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Abstract

V c¢lanku sa skimaju aspekty vyuzitia
virtudlnej reality v marketingu. Prvym je
interaktivna prezentacia produktov a sluzieb
pomocou VR aplikacii, kde zakaznici moézu
virtualne vidiet' a sktsat’ produkty vo svojom
redlnom prostredi. Tato forma prezentacie
umoziuje zékaznikom ziskat' lepSiu predstavu o
produkte a ovplyviiuje ich rozhodovaci proces.
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UvVoD

Virtudlna realita je technologicky systém,
ktory vytvara simulované prostredie, kde uzivatel
je pohlteny do umelej, pocitatom generovanej
reality. Virtudlne prostredie je navrhnuté tak, aby
poskytovalo  multimedidlnu a  interaktivnu
skusenost, ktora simuluje zmysly, ako je zrak,
sluch ahmat. je S$iroko vyuzivand v rdznych
oblastiach, ako sG herny priemysel, vzdelavanie,
medicina, architektara, simulacie a mnoho d’alSich.
Jej ciefom je poskytnut’ uzivatelom realisticky
pocit pritomnosti a umoznit im interakciu s
prostredim, ktoré by inak nebolo mozné zazit'.

Virtualna, rozSirend a zmieSana realita
predstavujii v oblasti marketingu relativne novy
technologicky vyvoj, ktory sa v poslednych rokoch
vyvija a S§iri nezadrzatelnou rychlostou. Rdzne
priemyselné odvetvia pomaly, ale isto objavuji
prilezitosti, ktoré im tieto technoldgie ponukaju a
pridani hodnotu, ktord sa vytvara pomocou VR,
AR a MR. Aj ked’ vezmeme vysSie uvedené oblasti
zabavy, mediciny, Sportu a vzdelavania do tvahy,
potencialne pouzitia, ktoré sme v sucasnosti
identifikovali, si len zaciatkom a poskytuju nam

iba pohlad na to, ako sa tieto technologie budia
vyvijat’ v budiicnosti. Zavaznym vplyvom vo vyvoji
technologii VR je ich aktivne vyuzitie v
marketingu.  Koncept  virtudlneho  produktu
umoziuje pouzivatelom zoznamit’ sa s produktom,
vidiet ho v akcii a poskytovat' interaktivnejSie
prezentacie. Tento sposob vyrazne znizuje naklady
na realizaciu a prindSa vyrobok ktory ma charakter
modernosti a inovacie. Pri vyuzivani technoldogie
virtudlnej reality v biznise Coraz CastejSie existuju
projekty virtudlnych kancelarii, ktoré nemaja
fyzicki polohu, vyuzivajuo vSak S§tab zivych
pracovnikov v podmienkach realneho Casu.
Napriklad komunikaény operator Yota spustil
virtudlne sidlo pre pristup ¢o si  vyzaduje
najjednoduchsie VR okuliare a mobilnti aplikaciu
spolo¢nosti. V kancelarii sa s pouzivatelom stretne
virtudlny  konzultant, ktory pomdze vybrat
najlepsiu ponuku.[6]

NAVRH EXPERIMENTALNEHO MODELU
PRE VR

Internetovy obchod je online obchod, obr.
1, ktory funguje na internete aumoziuje
zakaznikom nakupovat’ odkialkol'vek s pristupom
na internet. Zakaznici si mézu produkty prezriet,
pridat’ do kosika, zaplatit’ za objednavku a nechat’ si
ju dorucit na svoju adresu. V internetovom
obchode vsak nedochadza k fyzickému kontaktu s
produktom. Obchod s virtudlnou realitou (VR
store), je interaktivne prostredie virtualnej reality,
ktoré pouzivatelom umoziuje interakciu s
produktom vo virtudlnom prostredi. Zéakaznici sa
mozu pohybovat vo virtudlnom priestore, vyberat
si produkty, podrobnejsie ich skiimat’ a integrovat’ s
nimi pomocou zariadeni VR. Takyto obchod méze
vystavovat' rézne produkty vratane -elektroniky,
oblecenia, Sportového vybavenia, hraciek ainého
tovaru.

os

Obr. 1 Interface VR obchodu Samsung [3]

Hlavnym rozdielom medzi internetovym
obchodom a obchodom vo virtualnej realite je teda
sposob interakcie pouzivatela s produktom. V
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internetovom obchode si zakaznici mézu prezerat
produkty prostrednictvom obrazkov a popisov, ale
nemdzu s nimi integrovat’ v realnom Case, zatial’ co
v obchode VR moézu pouzivatelia integrovat s
produktom vo virtudlnom prostredi, Co im
umoziuje ziskat’ realistickej$i pohl'ad na produkt
pred ndkupom.

POPIS VYUZITYCH PROGRAMOV PRE
TVORBU VIRTUALNEHO OBCHODU

SketchUp Pro

SketchUp Pro je softvér na vytvaranie 3D
modelov a tUpravu grafickych obrazkov. Je to
vykonny nastroj pre architektov, inZzinierov,
dizajnérov a inych odbornikov, ktori sa podiel'aju
na vyvoji a vyrobe produktov, budov a inych
objektov. SketchUp Pro umoziuje pouzivatelom
vytvarat’ 3D modely od zaciatku alebo importovat’
subory z inych aplikacii, ako su AutoCAD a Revit.
SketchUp Pro ma intuitivne rozhranie a lahko
pouzitelni sadu nastrojov, ktoré pouZivatel'om
umoziuju rychlo a jednoducho vytvarat’ 3D modely
a rieSit zlozité konsStrukéné problémy. Tento
program ma mnoho funkcii a schopnosti, ako je
vytvaranie 2D a 3D modelov, pridavanie textur a
osvetlenia, Giprava mierok, orezavanie, animacia a
mnoho d’alSieho.[2]

Obr. 2 SketchUp Pro [1]

Pixyz Review

Pixyz sa pouziva na automatickd pripravu,
optimalizaciu a kontrolu udajov velkych pocitacom
podporovanych navrhov (CAD). Bol vytvoreny
spolo¢nost'ou Metaverse a teraz je sucast'ou Unity
Technologies. K dispozicii si nasledujuce
softvérové rieSenia: Pixyz Review, Pixyz Plugin for
Unity, Pixyz Studio, Pixyz Loader for Unity a
Pixyz Scenario Processor. PIXYZ REVIEW je
nakladovo efektivny CAD prehliada¢, ktory
umoziiuje jednoducho importovat’ Siroku Skalu
zlozitych zostav z poprednych rieSeni v odvetvi
(Catia, NX, SolidWorks, atd’.)

Pomaha spoloc¢nostiam znasobovat scenare a
ulahCuje rozhodovanie, =zlepSuje a urychluje
pracovné postupy navrhu, zniZuje ¢as potrebny na

vyrobu produktu a naklady a zvySuje navratnost
investicii. [7]

Obr. 3 Pixyz Review [7]

NAVRH VIRTUALNEHO MODELU
OBCHODU

Pred zacCatim modelovania je potrebné
zvolit’ velkost’ a dizajn obchodu. Zvoli sa spravny
nastroj pre vytvorenie objektu. Dalej v SketchUp
pomocou Standardnych nastrojov sa namodeluje
dizajn, a prida sa vybavenie obchodu.
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Obr. 4 Model obchodu v programe SketchUp Pro
[6]

Dal§im krokom je vyber tovaru na predaj a
jeho instalacia na pulty predajni. Ku kazdému
produktu by mal byt pridany popis, technické
vlastnosti a cena, obrazok 5, aby si navstevnici
virtudlneho obchodu mohli jednoducho vybrat
pozadovany produkt.

Obr. 5 Model obchodu v programe Pixyz Review

[4]
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LABORATORNE )
OVERENIEVIRTUALNEHO OBCHODU

Zakaznik si nasadi okuliare pre virtualnu
realitu a prenesie sa do virtualneho sveta, kde sa
nachadza predajia.

Obr. 6 Nakupovanie vo virtualnej realite v realnom
prostredi [6]

Obr. 7 Pohl'ad cez okuliare vo virtudlnom obchode

[6]

Zékaznik si mdze ponukany tovar detailne
obzriet, prestudovat si technické parametre
produktu apopripade si vyskusat aj funkéné
vlastnosti a obsluhu tovaru.

Obr. 8 Manipulovanie s tovarom [6]

Po vybrati tovaru je mozné produkt vlozit
do virtualneho kosika a zaplatit’.

—

TechsStore

Obr. 9 Prenos vybraného tovaru do kosika [6]

Svyuzitim virtudlnej realite budd moct
majitelia znizit' pocet pracujuceho personalu na
umiestiovanie tovaru do regalov, uSetrit na
skladoch a ochranit’ tovar pred moznou kradezou z
regélov predajne.

Clanok bol rieseny v ramci projektov: APVV-17-
0258,APVV-19-0418, VEGA 1/0438/20 a KEGA
019TUKE-4/2022

ZAVER

Virtualna realita je viac nez len novinka
alebo nova hranica v oblasti hrania. Pouzivanim VR
budii spolocnosti orientované na budicnost’
schopné zlepsit' skusenosti, ktoré pontikajii svojim
zakaznikom, o povedie k zvySeniu obchodnych
prilezitosti a predaja. Je vSak potrebné pripomentt’,
ze pouzivanie virtualnej reality si vyzaduje urciti
urovenn technického vzdelania a financnych
prostriedkov. Preto sa pred vyberom VR ako
nastroja marketingu oplati dokladne analyzovat
moznosti a naklady, ako aj zhodnotit' efektivitu
vyuzitia tejto  technoldogie na  dosiahnutie
stanovenych cielov. Vyuzitie zmieSanej reality v
marketingu otvara nové prilezitosti a poskytuje
znackam moznost’ vytvorit autentické, zabavné a
personalizované skusenosti pre zakaznikov. S
rastacou  popularitou VR  technolégii  sa
predpoklada, ze ich vyuzitie v marketingovej
komunikdacii bude stale viac rast’.
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