuti
Nintendo Wii, Microsoft Xbox One i PlayStation 4. Igranje na osobnim racunalima ili
PC gaming, kako se popularno naziva, svakim danom je sve zastupljenije od igranja
videoigara na video konzolama. Desetlje¢ima najveéu zastupljenost PC gaming ima u
Aziji i Europi, zahvaljujuéi digitalnoj distribuciji videoigara. Buduéi da je velika
koristenost pametnih telefona od strane potroSaca, sve viSe se pocinju razvijati
mobilne igre namijenjene upravo za pametne telefone koje ni po ¢emu ne zaostaju za

videoigrama za video konzole ili osobna racunala [4,6].

2.2. Game engine (Graficki pokretac)

Graficki pokretac (game engine) je skup programskih funkcija namjenjenih stvaranju i
razvijanju video igara. Programeri koriste graficke pokretace kako bi napravili video

igre namjenjene igrac¢im konzolama, mobilnim uredajima i osobnim ra¢unalima.

Jezgra svakog grafickog pokretada sadrzi funkcije za renderiranje 2D ili 3D grafike,
generator mehanike (fizike), generator sudara, generator zvuka, animacije, umjetne
inteligencije [7]. Najjednostavnije re¢eno, game engine je skup programskih funkcija
potrebnih za stvaranje videoigre. Pomocu game enginea stvaramo virtualne svjetove,
likove, vozila, sve Sto je potrebno i Sto je zamisljeno da imamo u jednoj videoigri. On
je pokreta€ videoigre, bez njega ne bi bilo moguée igrati videoigre isto kao sto ne bi
bilo moguce voziti auto bez motora. Game engine renderira 2D ili 3D modele, u
njemu se dodatno podesava osvjetljenje unutar videoigara, zvukovi, fizika (voznja
auta, padovi, unistenje okoline...), interakcija likova sa stvarima unutar videoigre ili

ostalim likovima i jo$ niz drugih stvari [7,8].

Postoji osebujan broj game enginea, a svaki od njih ima svoja svojstva, neki
omogucéuju fotorealisticne scene i detalje, neki su optimizirani za jednostavno
koristenje, a neki zahtjevaju veliku koli¢inu racunalnih resursa. Neki od njih su
besplatni za koriStenje, a neki se placaju Sto i nije tako strasno s obzirom da za razvoj

game enginea je potrebno jako veliko znanje programiranja i jako puno vremena [9].



2.2.1. Lista popularnijih game enginea koji se koriste

Cryengine — popularan engine sa jako visokom razinom detalja, gotovo fotorealizam.
Vrlo zahtjevan engine, besplatan je iako se dobrovoljne donacije mogu uplatiti
programerima. Jako je popularan za videoigre koje u sebi imaju velike otvorene
prostore, poput Suma, ravnica gdje ima vegetacije i slicno, ima jako dobru fiziku tijela
i napredno osvijetljenje Sto dovodi do navedenog fotorealizma. Takoder je

optimiziran i za virtualnu stvarnost, ne treba raditi posebne prilagodbe, sve je

ukomponirano u sam program [10].
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Slika 1: scena renderirana u Cryengine-u

Unity 3D — multi platformski engine sa velikom kompatibilnos¢u jer se koristi za
razvoj videoigara za osobna racunala, video konzole, mobilne telefone, a i za razne
web stranice. Zahvaljuju¢i svojoj kompatibilnosti, ovaj engine moZe dodavati i
izuzimati detalje ovisno o platformi i uredaju za koji se radi Sto znadi da rezultati
mogu biti super realni ili mogu izgledati kao nesto Sto smo gledali prije 10-tak godina

[11].



Slika 3: primjer dobre grafike u Unity 3D

Unreal Engine — ovaj game engine se prvi puta pojavio 1998. godine i uspio se odrzati
sve do danas. Slian je kao i Unity 3D, ima veliki stupanj kompatibilnosti sa raznim
platformama, Sto znaci da se moZe razvijati za videoigre za osobna racunala pa sve do

videoigara za mobilne telefone.



Postoje 4 inaCice ovog game enginea, a najnapredniji je onaj zadnji, Unreal Engine 4.
Mogucnosti ovog enginea su zadivljujue zbog koristenja globalnog osvjetljenja u
realnom vremenu Sto znaci da objekti u videoigrama bacaju sjene ovisno o polozaju

izvora svijetla $to nas vodi do vizualnih remek djela i nevidenog fotorealizma [12].

Slika 4: fotorealizam u Unreal Engine 4

Frostbite — ovaj game engine je prvenstveno dizajniran za pucacine iz prvog lica. Kao i
gore navedeni, vrlo je popularan sa vrhunskom grafikom ali se razlikuju u jednoj
stvari. Naime, Frostbite engine ima daleko najbolju fiziku uniStenja okoline koju nema
nijedan drugi game engine. Uz to, takoder u sebi sadrzi naprednu animaciju, vizualne
efekte, fiziku tijela i nasumiéno generirane vremenske uvjete. Ove znacajke ga

stavljaju u sami vrh game enginea na koje se ostali programeri mogu ugledati [13].



Slika 5: prikaz destrukcije u Frostbite engineu

2.3. Virtualna stvarnost

Virtualna stvarnost ili virtual reality (VR) je racunalna tehnologija koja replicira
okolinu, bila ona stvarna ili izmisljena, i simulira korisnikovu fizicku prisutnost u toj
okolini omogucdavajudi interakciju sa okolinom. Virtualna stvarnost stvara umjetne

osjetne doZivljaje, koja ukljuéuju vid, dodir, sluh, pa ¢ak i mirise.

Povijest virtualne stvarnosti seze daleko prije vremena kada se ona pocela koristiti
kao danas, uz pomo¢ uredaja i racunala. Ako bi se usredotodili na opseg virtualne
stvarnosti kao sredstvo stvaranja iluzije da smo prisutni negdje gdje zapravo nismo,
tada je najraniji pokusaj virtualne stvarnosti u slikanju murala ili panoramskih slika iz
19-og stoljec¢a. Te slike su namijenjene da ispune vidno polje gledatelja, stvarajuci

osjecaj da ste zbilja tamo [14].



Slika 6: Primjer murala ili panoramske slike

1838. godine istrazivanje Charlesa Wheatstonea je demonstriralo da mozak procesira
2D slike iz svakoga oka u jednu 3D sliku. Gledanjem slika kroz stereoskop davalo je
slikama osjecaj dubine. Kasnije se razvio popularni View-Master stereoskop (1939.
godine) koji se koristio za ,virtualni turizam®. Nacela dizajna toga stereoskopa se
danas koristi u popularnom Google Cardboardu [14]. Sredinom 1950. godine
kinematograf Morton Heilig razvio je Sensoramu, kino kabinu koja je stimulirala sva
osjetila, ne samo vid i sluh. U kabinu su bili ugradeni stereo zvucnici, stereoskopski 3D
zaslon, generatori mirisa i vibriraju¢a stolica. Zamisljena je da se pojedinac potpuno
uzivi u film. Takoder je snimio 6 filmova za Sensoramu koje je sam reZirao, producirao
i montirao [14].

Sens0falia

Slika 7: Sensorama



1960. godine Morton Heilig je izumio Telesphere Mask, prvi primjer naocala za
virtualnu stvarnost. Naocale su bile opremljene Sirokokutnom stereoskopskom slikom

i stereo zvukom [14].

Vecina virtualnih stvarnosti projiciraju se na racunalnom ekranu ili uz pomoc¢
posebnog uredaja za virtualnu stvarnost koji se stavlja na glavu, vise o tome kasnije.
Takav potpuni dozZivljaj koji pruza virtualna stvarnost moze biti slican ako ne i

stvarnom, realnom dozZivljaju kao, simulacija letenja ili borbe. [15]

Slika 8: Virtualna stvarnost

2.3.1. Kako postici virtualnu stvarnost

Postiéi tu 3D, ra¢unalno generiranu okolinu koja se moZze istrazivati i djelovati unutar
nje, u kojoj osoba postaje dio toga virtualnog svijeta je teze nego Sto to mozda zvuci
ili izgleda. Virtualna stvarnost se implementira koristeéi racunalnu tehnologiju.
Postoje brojni sistemi za tu svrhu poput kaciga opremljene raznim senzorima, trake
za tréanje u svim smjerovima i specijalne rukavice. To se sve zajedno koristi kako bi
stimulirali nasa osjetila odjednom te na taj nacin stvorili iluziju realnosti. Taj osjeéaj
realnosti je jako tesko postiéi posto je naS mozak zajedno sa nasSim osjetilima
sinkroniziran do najmanje mjere, da ako bilo Sto imalo odstupa, primjetiti ¢emo.
Tehnologija kojom se stvara virtualna stvarnost treba uzeti u obzir ljudsku fiziologiju.

Na primjer, ljudsko vidno polje ne izgleda kao okvir monitora ili naocala.



Nase vidno polje obuhvaca vise ili manje 130-135 stupnjeva, ukljucujudii periferni vid,
iako nismo konstantno svjesni nasSeg perifernog vida, u biti primje¢ujemo stvari koje

se odvijaju ili krecu u njemu [16].

Ako implementacija virtualne stvarnosti uspije pogoditi kombinaciju racunalnog
programa i osjetne sinkronizacije, tada ona postize nesSto Sto se zove osjecaj
prisutnosti. To je taj osjecaj koji racunalni programeri Zele posti¢i sa virtualnom

stvarnoscu, osjeéaj kao da smo zbilja prisutni u toj okolini [17].

2.3.2 Kako rade uredaji za virtualnu stvarnost

Uredaji za virtualnu stvarnost koje proizvodi tvrtke poput Sony, HTC, Oculus i Google
obi¢no zahtjevaju 3 stvari — osobno racunalo, video konzolu ili pametni telefon koji ¢e
pokretati aplikaciju ili videoigru, uredaj za virtualnu stvarnost koji ima zaslon (moze
posluziti i zaslon samog pametnog telefona) i ulaznu jedinicu pomoéu koje ¢emo
djelovati unutar aplikacije ili videoigre — pracenje pokreta glave i ruku, kontroler,
glasovne naredbe ili slicno. Ono ¢emu tvrtke koje proizvode ovakve uredaje teze, je

potpuni dozivljaj zbog kojeg éemo zaboraviti da imamo ista na glavi ili rukama [18].

Slika 9: prikaz HMD uredaja (Oculus Rift)
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Osnove

Uredaji poput Oculus Rifta i PlayStation VR-a se nazivaju joS i head mounted display
uredaji ili skraéeno, HMD uredaiji. Cilj ovakvih uredaja je stvoriti 3D virtualnu okolinu
u prirodnoj velicini bez ogranicenja s kojima se obi¢no susrecemo kod monitora ili
televizijskih ekrana. Da bi se izbjegao taj problem, ovi uredaji rade tako da gdje god
se okrenuli, ekran koji se nalazi u uredaju ispred nasih ociju, prati nase kretnje. Video

signal se $alje od konzole ili raCunala do HMD uredaja preko HDMI kabela [18].

Taj video signal se Salje u jedan veliki LCD ekran unutar naSeg uredaja ili na 2 mala
LCD ekrana, za svako oko. Takoder postoje i par le¢a preko kojih gledamo u ta 2 mala
LCD ekrana, zbog toga ih neki zovu i naocale za virtualnu stvarnost. U nekim

uredajima te le¢e se mogu podesavati tako da pristaju svakome.

Leée fokusiraju i oblikuju sliku za svako oko te stvaraju jednu stereoskopsku 3D sliku
od dvije 2D slike koje naSe oci vide. Jo$ jedna vaZzna stvar koju uredaji rade da bi
povecali dozivljaj je ta da povecdavaju vidno polje. Veéina tih uredaja povecavaju
vidno polje na 100 do 110 stupnjeva Sto je dovoljno da se osoba uzivi. Da bi slika bila
uvjerljiva, osvjeZavanje slike bi minimalno trebalo biti 60 sli¢ica u sekundi da bi se
izbjeglo zastajkivanje slike (trokiranje) ili osje¢aj mucnine kod korisnika. Najnoviji
Oculus Rift uredaj moze dosegnuti 90 sli¢ica u sekundi dok PlayStation VR uredaj

moze €ak i do 120 sli¢ica u sekundi [18].

Pracenje glave (Head tracking)

Praéenje glave znadi da kada korisnik nosi HMD uredaj, slika se prilagodava kako
korisnik gleda gore-dolje, lijevo-desno ili rotira glavu. Sistem zvani 6DoF (6 degrees of
freedom) iscrtava glavu na temelju x, y, z osi kako bi mjerio svaki pomak gore-dolje,

lijevo-desno, naprijed-nazad (eng. pitch, yaw, roll) [19].
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Slika 10: 6DoF sistem

Postoje nekoliko internih komponenti koje se mogu koristiti za pracenje glave poput
ziroskopa, akcelerometra ili magnetometra. PlayStation VR uredaj na sebi ima 9 LED
svjetala koji pruzaju pracenje glave u 360 stupnjeva zahvaljujuci vanjskoj kameri koja

prati ta LED svjetla [18].

Slika 11: PlayStation VR LED svjetla

Tehnologija za head tracking treba imati Sto manju latenciju — zaostajanje signala
nakon napravljenog pokreta glave. Pricamo o 50 milisekundi ili manje, ako je vise od
50 milisekundi, korisnik ¢e primijetiti zaostajanje. Oculus Rift je najviSe minimizirao

latenciju na ¢ak 30 milisekundi [18].
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Slusalice ugradene u HMD uredaje mogu biti koriStene kako bi se povecao dozivlja;.
3D zvuk bi se mogao iskoristiti tako da se ukomponira u head tracking tehnologiju te
na taj nacin daje korisniku do znanja ako mu nesto prilazi sa strane ili odozada, ili

koliko je zvuk udaljen od njega [18].

Pracenje pokreta (Motion tracking)

Oculus Touch je set bezi¢nih kontrolera koji su dizajnirani tako da korisnik ima osjecaj
da koristi svoje ruke u virtualnoj stvarnosti. Svaki kontroler se primi te se koriste
gumbi, palice i okidaci tijekom videoigara u virtualnoj stvarnosti, na primjer ako bi se
htjelo pucati unutar videoigre, samo se stisne navedeni obara¢ na kontroleru.
Takoder postoje skup senzora na svakom kontroleru koji detektiraju geste i pokrete

kao niSanjenje i mahanje.

Slika 12: Oculus Touch

Vrlo slican princip imaju joS 2 uredaja: Valve Lighthouse i HTC Vibe. To su pozicijski
sustavi pracenja koji ukljuc¢uju dvije bazne stanice unutar sobe koji ispunjavaju sobu
laserima. Ti laseri onda detektiraju svaki pomak glave i ruku, posto se u rukama
takoder nalaze kontroleri sa gumbima i palicama sliéni navedenom Oculus Touch
uredaju. Jos jedna od opcija je ta da se moZe imati 2 Lighthouse sistema u jednoj
prostoriji kako bi 2 korisnika istovremeno mogli uzivati u istom virtualnom svijetu. |
zadnja od opcija je pokretna traka koja simulira hodanje unutar virtualne okoline koja

se zove Virtuix Omni [18, 19].
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Slika 13: Virtuix Omni

Slika 14: Valve Lighthouse
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Pracenje oka (Eye tracking)

Praéenje oka je zasad neistrazeno podrucje, nema ga nijedan od dosada navedenih
uredaja osim jednog koji je zasad samo u najavi: FOVE VR. Radi na nacin da
infracrvena kamera snima korisnikove oci tako da FOVE zna gdje korisnik gleda u
virtualnoj stvarnosti. Prednost ove tehnologije osim S$to e interakcija u aplikaciji ili

videoigri biti bolja, je uciniti dubinu vidnog polja vise realnijim [18].

U standardnim uredajima, sva okolina je ve¢ fokusirana no mi tako ne dozivljavamo
nas pravi svijet. Ako gledamo neki objekt u blizini, sve $to je iza objekta je zamuceno i
obrnuto. No prateéi nase oci, FOVE game engine moZe simulirati tu pojavu u 3D

virtualnoj okolini [20].

Danasnji uredaji svakako trebaju zaslone visoke rezolucije kako bi se izbjegao efekt
gledanja kroz mrezu. Bez ovog sustava pracenja ociju, dokle god je sve fokusirano
gdje god pogledali, veéa je vjerojatnost osjecaja mucnine jer mozak zna da nesto nije

u redu [18, 20].

Slika 15: FOVE VR
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2.3.3. Uredaji za virtualnu stvarnost

Ideja virtualne stvarnosti nije nova. Ona je tu niz godina no prijasnja tehnologija nije
dopustala daljni razvoj. U meduvremenu se ta praznina popunila i danas imamo
tehnologiju kojom mozemo oZiviti virtualne svjetove. Postoji niz razli¢itih uredaja za
virtualnu stvarnost koji variraju cijenom i moguénostima, pocevsi od Google
Cardboarda koji koSta svega 20 dolara pa sve do Oculus Rifta kojem je cijena 600

dolara.
Oculus Rift

Oculus Rift je ime koje se najviSe spominje kada se pri¢a o virtualnoj stvarnosti.

Pocevsi kao Kickstarter projekt pa sve do kada ga je Facebook kupio, Oculus Rift je

Sistem dolazi sa pregrst senzora, zasebnim zaslonima za svako oko i integrirane
sluSalice. Dolazi sa kamerom koja detektira objekte u stvarnom svijetu te nam javlja

te informacije kako ne bismo udarili u zid ili stol [21].

Rezultat je najbolje iskustvo koje tehnologija virtualne stvarnosti trenutno pruza. Ono
Sto korisnik treba imati je vrlo snazno osobno racunalo Sto je dodatni trosak posto je

cijena Oculus Rift uredaja visokih 600 dolara [22].

Slika 16: Oculus Rift

16



HTC Vive

HTC Vive je drugaciji od ostalih VR uredaja jer korisniku daje slobodu kretanja po
sobi. Dok neki uredaji dopustaju samo neke kretnje, HTC Vive koristi infracrvene
senzore koji se postavljaju na zidove koji mapiraju nase kretnje u sobi te sve
informacije integriraju u virtualni prostor [21]. To pruZa slobodu kretnje koju ostali
uredaji trenutno ne pruzaju. Negativna strana je ta Sto je potrebna dovoljno velika

soba da bi sistem radio kako treba.

HTC Vive dolazi sa mnostvom senzora ali ne dolazi sa integriranim slusalicama kao
Oculus Rift. Uz sami uredaj dolaze i kontroleri za ruke koji se takoder mapiraju i nude

mnogostranu interakciju i doZivljaj.

Kao i za Oculus Rift, potrebno je vrlo snazno ra¢unalo koje ée ga pokretati ali rezultati
su zapanjujuéi ako se infracrveni senzori uspjesno postave. Cijena je vrlo visoka, 799

dolara zbog presudnih infracrvenih senzora i kontrolera [22].

Slika 17: HTC Vive
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PlayStation VR

Ovaj uredaj se ne koristi na osobnom racunalu kao prethodni nego je dodatna
oprema za PlayStation 4 video konzolu. PlayStation VR koristi istu tehnologiju kao i
ostali iako mu je rezolucija ekrana manja. Vanjska kamera prati pokrete glave kao i

kontroler za PlayStation 4 te na taj nacin doZivljavamo virtualnu stvarnost.

Ono sto je privlaéno kod ovog uredaja je to Sto je ekstenzija na postojecu platformu

te je zbog toga i cijena takva, 399 dolara [21].

Slika 18: PlayStation VR

Google Cardboard

Kao Sto i sami naziv govori, Google Cardboard su doslovno kartonske naocale koje
korisnik sam sklopi, te se pametni mobitel stavlja u njih. Kada su predstavljene 2014.
Godine, dijelile su se besplatno no sada se mogu kupiti za svega nekoliko dolara.
Veli¢ina je univerzalna, pa gotovo svaki pametni mobitel stane u Google Cardboard,

jedini preduvjet je taj da mobitel u sebi ima akcelerometar ili Ziroskop [22].

Ovaj uredaj, ako ga se mozZe tako nazvati, je samo prilika da korisnici bez ulaganja
velike koli¢éine novaca u superracunala, iskuse virtualnu stvarnost preko svojih
mobilnih telefona. Korisnici imaju priliku isprobati razne aplikacije i videoigre ili

gledati Youtube videe u 360 stupnjeva.
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Slika 19: Google Cardboard

Postoje jo$ niz drugih uredaja za virtualnu stvarnost, ovdje su navedeni jedni od
najboljih osim Google Cardboarda koji je naveden samo zbog svoje cijene i

pristupacnosti.

2.4. Primjena virtualne stvarnosti

Kada se spomene pojam virtualna stvarnost, ljudi najées¢ée odmah pomisle na
videoigre. Istina je da su skoro svi uredaji za virtualnu stvarnost napravljeni iskljucivo
za videoigre poput Oculus Rifta, PlayStation VRa i HTC Vivea. Tu Cinjenicu je potvrdio i
Covjek iza Oculus Rifta, no brojne tvrtke i pojedinci su uzeli taj koncept i poceli
primjenjivati tu tehnologiju na ostala podrucja. Tako je dosla primjena virtualne
stvarnosti u obrazovanju, turizmu, arhitekturi, medicini i brojnim drugim podrucjima

[23].
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2.4.1. Virtualna stvarnost u vojsci

Vojska virtualnu stvarnost koristi u razne svrhe. Jedna od njih je trening. To je
izuzetno korisno za treniranje vojnika u borbenim i ostalim opasnim situacijama kako
bi naucili pravilno reagirati ako se ikada nadu u stvarnom Zivotu u takvim situacijama.
Virtualna stvarnost im omogucava da prozZive sve to bez rizika smrti ili ozbiljne
ozljede. Pokazalo se da je takav trening sigurniji i jeftiniji nego tradicionalne metode

treninga [24].

stvarnosti u vojsci. Koriste se za ucenje pilota vjestini letenja, kako se nositi sa hitnim
slucajevima i komunikaciji sa kontrolom na tlu. Kokpit u simulatoru je identi¢an onom

u pravom zrakoplovu.

Slika 20: Simulator letenja

Jo$ jedna primjena virtualne stvarnosti u vojsci je lijeCenje posttraumatskog stresa.
Vojnici koji pate od trauma i ostalih psiholoskih stanja se mogu uciti nositi sa svojim
simptomima u sigurnoj okolini. Ideja je ta da se kroz virtualnu stvarnost pokusava
prozivjeti situacija zbog kojih je osoba doZivjela traumu. Dokazano je da se tim

tretmanom simptomi znatno smanjuju kod pacijenata [24].
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2.4.2. Virtualna stvarnost u medicini

Medicina je jedna od najveéih usvojitelja virtualne stvarnosti koja obuhvaca
operativne simulacije, lijecenje fobija, robotske operacije i trening vjestina. Jedna od
najveéih prednosti ove tehnologije je da medicinsko osoblje moze nauditi nove

vjestine i zahvate kao i usavrsavati postojece bez ugrozavanja zdravlja pacijenata.

HumanSim je program gdje doktori i medicinske sestre vjezbaju zahvate. To je 3D
program u kojem na virtualnom pacijentu uvjezbavaju odredene zahvate i procedure.

Takoder se nizom senzora motri sudionikove emocije prilikom zahvata [25].

Virtualna stvarnost Cesto koristi doktorima kao sredstvo za postavljanje dijagnoze.
Naravno, koriste se i tradicionalni pregledi i nalazi ali u kombinaciji sa virtualnom

stvarno$cu, mice se potreba za invazivnim procedurama ili operacijama.

Popularno koristenje ove tehnologije je u robotskoj kirurgiji. To znaci da se operacije
obavljaju robotskim uredajima kojima naravno, upravljaju ljudski kirurzi. Jos jedna od
primjena robota je u takozvanim daljinskim teleoperacijama, gdje kirurg operira
pacijenta koji se nalazi u potpuno razli¢itoj sobi. To znaci da bi kirurg iz Amerike u

teoriji, mogao operirati pacijenta koji se nalazi u negdje u Europi [25].

Slika 21: Virtualna stvarnost u medicini
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2.4.3. Virtualna stvarnost u strojarstvu

Virtualna stvarnost u strojarstvu ukljucuje upotrebu 3D alata za modeliranje i
vizualizacijske tehnike kao dio dizajnerskog procesa. Tehnologija omogudava
inZzenjerima da pregledaju svoj projekt u 3D te da steknu bolje razumijevanje kako taj
objekt radi. Jo$ jedna prednost je da se svaka mana ili potencijalni rizik moZe uociti

prije same proizvodnje i implementacije [26].

Samim time i dizajnerski tim moZe promatrati svoj projekt u sigurnoj okolini i raditi

promjene tamo gdje su potrebne.

Proizvodac¢i automobila koriste ovu tehnologiju tijekom crtanja i kreiranja
prototipova. To im omogucava da proizvedu nekoliko verzija prototipova te da ih
mijenjaju sukladno dobivenim rezultatima iz testova. Jo$ jedna prednost je da se ne

mora raditi fizicki prototip te se time Stedi na vremenu i novcu [26].

Vaznost virtualne stvarnosti je njezina sposobnost prikazivanja najmanjih detalja u
projektu kako bi se odrzala iluzija stvarnosti. Za to su potrebna vrlo snazna racunala,

video sa visokom brzinom osvjezavanija slike i realisti¢ni zvuk i fizika tijela.

Slika 22: virtualna stvarnost u strojarstvu
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2.4.4. Virtualna stvarnost u arhitekturi

Novi alati za virtualnu stvarnost omogucuju arhitektima i dizajnerima da kreiraju
gradevine u 3D prostoru. Kao i u automobilskoj industriji, u gradevini se prave

prototipovi zgrade i objekata ali sada to viSe nije potrebno.

Neke gradevinske tvrtke vec sada koriste tehnologiju virtualne stvarnosti da prosec¢u
svoje klijente kroz cijelu zgradu, naravno u virtualnom svijetu. Uredenje prostora se
takoder moze napraviti uz ovu tehnologiju. Ve¢ postoje programi koji omogucuju
uredenje prostora gdje se stolovi, stolice i ostali namjestaj razmjesta po volji sve dok

se ne dobije zadovoljavajudi rezultat [27, 28].

Slika 23: Virtualna stvarnost u arhitekturi

2.4.5. Virtualna stvarnost u turizmu

Jedna od najvaznijih stavki kod koristenja virtualne stvarnosti je pomaganje
korisnicima gdje ¢e putovati. Jedan od primjera dolazi u obliku virtualnog obilaska
koji ¢e korisnicima pruziti doZivljaj odmora na tom specificnom mjestu. Tako korisnici
mogu iskusiti mjesta na koja Zele i¢i prije nego Sto zbilja fizicki odu tamo i doZive to u

stvarnom Zivotu.
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Ta usluga se zove ,try-before-you-fly“ i izuzetno je popularna u nekim drzavama

poput Njemacke, Engleske i Belgije [29].

Isti takav pristup ce se iskoristiti i za hotele. Mapirati ¢e se sve sobe koje su dostupne
u hotelima te ¢e se potencijalni gosti modéi proSetati sobom u virtualnom svijetu te na

temelju svojih dojmova rezervirati sobu ili ne.

Slika 24: virtualna stvarnost u turizmu

2.5. Microsoft Kinect

Kinect je ulazni uredaj koji prati pokrete kojeg je razvio Microsoft za njihove konzole
Xbox 360 i Xbox One te za PC. Temelji se na stilu web kamere koja omoguéuje
korisnicima interakciju sa njihovim konzolama i racunalima bez komandne palice
(joysticka) ili misa, koristeci prirodno korisni¢ko sucelje tj. pokrete, geste i glasovne
naredbe [30].

Kinect je programski izraden od strane studija koji je pod Microsoftom te od
izraelskog proizvodaca kamera. Zajedno su napravili sustav koji moze interpretirati
specificne pokrete, praveci tako hands-free elektricni uredaj koristeéi infracrveni
projektor, kameru i specijalni mikroCip koji prati pokrete objekata i ljudi u tri
dimenzije. Takav trodimenzionalan sistem iskoriStava razne varijante
trodimenzionalne rekonstrukcije koja je temeljena na slikama. Kinect senzor je

horizontalna “kutija” koja je dizajnirana da stoji iznad ili ispod video zaslona. Uredaj u
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sebi ima RGB kameru, senzor dubine i mikrofon koji hvata zvukove iz gotovo svih
kuteva, Sto sve zajedno omogucava potpuno trodimenzionalno “hvatanje” pokreta
tijela, prepoznavanje lica kao i glasovno prepoznavanje. Mikrofoni omoguduju
provedbu akusti¢ne lokalizacije i reduciranje ambijentalnih zvukova Sto dovodi do
toga da se preko Kinecta moze voditi vrlo jasan razgovor. Dubinski senzori sastoje se
od infracrvenog laserskog projektora zajedno sa jednobojnim CMOS senzorom koji

hvataju video podatke u 3D-u pod bilo kojim svjetlosnim uvjetima [31].

Naravno, taj senzor se moze podesiti prema Zelji ali postoji i automatska kalibracija
tih senzora koja se temelji na korisnikovoj okolini koja detektira namjestaj i ostale
prepreke od samog korisnika. Kinect omogucuje napredno glasovno, pokretno
prepoznavanje kao i prepoznavanje lica. Kinect moze istovremeno pratiti 6 razli¢itih
osoba. Standardna RGB kamera koristi VGA rezoluciju (640 x 480 piksela), dok Kinect
moze razviti sliku rezolucije do 1280 x 1024 piksela uz nesSto manji framerate.
Jednobojni dubinski senzor je takoder u VGA rezoluciji koji omoguduje prikaz slike u
2048 nijansi. Senzor Kinecta ima domet od 1.2 — 3.5 metara, da bi se uspjesno koristio

potrebno je otprilike 6 kvadratnih metara [31].

Slika 25: Microsoft Kinect
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2.5.1. Aplikacija Microsoft Kinect-a

Brojni programeri istrazuju moguce aplikacije Kinecta koje idu iznad onoga za Sto je
Kinect bio primarno napravljen - igranje igrica. Na primjer, grupa studenata na MIT-u
su stavili Kinect na iRobot Roomba da bi mapirali sobu u 3D-u te kako bi robot
reagirao na ljudske geste i pokrete dok je jedan drugi tim na MIT-u radio na ekstenziji
za Google Chrome pretraziva¢ koji omogucuje ljudima koji posjeduju Kinect,
pretraZivanje interneta pokretima i gestama, slicno Sto se moZe vidjeli u filmu
Minority Report. Takoder, napravljena je aplikacija koja omoguduje sviranje
virtualnog klavira tako da dodirujemo prstima prazan stol. IstraZziva¢ na University of
California radi na tehnologiji koja ¢e unaprijediti videokonferenciju tako da d¢e
sudionici biti u 3D-u, slicno kao $to se moze vidjeti u filmu Star Wars [32].

Predstavljen je i sigurnosni video sustav koji moze pratiti pojedinca ili grupu osoba
¢ak i u potpunom mraku. Topshop u Moskvi je stavio Kinect kiosk na kojem su ljudi
mogli virtualno isprobati odjevne predmete te vidjeti kako bi im stajala odredena
odjeca. Kroz automatsko pracenje, pozicioniranje i rotaciju virtualne odjece ona se
mogla vidjeti ¢ak i ako bi se ledima okrenuli kameri. Kinect takoder pokazuje
potencijal u medicini, Znanstvenici na University of Minnesota su ga rabili kako bi
mjerili brojne sindrome poremedéaja kod djece, poput autizma, opsesivno kompulzivni

poremedaj ili ADHD. Primjenjivao se i kod kirurga gdje bi dobivao potrebne

informacije bez operacije [32].

Slika 26: Microsoft Kinect virtulni izlog
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3. Eksperimentalni dio

Eksperimentalni dio ¢e se baviti pitanjem kako videoigre utjecu na cjeloZivotno
obrazovanje. Postoje istraZivanja koja govore kako ucenje kroz videoigre pospjesuje
koli¢inu i kvalitetu nau¢ene materije. Takoder ée se prikazati i primjena videoigara u
obrazovanju, ukljuCuju¢i i virtualnu stvarnost te usporediti s konvencionalnim

ucenjem iz knjiga i udzbenika.

3.1. Pozitivno djelovanje videoigara

Dok jedni tvrde kako je igranje videoigara intelektualna lijenost, takve igre zapravo
mogu pojacati razne kognitivne sposobnosti poput prostorne navigacije, rasudivanje,
pamdéenje i percepciju. Ovo navedeno se posebno odnosi na pucacke igre iz prvog
lica, koje su nazalost poprilicno nasilne. Istrazivanje iz 2013. godine je pokazalo kako
igranje takvih videoigara pomaze igrac¢u razmisljati o objektima u 3D na isti nacin kao i
akademski tecajevi za 3D modelera. Ovaj rezultat ima jako veliku vaznost za edukaciju
i razvoj karijere, kao i istraZivanje koje je pokazalo kako je potrebna moé prostorne
vjestine kako bi se postigao uspjeh u znanosti, tehnologiji, strojarstvu i matematici

[33].

Igranje videoigara takoder moze pomodi djeci razviti vjestine rjeSavanja problema.
Djeca koja su igrala strateSke videoigre su pokazala veliki napredak u vjestini
rieSavanja problema i dobivala bolje ocjene. Isto istrazivanje iz 2013. godine je

pokazalo kako su djeca povecala svoju kreativnost igrajuci bilokakvu videoigru [33].

Cak i igranje jednostavnih videoigara poput Angry Birds moZe popraviti raspolozenje i
opustiti igraca. Igranje videoigara moze nauciti igrac¢a kako se nositi s neuspjehom.
Ucedi iz neuspjeha u videoigrama, djeca se bolje nose sa neuspjehom u stvarnom

Zivotu.
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Vise od 70% igraca igraju videoigru sa prijateljem ili sa milijunima ljudi iz cijelog
svijeta. Videoigre postaju virtualne zajednice gdje se odluke moraju brzo donijeti
poput kome vjerovati ili kako voditi grupu, gdje djeca na taj nacin izgraduju socijalne

vjestine.

Cesto se navodi da videoigrama igra¢i razvijaju razli¢ite sposobnosti: koordinaciju
ruka — oko, odnosno uskladivanje osjetila i motorike, opéenito koordinaciju pokreta,
ostrinu vida, prostornu orijentaciju, pa ¢ak i inteligenciju. Videoigre poboljSavaju
sposobnosti rjeSavanja problema i to brzim raspoznavanjem uzroka, upravljanjem
resursima, brzim razmisljanjem i donoSenjem odluka. Prelazenjem od laksih razina na
teze stupnjeve dijete uci postupno ostvarivati svoje ciljeve i povecavati
samoefikasnost. Mnoge od nabrojenih vjestina su apstraktne i zahtijevaju vise razine
razmisljanja kojim u Skolama ne poducavaju djecu pa se videoigre smatraju vaznom
pomodi u ucenju [34]. Mnoge videoigre koje ukljucuju vise igraca poticu djecu da
suraduju s drugima na postizanju svojih ciljeva, da slusaju ideje drugih, formuliraju
zajednicke planove i dijele zadatke izmedu sebe na temelju sposobnosti i tako
razvijaju vjeStine vodenja. Videoigre pomazu djeci da se u virtualnom svijetu
neizravno oslobode od napetosti, frustracija i agresivnosti. Djeca pri tome nemaju

mogucnost ozlijediti se kao u nekom sportu kojim se bave iz istih razloga.

3.2. Negativno djelovanje videoigara

Veliki broj videoigara se zasniva na nasilju, ¢ak 89% sadrzi neku vrstu nasilja. Ono Sto
najviSe zabrinjava je nagradivanje nasilnoga ponasanja unutar videoigara te da ¢e
djeca te iste radnje Ciniti u stvarnom svijetu. Primjeéeno je da djeca kopiraju svoje

najdraze likove iz videoigara u izrazima, kretnjama i ponasanju [35].

Druga zabrinutost oko videoigara je ta da se nasilje gotovo uvijek nagraduje
bodovima ili je neizostavni dio igre koji omogucéuje napredovanje unutar videoigre.
Poruka koja se Salje je pomalo zabrinjavajuéa, ubijanje protivnika se tretira kao

pobjeda. Preko takvih radnji moguce je da djeca razviju neosjetljivost na nasilje.
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Niz ubojstava koji su se dogodili u Americi gdje su srednjoskolci ubili svoje vrinjake i
profesore u Skoli ide samo u korist Stetnog utjecaja videoigara. Naime, svi ti pocinitelji
su bili ovisni o akcijskim, nasilnim videoigrama. Stru¢njake su isto tako iznenadile
¢injenice kako su u tim, a i u drugim sli¢nim slucajevima, pocinitelji bili spretni sa
oruzjem iako nikad prije nisu drzali oruzje u rukama [35]. Ta pucacka stru¢nost je
nadilazila vojne standarde. Druga istraZivanja pobijaju izjave da videoigre izazivaju
dugotrajnu agresivnost te da ta agresivnost traje samo privremeno, za vrijeme igranja
koja nastaje kao rezultat adrenalina, a nakon igranja obi¢no prestaje. Takoder treba

upozoriti na individualne razlike u osjetljivosti na utjecaj nasilnih videoigara.

Na kraju je potrebno reci da agresivno ponasanje ne mora isklju€ivo biti rezultat

igranja racunalnih igara, ali ga one mogu poticati.

3.3. Videoigre u obrazovanju

Kada osoba igra videoigru, ona je psihicki izazvana sa problemom. Kroz igranje otkriti
¢e mnogo razli¢itih nacdina kako rijesiti problem sa kojim se susreée. Videoigre obi¢no
pruzaju trenutne nagrade za rjesSavanje problema. To je suprotno od onoga s ¢ime se
ucenici susrecu u Skolama danas, gdje cekaju ispite i testove koji se ocjenjuju i tek su
povremeno nagradivani za rjeSavanje istih. Videoigre mogu odmah reéi uceniku o
njegovom uspjehu ili neuspjehu i taj podatak se moze koristiti kako bi unaprijedio

svoje znanje i vjestine [36].

Ako je videoigra uspjesna, igraci ¢e naci vremena kako bi je pomnije proucili te ée je
tako igrati dugi period sa velikom pazinjom. Sa istom logikom se videoigre mogu
prilagoditi programu edukacije u Skolama te tako ,natjerati” ucenike da igraju

videoigru i kroz nju uce gradivo [37].

U tradicionalnim ucionicama profesor stoji pred cijelim razredom i predaje gradivo
ucenicima. Problem kod takvog nacina predavanja je taj Sto ucenici vrlo lako gube
koncentraciju ali i interes. Jo$S jedan problem kod takvog nacina predavanja je taj Sto
profesori daju previse informacija u kratkom vremenu. Ucenici u takvim situacijama
obi¢no ne znaju filtrirati vazne informacije od nevaznih te pokusavaju zapamtiti sve i
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u konacnici ne nauce nista. Videoigre nemaju tih problema jer obi¢no zaokupe
igratevu paznju i daju informacije malo po malo. Kada se sretnemo sa problemom
unutar videoigre, ona nam pruza samo neke informacije koje ¢e nam pomodi pri
rieSavanju tog problema te nas nece pustiti da napredujemo ukoliko taj problem ne

rijeSimo. Na taj nacin u¢imo danu informaciju iskoristiti kako bi dosli do rjeSenja [38].

Zbog toga Sto videoigre prate ovakav model, one kreiraju odreden stupanj frustracije
kod igraca no to ne znaci da ce igra¢ odustati od videoigre nego ¢e mu dati joS veéu
motivaciju da rijeSi problem i napreduje. Obi¢no nakon rjesavanja problema slijedi
nagrada za igraca koja mu daje dodatno zadovoljstvo. Kako igra¢ napreduje, tako i
problemi postaju sve kompleksniji te se mora iskoristiti sve nau¢eno dosad kako bi ga
rijesili. Takav model u¢enja u obrazovanju bi osigurao vecu paznju uéenika, naucili bi

filtrirati vazne informacije te si tako povecali znanje i razumijevanje gradiva [37].

3.4. Virtualna stvarnost u obrazovanju

Vise od 90% onoga Sto vidimo i radimo ostaje u pamdéenju. To je nesto je oduvijek
izostajalo u obrazovanju, ucenici nedovoljno pamte informacije ukoliko samo ¢&itanju
iz udzbenika, a ne vide u stvarnosti to o ¢emu uce. Bas zbog toga je virtualna
stvarnost djelotvorna jer ukljucuju ucéenike u potpuno nove nacine ucéenja koji su
zabavniji i privlacniji za njih, a pritom i pamte vecu koli¢inu informacija. Nekoliko

tvrtki rade na inovacijama u ovom podrucju pa ée se neke i navesti.
Lecture VR

Lecture VR je aplikacija koja simulira predavaonu u virtualnoj stvarnosti dodavajudi
specijalne efekte koji se ne mogu vidjeti u tradicionalnoj predavaoni. Predavanja su
popracena slikama, video zapisima i proZzimajuéim iskustvima koja poboljSavaju
predavanje . Za primjer ¢e se uzeti Apollo 11, svemirski brod. Dok predavac pric¢a kako
je brod nastao, ima mogucnost cijelu predavaonu pretvoriti u unutrasnjost
navedenog svemirskog broda, garantirajuci tako potpunu paznju svojih ucenika. To je

nesto Sto se u tradicionalnom nacinu ucenje definitivno ne moze postic¢i. JoS jedna
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velika prednost ove aplikacije je ta da se profesori i ucenici mogu prikljuditi
predavanju od bilo gdje na svijetu, Sto Cini obrazovanje bolje dostupnim na globalnoj

razini [39].

Slika 27: Mogu¢nosti Lecture VR

Google Expeditions Pioneer Program

Google se takoder probija u podrucju virtualne edukacije. Svrha ovoga programa je
da timovi iz Google-a posjete $kole iz cijeloga svijeta te da pruze profesorima $to god
je potrebno da svoje ucenike odvedu na putovanje bilo gdje. Rije¢ je naravno o
opremi za virtualnu stvarnost, ljudi iz Google-a pomazu profesorima pri postavljanju i
koristenju ove tehnologije. Sve to bi pruzalo ucenicima virtualne izlete u kojima bi ih
profesori mogli odvesti bilo gdje na svijetu, potencijal je beskonacan. Prilikom tih
izleta, profesor bi predavao i istaknuo najbitnije o mjestima koja bi se posjecivala

[39].
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Curiscope

Curiscope je startup tvrtka koja je fokusirana na obrazovanje u virtualnoj stvarnosti,
te je njihova virtualna majica ostvarila veliki uspjeh. Aplikacija radi na nacin da jedna
osoba obuce virtualnu majicu, a da druga osoba pokrene aplikaciju sa pametnog

telefona i tako se ljudska anatomija uci na jedinstveni nacin [39].

Slika 28: Curiscope

WoofbertVR

WoofbertVR se fokusira na priblizavanje umjetnosti u virtualnoj stvarnosti, ono $to
Zele je revolucionarizirati nacin na koji gledamo i dozZivljavamo kulturu i umjetnost.
WoofbertVR je jedinstveni nacin posjete umjetni¢kim galerijama diljem svijeta, posjet
kroz aplikaciju je gotovo identican kao uZivo, mozZe se i¢i kroz galeriju kojim god
putem Zeljeli, uvecavati detalje Zeljene slike i slusati audio zapise [39]. Sve to se mozZe

dozZivjeti iz udobnosti svoga doma.
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4. Rezultati i rasprava

Za potrebe ovoga rada izradio se anketni upitnik kako bi se prikupilo Sto vise
relevantnih podataka o tome na koji nacin i koliko se videoigre koriste s ciljem
poducavanja i stvaranja okruzja u kojem se uci. Anketu su ispunili ve¢inom studenti
Grafi¢kog fakulteta, tocnije, sudjelovalo je 30 ispitanika. Rezultati ankete pokazuju da
ispitanici igraju videoigre u puno veéoj mjeri nego Sto sam ocekivao, ali i da postoji

odredena doza nesigurnosti u buduénost obrazovanja kroz videoigre.

93% ispitanika igra videoigre, bilo na mobitelu, ra¢unalu ili video konzoli.

Igrate li videoigre na bilokojoj platformi (mobitel, racunalo, video konzola)?

{30 odgovora)

F

® Da
® MNe

Vecina ispitanika igra videoigre na racunalu, njih 53% ali ni pametni mobiteli ne

zaostaju, 26%. Najmanje se igraju na videokonzolama, samo 13%.

Ako da, na kojoj najvise igrate? (30cdgovara)

@ Na mohitelu
@ Marakunalu
Ma video konzoli (PlayStation,

Xbox..)
@ Neigram videoigre
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80% ispitanika je probalo neku vrstu aplikacije za uéenje, 60% njih je izjavilo da su
zadovoljni i da im je pomogla, 20% su nezadovoljni aplikacijom i smatraju da im nije

pomogla a ostalih 20% nisu isprobali takvu aplikaciju.

Jeste li ikada koristili aplikaciju za ucenje (Dualingo i slicno)? (20 odgovers)

@ Jesam
@ Misam

/ 20%

Ako jeste, da li vam je pomogla nauciti gradivo? (z0odgovars)

& Da, pomogla mi je puno

@ Cnako, bas i nije

& Nije nikako

@ Nisam nikada koristiola takvu
aplikaciju
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76% ispitanika smatra da se videoigre mogu koristiti u svrhu obrazovanja. Ovaj

postotak me iznenadio jer nisam ocekivao takvu podrsku u korist videoigara jer

nazalost vecina ljudi i dalje misli da su videoigre rezervirane za djecu.

Mislite li da se videoigre mogu koristiti u obrazovanju? (20 cdgovors)

@ Da, definitivno
® Mozda

@ Nikako

@ Me znam

93% ispitanika smatra da se gradivo bolje uci kroz interaktivni sadrzaj.

Mislite li da se gradivo bolje uci tradicionalno iz knjiga ili kroz igru i
interaktivni sadrzaj?

(30 odgovora)

@ Bolje se udiiz knjiga i udZbenika
@ Bolje se udi kroz igru i interaktivni
sadriaj
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73% smatra da je obrazovanje kroz virtualnu stvarnost dobra ideja a njih 70% je

odgovorilo da bi se i sami htjeli obrazovati kroz virtualnu stvarnost.

Sto mislite o §kolovanju i obrazovanju kroz virtualnu stvarnost? (o odgovora)

@ Mislim da je to super ideja
@ Losaideja, bolje se udi iz knjiga
@ Nemam misljenje

Biste li se vi htjeli obrazovati i skolovati kroz virtualnu stvarnost? o cdgovors)

@ Da, htioda hito
@ Nikako, draZe mi je Klasiéni nadin
@ Ne znam
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tradicionalni sustav. Cak njih 53% je izjavilo da ne zna.

Mislite li da ¢e jednog dana takav nacin ucenja zamijeniti klasicno skolovanje
i obrazovanje?

ol cagovara

@ Hodce, samo je pitanje vremena
@ Takav nacin nece nikada zazivjeti
MNe znam

Provedena anketa dala je neocekivane rezultate po pitanju koliko ispitanika zapravo
igra videoigre neovisno o platformi te cinjenica Sto smatraju da videoigre nisu gubitak
vremena. Ocekivani rezultati su bili kod pitanja da li se kroz igru i interaktivni sadrzaj
bolje usvaja gradivo i odgovor je preko 90% bio da da. Cinjenica da je 80% ispitanika
isprobalo neku aplikaciju za ucenje te da je za njih 60% bila korisna, je jasan
pokazatelj da su ljudi spremni na promjenu u sustavu obrazovanja. Jos jedan podatak
potvrduje ovu izjavu a to je da 76% ispitanika smatra da se videoigre mogu korisiti u
obrazovanju. lako vecina ispitanika pozdravlja ovakav sustav obrazovanja,
porazavajuci je podatak da njih 53% nije sigurno da li ¢e ikada zamijeniti tradicionalni
sustav obrazovanja. MoZda kada bi se viSe promoviralo i govorilo o beneficijama
ucenja kroz videoigre i virtualnu stvarnost, ljudi bi viSe zagovarali takav nacin
obrazovanja ali po videnim rezultatima, ljudi su spremni i Zeljni za promjenu iako ne

postoji razlog zbog ¢ega vlada tolika doza nesigurnosti.
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5. Zakljucak

Nakon svega Sto je navedeno u ovom radu, uz svu tu naprednu tehnologiju, tesko je
zapitati se Sto je sljedece kada naizgled ve¢ imamo sve, ali naravno, nece stati ovdje.
Svakim danom dolazi nesto novo, neka nova tehnologija koja nam pomaze u

svakodnevnim poslovima pa tako je dosao red i na edukaciju.

Ove primjene tehnologije u obrazovanju su tek zagrebale povrSinu i teSko je
predvidjeti kako ¢e se dalje razvijati. No jedno im je zajedni¢ko, gotovo sve su

proizasle iz videoigara.

Vrlo je vazno shvatiti pozitivna i negativna djelovanja videoigara. Igranje videoigara
kao dio balansiranog Zivotnog stila ima pozitivna djelovanja na igraca. Igranje nasilnih
videoigara se smatra povezanim sa agresivnim ponasanjem iako to nikad nije

utvrdeno.

Virtualna stvarnost je vrlo veliki korak unaprijed u obrazovanju, i te su tehnologije
dobre i za u€enike i profesore. Profesori ée moci napokon uhvatiti svu pozornost koju
traze od ucenika kao nikad prije i ukljuéiti ih u raspravu sa cijelim razredom. Uéenici
uvijek pokusavaju biti u toku sa tehnologijom, a ovu tehnologiju bi itekako voljeli jer
je potpuno novo i nevideno, a potencijal za napredovanje je neograniéen. Koristeci
nego ¢e ucenicima takoder povecati koli¢inu nau¢enog kao i razumijevanje. To je

nesto s ¢ime se udzbenici i knjige ne mogu usporedivati.

Rezultati provedene ankete nam pokazuju da vedéina ispitanika vec i danas koriste
aplikacije za ucenje i da imaju pozitivna iskustva te je to pokazatelj da je vrijeme da se

krene tim putem.

Ove tehnologije nam daju prozor u buduénost edukacije i nece prodi previse vremena

dok se ovakav nacin predavanja i u¢enja ne standardizira u svim Skolama svijeta.
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