
1. Uvod
Definicija i po~etak razvoja u~enja 
na daljinu

Ameri~ki savet za obrazovanje defini{e sistem obrazo-
vanja na daljinu kao integrisanu kombinaciju tehnologi-
ja projektovanih da podr`e u~enje i obuku izme|u oso-
ba koje nisu fizi~ki prisutne na istoj lokaciji. Takvi siste-
mi ~esto nagla{avaju jednu tehnologiju, ali se oslanjaju
i na druge, kako bi obezbedili potrebnu fleksibilnost. 

Razli~iti su termini kojima se opisuje u~enje na daljinu
i koje mo`emo sresti u literaturi: Distance Learning,
Distance Training, Distance Education, eLearning, 

Electronic Classroom, Online Education, Virtual In-
struction, Virtual Education, Virtual Classrooms,
Blended Learning...

Po~etak u~enja na daljinu vezuje se za u~itelja steno-
grafije Isaac Pitman i godinu 1840. On je sa studenti-
ma u Engleskoj komunicirao putem po{te, izdavao im
je zadatke i dobijao ih nazad kasnije na pregled. Ovaj
oblik rada bio je zna~ajno razli~it u odnosu na tada-
{nje tradicionalne metode u~enja.

[ta podrazumevamo pod terminom virtuelno?
Virtuelno (Virtual) - pridev koji se koristi da opi{e
objekat, servis, uslugu ili akciju koja se nalazi ili oba-
vlja u cyber prostoru, dakle, na Internetu. Primeri ko-
ji sadr`e ovaj pridev su mnogobrojni: Virtual Mer-
chant, Virtual learning environment, Virtual School,
Virtual university, Virtual Banking, Virtual Corpora-
tion, Virtual Fair, Virtual Press, Virtual Private
Networks-VPN, Virtual Community, Virtual
Societey, VRML - Virtual Reality Markup Language,
Pure virtual, Virtual device, Virtual Memory Mana-
ger, Virtual function, Virtual path, Virtual word...

Virtuelna realnost omogu}ava simulaciju razli~itih ak-
tivnosti u ve{ta~kom okru`enju. 

Fascinantna tehnologija i njeni potencijali privla~e pa-
`nju nau~nika iz razli~itih oblasti koji `ele da jednu no-
vu metodologiju, tehnologiju, primene u kontekstu svo-
jih istra`ivanja, radova, oblasti kojima se bave. Sa druge
strane, ograni~enja u prikazivanju ove metode, upravo
proisti~u iz nemogu}nosti poznavanja svih oblasti u ko-
jima je vr{en eksperiment ili upotrebljena ova metoda.

Autori Efraim Turban, Ephraim McLean, James
Wetherbie, su na slede}i na~in struktuirali upotrebu
ove tehnologije u razli~itim oblastima rada. 

51

Virtuelna realnost u obrazovanju na daljinu i marketin{kim 
komunikacijama
UDK: 316.776:004.773

Vesna Buha1, Radmila Jani~i}2, Vinka Filipovi}3, Mirjana Gligorijevi}4

1Nacionalna slu`ba za zapo{ljavanje, 2, 3,Fakultet oragnizacionih nauka 4Ekonomski fakultet

Virtuelna realnost kao okru`enje od svog pojavljivanja privla~ila je veliku pa`nju korisnika, a samim tim,
omogu}avala plasiranje razli~itih informacija iz domena marketinga, PR-a, obrazovanja... Njen multidisciplinarni
karakter ~inio je konstantno inspirativnom za prou~avanje, ali podjednako i slo`enom. Iz tog razloga, niz je
primera primene virtuelne realnosti u medicini, edukaciji, proizvodnji, dizajnu, prodaji, na sajamovima i zabavi... 
Istra`ivanje »Prakti~na primena virtuelne realnosti u marketin{kim komunikacijama i obrazovanju na daljinu«
sprovedeno je na studentima i zaposlenima koji se bave informacionim tehnologijama i menad`mentom.
Predstavljen je primer koji ilustruje upotrebu virtuelne realnosti u u~enju na daljinu. Svoje stavove ispitanici su
izrazili putem niza ajtema koji su im dostavljeni upitnikom. Dobijeni rezultati tuma~eni su u kontekstu poznatih
teorijskih okvira marketinga i u~enja na daljinu. 
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Isti autori virtuelnu realnost defini{u kao “Pseudo-3-D
interaktivnu tehnologiju koja korisniku daje ose}aj da je
on ili ona fizi~ki prisutan u svetu kakav stvara ra~unar.“

Gde je mesto primera virtuelne realnosti u kontekstu
u~enja/ u~enja na daljinu?

Inovacije u tehni~kom/tehnolo{kom smislu koje se uvo-
de u nastavu, konstantno nas dovode u poziciju razma-
tranja njihovog uticaja na promenu u metodologiji izvo-
|enja nastave. Nove tehnologije su samo sredstvo posti-
zanja obrazovnog cilja, ali ne i ostvarenje samog cilja. 

Atraktivna prezentacija, animacija, multimedijalni
materijali, kori{}enje nastavnih materijala koji se
predstavljaju putem interaktivne table, samo su neki
od povoda da se nastavno gradivo reorganizuje, kako
bi bilo zanimljivije korisnicima. 

Same inovacije u oblasti ra~unarstva i savremenih tehno-
logija koje se koriste u nastavi, nisu nu`no i uzrok pro-

mene u metodologiji rada, ali se svakako mo`e re}i da su
veoma ~esto povod da se dodatnim prilago|avanjem
metodologije ostvari jo{ kvalitetniji nastavni proces. 

Takva vrsta promene u metodologiji ostvaruje se is-
klju~ivo u interakciji sa sadr`ajem gradiva, ciljevima
rada, op{tim koncepcijama rada {kole i njenim uslovi-
ma, nastavnikom i njegovom ulogom i kona~no u~eni-
kom koji se svakako mora sagledavati kao celovita li~-
nost (u smislu sposobnosti, osobina li~nosti, motivaci-
je, interesovanja, individualnih stilova u~enja...).

Te`nja da se nastavni proces odvija u skladu sa meto-
dama aktivnog u~enja, upu}uje nas na to da uvo|enje
novih tehnologija sagledavamo kao jednu od metoda
koja bi uz u~enje koje je u ve}oj meri prakti~no, smi-
saono, potkrepljeno ve}im brojem primera, stvarala~-
ko i putem otkri}a, dala bolji rezultat u pogledu obra-
zovnih ciljeva i razvoja u~enika kao osobe.

Virtuelna realnost kao sredstvo u nastavnom procesu

Postoji niz generacija tehnika koje su se menjale u po-
trazi za ostvarenjem najbolje komunikacije sa korisni-
cima didakti~kog materijala. ^esto se u vezi sa klju~-

Industrija Aplikacija 
Proizvodnja Obuka 
 Testiranje dizajna i tuma~enje rezultata 
 Analiza bezbednosti 
 Izrada virtuelenih prototipova 
 Tehni~ka analiza 
 Ergonomska analiza 
 Virtuelna simulacija monta`e, proizvodnje i 

odr`avanja 
Arhitektura Projektovanje gra|evinskih i drugih struktura 
Poslovanje Prezentacija i procena nekretnina 
 Ogla{avanje 
 Prezentacije u e-trgovini 
 Prezentacija finansijskih podataka 
Medicina Obuka hirurga (sa simulatorima) 
 Tuma~enje medicinskih podataka 
 Planiranje hirur{kih intervencija 
 Fizioterapija 
Istra`ivanje i obrazovanje Virtuelne fizi~ke laboratorije 
 Konfiguracije galaksija 
 Predstavljanje slo`ene matematike 
Zabava Virtuelni muzeji 
 Trodimenzionalne igre sa trka~kim automobilima  

(na personalnim ra~unarima) 
 Simulacije vazdu{ne bitke (na personalnim 

ra~unarima) 
 Arkadne igre u virtuelnoj stvarnosti 
 Simulator skijanja 

Tabela br. 1

1 Efraim Turban, Ephraim McLean, James Wetherbie,
"Informaciona tehnologija za menad`ment, Transformisanje
poslovanja  u digitalnu ekonomijun " ,  Zavod za ud`benike i
nastavna sredstva, Beograd,  2003.



nim promenama modela navode razli~iti modeli, od
korespondentskog, multimedijalnog, teleledukacio-
nog do virtuelnog modela. 

Tako|e, sa druge strane neki autori su poku{ali da od-
rede stepen «u~e{}a», kori{}enja ra~unara u procesu
u~enja  pa se u tom smislu govori o obuci zasnovanoj na
ra~unaru (CBT – Computer Based Training), u~enju uz
pomo} ra~unara (CAI – Computer Assisted Instruc-
tion), Video-tele obuci (VTT Video-Tele Training),
obuci zasnovanoj na Web-u (WBT-Web Based Trai-
ning)i kombinovanim oblicima obrazovanja i obuke.

U~enje uz pomo} ra~unara i Web-a smatramo i hijerar-
hijski najvi{im  sa aspekta kori{}enja razli~itih sredsta-
va, pomagala u nastavi (od verbalnih predavanja bez
ikakvih pomagala, preko kori{}enja samo table i krede,
ud`benika, audiovizuelnih ilustracija i sredstava...).

Virtuelna realnost kao metodologija/tehnologija pri-
padala bi IV generaciji tehnika tj. virtuelnom modelu
koji je kori{}en u svrhu u~enja na daljinu.

Tako|e, u kontekstu oblika posredovanja u~enju, vir-
tuelna realnost bi se mogla posmatrati kao ~etvrti po-
nu|eni model tj. kao obuka zasnovana na Web-
u/WBT-Web Based Training/ {to ne isklju~uje i even-
tualni hibridni model koji bi mogao predstavljati lo-
gi~nu dopunu navedenog modela.

Primeri virtuelne realnosti i njihova psiholo{ko - 
pedago{ka  klasifikacija 

Sa psiholo{kog aspekta, primeri koji su analizirani u
istra`ivanju, baziraju se na u~enju po modelu (u~enju
ugledanjem na uzor). Ono se uglavnom obavlja imita-
cijom i njegovu osnovu ~ini opservaciono uslovljava-
nje. Mo`e se odvijati i bez posebnog nagra|ivanja i
ka`njavanja. Materijal koji se plasira korisnicima In-
terneta jeste ne{to {to bi oni trebalo da usvoje, inkor-
poriraju. Ovaj se proces ne bi mogao u potpunosti re-
alizovati da se ne oslanja na u~enje uvi|anjem. 
Kada je re~ o principijelnim, teorijski definisanim ob-
licima u~enja radi se o u~enju koje je zasnovano na
kogniciji (u pogledu  primera koje su ispitanici posma-
trali). Ipak, na Internetu nije redak ni princip potkre-
pljenja. Naj~e{}e se ispravno ura|eni pokreti, re{eni
testovi ili neke problemske situacije na Internetu pot-
krepljuju  pohvalom, aplauzom, zanimljivom muzi-
kom, zvukom i sl. 

U pogledu materije koja se u~i (u pogledu primera ko-
je su ispitanici posmatrali) mo`emo uo~iti da se radi o
u~enju motornih ve{tina. 

Imaju}i u vidu Blumovu taksonomiju obrazovnih ci-
ljeva, zanimljivo je pitanje u kojoj meri se u~enje sa-
dr`aja uz pomo} vituelne realnosti mo`e koristiti i ka-
kva su o~ekivanja u pogledu ishoda u~enja. Kao {to je
poznato u literaturi, Blum, navodi tri nivoa ishoda
u~enja:

• Kognitivni nivo - razumevanje, primena, znanje,
analiza, sinteza, evaluacija

• Afektivni nivo – stavovi, vrednosti, interesi,shva-
tanje, vrednosti, namere

• Psihomotorni nivo – ve{tine, kretanje, pisanje, ru-
kovanje

Primer koji smo analizirali pripada tre}em, psihomo-
tornom nivou.

O~ekivanja su da se virtuelna realnost koristi i inkor-
porira u postoje}e sisteme u~enja na daljinu. U tom
smislu, u skladu sa karakteristikama on-line obrazova-
nja koje upu}uje na laku dostupnost, veliki broj eks-
perata, polaznika, adaptibilnost i personalizovanost
nastavnih programa, ovu metodu smatramo atraktiv-
nom za prou~avanje kako sa aspekta u~enja/u~enja na
daljinu, tako i sa aspekta marketing usluga koje neiz-
ostavno prate svaku vrstu komunikacije na internetu.

Sa druge strane treba imati u vidu i da pristalice tradi-
cionalnog na~ina obrazovanja zameraju ovom vidu
u~enja nedostatak neophodnog direktnog kontakta sa
profesorom, potrebu za predznanjima, ~injenicu da
atraktivnost tehnologije mo`e baciti u «senku» sadr`aj
kojim se ona bavi itd.

Izlo`ene dileme i navedeni argumenti z? i protiv su
razlozi da se istra`iva~ki pristupi proceni virtuelne re-
alnosti kao metode i njene “upotrebne  vrednosti” u
pogledu u~enja na daljinu. Kako uzorak istra`ivanja
najve}im delom ~ine studenti, to je razlog vi{e da
upravo oni koji su u svakodnevnom kontaktu sa razli-
~itim vidovima u~enja pru`e potpunu sliku o svojim
stavovima prema ovoj metodi.

2. Predmet istra`ivanja

Predmet istra`ivanja je virtuelna realnost kao „okru-
`enje/tehnologija“ i njena upotrebna vrednost u svrhu
u~enja i marketing komunikacija. 

3.Cilj istra`ivanja

Generalni cilj je istra`ivanje mogu}nosti upotrebe vir-
tuelne realnosti u obrazovne svrhe.

Prvi segment rada predstavlja sprovo|enje konkret-
nog istra`ivanja stavova korisnika/studenata prema
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ovoj metodi kako bi se utvrdile prednosti/nedostaci
ove metode i njene eventualne perspektive.

Drugi segment rada odnosi se na sagledavanje virtuel-
ne realnosti kao metode u sistemima u~enja na daljinu.

4. Polazne hipoteze istra`ivanja

Osnovna hipoteza jeste da virtuelna realnost u pojedi-
nim poslovnim segmentima sama po sebi privla~i veli-
ku pa`nju, jer ve}ina korisnika `eli da je testira na raz-
li~ite na~ine. U tom smislu, o~ekujemo da je studenti
prihvate u zna~ajnoj meri. 

Istra`ivanjem treba utvrditi stepen u kome studenti
prihvataju virtuelnu realnost kao novu metodu, a u
svrhu marketin{kih komunikacija i u~enja na daljinu.
Kako su studenti naj~e{}e otvoreni za nove izazove i
eksperimente, ovom prilikom bi}e utvr|eno njihovo
interesovanje za virtuelnu realnost kao metodu i poje-
dina~na procena u smislu oblasti rada u kojoj bi se
njena primena mogla realizovati.

5. Metode koje su kori{}ene prilikom 
izrade istra`ivanja

Sprovedeno je terensko istra`ivanje na Fakultetu or-
ganizacionih nauka, Visokoj {koli strukovnih studija
elektrotehnike i ra~unarstva, Studentskom gradu Be-
ograd, kao i u Studentksom domu «Karaburma». 

Obrada podataka vr{ena je u SPSS-u.

Studentima je prezentovan materijal koji je realizo-
van uz kori{}enje virtuelne realnosti kao metode/teh-
nologije kao primer dobre prakse. Primer je univer-
zalnog tipa (u smislu sadr`aja), tako da nije bio usme-
ren na konkretnu budu}u struku studenata.

Virtual Amusement Park (VPARK) Nice - Geneva je
materijal koji je u radu kori{}en kao osnova za pre-
zentovanje modela kori{}enja VR u kontekstu u~enja
na daljinu. Nastao je u “Virtual Reality laboratoriji
(VRlab), biv{oj Computer Graphics laboratoriji LIG)
iz  {vajcarskog Federalnog Instituta za tehnologiju
(EPFL) iz Luizijane koju je formirao profesor Daniel
Thalmann u julu 1988. Laboratorija je ve}im delom
zadu`ena za modelovanje i trodimenzionalnu anima-
ciju u sklopu virtuelneog sveta. VRlab je svetska labo-
ratorija lider u relanom vremenu. Virtuelni ljudi su
klju~ni akteri u delu multimodalne interakcije, poni-
ranja u virtuelnu sredinu i uve}anja stepena realnosti.  

Najva`niji cilj Vitual Amusement Park predstavlja
pro{irenje postoje}e VLNET virtuelne sredine, delje-

nih sistema i kreiranje materijala koji integri{e neko-
liko aplikacija koje su bazirane na distribuiranoj virtu-
elnoj sredini. Op{ti okvir ovog projekta jeste kreira-
nje klju~ne atrakcije i ponude budu}im korisnicima da
inkorporiraju svoje aplikacije. 

Materijal prikazuje osobu koja izvodi niz fizi~kih po-
kreta-ve`bi koju korisnik posmatra i `eli da reproduku-
je. Nakon izvesnog vremena, korisnik po~inje i sam da
ve`ba. Korisnik tokom ve`bi ima mogu}nosti da upore-
di izvo|enje svojih pokreta u odnosu na osobu ~ije je
pokrete `eleo da nau~i. To je upravo prilika i da dobi-
je povratnu informaciju o svojoj uspe{nosti u u~enju.

6. Uzorak

Uzorak ispitanika ~ini grupa studenata Fakulteta orga-
nizacionih nauka, Visoke {kole strukovnih studija
elektrotenike i ra~unarstva u Beogradu, i drugi studen-
ti i zaposleni u domenu IT-a i menad`menta koji `ive i
rade u Beogradu. Studenti FON-a i V[ER su poznava-
oci informacionih tehnologija i logi~no je u tom smislu
o~ekivati interesovanje za oblast virtuelne realnosti. 

Uzorak su sa~injavale tri grupe: grupa koja je vezana
za studije menad`menta, grupa koja je direktno veza-
na za informacione tehnologije i zaposleni koji su ve-
zani za iste oblasti rada. Razlog ove podele jeste cilj
da se utvrdi postojanje eventualne razlike izme|u: 

– onih koji informacione tehnologije koriste kao
sredstvo da se postignu druga saznanja ili ostvare
marketin{ki, komercijalni i dr. ciljevi (hipoteti~ki
studenti menad`menta) i

– ispitanika koji informacionu tehnologiju i nove
metodologije kao {to je virtuelna realnost smatra-
ju svojevrsnim tehnolo{kim proizvodom ({to ne-
sporno i jeste) i procenjuju njenu upotrebnu
vrednost bez obzira na konkretan sadr`aj kojim
se bavi (hipoteti~ki studenti IT).  

Uzorak je bio uglavnom ujedna~en po polu, ne{to ma-
lo vi{e od polovine ispitanika je `enskog pola (51,3%).

Najve}i broj ispitanika je u uzrasnoj grupi o 21-23
god. (39,17%) slede najmla|i studenti od 18-20 god.
(26,67%), zatim studenti koji imaju 24-26 god.
(20,83%) itd. 

S obzirom da je najve}i deo uzorka ~ine studenti, pot-
puno je razumljivo da su oni u ovom trenutku osobe
sa IV stepenom stru~ne spreme (67,2%), slede oni sa

2 http://vrlab.epfl.ch/Projects/projects_index.html
http://vrlab.epfl.ch/Movies/Movies_index.html 



VII stepenom (25,9%), VI stepenom (6%) i V stepe-
nom stru~ne spreme (0,9%).

Radno iskustvo (formalno ili neformalno) ima 45,8%
ispitanika, dok ne{to vi{e od polovine 54,2% jo{ uvek
nema to iskustvo.

Najve}i broj ispitanika koristi ra~unar 3-5 godina
(40,3%), dok ga drugi koriste ve} 6-8 godina (22,7%),
slede ispitanici koji poslednje dve godine rade na ra~u-
naru (18,5%). Ipak, zna~ajan je broj i onih koji koriste
ra~unar 9-11 godina (10,1%) i 12 i vi{e godina (8,4%).

Svi ispitanici koji su u~estvovali u istra`ivanju N=120
dobijali su u li~nom kontaktu uputstvo za popunjava-
nje upitnika.

7. Analiza rezultata

Ispitivanje je sprovedeno u periodu novembar 2006 -
maj 2007. na Fakultetu organizacionih nauka, Visokoj
{koli strukovnih studija elektrotenike i ra~unarstva u
Beogradu u Studentskom domu “Studentski grad” i
Studentskom domu “Karaburma” kao i u kontaktu sa
zaposlenima koji se profesionalno bave ra~unarima ili
menad`mentom.

Ispitivanje na FON-u i V[ER-u sprovedeno je u uslo-
vima predvi|enim za rad sa studentima. Ogledni pri-
meri studentima su predstavljeni uz pomo} projektora.
Istra`ivanje u Studentskom gradu i Studentskom do-
mu na Karaburmi sprovedeno je u prostoru u kome se
okupljaju studenti u vreme odmora. Materijal sa pri-
merima za koje je trebalo da izraze svoje stavove bili
su predstavljeni uz pomo} prenosnog ra~unara i mogli
su se korektno videti, s obzirom na ~injenicu da je ispi-
tivanje sprovedeno u vi{e malih grupa (3-6 ispitanika). 

Kako izgleda rangiranje medija kada se prikupljaju
informacije u domenu obrazovanja pokazuje slede}a
tabela.

Tabela br. 2

Potpuno je o~ekivano u populaciji koju smo ispitali, da je
Web kao jedan od internet servisa prvi na rang listi medi-
ja putem kojih se ispitanici informi{u o obrazovanju. S ob-
zirom na ~injenicu da su materijali obrazovnih institucija
dobro pripremljeni i u ve}ini slu~ajeva odgovaraju zahte-
vima korisnika, razumljivo je da }e sada{nji (ili potencijal-
ni) student najve}i broj informacija dobiti ovim putem.
Slede TV, specijalizovani ~asopisi, dnevna {tampa itd.

Procena uspe{nosti prezentacije Virtual Amusement
Park

Slika br. 1
* Rangiranje je vr{eno od 1 -7 pri ~emu je 
1 prvi medij za koji se ispitanici odlu~uju.

Uop{teno, VR kao na~in prikazivanja sadr`aja koji je
vezan za u~enje na daljinu ispitanici procenjuju kao
uspe{an 46,2%, veoma uspe{an 10,1%, dakle vi{e od
polovine ispitanika. Veliki je broj neodlu~nih 33,6%,
ali ima onih koji smatraju da je neuspe{na 9,2% ili ~ak
veoma neuspe{na 0,8%.

Sli~no prethodnoj proceni, ovaj na~in prikazivanja sa-
dr`aja koji je vezan za u~enje na daljinu ispitanicima
je dopadljiv (57,5%), dok 26,7% ispitanika smatra da
nije dopadljiv, ostali ispitanici su neodlu~ni (15,8%).

Kako izgleda struktura ispitanika na osnovu smera
studija koji su procenili dopadljivost materijala mo`e
se videti na slede}oj tabeli.
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Mediji M 
Internet – Web 2,11 
TV 3,33 
Specijalizovani 
~asopisi 

4,02 

Dnevna {tampa 4,03 
Internet-mail 4,24 
nedeljni ~asopisi 4,89 
radio 5,38 

 dopadljiv neodlu~an nije dopadljiv Ukupno 
 menadzment 14 5 13 32 
 IT 23 7 10 40 
 ostalo 22 7 8 37 
 Total  59 19 31 109 
 Tabela br. 3
* grupu "ostalo" ~ine zaposleni i studenti drugih 

smerova na fakultetu.

P4 * P20 Crosstabulation
Count 
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Symmetric Measures

U pogledu predstavljenog primera, studenti IT poka-
zuju ve}u prijem~ivost za sadr`aje pripremljene uz
pomo} VR u odnosu na studente menad`emnta. Ko-
eficijent kontigencije C=0.17 pokazuje nisku, ali zna-
~ajnu vezu.

Kada bi se VR koristila u smislu u~enja na daljinu na
prezenovani na~in, ispitanici procenjuju da je potreb-
no izvesno poznavanje IT-a (67,5%), petina njih sma-
tra da nije potrebno (20,8%), dok je malo njih koji
smatraju da je veoma potrebno (8,3%) ili potpuno ne-
potrebno (3,3%).

Ovaj vid prezentovanja materijala ve}ina ispitanika
smatra inovativnim (71,7%), skoro ~etvrtina njih je
neodlu~na (23,3%), dok je najmanje onih koji ga sma-
traju klasi~nim (5,0%).

Ispitanici uglavnom smatraju da je cena ko{tanja realiza-
cije ovog projekta umerena (55,0%) ili visoka (36,7%).

Godine starosti korisnika kojima bi VR u kontekstu
u~enja na daljinu mogla biti namenjena

Tabela br. 4
* Tabela je ura|ena na osnovu broja dobijenih 

odgovora

Na osnovu dobijenih podataka mo`e se zaklju~iti da
ispitanici smatraju da je ovaj tip materijala namenjen
prvenstveno mladim ljudima koji su u periodu studira-
nja od 19-29 god; zatim ljudima od 30-39 god. i mladi-
ma do 18 godina.

Procena Virtual Amusement Park na Ozgudovoj ska-
li semanti~kog diferencijala

Slika br. 2

Virtual Amusement Park je procenjen kao dobar,
sve`, aktivan i brz, dobrim delom je i sna`an i veliki. 

Ispitanici su procenjivali u kojoj meri (na skali od 1 do
5) ova vrsta predstavljanja materijala odgovara stica-
nju odre|enih znanja i ve{tina.

Prezentovani na~in odgovarao bi kognitivnim ve{tina-
ma (ocena 3,2) koje podrazumevaju re{avanje proble-
ma, planiranje i odlu~ivanje, programiranje, pisanje iz-
ve{taja, analizu podataka, planiranje projekata, kreira-
nje marketing strategija. Tako|e, odgovarao bi i  psiho-
motornim ve{tnama koje podrazumevaju prakti~ne ve-
{tine koje uklju~uju interakciju sa ma{inama, alatima,
transportnim sredstvima. (ocena 3,1). Ispitanici proce-
njuju da ovakav vid prezentacije najmanje odgovara,
ali je mogu} (ocena 2,8) kod ve{tina u opho|enju koje
podrazumevaju prakti~ne ve{tine koje uklju~uju inter-
akciju sa ljudima, snabdeva~ima, {efovima, kolegama... 

Vi{e od polovine ispitanika preporu~ilo bi ovaj vid
prezentacije uz pomo} VR svom potencijalnom kli-
jentu (54,2%) u svrhu u~enja na daljinu. Neodlu~no je
u tom pogledu njih 36,7% dok ovaj vid preporuke ne
bi dalo 9,2% ispitanika.

8. Zaklju~ak

Ispitanici su pre ajtema koji su izra`avali stavove na
temu virtuelne realnosti imali priliku da odgovore na
nekoliko op{tih pitanja koja su se pored socio-demo-
grafskih karakteristika ispitanika odnosila i na neke
navike u pogledu informisanja na temu obrazovanja.

  Value 
Nominal by 

Nominal 
Contingency 

Coefficient 
.175 

N of Valid Cases  109 
 

Godine starosti f % 
19-29 god. 109      37,20  
30-39 god. 78      26,62  
do 18 god. 75      25,60  
40-49 god. 25        8,53  
50-59 god. 3        1,02  
60 i vise god. 3        1,02  
Ukupno 293     100.00  



Dobijeni rezultati ukazuju na ~injenicu da je obrazo-
vanje oblast o kojoj se ispitanici uglavnom informi{u
putem Web-a, slede TV, specijalizovani ~asopisi,
dnevna {tampa i dr. Ova informacija ukazuje na to da
mogu}nost lakog dola`enja do sadr`aja, dostupnost
materijala u vreme koje korisniku odgovara, dinami~-
nost, fleksibilnost predstavljaju  ~injenice koje ve} da-
nas Web postavljaju u centar pa`nje korisnika kada se
prikupljaju odre|ene informacije i bira obrazovna in-
stitucija/firma koja }e pru`iti usluge korisniku u po-
gledu obrazovanja.

U pogledu prezentovanog primera VR, studenti IT
pokazuju ve}i stepen interesovanja za ovu vrstu mate-
rijala, {to je potvr|eno korelacijom. Ova ~injenica je
razumljiva s obzirom da su nove tehnologije u fokusu
njihove pa`nje. U isto vreme ova ~injenica ukazuje da
bi eventualno kreiranje materijala VR tipa trebalo da
se prvenstveno obra}a populaciji koja se bavi ili studi-
ra IT (makar u po~etnoj fazi), a kasnije i onima koji su
vezani za druge oblasti rada.

Analiza rezultata sa aspekta komponenti stava 
o virtuelnoj realnosti
U pogledu kognitivne komponente stava o virtuelnoj
realnosti mo`e se re}i da ispitanici koji su u~estvovali
u istra`ivanju uglavnom koriste ra~unar 3-5 godina ili
6-8 godina {to je dovoljan preduslov da smatramo da
imaju dovoljno znanja ili shvatanja o pojavi koja je
predmet prou~avanja.

Sama prezentacija Virtual Amusement Park je proce-
njena kao uspe{na ili veoma uspe{na, a ovaj vid meto-
de prezentovanja materijala vezanog za u~enje na da-
ljinu ispitanici procenjuju kao dopadljiv (57,5%).
Upravo navedene ~injenice o stepenu dopadljivosti
materijala potvr|uju postojanje emocionalne kompo-
nente stava.

U pogledu konativne komponente stava koja bi prika-
zivala tendenciju da se ne{to u~ini u odnosu na obje-
kat prema kojem se ima odre|eni stav, mo`e se re}i da
ide u prilog i ~injenica da bi za potrebe u~enja na da-
ljinu, vi{e od polovine ispitanika (53,2%) preporu~ilo
svom potencijalnom klijentu kori{}enje VR.

Analiza rezultata istra`ivanja sa aspekta 
Marketing mix-a
Proizvod – Prezentacija Virtual Amusement Park
procenjena je kao uspe{na. Uo~ena je opasnost da „fa-
scinacija“ tehnologijom i njenim potencijalima mogu
u neku ruku baciti u senku sadr`aj kojim se ta tehno-
logija/metodologija bavi.  

Cena – Radi se o projektima koje realizuju multidisci-
plinarni timovi i to je razlog zbog kog je pitanje proce-
ne cene ko{tanja od strane ispitanika bilo od zna~aja
za ovo istra`ivanje. Ispitanici smatraju da ovi projekti
podrazumevaju umerenu ili visoku cenu ko{tanja.

Mesto – Ispitanici smatraju da je ovaj na~in predsta-
vljanja pogodan za sajamski nastup, Web i za samo
mesto prodaje proizvoda. 

Promocija – Ovaj vid promocije ispitanici bi preporu-
~ili u svrhu predstavljanja izvesnog sadr`aja u~enja na
daljinu.

Ljudi – Korisnici usluga prezentovanih putem VR po
proceni ispitanika bili bi naj~e{}e ljudi od 18-39 godina
koji poseduju izvestan stepen poznavanja IT (proce-
njuju da nije potreban profesionalni nivo poznavanja). 

Proces pru`anja usluga – podrazumeva dugotrajnu
pripremu koju vodi multidisciplinarni tim. U tom pro-
cesu virtuelni likovi demonstriraju odre|ene sadr`aje
koje korisnik u~i ili pokazuju prednosti kori{}enja od-
re|enog proizvoda.

Fizi~ka sredina u kojoj se usluga pru`a – virtualna sre-
dina u kojoj je korisnik u interakciji sa prezentovanim
materijalom marketin{kog karaktera ili sa sadr`ajem
u~enja na daljinu.

Ovo ukazuje da je primena VR u planiranju instrume-
nata marketing miksa sada{njost, koju za sada prihva-
taju savremene kompanije okrenute ka budu}nosti.
Tako su kompanija Match i Nivea u pro{loj godini iz-
nenadili potro{a~e promotivnom kampanjom koja je
primenom virtuelne realnosti stvarala perceptualne
senzacije kod potro{a~a. Tako su se likovi iz kampa-
nje pojavljivali na desktopu ra~unara i simulirali upo-
trebu proizvoda. Evaluacijom rezultata kompanija Ni-
vea je zna~ajno uve}ala svoje u~e{}e na tr`i{tu tokom
pro{le godine, a novi oblici promocije uticali su da po-
tro{a~i percipiraju kompaniju Nivea kao modernu i
futuristi~u, koja ide u korak sa vremenom.

U radu „Ekonomija zasnovana na znanju, osnova za
rast i razvoj“, autora Jednak S. i Kragulj D., objavlje-
nom u ~asopisu Menad`ment, isti~e se da je ekonom-
ski razvoj kompleksan sociolo{ki proces. Tako|e, u
ovom radu nagla{ava se da iskustva razvijenih ekono-
mija koje su zasnovane na znanju mogu da pomognu
zemljama u razvoju. Tradicionalne determinante raz-
voja su rad, kapital i tehnologija. Cilj zemalja EU je
da razvijaju ekonomiju zasnovanu na znanju i moder-
nim tehnologijama.
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U radu „Nova paradigma menad`menta-od inovacija
do kompetetivne prednosti“, autora Male{evi} V., ob-
javljenom u ~asopisu Menad`ment, isti~e se da 21. vek
zahteva novi pristup menad`mentu, prihvatanje izazo-
va i primenu inovacija u poslovanju, koje vode ka
konkurentskim prednostima. Rad nagla{ava va`nost
uklju~ivanja kompanija u savremene informaciono
komunikacione tokove, jer se jedino na taj na~in dr`i
korak sa savremenim poslovanjem.

U tom smislu, ovaj rad ukazuje na mogu}nosti prime-
ne savremene tehnologije, kako u oblasti obrazova-
nja, tako i u oblasti poslovanja, kao i na zna~aj prihva-
tanja izazova za menad`ment timove kompanija.

Analiza rezultata sa aspekta u~enja na daljinu
Ovim istra`ivanjem, delom je zapo~eta tema procene
VR u domenu u~enja na daljinu. U tom kontekstu tre-
ba jo{ jednom ukazati na ~injenice da su putem ra~u-
nara simulirani razli~iti kognitivni procesi – opa`anje
objekata, razumevanje jezika, re{avanje problema.
„Uspesi i neuspesi u simulaciji pokazali su da su na{e
intuicije o tome {ta je kognitivno kompleksno a {ta
kognitivno jednostavno ~esto pogre{ne. Iako igranje
{aha zahteva izuzetno kompleksne kognitivne operaci-
je, igru je mogu}e formalizovati, tako da je ra~unar da-
nas u stanju da pobedi svetskog prvaka u {ahu. Nasu-
prot tome, poku{aji simulacije prepoznavanja objeka-
ta, razumevanja prirodnog jezika i fine motorne koor-
dinacije, dakle procesa koji su intuitivno smatrani jed-
nostavnim, suo~ili su se sa nepremostivim te{ko}ama
koje ni do danas nisu re{ene na zadovoljavaju}i na~in.“

Ispitanici imaju veliko poverenje u to da se putem VR
mogu usvojiti kognitivne ve{tine kao {to je re{avanje
problema, planiranje i odlu~ivanje, programiranje, pi-
sanje izve{taja, analiza podataka, planiranje projeka-
ta, kreiranje marketing strategija.

Tako|e, smatraju da se psihomotorne ve{tine mogu
usvojiti ovim putem kao {to je interakcija sa ma{ina-
ma, alatima, transportnim sredstvima.

U najmanjoj meri studenti  smatraju da je mogu}e
usvojiti ve{tine u opho|enju koje podrazumevaju in-
terakciju sa klijentima, snabdeva~ima, {efovima, kole-

gama i zaposlenima. Mo`e se re}i da je manji stepen
uverenosti da se ovim putem mogu simulirati procesi
koji podrazumevaju neki vid direktne komunikacije.

Iako su ispitanici pokazali izvesno poverenje u mogu}-
nost VR kao metode u pogledu u~enja na daljinu,
neophodno je pored stavova ispitanika koji su gene-
ralno pozitivni, uklju~iti u slede}em koraku i njenu
eksperimentalnu proveru.
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