ASPECTE PRIVIND REALITATEA VIRTUALA CA INOVATIE IN INDUSTRIILE
CREATIVE

In industriile creative dezavantajele utilizarii VR aplicatiile afiseaza consecinte diferite
si au efecte diferite Tn functie de domeniul de utilizare. In timp ce in arhitectura
accentul este pus pe ,post productie greoaie, tradusa in probleme de planificare a
resurselor, managementul timpului provocari si riscuri financiare” (V.R., arhitectura,
Romania), in publicitate la accentul principal este generarea de bani, parte a
conversiei, precum si acoperirea, deoarece ,in in aceasta etapa, raza de acoperire
nu este suficient de mare, asa ca starneste interesul marcilor, a caror lipsa de
sprijinul ingreuneaza sa-I faca atragator pentru consumatori... este un cerc vicios”
(R.G., publicitate, Spania). In jurnalism, profesionistii inca pun la indoial& acest lucru
puterea tehnologiei de a interfera cu aspectele private ale vietii si cu cele etice si
considerente juridice pe care le ridica. ,Pentru ca inca ii lipsesc reglementarile legale
si morale, VR poate crea mari controverse cu privire la explorarea realitatii virtuale.
Suntem inca intr-o etapa de initiere in care utilizarea corecta sau morala a aplicatiilor
VR este inca neclara. Nu este posibil ca acest fenomen de imersiune sa fie prea
realist sau, mai activ dimpotriva, prea manipulatoare, sau ar putea crea
infricosatoare, inconfortabila sau experiente inselatoare? (...) Asa cum sa intamplat
pentru fotografie, sau video, presupun ca VR trebuie sa treaca si printr-o perioada de
adaptare”. (A.B., jurnalism, Marea Britanie).

Un alt dezavantaj mentionat a fost accesibilitatea inca limitata a tehnologia in sine,
care afecteaza acoperirea si conversia, ca urmare a deficitul de echipamente si
profesionisti specializati.

in ceea ce priveste perspectivele de viitor, agentii de publicitate mizeaza pe
divertisment aspect atunci cand fac planuri de viitor, dar ei inca urmeaza trendsetter-
ul, in timp ce arhitectii se considera creatori de tendinte, deoarece sunt capabili
evolueaza odata cu tehnologia. ,Cea mai grea parte este sa planificati echipamentul
achizitie pentru urmatoarele trei luni, ca sa nu mai vorbim pentru urmatorii ani, dar
suntem bucuros sa lucram impreuna la dezvoltarea de noi tehnici si aplicatii in VR
sector. Pe masura ce tehnologia avanseaza, procesul va deveni din ce in ce mai agil”
(R.V., arhitectura, Romania). ,Este inca nevoie de mai multa tehnologie

crearea de interfete si fluxuri de lucru personalizate pentru a facilita munca celor care



nu sunt cunoscuti in tehnologie prin natura sau profesie”. (A.B., jurnalism, Marea
Britanie) Schimbarile care decurg din introducerea realitatii virtuale s-au simtit in
mare parte in domeniul jurnalismului, care in mod traditional se concentreaza mai
mult pe calitatea mesaj decat asupra formei sale de transmitere, spre deosebire de
domeniul arhitectural, unde factorul vizual si-a incurajat deja profesionistii sa lucreze
cu medii 3D, facand progresul si trecerea la realitatea virtuala mai firesc si aparent
fara efort. In ceea ce priveste reclama, un domeniu pe care il va gasi mereu noi
moduri de a se reinventa, cel mai probabil va imbratisa tendinta realitatii virtuale si sa
depaseasca cu succes provocarile din punct de vedere cultural si social ajustari la
aceasta noua tehnologie, deoarece publicitatea reprezinta fiecare societate ca un
,0glinda autentica”.

Rezultatele cercetarii resping acele strategii de inovare care implica realitatea virtuala
sunt utilizate in industriile creative pentru a crea diferentiere si preferinta pe piata.
Acestea din urma pot fi efectele unei implementari de succes, dar inainte de
implementarea in sine, acesta nu este motivul principal pentru care acesti inovatori
au inceput folosind aceasta tehnologie.

Strategiile VR creeaza un avantaj competitivimportant prin media atentie (media
castigata) in publicitate si jurnalism si profitabilitatea economica pentru

arhitectura.

O alta constatare a cercetarii a oferit informatii cu privire la relatia dintre inovatori si
consumatori, mai precis rezultatele a aratat ca tendinta de realitate virtuala incepe cu
inovatorii, ajungand la consumatori, nu dimpotriva, de la consumatori la inovatori,
deoarece in acest moment cererea este mai mica decat oferta.

Antreprenorii se apropie de domeniul realitatii virtuale pentru a fi pregatit pentru
cerere atunci cand aceasta tehnologie va fi solicitata de un public mai larg, pe la
scara larga, chiar daca pentru moment, ei sunt cei care influenteaza cererea prin
apartenenta lor la industriile creative, avand un rol important in

formarea opiniei publice.

In ceea ce priveste gradul de risc sau esecul antreprenorial, putem spune doar ca
acesta este un moment foarte propice pentru experimentare. Piata nu este
respingatoare si chiar daca sunt deschisi la aceste noi tehnologii, consumatorii nu
sunt inca suficient de pregatiti pentru acest lucru a judeca sau a face comparatii

bazate pe un standard sau o norma de varf.



Dat fiind faptul ca profitabilitatea afacerii depinde de inovatie strategie bazata pe
tehnologia realitatii virtuale la care este supusa firma de arhitectura

atat un risc mai mare de esec, cat si venituri exponential mai mari daca au succes. in
publicitate, riscul de esec este relativ mic, deoarece produsele VR sunt asociat cu
marca in sine, mai degraba decét cu agentia care |-a creat.

in domeniul jurnalismului i lipseste inca un ecosistem sustenabil in ceea ce priveste
piata VR.



