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RAZVOJ POSLOVNOG MODELA I APLIKACIJE ZA LECENJE FOBIJA PUTEM
VIRTUELNE REALNOSTI

DEVELOPMENT OF A BUSINESS MODEL AND APPLICATION FOR THE
TREATMENT OF PHOBIAS THROUGH VIRTUAL REALITY

Jovana Mileti¢, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad

Oblast — INZENJERSTVO INOVACIJA

Kratak sadrzaj — U eri tehnoloskog razvoja u kojoj se
nalazimo, uvidamo mnoge velike pomake na polju medi-
cine. Psihoterapija je dobila novi oblik i biva unapredena
tehnoloskim dostignucem - virtuelnom realnosti. Kroz ovaj
rad je obraden razvoj usluge i kreiranje aplikacije, koja bi
pospesila tretmane lecenja fobija putem VR-a, ubacivanjem
personalizovanih avatara. Takode, razraden je i biznis
plan, putem Canvas alata za izradu biznis modela, a dati su
i predlozi za razvoj i sveobuhvatni zakljucak.

Kljuéne reéi : Fobije, virtuelna realnost, razvoj
aplikacije, razvoj proizvoda i usluge

Abstract —In the era of technological development, we
are seeing many great advances in the field of medicine.
Psychotherapy has taken on a new form and is being
enhanced by a technological achievement - virtual reality.
This paper deals with the development of the service and
the creation of an application, which would speed up the
treatment of phobias via VR, by inserting personalized
avatars. Also, a business plan was developed, through the
Canvas tool for creating a business model, and sugges-
tions for development and a comprehensive conclusion
were given.

Kljuéne reéi : Fobije, virtuelna realnost, razvoj
aplikacije, razvoj proizvoda i usluge

1. UVOD

Gotovo ¢itav vek unazad, Covecanstvo je prvi put ¢ulo za
pojam virtuelne realnosti. Danas, ova tehnologija biva
sveprisutna. Kada je dvadesetih godina proslog veka kre-
iran prvi simulator veka, od strane americkog inovatora
Edwina Alterta Linka [1], niko nije mogao da pretpostavi
da ¢e se slican tehnoloski princio koristiti u medicini ili
nekoj drugoj oblasti primene.

Inovativni princip kakav ima VR je ubrzo pronasao svoje
entuzijaste, pa je tako iz godine u godinu, sve do danas
rasla moguénost 1 potencijal upotrebe.

Prema definiciji iz Merriam Webster Dictionary [2], suoca-
vamo se sa: ,,VeStackim okruzenjem, koje dozivljavamo
kroz Culne stimuluse kao §to su prizori i zvukovi, kroz
racunar koji pokusava reprodukovati oko Sto se realno
desava u okruzenju.”

Svoju primenu je virtuelna realnost pronasla i jasno utvr-
dila u razli¢itim ni§ama:
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Kroz ovaj rad bi¢e objasnjena primena VR-a u medicini,
tacnije u psihoterapiji i jo§ blize kroz lecenje fobija.
Fobije predstavljaju izrazeni iracionalni strah, koji je
najceS¢e prekomeran i nije opravdan, a javlja se u vezi
specificnog mesta, objekta ili situacije [3].
Prema podacima FEAROF.net, u SAD priblizno 8,7%
ljudi starosti 18 i viSe imaju najmanje jedan extremno
specifi¢ni strah i priblizno 25 miliona Amerikanaca ima
fobiju od letenja. Neke od najucestalijih fobija su [4]:

» Klaustrofobija, fobija od zatvorenog prostora, a ima

je preko 4% svetskog stanovnistva.

» Agorafobija ili fobija od javnog mesta

» Akrofobija, fobija od visine

» Zoofobija ili fobija od Zivotinja

» Arahnofobija koja se vezuje za strah od paukova
Pored ovih, nazovimo, uobicajenih fobija javljaju se i
neke koje mnogima deluju bizarno ili neuobicajeno, pa
tako postoji fobija od Engleske, od kikiriki putera, Skoljki,
broja tri ili pak ¢elavih ljudi. Fobije je moguce leciti a
psihoterapeuti pribegavaju razli¢itim metodologijama.
Najcéesce se fobija le¢i razgovorom, pronalazenjem uzro-
ka nastanka fobije a na kraju i samim suoCavanjem pa-
cijenta sa istim [5].
Jedan on nacina i alternativa koje se koriste u tradicional-
nim terapijama jeste podrska tehnologije odnosno virtu-
elne realnosti. Ova terapija se pokazala kao efektivnija od
one koja koristi tehniku zamisljanja objekta ili stvari koje
se ¢ovek boji, a posebno pri lecenju specificnih fobija [6].
Neka istrazivanja pokazuju da je terapija izlaganja
najucinkovitija [7]. Virtuelna realnost se ve¢ koristi u
tretmanima le¢enja fobija.

Aplikacije koje je moguce trenutno naci na trziStu (pre
svega u Americi), bave se pored leCenja fobija i drugim
elementom koji je pronasao svoj put do korisnika, a tice
se zabave.

Prikaz na Slici 1. govori o upotrebi virtuelne realnosti
koju je moguce naci danas.
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Slika 1. Prikaz strukture VR aplikacije

2. UPOTREBA VIRTUELNE REALNOSTI U
TRETMANIMA LECENJA FOBIJA JAVNOG
GOVORA

Za potrebe ovog rada, napravljeno je istrazivanje i pregled
konkurencije. Uzete su dve kompanije, koje svojom
uslugom pruzaju moguénost vezbanja javnog govora a i
oslobadanjem od straha:

2.1. Virual orator

Aplikacija [8] nastala je u Americi i sluzi kao trening za
ljude kojima je potrebno da usavrSe svoje govornicke
sposobnosti ili one kojima je potrebna pomo¢ da savladaju
strahove.

Kroz ovu aplikaciju moguce je:

»  Videti realisti¢nu publiku. Dozivljaj prezentacije je
realan. Tehnologija koja se koristi transformise
avatare u virtuelne ljude ne bi li simulirali realne
situacije. Klijent je u moguénosti da bira tip publike,
od zainteresovanih do manje zainteresovanih, itd.

»  Ucestalo vezbati.

»  Birati situaciju. Klijentu se pruza mogucnost odabira
prilike odnosno situacije na kojoj ¢ée vezbati svoj
govor.

»  Snimati govor.

Na Slici 2. vidi se primer ucionice sa manjim brojem
slusalaca. Ovo bi po pravilu gradacije bila prva situacija
sa kojom bi osoba sa strahom od javnog govora trebala da
se susretne.

Mali broj ljudi, mali prostor. Pored ovakvog prikaza,
moguce je naci se i u vecoj ucionici, amfiteatru, sali za
sastanke (Slika 3), na razgovoru za posao (Slika 4.) ili
drze¢i prezentaciju pred velikim auditorijumom. (Slika 5.)

Slika 2. Primer prikaza ucionice [8]

Slika 3. Primer sale za sastanke [8]

Slika 4. Primer razgovora za posao (8]

Slika 5. Primer prezentovanja [8]
2.2. Virtualspeech VR App

2.3. Aplikacija [9] konkurenta iz Britanije je edukativnog
tipa 1 bavi se unapredivanjem govornic¢kih vestina. Neke
od osnovnih funkcionalnosti ove aplikacije su na prvi
pogled slicne Virtual oratoru, ali ono S§to ova aplikacija
dodatno nudi jeste analitika nakon same zavrSene sesije.
Ova sjajna funkcionalnost veoma doprinosi u sagledava-
nju uspesnosti i toga da 1i se osoba zaista moze istrenirati
i savladati probleme koje ima a ticu se javnog govora.

Analiticne izvestaje je moguce dobiti kroz direktan prikaz
na samom vidnom polju kroz naocare, ali i od strane
publike (virtuelne). Na ovaj nacin osoba moze da vidi:

»  Koliko je ucestalo gledala u oc¢i publiku
»  Koliko je bilo re¢i po minuti
» Dalije bilo nerazgovetnih re¢i (Slika 6.)

Slika 6. Prikaz analitickog izvestaja [9]
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3. PREDLOG PROJEKTNE IDEJE ZA UVODENJE
PERSONALIZOVANIH AVATARA U TRETMANE
LECENJA FOBIJA PUTEM VR-A?

Cega se Govek zapravo plasi? Kroz razgovor sa psihijat-
rom dr Milanom Latasom, dolazimo do zakljucka da u
Coveku stvaraju nelagodu sledeée situacije:

»  Nepoznati ljudi

Nedostatak samopouzdanja

Nepoznati ljudi i njihovo kriticko misljenje
Odrzavanje paznje sluSalaca

YV V. V V

Buka i meskoljenje u publici
»  Nepoznata tema ili materija kojom govornik ne vlada

3.1. Personalizovani avatari

Svi ovi, ali i mnogi drugi faktori uti€u na anksioznost
govornika i mogu se okarakterisati kao prepreke pred koje
je govornik stavljen. Na osnovu njih, dolazimo do zak-
ljucka kako bi na najpogodniji moguéi nacin resili ove
probleme. Najpre, postavljamo takvu situaciju da se govor-
nik u temi o kojoj diskutuje oseéa slobodno i sigurno, a to
je davanje prilike da prica o stvarima koje su mu sasvim
jasne i poznate. Na ovaj nacin, govornik se oslobada pritis-
ka i mnogo lakSe dolazi do izraZaja njegovo poznavanje
materije, a samim tim ulogu odigra i njegovo samopouz-
danje.

Kljuéni element u ovakvoj situaciji jeste govor pred
poznatim licima. Ukoliko su ispred govornika njegovi pri-
jatelji, poznanici ili rodbina, kolege, on ¢e na mnogo laksi
naCin prevazi¢i barijeru koju ima. Usresredice se na
poznato, njemu verovatno drago lice, koje ¢e tokom svog
govora fokusirati i na taj nac¢in zanemariti ljude u okolini i
sve §to ga je do sada sprecavalo.

Ono $to doprinosi govornikovom samopozdanju, pored
osobe u publici koju poznaje jeste facijalna eckspresija
publike. Ukoliko su lica posmatraca blagonaklona, bez
mrstenja i upitnih gestikulacija, bez zvukova koji ometaju
(ispadanje olovke, zvono telefona, Suskanje i Saputanje,
itd.), na mnogo laksi nacin ¢e fokus i paznja govornika biti
na nivou.

Dakle u razvoju ove usluge, neophodno je sa pacijentom
raditi na kreiranju njemu poznatih lica, takozvanih avatara,
koji bi bili uvedeni u platformu virtuelne realnosti. Avatari
bi dobijali upravo mikro facijalne ekspresije, a ceo princip
ovakvih tretmana zasnivao bi se na laganom ukljucivanju i
razli¢itim stepenima i fazama koje bi bilo potrebno proé¢i.

3.2. Kako se dobijaju personalizovani avatari?

Avatari predstavljaju graficku prezentaciju osobe u 2D ili
3D prikazu, gde je 3D prikaz zapravo osobina avatara da
se krece u virtuelnom prostoru [10].

Prvi korak u proizvodnji 3D avatara zapocinje sa 3D
modelovanjem. Ovaj deo predstavlja kreiranje statickog
3D avatara [11]. Za ovu operaciju se koriste neki od
slede¢ih alata: iClone, Maya, MakeHuman, zBrush, itd.
Ove platforme koriste tehnike kako bi prikupile
informacije iz kojih ¢e kasnije 3D model biti kreiran.

Za pocetak je neophodno skrenirati osobu, a to se izvodi
kroz razli¢ite skenere i tipove skeniranja. Informacije
odnosno podaci koji se dobiju kroz skeniranje se dalje
obraduju i ucestvuju u gradenju 3D modela,

personalizovanog. Bilo da se avatari dobijaju automatski
nakon skeniranja ili poluautomatski, svakako je bitno
napomenuti da je ovaj pristup znacajno brzi i povoljniji
od kreiranja avatara od strane ilustratora, animatora ili
umetnika u ovoj oblasti.

Nakon ovog, inicijalnog koraka u proizvodnji avatara, tu
su 1 naredni koraci a to su fotogrametrija 12, dodavanje
pokreta avataru 13 i kori§¢enje inverzne kinematike 14.

Nakon §to je avatar kreiran, on se uvozi u aplikaciju i
spreman je za koriS¢enje. Njegova kinematika odnosno
pokretnost je veoma sli¢na ljudskoj, jer se kroz prethodno
pomenute korake u covekovu graficku strukturu
integrisao ljudski skelet, sa kostima i pokretima tih kostiju
i zglobova. Avatar je spreman da se krece, skace, tréi. Tu
je ukljuceno i pomeranje vilice odnosno pokreti lica koji
su karakteristicni.

3.3. Struktura aplikacije

Kroz morfolosku matricu, prikazanu na slici br. 7.
prikazana je struktura aplikacije koja bi bila kreirana.
Korisniku bi bila pruzena mogucénost da bira dogadaj kom
¢e prisustvovati. To moze biti predavanje, intervju za
posao ili prezentovanje biznis ideje. Prostor u kom ce se
neSto od prethodno pomenutog dogadaja deSavati je
takode moguce birati, a to mogu biti amfiteatar, sala za
sastanke, ucionica ili kancelarija. Korisnik bi mogao da
bira i strukturu publike, koju mogu predstavljati ljudi
mladi od 25 godina, ljudi srednjih godina ili pak ljudi
stariji od 50 godina. Bira se tema o kojoj ¢e se pricati, pa
je tako moguée priati o poznatoj, nepoznatoj ili
delimi¢no poznajtoj temi. Tu su i spoljasnji uticaji u koje
spadaju reakcije iz publike, koje mogu biti od pozitivne
do negativne. Tu je i kljucni faktor koji predstavlja
sustinu ove projektne ideje a to je struktura audito-
rijuma. Ovde klijent moZe da bira izmedu nepoznatih lica
ili uvodenjem personalizovanih avatara, njemu poznatih
lica. Takode, faktor uticaja imaju i uslovi u vidu
osvetljenja i kapaciteta sale ili prostora na kom se ovakav
dogadaj desava.

Slika 7. Prikaz morfoloske matrice

4. RAZVOJ POSLOVNOG MODELA APLIKACIJE
ZA LECENJE FOBIJA OD JAVNOG GOVORA
PUTEM VIRTUELNE REALNOST

Za potrebe pisanja ovog rada koris¢en je alat za razvoj
biznis modela Canvas. Biznis plan je provuéen kroz svih
devet tacaka ovog biznis modela i donet je zakljucak da je
ideja o stvaranju ovakve aplikacije finansijski isplativa.
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Uslovi za finansijsku isplativost jeste pocetni kapital od
50.000€. Za potrebe izrade same platforme i aplikacije
bilo bi neophodno izdvojiti izmedu 18.000€ 1 20.000€ a u
taj projekat bi bilo ukljuéeno tri strucnjaka, dva
programera i jedan dizajner.

Pored toga, bilo bi neophodno opskrbiti se sa opremom, te
je ukupan iznos koja bi predstavljao inicijalni troSak bio
30.000€ a mesecni troSkovi koji predstavljaju fiksne
troskove u proseku bi iznosili 3.000€.

Sa pretpostavkom da bi marketingom uspeli da dodemo
do prvih korisnika odmah nakon po kreiranju same
aplikacije, a da je za kreiranje aplikacije potrebno 2
meseca, smatramo da bi u treem mesecu veé moglo
ostvariti prvi profit.

Cena kostanja jednog paketa tretmana iznosila bi 250
evra, gde paket tretmana podrazumeva pet sesija.

Takode, pretpostavka je da ¢e se kroz mesece poslovanja
broj korisnika povecavati, ali i da ¢e korisnici koji su ve¢
koristili uslugu nastaviti iz meseca u mesec.

Ukoliko bi postojao takav trend rasta korisnika, bilo bi
moguce ocekivati profit ve¢ na kraju prve godine.

Napomena da za potrebe ovog rada nije radeno istra-
zivanje trzista, vec¢ su informacije proistekle kao proizvod
istrazivanja trzi$nih tokova i literature.

5. ZAKLJUCAK

Analiziranjem tematike kojom sam se u ovom radu bavila
moze se zakljuciti da je pored tradicionalih metoda
psihoterapije u svetu dosta zastupljeno uvodenje
tehnologije. Pored toga, u svrhu treniranja poslovnih
vestina zaposlenih primetno je ukljucivanje sve veceg
broja tehnoloskih pomagala. Ovaj trend je zastupljen vise
u zapadnim zemljama, §to je i opravdano kupovnom moci
i potroSackom korpom.

Kreiranje personalizovanih avatara iziskuje vreme i n-
ovac, a rad psihoterapeuta na kreiranju posebnog prog-
rama za svakog klijenta takode iziskuje dosta istrazivanja,
rada, ispitivanja i kreiranja. U svakom smislu te reci ova-
kav pristup pacijentu je krajnje personalizovan i vodi
racuna o mnogo segmenata jednog korisnika, ali je u isto
vreme moguca i njegova masovna eksploatacija, ukoliko
je projekat skeniranja svakog pojedina¢nog korisnika
krajnje kvalitetno osmisljen i izdetaljisan.

Ovde isplivavaju organizatorske sposobnosti i kreiranje
Sablona za svakog klijenta, kako bi se uprostio postupak
duplog rada i ponavljanja. Personalizovani avatari bi
doprineli mnogo u savladavanju straha od javnog govora,
jer je na osnovu mnogih istrazivanja, navedenih u tekstu,
upravo suocavanje sa strahom najbolje resenje za njegovo
prevazilazenje. = Kombinacijom personalizovanih i
generickih avatara klijenti bi imali mnogo viSe prostora i
mogucnosti da se oslone na njima poznata lica.

Takode, kao zakljucak bitno je napomenuti da je biznis
model koji je raden isplativ, te da je sama projektna ideja
potpuna. Pored toga, sama projektna ideja ima dosta
mogucnosti za proSirenje, u vidu licenciranja te izdavanja
same aplikacije drugim psihoterapeutima.
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