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Sazetak

ProSirena stvarnost predstavlja tehnologiju koja omogucuje korisnicima da doZive digitalne
sadrzaje integrirane sa stvarnim svijetom. ProSirena stvarnost neprestano napreduje, pruzajuci sve
sofisticiranije 1 intuitivnije iskustvo korisnicima, a njezina primjena sve viSe postaje integrirana u
svakodnevni Zivot i poslovanje. Provedeno je istrazivanje u kojem se zele dublje istraziti odrednice
zadovoljstva 1 bihevioralnih namjera u primjeni tehnologije proSirene stvarnosti. Empirijsko
istrazivanje je provedeno metodom ispitivanja uz pomo¢ anketnog upitnika. Rezultatima
istrazivanja zaklju¢eno je kako doZivljajna vrijednost aplikacija proSirene stvarnosti ovisi o
o¢ekivanoj ucinkovitosti, ocekivanom trajanju napora i percipiranom prosirenju stvarnosti.
Rezultati takoder pokazuju kako dozivljajna vrijednost ima pozitivan utjecaj na imerzivno
iskustvo, a imerzivno iskustvo na zadovoljstvo. Isto tako, rezultati pokazuju kako zadovoljstvo
aplikacijama proSirene stvarnosti ima pozitivan utjecaj na namjeru daljnjeg koriStenja istog.
Rezultati provedeni istrazivanjem mogu posluziti marketinskom menadzmentu u oblikovanju
adekvatnih digitalnih strategija koje ¢e im pomoci u boljem razumijevanju potreba korisnika,

preferencija i navika potrosaca u vezi s AR aplikacijama.

Kljuéne rije€i: proSirena stvarnost; marketing doZzivljaja; imerzivno iskustvo; bihevioralne

odrednice; S-O-R model
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Uvod

U danasnjem digitalnom dobu, tehnologija mijenja na¢in Zivota korisnika i zapravo samu
interakciju s okolinom. U mnogim aspektima zivota, ljudi koriste tehnologiju kako bi si olaksali i
poboljsali svakodnevne rutine. Kao jedna od zanimljivih tehnoloSkih inovacija, pojavila se
proSirena stvarnost ¢ija se primjena moze pratiti jo§S od kasnih 1950-ih. Ona proSiruje fizicko
okruzenje korisnika u stvarnom vremenu, dodaju¢i elemente digitalnih informacija. ProSirena
stvarnost upotrebljava se u mnogim segmentima ljudskog zivota, poput medicine, arhitekture i

zabave.

Kroz proSirenu stvarnost stvaraju se iskustva koja nadmasuju granice stvarnog i virtualnog
svijeta, te na taj nacin korisnici osjecaju dublju povezanost i interakciju s okolinom. U tom
kontekstu, govori se o marketingu doZivljaja kojem je cilj stvaranje posebnih i nezaboravnih
iskustava za kupce, $to ukljucuje emocije, osjec¢aje i dojmove vezane uz proizvod ili uslugu.
Zadovoljstvo pojedinca moze se ogledati kroz sigurnost, privatnost, kvalitetu informacija i
korisni¢ke podrske, dok na ponaSanje potroSaca moze utjecati iskustvo, povjerenje i kvaliteta
usluge. Primjena S-O-R modela u kontekstu proSirene stvarnosti omogucuje bolje razumijevanje

kako razli¢iti vanjski stimulansi utjeu na unutarnje procese korisnika.

Predmet istrazivanja temelji se na istrazivanju stavova ispitanika o odrednicama zadovoljstva i
bihevioralnih namjera u primjeni tehnologije proSirene stvarnosti. Svrha rada je istraziti na koji

nacin prosirena stvarnost utjece na zadovoljstvo i bihevioralne namjere pojedinaca.
Da bi se postigli zadani predmet 1 svrha istrazivanja, formulirani su kljucni ciljevi:

e Istraziti utjece li ofekivana ucinkovitost na dozivljajnu vrijednost aplikacija proSirene
stvarnosti.

e Istraziti utjece li oCekivano trajanje napora na doZzivljajnu vrijednost aplikacija proSirene
stvarnosti.

e Istraziti utjee li percipirano proSirenje stvarnosti na dozivljajnu vrijednost aplikacija
prosirene stvarnost

e Istraziti utjece li dozivljajna vrijednost na imerzivno iskustvo.



e Istraziti utjeCe li imerzivno iskustvo na zadovoljstvo korisnika aplikacijama proSirene
stvarnosti.

e [straziti utjece li zadovoljstvo korisnika na namjeru daljnjeg koristenja.

Na temelju predmeta istrazivanja i postavljenih ciljeva, formulirane su sljedec¢e znanstvene

hipoteze:

e HI1: Ocekivana u¢inkovitost pozitivno i statisti¢ki znac¢ajno utjece na dozivljajnu vrijednost
aplikacija proSirene stvarnosti.

e H2: Ocekivano trajanje napora pozitivno i statisticki znacajno utjeCe na dozivljajnu
vrijednost aplikacija proSirene stvarnosti.

e H3: Percipirano proSirenje stvarnosti pozitivno 1 statisticki znacajno utje¢e na dozivljajnu
vrijednost aplikacija proSirene stvarnosti.

e H4: Dozivljajna vrijednost pozitivno i statisticki znac¢ajno utjece na imerzivno iskustvo.

e HS5: Imerzivno iskustvo pozitivno 1 statisticki znac¢ajno utjece na zadovoljstvo korisnika
aplikacijama proSirene stvarnosti.

e H6: Zadovoljstvo korisnika aplikacijama proSirene stvarnosti pozitivno 1 statisticki

znacajno utjece na namjeru daljnjeg koristenja.

Prilikom izrade rada koriStene su induktivna i deduktivna metoda, metoda analize i sinteze,
metoda generalizacije, specijalizacije, ispitivanja, dokazivanja 1 opovrgavanja te metode

apstrakcije i konkretizacije.

Diplomski rad sastoji se od uvoda, tri poglavlja koji obraduju teorijsku podlogu i jednog
koje je posveceno empirijskom istrazivanju te zakljucka. Uvodni dio se sastoji od predmeta, svrhe
1 ciljeva istrazivanja te postavljenih hipoteza. Prvo poglavlje obraduje temeljne znacajke prosirene
stvarnosti, njene odrednice, hardware i softver. Klasifikacija proSirene stvarnosti takoder se nalazi
u ovom poglavlju a odnosi se na razli¢ite vrste tehnologije u kojima se moze primijeniti proSirena
stvarnost. U zadnjem potpoglavlju prikazane su razne primjene proSirene stvarnosti u kontekstu
mobilnih aplikacija. Drugo poglavlje odnosi se na proSirenu stvarnost u razvoju dozivljajnih
vrijednosti, gdje je opisan marketing dozivljaja kao relativno novi pristup u marketingu koji se
razvio kao odgovor na promjene u trziSnim uvjetima. Imerzivna iskustva u kontekstu proSirene

stvarnosti nude korisnicima iskustva koja ih potpuno angaziraju i1 uranjaju u virtualno okruzenje.



Trece poglavlje odnosi se na bihevioralne odrednice u digitalnom okruzenju gdje je opisan termin
ponasanja potrosaca. Opisani su bihevioralni ¢imbenici koji utjecu na pojedinca u online okruzenju
kao 1 §to utjeCe na njihovu razinu zadovoljstva. Zadnje poglavlje donosi empirijsko istrazivanje
kojim se pokuSava objasniti odrednice zadovoljstva i bihevioralnih namjera prilikom primjene
proSirene stvarnosti. Nakon provedene analize teorijskog dijela i rezultata empirijskog istrazivanja,

slijedi zaklju¢ak s osnovnim teorijskim i empirijskim spoznajama.



1. Temeljne znacajke proSirene stvarnosti

U dana$njem vremenu, suvremeno druStvo sve ceSce istrazuje i uranja u raznolike paralelne
stvarnosti, $to dodatno obogacuje percepciju i iskustvo korisnika. U digitalnim svjetovima se
uvlaci korisnika u dimenziju gdje granice stvarnosti postaju fluidne, a moguénosti su gotovo
neogranicene. Virtualna stvarnost povezana je s konceptom prosirene stvarnosti (engl. Augmented
Reality, AR) koja predstavlja tehnologiju koja se i dalje Siri. Integrirani pristup prosirene stvarnosti
omogucuje da istovremeno dozivljavaju i stvarni i digitalni svijet, otvarajuc¢i vrata novim na¢inima

interakcije, u€enja i zabave.

U ovom poglavlju rada prikazat ¢e se pojmovno odredenje proSirene stvarnosti, odrednice
tehnologije proSirene stvarnosti koje ukljucuju hardware i softver, njena klasifikacija i primjena u

kontekstu mobilnih aplikacija.

1.1. Pojmovno odredenje i povijesni pregled razvoja prosirene stvarnosti
Pojam proSirene stvarnosti prvi puta se spominje 1992. godine, odnosno osmislio ga je istrazivac
Thomas Preston Caudell iz Boeinga, koji je razvio AR aplikaciju za industrijsku potrebu. Danas
postoji nekoliko definicija proSirene stvarnosti, a najces¢e dijeljena je ona koju su pruzili Paul
Milgram i Fumio Kishino. Oni teoretski pretpostavljaju postojanje razli€itih vrsta stvarnosti koje
stvaraju kontinuum, koji, pocevsi od stvarnog svijeta, vodi do potpuno virtualnog svijeta.'
Osnovna svrha AR tehnologije je uspostavljanje veza izmedu stvarnog svijeta i informacija
generiranih putem uredaja ili elektronickih izvora, putem izravnih interakcija korisnika s uredajem
ili poticanjem tih interakcija. Ovaj proces omogucuje korisnicima sucelje koje poboljsava njihovo
iskustvo stvarnog svijeta putem elektroni¢ki dodanih informacija. Cilj AR tehnologije je digitalno
integrirati 1 pros8iriti fizi€ko okruZenje korisnika u stvarnom vremenu, dodaju¢i slojeve digitalnih
informacija. Razli¢ite tehnologije prikaza mogu se koristiti za kombiniranje ili preklapanje
informacija (poput brojeva, slova, simbola, zvukova, videa, i grafike) s korisnikovim prikazom
stvarnog svijeta. Kroz AR, racunalno generirane informacije mogu se nadopuniti stvarnim

pogledima svijeta, §to rezultira poja¢anom percepcijom kod ljudi na nove i izvanredne nacine.?

! Arena, Collotta, Pau i Termine, ,,An overview of Augmented Reality, 1.
2 Ibidem



Prosirenu stvarnost se jo§ moze definirati kao izravan ili neizravan pogled u stvarnom vremenu
na fizicko okruZenje u stvarnom svijetu koje je poboljSano ili proSireno dodavanjem virtualnih
racunalno generiranih informacija. AR je interaktivan i registriran u 3D-u, te kombinira stvarne 1
virtualne objekte. AR se potencijalno moze primijeniti na sva osjetila, povec¢avajuéi miris, dodir 1
sluh. AR se takoder moze koristiti za povecanje ili zamjenu nedostaju¢ih osjetila korisnika
senzornom zamjenom, poput povecanja vida slijepih korisnika ili korisnika sa slabim vidom

pomoéu zvuénih znakova ili povec¢anja sluha za gluhe korisnike pomoéu vizualnih znakova. 3

Iako su definicije AR-a, mijeSane stvarnosti i VR-a nastale u 90-ima proslog stoljeca, primjenu
1 proucavanje ovih tehnologija moze se pratiti jo§ od kasnih 1950-ih. Jedan od prvih primjera je
Sensorama Simulator iz 1957. godine, koji je razvio Morton Heiling. Ovaj simulator, veli¢ine nesto
vece od arkadnog kabineta u sobi za igru, omogucio je korisnicima da vide 3D stereo slike te
osjecaju vibracije, vjetar, povratne informacije na upravljacu, stereo zvuk i specijalizirani sustav

za reprodukciju mirisa. *

Godine 1966., Ivan Sutherland je stvorio takozvani "Damoklov mac". Prva kaciga bila je
opremljena le¢ama za AR, omogucujuci korisnicima da vide slike superponirane na stvarni svijet.
Razvijen je kako bi pomogao pilotima helikoptera pri no¢nom slijetanju, omogucavaju¢i im
kontrolu kamera pokretom glave. Kaciga je dobila ime po macu Damokla jer je zbog svoje tezine

bila montirana na strop pomodu rotirajuée ruke koja je pomagala u pokretanju glave. >

3 Carmigniani, Furht, Anisetti, Ceravolo, Damiani i Ivkovic, ,,Augmented reality technologies, systems and
applications,” 342.

4 Arena, Collotta, Pau i Termine, ,,An overview of Augmented Reality, 2.-3.

3 Ibidem



Slika 1. Damoklov mac¢

Izvor: https://www.dsource.in/course/virtual-reality-introduction/evolution-vr/sword-damocles-head-mounted-display

Sredinom 1970-ih, Myron Krueger je razvio VideoPlace, interaktivni laboratorij za proSirenu
stvarnost. Louis B. Rosenberg je 1992. godine razvio Virtual Fixtures, prvi imerzivni sustav za
proSirenu stvarnost koji upravlja robotskim rukama. Glavna primjena ovog uredaja bila je u

ameri¢kom ratnom zrakoplovstvu (USAF). ¢

Godine 1993., S. Feiner, B. MacIntyre i D. Seligmann stvorili su KARMA (engl. Knowledge-
based Augmented Reality for Maintenance Assistance - Znanstveno utemeljena proSirena stvarnost
za pomoc¢ pri odrzavanju). Ovaj prvi sustav koristi AR i markere postavljene na pisac kako bi vodio
korisnike odrzavanja projiciranjem nadopunjenog "duhovnog" prikaza. S dolaskom novog
tisu¢lje¢a 1 neprekidnim razvojem tehnologije, svake godine biljeze se veliki koraci u razvoju

novih tehnologija prosirene stvarnosti.’

1994. godine Julie Marin stvorila je prvu AR kazaliSnu produkciju pod nazivom "Ples u

kibernetickom prostoru" s akrobatima koji pleSu oko virtualnih objekata na fizickoj pozornici.

¢ Ibidem
7 Ibidem



2000. godine Hirozaku Kato stvorio je ARToolkit — softversku biblioteku otvorenog koda koja
kombinira virtualnu grafiku sa stvarnim zivotom koriStenjem video pracenja za preklapanje
racunalne grafike na video kameri, te zatim 2009. godine ARToolkit je donio AR u web

preglednike.®

Iste te godine, Magazin Esquire dao je moguénost svojim Citateljima da skeniraju naslovnicu
kako bi napravili Roberta Downey Jr. zivim kao da se krece po stranici magazina. Ovo je bio prvi
put da se koristi tiskani medij AR. U 2013. godini Google je po€eo raditi na “Staklu” 1 nakon
nekoliko mjeseci otvorili su svoje “Staklo” programerima. Proizvodacima automobila Audi i1
Volkswagen predstavili su vlastite AR mobilne aplikacije koje se odnose na priru¢nike s uputama

i uslugama daljinske pomoéi. °

Glavna karakteristika AR sustava je pruzanje usluga u stvarnom vremenu, Sto predstavlja veliku
poslovnu priliku za tvrtke. Razvoj tehnologija poput pametnih telefona, senzora i1 kamera
omogucio je implementaciju AR aplikacija u mobilnim okruzenjima. Prilikom dizajniranja AR
sustava, vazno je razmotriti kvalitete kao Sto su latencija u renderiranju, kvaliteta usluge,
upravljanje viSe uredaja te integracija s postoje¢im arhitekturama. Manje prioritete Cine

rekonfigurabilnost, sigurnost i podrka za vise hardvera.°
Najvaznije karakteristike proSirene stvarnosti su:

e Interaktivnost: Korisnici mogu interaktivno sudjelovati s AR sadrzajem, §to omogucuje
personaliziranije iskustvo i aktivno ukljucivanje u virtualni svijet.

e Hipertekstualnost: AR sadrzaj cesto sadrzi poveznice i interakcije koje omogucuju
korisnicima istraZivanje dodatnih informacija ili funkcionalnosti.

e Rarzli¢itost sadrzaja: AR pruza mogucénost prikaza raznovrsnih digitalnih sadrzaja,
ukljucujuci 3D objekte, tekst, videozapise, i druge multimedijske elemente.

e Povezanost: AR moZe integrirati stvarni svijet s digitalnim informacijama, stvarajuci
povezanost izmedu fizickog okruZenja i virtualnih elemenata.

e Lociranost: AR aplikacije mogu koristiti informacije o lokaciji kako bi prilagodile

prikazani sadrzaj specifiénom mjestu ili okolini korisnika.

8 Epuran, Bianca Chitu I Ivasciuc, ,,The Augmented Reality Technologies in Tourism: A State of Art,” 503.
° Ibidem
10 Arena, Collotta, Pau i Termine, ,,An overview of Augmented Reality,* 7.



e Mobilnost: Korisnici mogu pristupiti AR sadrzaju putem mobilnih uredaja poput pametnih
telefona ili tableta, omogucujuc¢i im da koriste AR bilo gdje i u bilo koje vrijeme.
e Virtualnost: AR dodaje virtualne elemente u stvarni svijet, stvaraju¢i dozivljaj proSirene

stvarnosti koja nadopunjuje stvarnu percepciju korisnika.'!

1.2. Odrednice tehnologije proSirene stvarnosti
AR aplikacije Cesto zahtijevaju poseban softver i hardver. Uobicajeno, softver koji se koristi
prikuplja koordinate stvarnog svijeta putem kamera i uredaja za pracenje. Cilj je prenijeti ove
informacije o poziciji u XML datoteku koriste¢i takozvani ARML (engl. Augmented Reality
Markup Language). Funkcionalni blokovi ARML-a omogucuju fuziju izmedu stvarnog i
virtualnog svijeta odredivanjem veza izmedu njih, §to omogucuje integraciju virtualnih objekata u

stvarni svijet. Ovi objekti se kontroliraju na temelju pokreta koje provodi korisnik.!'?

1.2.1. Hardware

Vec¢ina hardverskih komponenti koja se upotrebljavaju u AR aplikacijama su ulazni uredaji,

senzori 1 zaslon.

Ulazni uredaji omogucuju korisnicima interakciju s AR sustavima. Primjerice, korisnik moze
koristiti sucelje u aplikaciji poput VOMAR-a za preuredivanje namjeStaja gestama koje se prevode
u naredbe. Drugi primjer su rukavice s ugradenim senzorima koje se koriste u raznim AR
aplikacijama za crtanje, igranje i viSe. Ulazi mogu biti razli¢itih vrsta 1 prirode, ukljucujucéi

gestikuliranje, treptanje, dodirivanje i govor.

Senzori omogucuju pracenje poloZaja korisnika ili objekta Sto je klju¢no za spajanje stvarnog i
digitalnog svijeta u AR sustavima. KoriSteni uredaji i tehnike pra¢enja poput GPS-a ili ultrazvuka

imaju razlic¢ita podeSavanja i raspon djelovanja te poboljSavaju tocnost AR sustava.

Zaslon omogucuje interakciju s AR sustavima. Primjeri su HMD-ovi (engl. Head Mounted
Displays), monitori 1 nosivi uredaji poput naocala, rukavica i odje¢e. HMD sadrzi kamere bazirane
na holografiji i optickim tehnikama. Obi¢no se koriste u razli¢itim aplikacijama, od videoigara do

medicinskih i inZzenjerskih sektora. Jo§ jedan uredaj je HUD (engl. Head Up Displays) , kompaktni

11 Javornik,” Augmented reality: Research agenda for studying the impact of its media characteristics on consumer
behaviour,” 10.
12 Arena, Collotta, Pau i Termine, ,,An overview of Augmented Reality,* 6.



1 lagani uredaj koji pruza dodatne informacije tijekom aktivnosti. U ovu kategoriju spadaju i

Google Glass, HoloLens i pametni telefoni.'?

Slika 2. Hololens

Izvor: https.//www.xmreality.com/blog/hololens2

Zaslon koji se nosi na glavi dostupan je u dva osnovna izbora a to su opticka i video tehnologija.
Postoje prozirni i standardni HMD-ovi, a razlika je u tome da standardni ne dopustaju izravan
pogled na stvarni svijet dok prozirni omogucuju korisniku da vidi stvarni svijet s virtualnim

objektima.

Opticki prozirni HMD-ovi djeluju na nacin da se ispred korisnikovih o€iju postavi opticki
objekt, te korisnik moze gledati izravno kroz njih kako bi vidio stvarni svijet. Djelomi¢no je
reflektirajuci, Sto znac¢i da osoba koja ga koristi vidi virtualne slike koje se odbijaju. Navedeni
pristup vrlo je sli¢an HUD-u koji se naj¢es¢e koriste u vojnim zrakoplovima, osim §to su ovdje
pricvrséeni na glavi. Zato se nekada i kaze da su opticki prozirni HMD-ovi kao HUD na glavi.
Kombinirani opticki HMD-ovi pustaju samo dio svjetla iz stvarnog svijeta, buduci da se ponasaju
kao polu-srebrna ogledala, te samim time prenose oko 30% dolazne svjetlosti. Korisnik ima osjeca;j

kao da nosi sunc¢ane naocale kada je struja iskljucena.

Drugi nacin zaslona koji se nosi na glavi, odnosno video tehnologija, funkcionira na nacin da

se kombiniraju HMD-ovi zatvorenog prikaza s jednom ili dvije video kamere koje su postavljene

13 Ibidem, 6.-7.



na glavu. Videokamere pruzaju korisniku da vidi stvarni svijet koji je kombiniran s grafickim

slikama koje je stvorio generator scena, spajajuéi stvarno i virtualno. 4

Jos jedan od uredaja koji se nose na glavi je VRD (engl. Virtual Retinal Display) koji je izumljen
na SveuciliStu Washington. Cilj je bio proizvesti sliku punu boja, Siroko vidno polje, visoku
rezoluciju 1 svjetlinu te virtualni zaslon niske cijene. VRD projicira modulirani snop svjetlosti iz
elektronickog izvora izravno na korisnikovo oko. Gledatelj ima iluziju gledanja izvorne slike kao
da ona stoji dva metra ispred monitora, iako se u stvarnosti slika nalazi na mreznici oka a ne na

ekranu. 1

Neki od problema s hardverom su da Internet stvari (engl. Internet of Things, 10T) koristi Sirok
spektar pametnih uredaja, od onih s manje moénim 8-bitnim mikrokontrolerima, do onih s
moc¢nijim 64-bitnim mikrokontrolerima, koji rade u razli¢itim okruzenjima i platformama kao $to
su Atmel, Cortex 1 Arduino. Stoga je jedan od glavnih ciljeva smanjiti potro$nju energije ovih
uredaja kako bi postali u¢inkovitiji. U tom smislu, mogu se koristiti razliite tehnike, poput
upotrebe mehanizama za punjenje pomocu kineticke energije za pokretne uredaje, koristenje
sunceve svjetlosti i mnogo viSe. Dva druga glavna problema na hardverskoj razini su kvarovi
uredaja 1 tezina uzrokovana njihovom veli¢inom. Tehnoloski napredak omogucuje razvoj

kompaktnih i laganih uredaja, §to postupno osigurava veéu prenosivost. '

1.2.2. Software

Za uspostavu komunikacije s ulaznim uredajima na cijeloj osnovnoj platformi i pruzanje
odgovarajucih proSirenih informacija korisnicima, koristio se objektno orijentirani pristup dizajnu
(engl. Object-oriented design, OOD). Proces je poceo dizajnom strukture podataka modula, gdje
se za svaki pojedinacni komunikacijski modul (oznacavaju se sa C++) osmisljavala struktura.
Rezultat ovog procesa bili su algoritmi i pseudokodovi za izvodenje odredenih zadataka, kao Sto
je stvaranje komunikacijske ru¢ke prema hardverskom uredaju i izvlaenje podataka putem te
rucke. Na temelju rezultata ovog koraka, svaki modul je stvarno implementiran u C++, a zatim je
izvrSeno programiranje. Pojedina¢ni C+ i moduli su validirani kako bi se osigurala njihova

ispravna funkcionalnost i prikupljanje podataka s registracijskih uredaja. Zatim je provedeno

14 Azuma, ,,A Survey of Augmented Reality.” 10.-11.
15 Silva i Oliveira, ,,Introduction to Augmented Reality.* 3.-4.
16 Arena, Collotta, Pau i Termine, ,,An overview of Augmented Reality,* 8.
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testiranje funkcionalnosti pojedinacnog modula. Nakon §to su moduli validirani, slijedi integracija
modula i razvoj aplikacija kako bi se provjerila njihova ponovna upotrebljivost i prikladnost. U
sljede¢em koraku izraduje se prototip aplikacije i validira se okvir. U zadnjem koraku dobivaju se
povratne informacije iz okoline, te se pozitivni i negativni komentari prihvacaju 1 s time slijedi

usavrSavanje ukoliko je to potrebno.

Razvijatelj aplikacija proSirene stvarnosti moZze odluciti koristiti drugi set hardverskih
komponenti i softverskih biblioteka u svom specificnom podru¢ju. Na primjer, zamjena GPS
prijemnika s preciznijim uredajem za pozicioniranje u aplikaciji koja zahtijeva preciznije pracenje
polozaja (npr. medicinska operacija). lako je cilj autora bio dizajnirati AR okvir koji pruza
razvojnim programerima aplikacija najces¢e koriStene metode za postavljanje i implementaciju
hardverske i softverske konfiguracije, vazno razmatranje istrazivanja bilo je odrzavanje prikladnog
dizajna. Ovo omogucuje fleksibilnost i prilagodljivost aplikacijama u razli¢itim okruzenjima i

potrebama.!’

U pogledu softverskog aspekta, dvije najvaznije tvrtke na trziStu, Apple i Google, AR su
interpretirali kroz svoje razvojne platforme, ARKit i ARCore. AppStore predstavlja aplikacije
izgradene s ARKit-om u razli¢itim kategorijama kao §to su produktivnost, obrazovanje, poslovanje
i igre. Ukupno preuzimanje AR aplikacija premasilo je vise od 13 milijuna puta, a 2020. godine
broj AR korisnika iznosi oko 1,7 milijardi. '*ARCore je, s druge strane, razvojni kit za Android
aplikacije. Kada je Apple lansirao ARKit, Google je ve¢ imao nekog iskustva s AR tehnologijom.
Tango, takozvana AR platforma od Google-a, trajala je gotovo Cetiri godine , ali nije bila toliko
poznata kao ARKit, te je prekinuta. U ozujku 2018. godine, Google je izdao novu platformu
ARCore te jedna od najpopularnijih aplikacija za Android s ARCore-om je Google-ov Playground.

Problemi s softverom u podrucju prosirene stvarnosti su mnogostruki, s obzirom na to da AR
aplikacije mogu pokretati na hardverskim platformama s razli¢itim racunalnim karakteristikama.
Glavni izazov na razini softvera je osigurati interoperabilnost i kompatibilnost izmedu razlicitih
operacijskih sustava i platformi. Operacijski sustavi koji se koriste u AR kontekstu moraju biti

prilagodeni kako bi bili kompatibilni s AR aplikacijama. To ukljucuje prilagodbu koda, veli¢ine 1

17 Behzadan., Timm i Kamat, ,,General-purpose modular hardware and software framework for mobile outdoor
augmented reality applications in engineering,” 97.-103.
18 Arena, Collotta, Pau i Termine, ,,An overview of Augmented Reality,* 7.
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snage operativnog sustava. Primjeri operacijskih sustava koji se mogu koristiti u AR kontekstu su
TynyOS, FreeRTOS i OpenWSN. Pored operativnih sustava, postoje i specifi¢ni preglednici za
AR, poput "Firefox Reality" koji je lansirao Mozilla. Ovaj preglednik omogucuje prikaz AR

sadrzaja putem preglednika na odredenim uredajima, kao $to su HTC Vive ili Google Daydream.

Stoga je ocito da je potrebno razviti odgovarajuce alate koji mogu podrzavati razliite uredaje
1 aplikacije koje se izvode na razli¢itim platformama. Osim toga, potrebno je razviti sucelje koje
moze djelovati kao viSestruka sucelja gdje je to moguce, kako bi se omogucila interoperabilnost 1
kompatibilnost izmedu razli¢itih uredaja 1 aplikacija. U konacnici, rjeSavanje problema s
softverom u AR kontekstu zahtijeva suradnju izmedu razlicitih stru¢njaka, ukljucujuci programere,
inzenjere za razvoj operacijskih sustava, dizajnere sucelja i druge stru¢njake. Osim toga, potrebno
je stalno pracenje 1 azuriranje softvera kako bi se osigurala kompatibilnost s novim uredajima i

tehnologijama. '

1.3. Klasifikacija proSirene stvarnosti
Postoje razlicite vrste tehnologije u kojima se moze primijeniti proSirena stvarnost, a razlikuju se
po ciljevima i primjenama: AR bazirana na markerima, AR ne bazirana na markerima, AR bazirana

na projekcijama i AR bazirana na preklapanju. 2

Tehnologija bazirana na markerima obi¢no koristi kameru koja je spojena s markerom kako bi
koristila stvarni vizualni objekt. Aplikacije koje koriste ovu tehnologiju koriste jednostavne,
prepoznatljive modele kao markere, poput QR kodova, jer se lako prepoznaju i ne zahtijevaju

posebne vjestine za obradu prepoznavanja. Ova tehnologija ¢esto se naziva "prepoznavanje slike".

S druge strane, tehnologija bez markera je naj¢eS¢e implementirana tehnologija u aplikacijama
koje koriste AR. U tim slu¢ajevima se koriste alati poput GPS-a, digitalnog kompasa, brzinomjera
ili akcelerometra integriranih u elektronicki uredaj kako bi pruzili podatke temeljene na njegovom
polozaju. Ova aplikacija takoder se naziva "po lokaciji" ili "geolokacija". Cesto se koristi za

mapiranje adresa i pronalazenje odredene adrese.

Aplikacije koje koriste tehniku projekcije umjesto toga koriste stvarne objekte ¢ija je projekcija

umjetne svjetlosti iz stvarnog svijeta objedinjena. Aplikacije bazirane na ovom tipu tehnologije

19 Ibidem, 8.-9.
20 Arena, Collotta, Pau i Termine, ,,An overview of Augmented Reality,* 1.-2.
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omogucuju ljudsku interakciju slanjem svjetlosti na povrsinu u stvarnom svijetu, a zatim osjecajuci
ljudski kontakt s tom projektiranom svjetlos¢u. Interakcija s korisnikom dogada se kada postoji

razlika izmedu ocekivane projekcije i stvarne projekcije.

Slika 3. AR bazirana na projekcijama

Izvor: https.//www.frag-games.com/2021/03/24/what-is-augmented-reality-ar/

%

Cetvrta vrsta proSirene stvarnosti, odnosno AR tehnologija temeljena na preklapanjima,
djelomicno ili potpuno zamjenjuje stvarni prikaz svijeta, stavljajuci objekt na uvecani prikaz istog
objekta. U AR preklapanju, prepoznavanje objekta je od vitalnog znacaja jer aplikacija nece

zamijeniti originalni prikaz s pro§irenim ako ne moze odrediti ili prepoznati objekt.?!

Danasnja proSirena stvarnost koristi tehnologiju prostorne proSirene stvarnosti (engl. Spatial
Augmented Reality, SAR), koju je razvio Ramesh Raskar, kako bi prikazala virtualne digitalne
objekte u stvarnom prostoru. SAR omogucuje korisnicima dublje uranjanje u virtualni svijet
projiciranjem razli€itih informacija i1 virtualnog sadrZzaja na stvarne objekte okoline. Ova
tehnologija, takoder poznata kao mapiranje projekcije, koristi projekcijske zrake kako bi prosirila
sadrzaj na stvarne objekte. Tehnologija prostorne proSirene stvarnosti ima puno prednosti a neke
su da se procjene provode u fazi dizajna bez potrebe za fizickim prototipom, Sto Stedi vrijeme i
troSkove razvoja proizvoda, omogucuje prikaz razliCitih dizajna proizvoda bez ogranicenja

prostora te pruza intuitivnije i fleksibilnije okruzenje od ocjenjivanja na digitalnom zaslonu.??

2 Ibidem
22 Park, Lim, Seo, Jung i Lee, ,,Spatial augmented reality for product appearance design evaluation,” 38.-39.
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1.4. Primjena proSirene stvarnosti u kontekstu mobilnih aplikacija
Sa sve ve¢om moci i smanjenjem veliine racunala, nove mobilne, nosive i sveprisutne racunalne
aplikacije postaju sve viSe izvodive, pruzaju¢i ljudima moguénost pristupa online resursima u
svakom trenutku i na svakom mjestu. AR sustavi integriraju virtualne informacije u stvarno fizicko
okruzenje osobe, omogucujuci joj da ih dozivi kao dio stvarnog svijeta. Mobilni sustavi prosirene
stvarnosti (engl. Mobile augmented reality systems, MARS) nude ovu uslugu bez potrebe za
posebno opremljenim prostorom, §to zna¢i da mogu raditi gotovo bilo gdje. Ovo otvara vrata za
nove nacine interakcije s informacijama, omogucujuéi korisnicima da direktno komuniciraju s
virtualnim sadrZajem u stvarnom okruZenju. Na taj na¢in, AR 1 MARS sustavi imaju potencijal da
promijene nacin na koji ljudi koriste i dozivljavaju informacije u svakodnevnom zivotu. Rac¢unalni
sadrzaj je neposredno povezan s fizickim okruzenjem u kojem se korisnik slobodno krece.
Korisnik moze interaktivno djelovati na taj sadrzaj kako bi pristupio povezanim informacijama,

postavio i rijesio upite te suradivao s drugim korisnicima.

Kako bi se mogli koristiti mobilni sustavi prosSirene stvarnosti, potrebno je prvenstveno imati
odredene komponente. Prvo, potrebna je raCunalna platforma koja moZe stvoriti i upravljati
virtualnim sadrzajem koji ¢e se prikazivati na fizickom okruZenju, obraditi informacije o lokaciji
1 orijentaciji korisnika te upravljati prikazom proSirene stvarnosti. Zatim, potrebni su zasloni koji
¢e prikazivati virtualni sadrzaj u stvarnom okruzenju. Za vizualno proSirenje, to mogu biti zasloni
na glavi, mobilni uredaji ili zasloni integrirani u fizicki svijet. Drugi osjeti (sluh, dodir ili miris)
takoder se mogu prosiriti. Nosive tehnologije omogucuju mobilnim korisnicima da interaktivno
koriste proSireni svijet, kao $to je pristup i vizualizacija relevantnih baza podataka, te suraduju s
drugim korisnicima MARS-a. Bezi¢ne mreze su klju¢ne za komunikaciju s drugim korisnicima i
raCunalima tijekom kretanja. Dinamic¢na 1 fleksibilna mobilna AR oslanja se na trenutne
informacije koje nije moguce pohraniti na uredaju prije pokretanja aplikacije. Na primjer,
omogucuje prijavu kaSnjenja vlakova ili autobusa i1 prometnih uvjeta zaposlenom putniku. Jo$
jedna od stavka na popisu potrebnih komponenata su podatci tehnologije skladistenja 1 pristupa.
Kako bi MARS pruzio informacije o trenutnom okruzenju pojedinca u roamingu, potrebno je
dobiti podatke o tom okruzenju iz odgovarajuceg izvora. Repozitoriji podataka moraju pruzati

odgovarajuée informacije za trenutni kontekst osobe u roamingu. 2

23 Héllerer i Feiner, ,,Mobile Augmented Reality, 1.-5.
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Postoje mnoga podrucja u kojima se mogu koristiti mobilni sustavi proSirene stvarnosti a neki
od njih su odrzavanje i pregled, navigacija, turizam, novinarstvo, arhitektura, medicina, zabava,

urbano modeliranje, vojna obuka i borba te kod upravljanja osobnim podacima i marketinga.

Odrzavanje 1 inspekcija su podrucja u proizvodnji koja mogu koristiti MARS tehnologiju. AR
sustav moze se koristiti za inspekciju elektronickih dijelova u proizvodnom pogonu. Moguce je
upotrijebiti vizualne kodirane oznake za velika industrijska okruzenja te arhitekturu sustava
prototipa MARS-a za odrzavanje nuklearnih elektrana. AR je koristan za situacije koje zahtijevaju
"rengenski vid", sposobnost da se vidi kroz ¢vrste strukture. Koriste¢i izravna preklapanja
skrivenih infrastrukturnih AR mozZe pomo¢i radnicima odrzavanja koji pokuSavaju locirati
prekinuti kabel unutar zidova zgrade ili lokaciju curenja cijevi ispod povrsine ceste. AR se moze
koristiti kao alat za prvotno prepoznavanje problema. U tom smislu, omogucava trenuta¢nu i
direktnu vizualizaciju svih podataka koje radnik moze prikupiti, istrazujuéi okolinu kroz razlicite

Senzore.

Mobilni sustavi proSirene stvarnosti takoder se mogu koristiti kao pomo¢ pri navigaciji i
pronalazenju najboljeg smjera puta. Mobilne aplikacije mogu znatno pomo¢i svojim korisnicima
putem zvucne i taktilne povratne informacije. Vizualni AR moze direktno pokazati na lokacije u
vidnom polju korisnika, koriste¢i smjernice kao Sto su strelice i staze za slijediti. Takoder, moze
ukazati na skrivenu infrastrukturu, bilo direktno putem vizualno kodiranih preklapanja, ili
neizravno putem 2D ili 3D karata koje se dinamic¢no prilagodavaju potrebama situacije i prikazuju
korisniku. Ove moguénosti omogucavaju korisnicima da lakSe i1 sigurnije navigiraju kroz svoje

okruzenje, bilo da je rije¢ o prometu u gradu ili planinarenju u prirodi.

Sto se ti¢e podru¢ja primjene mobilnih sustava u turizmu, oni se koriste za pronalaZenje
destinacija i prikazivanje svih potrebnih informacija o samoj destinaciji. Na primjer, kada turist
stigne u odredenu destinaciju, ne¢e morati traziti tablu s informacijama o odredenoj atrakciji.
Umjesto toga, AR moZe prikazati informacije u stvarnom vremenu dok turist gleda oko sebe prema
atrakciji. AR prikazuje sve potrebne informacije o atrakciji poput povijesti te atrakcije. Takoder

pruza personalizirane i interaktivne ture kroz povijesne i kulturne znamenitosti.
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Slika 4. Primjer AR aplikacije u turizmu

Izvor: https://www.linkedin.com/pulse/how-can-augmented-reality-enhance-tourist-destination-kaewsupsak

Arhitektura i arheologija su takoder jo$ neka podrucja u kojima MARS ima znacajan utjecaj.
AR ima posebnu korist u vizualizaciji nevidljivih elemenata, poput arhitektonskih nacrta za
mostove ili zgrade koje ¢e se graditi na odredenoj lokaciji, povijesnih zgrada koje su davno
srusene, a sada se mogu vidjeti na njihovim izvornim lokacijama ili rekonstrukcija arheoloskih
lokaliteta. Ova tehnologija omogucuje arhitektima i arheolozima da dobiju jasniju sliku o tome
kako ¢e izgledati ili izgledaju objekti u stvarnom prostoru, §to moze biti korisno u planiranju i

istrazivanju.?*

U medicini, mobilni sustavi proSirene stvarnosti omogucavaju aplikacijama da pruzaju
jedinstvene funkcije i usluge kroz koriStenje i upravljanje medicinskim bazama podataka.
Primjerice, ove aplikacije omogucuju daljinsko pracenje pacijenata, identifikaciju i prevenciju
kriti¢no bolesnih pacijenata i patologiju te podrSku starijim pacijentima koji koriste inteligentno
okruzenje. Primjena AR-a u medicinskom sektoru omogucuje brzu dijagnozu patologije kroz
upotrebu aplikacija poput "EyeDecide". Takoder, AR olakSava proces uzimanja uzoraka krvi
putem prijenosnih skenera koji projiciraju to¢an polozaj vena. Dalje, AR omogucuje kirurzima
trodimenzionalnu vizualizaciju dijela tijela na kojem se izvodi operacija, Sto znacajno olaksava

kirur$ke zahvate.

% Tbidem, 7.-8.

16



Slika 5. Primjer AR aplikacije u medicini
Izvor: https://postindustria.com/how-augmented-reality-in-healthcare-education-makes-studying-and-practice-more-effective/

Mobilni sustavi proSirene stvarnosti takoder imaju veliku ulogu i1 u Skolskom obrazovanju, u
kojem omogucuje interaktivne lekcije i u¢enje putem mobilnih uredaja. U skolskom okruzenju,
AR tehnologije mogu pomo¢i u€enicima da bolje razumiju sloZene tehni¢ke koncepte. Na primjer,
kroz upotrebu pametnih telefona opremljenih AR aplikacijama, ucenici mogu interaktivno
istrazivati cijelu strukturu ljudskog tijela, molekularnu strukturu kemijskih spojeva, pa cak i
strukturu Suncevog sustava u 3D formatu. Ova tehnologija omogucava ucenicima da vizualiziraju
1 istraze ove slozene koncepte na potpuno novi nacin, $to moze znacajno poboljsati njihovo

razumijevanje i povecati interes za tehnic¢ke predmete.?

AR tehnologija takoder se koristi kao pomo¢ pri simulaciji i borbi. Koristi se u navigacijskim
sustavima satelita, prikazima informacija u vidnom polju za pilote, poboljSanju komunikacija,
popravka i odrazavanja. Dodatne koristi specificne za vojne korisnike mogu biti obuka u
scenarijima velikih borbenih operacija i simulacija protivnickih akcija u stvarnom vremenu. AR
simulacije omoguc¢uju vojnicima da se obuce u realisticnim scenarijima velikih borbenih operacija,

gdje mogu vjezbati takticke manevere, koordinaciju i reakcije na nepredvidene situacije.?®

25 Arena, Collotta, Pau i Termine, ,,An overview of Augmented Reality,” 5.-6.
26 Van Krevelen i Poelman, ,,A survey of augmented reality technologies, applications and limitations, 12.
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2. ProSirena stvarnost u razvoju dozivljajnih vrijednosti

ProSirena stvarnost sve se viSe koristi u marketinSkim kampanjama kao klju¢ni dio marketinga
dozivljaja. Naglasak nije samo na proizvodu ili usluzi, ve¢ na cjelokupnom iskustvu koje se stvara
za potroSaca. Kroz AR, tvrtke mogu stvoriti interaktivne, angazirajuce i personalizirane iskustvene
kampanje koje poticu sudjelovanje i emocionalnu povezanost s brendom. Koriste¢i AR
tehnologiju, tvrtke mogu na potpuno novi i inovativan na¢in komunicirati s potrosac¢ima, stvarajuci

novi oblik dozivljajne vrijednosti koji nadilazi tradicionalni marketinski pristup.

U ovom poglavlju rada prikazat ¢e se karakteristike marketinga dozivljaja 1 imerzivna

iskustva putem mobilnih aplikacija proSirene stvarnosti.

2.1. Karakteristike marketinga dozivljaja
Marketing dozivljaja je relativno novi pristup u marketingu koji se razvio kao odgovor na
promjene u trziSnim uvjetima uzrokovane velikom koli¢inom informacija i komunikacijskom
revolucijom. Ovaj koncept se Cesto definira na razliite na¢ine od strane razliCitih autora, ali
suStina mu je stvaranje posebnih i nezaboravnih iskustava za kupce, Sto ukljucuje emocije, osjecaje

1 dojmove vezane uz proizvod ili uslugu.

Iskustvo ili doZivljaj se u modernom marketingu sve viSe smatra kljuénom ekonomskom
ponudom. PotroSaci su sve viSe zainteresirani za dozivljaje koji nude nesto novo i zanimljivo, a
sve viSe tvrtki prepoznaje vaznost dizajniranja i promoviranja takvih iskustava. Umjesto da
iskustvo bude samo sporedni proizvod ili usluga, ono postaje klju¢na komponenta koja doprinosi
vrijednosti same ponude. Ova promjena u percepciji proizasla je iz prijelaza s industrijskog na
usluzno gospodarstvo, gdje kupci traze viSe od obi¢nih transakcija i zele dublje i znacajnije

interakcije s brendovima koje koriste.?’

Iskustvo kupaca moze biti svaki kontakt, bilo izravan ili neizravan, izmedu kupca i tvrtke koji
1zaziva subjektivni odgovor kod kupca. Izravan kontakt obi¢no se dogada tijekom procesa kupnje,

koristenja ili pruzanja usluge, dok neizravni kontakt moze nastati s proizvodima, uslugama ili

2’Kos Kavran, Lonéari¢ i Dlagié, ,,Augmented reality experiential marketing in tourism,” 230.
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brendovima tvrtke. Ovo iskustvo moze biti klju¢no za stvaranje lojalnosti kupaca i pozitivne slike

o tvrtki.?®

Iskustvo se opisuje kao nezaboravno, $to je razliito od opipljivih proizvoda i neopipljivih
usluga. U usporedbi sa sirovinama, proizvodima i uslugama koje su u potrosackom okruzenju,
iskustvo je osobno i postoji samo u svijesti potrosaca. Potrosaci prepoznaju vrijednost iskustva
kroz angaziranje tijekom odredenog vremenskog perioda. Iskustvo nudi nove mogucnosti za

razvoj, a to moze biti slicno onome kako usluge pruzaju nove moguénosti u odnosu na proizvode.

Marketing dozivljaja treba tvrtkama omoguciti da u potpunosti iskoriste ekonomiju dozivljaja.
To se postize preusmjeravanjem fokusa marketinga s ¢injeni¢nog i1 analitiCkog pogleda na kupce,
proizvode i konkurenciju prema kreiranju holisti¢kog dozivljaja za kupca. Ovaj pristup naglasava
vaznost stvaranja dubokog 1 sveobuhvatnog iskustva koje prelazi granice tradicionalnog
marketinSkog pristupa. To ukljucuje elemente poput emocionalne privlacnosti, interaktivnosti,
osobnog pristupa 1 stvaranja vrijednosti koja nadilazi sam proizvod ili uslugu. Holisti¢ki pristup
dozivljaju kupca pomaze tvrtkama da stvore dugoro¢ne veze s kupcima, povecaju njihovu lojalnost

1 postignu veci uspjeh na trzistu.

Sto se ti¢e razlike izmedu tradicionalnog marketinga i marketinga doZivljaja, tradicionalni
marketing se usredotocuje na funkcionalne karakteristike proizvoda i njihove koristi. Kategorije
proizvoda i konkurencije su jasno definirane, a kupci se smatraju racionalnim donositeljima
odluka. Metode i sredstva koja se koriste su analiticka, kvantitativna i verbalna. S druge strane,
marketing dozivljaja stavlja naglasak na iskustvo kupca i potrosnju kao holisticki dozivljaj. Kupci
se smatraju racionalnim, ali i emocionalnim bi¢ima. Metode i sredstva koja se koriste u marketingu
dozivljaja su eklekti¢na, Sto znaci da se koriste razliCite tehnike, alati 1 pristupi kako bi se postigao

zeljeni dozivljaj kod kupaca.?’

»Marketing doZivljaja tvrtke Schmitt temelji se na dva glavna koncepta: Moduli strateSkog
iskustva 1 pruzatelji iskustava. Ova dva koncepta mogu se koristiti zasebno ili u kombinaciji kako
bi se stvorila nezaboravna iskustva za potrosace. Tipovi dozivljaja ili moduli strateskog iskustva

Su:

28 Chen, Shih-Chih, i dr.,“The mediation effect of marketing activities toward augmented reality: the perspective of
extended customer experience,* 463.
2 Stavljanin, ,,Customer experience in marketing: History, concept and management, 5.
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1. Osjetilna iskustva: Ova iskustva se fokusiraju na pet osjetila (vid, zvuk, dodir, okus, miris)
1 poticu estetiku i uzbudenje kako bi se potaknula osjetila kupaca.

2. Afektivna iskustva: Ova iskustva se fokusiraju na unutarnje osjecaje i emocije potrosaca,
pomazuci u stvaranju snazne emocionalne veze s brendom.

3. Kreativna kognitivna iskustva: Ova iskustva se fokusiraju na intelektualne izazove i cilj je
potaknuti kreativno razmisljanje kod kupaca.

4. Fizicka iskustva, ponasanja i zivotni stilovi: Ova iskustva naglaSavaju alternativne nacine
rada, Zivota 1 interakcija

5. Iskustva drustvenog identiteta: Ova iskustva se protezu izvan osobnih osje¢aja pojedinca i
povezuju ih s ne¢im izvan njihove privatne sfere, stvaraju¢i osjecaj pripadnosti i

identiteta.*3°

Schmitt je veoma detaljno predstavio koncept pruzatelja iskustava te su oni kljucni elementi u
stvaranju doZivljaja za kupce. Oni ukljucuju komunikaciju, vizualni/verbalni identitet, prisustvo
proizvoda, kobrandiranje, prostorno okruzenje, web stranicu i elektronicke medije i ljude.
Komunikacija s kupcima je vrlo vazan aspekt koji moze oblikovati njihovo iskustvo s brendom ili
proizvodom. Vizualni/verbalni identitet ukljucuje sve §to se odnosi na vizualni ili verbalni identitet
marke, poput logotipa, slogana ili boja koje se koriste. Prisustvo proizvoda obuhvaca sve Sto se
odnosi na sam proizvod, ukljuc¢ujuéi njegov dizajn, pakiranje, izlozbu i eventualno maskotu marke.
Kobrandiranje podrazumijeva kada se brendovi udruzuju kako bi stvorili zajednicke marketinske
kampanje ili dogadaje, poput sponzorstava ili licenciranja. Prostorno okruzenje se odnosi na
fizicko okruzenje u kojem se proizvod ili usluga pruzaju, poput zgrada, ureda, prodajnih mjesta ili
javnih prostora. Web stranica 1 elektronicki mediji odnose se na sve S$to se odnosi na online
prisutnost brenda, poput web stranica, drustvenih medija ili e-poste. Ljudi su svi zaposlenici 1
partneri tvrtke koji imaju kontakt s kupcima, ukljucujuéi prodajno osoblje, predstavnike tvrtke,

pruzatelje usluga i zaposlenike korisni¢ke podrike.’!

2.2. Imerzivna iskustva putem mobilnih aplikacija proSirene stvarnosti
Tehnoloska uronjenost, poznata i kao imerzivnost, je koncept koji se Cesto koristi za opisivanje

kvalitete medija. Imerzivna tehnologija nudi korisnicima iskustva koja ih potpuno angaziraju i

30 Kos Kavran, Lonéari¢ i Dlaci¢, op.cit., 229.
31 Stavljanin, op.cit., 8.
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uranjaju u virtualno okruzenje. S psiholoske perspektive, uronjenost je viSedimenzionalno
psiholosko stanje u kojem korisnici osje¢aju povezanost s okruzenjem koje im pruza stimulanse i
iskustva. Uronjenost obuhvaca korisnicko iskustvo, kao §to su angazman, potpuna posvecenost i
totalna uronjenost te utjeCe na osobine osobnosti korisnika putem njihovog iskustva koriStenja
tehnologija poput proSirene stvarnosti. Takoder predstavlja stanje svijesti u kojem korisnici gube
osjecaj fizickog ja, bududi da su potpuno uronjeni u okruzenje. Ta stanja uronjenosti mogu se
kategorizirati kao takticka, strateska, narativna, prostorna, kognitivna, osjetilna, psiholoska i
emocionalna uronjenost, Sto oznacava razliCite razine korisnickog osje¢aja apsorpcije,

ukljucenosti i predanosti virtualnom okruzenju.

Uronjenost ili imerzivnost je klju¢ni koncept u razumijevanju korisnickog iskustva s
tehnologijama poput proSirene stvarnosti. Ona obuhvaca duboku ukljucenost korisnika i imerzivno
iskustvo u sadaS$njem trenutku, Sto predstavlja kljuéni aspekt u interakciji s virtualnim okruZenjem.
Uronjenost kupaca predstavlja imerzivno iskustvo, apsorbirano i zadubljeno u virtualno

okruzenje.??

Koncept uranjanja moze se analizirati i operacionalizirati na dva razli¢ita na¢ina: fokusiranjem
na sustav (tj. senzorno uranjanje, temeljeno na tehnickim karakteristikama) 1 fokusiranjem na
korisnika (tj. osjecaj uranjanja, temeljen na korisnickom iskustvu). Senzorno uranjanje se fokusira
na tehnicke aspekte koji omogucéuju korisnicima da urone u virtualno ili proSireno okruzenje, dok

se osjecaj uranjanja fokusira na emocionalno iskustvo korisnika dok se nalaze u takvom okruZenju.

Ekspanzija pametnih uredaja 1 uronjivih tehnologija, zajedno s brzim napretkom u
prepoznavanju gesta i tehnikama snimanja pokreta, otvara velike prilike za trgovce 1 potroSace.
Iskustvo temeljeno na proSirenoj stvarnosti postaje sve uvjerljivije u usporedbi s drugim oblicima
prikazivanja proizvoda ili usluga. Ove tehnologije omogucuju trgovcima da pruze kupcima
inovativna rjeSenja koja obogacuju njihovo iskustvo s proizvodom ili uslugom. Iskustvo temeljeno

na prosirenoj stvarnosti ima potencijal smanjiti nesigurnost potroSaca prilikom donoSenja odluka,

3 Vo i dr., ,,Jmmersive experience and customer responses towards mobile augmented reality applications: The
moderating role of technology anxiety, 3.
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dok trgovcima pruzaju konkurentsku prednost §to moze povecati vjerojatnost kupnje i lojalnost

kupaca. 33

Mobilne aplikacije su danas jedan od najmoc¢nijih, sveprisutnih i prakti¢nih kanala za dostavu
proizvoda 1 usluga u suvremenom zivotu. Za marketing mobilnih aplikacija moze se re¢i da je
dvosmjerna ili viSesmjerna komunikacija i promocija ponude izmedu tvrtke i njenih kupaca putem
mobilnog medija, uredaja ili tehnologije. Naglasava se vaznost mobilnih aplikacija u stvaranju
interaktivnih 1 personaliziranih iskustava za korisnike, $to moze biti klju¢no za uspjeh tvrtke u
digitalnom dobu. Mobilne aplikacije proSirene stvarnosti postale su klju¢na tehnologija u
maloprodajnom sektoru tijekom pandemije COVID-19. One omogucuju "virtualno probavanje"
razli¢itih proizvoda kao S$to su odjeca, obuca, kozmetika i ¢ak namjestaj, direktno u domovima
kupaca. Ova tehnologija omogucuje korisnicima da interaktivno isprobaju proizvode, dobiju
realistiCan dojam o njima i donesu informirane odluke o kupnji, sve bez potrebe za posjetom

fizi¢koj trgovini.**

Novije tehnologije se sve vise koriste u razliitim zivotnim podru¢jima, na primjer u povijesnim
mjestima, kulturnim znamenitostima i muzejima. Aplikacije proSirene stvarnosti, konkretno na
primjeru muzeja, doprinose poboljSanju iskustva posjetitelja tako Sto omogucéuju interaktivno 1
imerzivno istrazivanje kulturne bastine kroz virtualne eksponate, interaktivne informacije i
audiovizualne dozivljaje koji poticu aktivno sudjelovanje i produbljuju razumijevanje posjetitelja
o povijesnim i kulturnim kontekstima. Posjetiteljima je omoguceno da urone u povijesne scene
kao da su stvarno tamo, $to poboljSava njihovo iskustvo. Interaktivne znacajke poput audio i
videozapisa dodatno povecavaju imerzivnost i poticu interakciju s izlozbama. AR omogucuje

dodavanje stvarnih interaktivnih podataka na objekte u fizickom okruzenju. *°

33 Daassi i Debbabi, ,,Intention to reuse AR-based apps: The combined role of the sense of immersion, product presence
and perceived realism,* 1.-2.

3 Nhan, Tam, Dung i Vu, ,,A conceptual model for studying the immersive mobile augmented reality application-
enhanced experience,” 2.

35 Dag, Cavusoglu i Durmaz, ,,The effect of immersive experience, user engagement and perceived authenticity on
place satisfaction in the context of augmented reality,” 3.

22



Slika 6. Primjer AR aplikacije u muzeju

Izvor: https://vrvisiongroup.com/augmented-virtual-reality-and-thier-impact-on-museums/

Imerzivna iskustva obuhvacaju duboku ukljucenost korisnika i omogucuje im potpuno
angaziranje u virtualnom ili proSirenom okruzenju. Kroz razli¢ite dimenzije uronjenosti, korisnici
dozivljavaju razliite razine apsorpcije i predanosti, $to utjee na njihovo ukupno iskustvo
koriStenja tehnologije. Imerzivnost AR tehnologije otvara nove moguénosti u interakciji ljudi s
okolinom i pruza izvanredne moguénosti za stvaranje bogatih i zanimljivih iskustava u digitalnom

svijetu.
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3. Bihevioralne odrednice u digitalnom okruZenju

U dana$njem digitalnom dobu, poc¢evsi od pametnih telefona do druStvenih mreza, svakodnevna
interakcija s tehnologijom postala je neizbjezna. Tehnologija oblikuje nacin Zivota te pomaze
donoseci brojne koristi. Medutim, ona utjeCe na ponasanje pojedinaca, ukljuc¢uju¢i odluke, navike
1 samu komunikaciju s drugim ljudima. Samim time, postoje razni faktori i ¢cimbenici koji utjecu

na ponasanje i zadovoljstvo pojedinaca.

U ovom dijelu rada objasnit ¢e se pojam ponasanja potroSaca, bihevioralni ¢imbenici u

digitalnom okruzenju 1 odrednice koje utjecu na zadovoljstvo potrosaca u digitalnom okruzenju.

3.1. Pojmovno odredenje ponasanja potrosaca
PonaSanje potroSaca je interdisciplirana znanstvena disciplina koja je dozivjela svoj procvat u
drugoj polovici 20. stolje¢a, upravo onda kada je 1 marketinska orijentacija postajala sve vaznija.
Ona proucava potroSacko ponaSanje kao fenomen, istrazujuéi svjesne, nesvjesne i podsvjesne
uzroke koji utjecu na to ponaSanje. Razliciti ¢imbenici, poput brzog razvoja novih proizvoda,
ekoloSke osvijestenosti 1 reakcija kupaca na trziStu, doprinijeli su pove¢anom zanimanju za

proucavanje ponasanja potrosaca.

,PonaSanje potrosaca moze se definirati kao specifi¢an oblik ponaSanja covjeka pri kupnji
proizvoda i usluga, te se odnosi na sve objektivno izrazene reakcije u procesu potrosnje. Tri vazne
znacajke ponaSanja potrosaca: ono je dinamicko, obuhvaca osjecaje, spoznaju, ponaSanja i

dogadanje u okruzenju i podrazumijeva razmjenu.

Sve navedeno upucuje na to da je ponasanje potrosa¢a moguce proucavati i analizirati u odnosu
na razli¢ite skupine ili pojedince, proizvode ili usluge, kao i u razli¢itim vremenskim kontekstima.
Ovaj pristup omogucuje dublje razumijevanje razlika i tendencija medu razli¢itim potrosackim
segmentima, kao i promjena tijekom vremena. Ponasanje potrosaca usko je povezano s razmjenom
vrijednosti izmedu dviju strana: ponude i potraznje, odnosno izmedu prodavaca i potrosaca. Ovaj
proces ukljucuje razmatranje kako razli€iti faktori utje€u na odluke potroSaca, ukljucujuéi njihove

potrebe, zelje, preferencije, ali i ekonomske, socijalne 1 psiholoske cimbenike.

Marketing, ba$ kao i ponaSanje potroSaca, ukljucuje razmjenu vrijednosti izmedu prodavaca i
potrosaca. Ove dvije koncepcije su nerazdvojive, jer marketing ukljucuje aktivnosti koje su

usmjerene na zadovoljenje potreba i zelja potrosaca, sto je kljucni aspekt ponasanja potrosaca. Za
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marketinSke stru¢njake, razumijevanje stupnja zadovoljstva ili nezadovoljstva potrosaca je
kljuéno. Ovo znanje im omogucuje da izgrade marketinske strategije i taktike koje ¢e povecati
zadovoljstvo kupaca. Analiziranjem ¢imbenika koji utjecu na zadovoljstvo kupaca, marketinski
struénjaci mogu bolje razumjeti Sto njihovi kupci traze, odnosno kako im pruziti najbolje iskustvo

1 kako stvoriti dugoro¢ne veze s njima.

PonaSanje potroSata moze se promatrati na tri razine: pojedinac, mikrookruzenje i
makrookruzenje. Na razini pojedinca, proucavaju se psiholoski procesi (percepcija, motivacija,
ucenje, znanje itd.) 1 procesi odlucivanja u kupnji koji utjecu na ponaSanje potrosaca. Na razini
mikrookruzenja, promatraju se meduodnosi potrosaca s drugim subjektima u njihovom okruzenju
(obitelj, referentne grupe). Na razini makrookruZenja, na potrosace pri kupnji utjecu kulturoloski,

gospodarski, demografski, geografski, drustveni i politi¢ki ¢imbenici®S.

Situacijski ¢imbenici, koji ukljuuju drustveno okruzenje, fizicko okruzenje mjesta kupnje,
vremenski utjecaji 1 prethodna stanja, imaju znacajan utjecaj na odluke o kupnji. DrusStveno
okruzenje moze oblikovati nacin na koji potroSaci percipiraju proizvod ili uslugu, dok fizicko
okruzenje, poput rasvjete, zvuka i dizajna, moze utjecati na njihovu zelju za kupnjom. Vremenski
utjecaji, kao §to su godiSnja doba ili trenutna situacija na trzistu, takoder mogu biti kljucni u
donosenju odluka. Prethodna stanja, kao §to su prethodne kupovine ili iskustva s proizvodom,
mogu oblikovati stavove i preferencije potroSaca. Svi ovi faktori zajedno mogu imati znacajan

utjecaj na konaéne odluke o kupnji.*’

PonaSanje online potroSaca postalo je rastu¢e podrucje istraZivanja zbog rapidnog razvoja
tehnologije 1 sve vece digitalizacije druStva. Svake godine biljezi se povecani interes istrazivacke
zajednice za proucavanje navika, preferencija i obrasca ponasanja online potrosaca, U danasnjem
virtualnom okruzenju, koje obiluje jedinstvenim karakteristikama poput interaktivnosti i
personalizacije, tvrtkama se pruzaju izvrsne prilike za razvoj inovativnih marketinskih rjesenja.
Online potroSac¢i mogu traziti utilitarne prednosti kao $to su jednostavnost koristenja, konkurentne

cijene i usporedba ponude proizvoda/usluga. Istovremeno, oni takoder mogu biti motivirani

3¢ Grbac i Longari¢, PonaSanje potrosaca na trZistu krajnje i poslovne potrosnje — Osobitosti, reakcije, izazovi i
ogranicenja, 16.-61.
37 Stavkova, Stejskal i Toufarova, ,,Factors influencing consumer behaviour,* 277.
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hedonistickim aspektima, kao §to su estetski privlacan dizajn web stranice koji pruza uzitak i

zadovoljstvo tijekom online iskustva.*®

3.2. Bihevioralni ¢imbenici u digitalnom okruZenju
U online okruzenju, postoji obilje faktora koji oblikuju ponaSanje potroSaca. Ovi faktori mogu se

grupirati u nekoliko klju¢nih kategorija kako bi se bolje razumjelo njihovo djelovanje i utjecaj.

Faktor karakteristike kanala igra vaznu ulogu 1 ukljucuje razli¢ite aspekte kao §to su kvaliteta
usluga pruzenih putem online platformi, percepcija povezanih rizika te razvijeno povjerenje u
online okruzenje. Kvaliteta proizvoda i reputacija prodavatelja takoder igraju znacajnu ulogu u
formiranju preferencija potrosaca. Karakteristike potroSaca predstavljaju osobne, drusStvene i
psiholoske aspekte te iskustvo koje potrosaci imaju u online okruzenju. Ovo ukljucuje individualne
preferencije, navike kupovine te zadovoljstvo ili frustracije koje potroSaci dozivljavaju u online
okruzenju. Osim toga, vazni su i faktori okoline online marketinga, ukljucuju¢i nacine na koje se
proizvodi ili usluge promoviraju putem digitalnih kanala, kao i promotivne ponude koje mogu
utjecati na odluke potroSaca. Nadalje, aspekti kognitivhog povjerenja, poput sposobnosti,
dobrohotnosti 1 integriteta, igraju klju¢nu ulogu u online okruzenju. Ovi aspekti oblikuju
percepciju potrosaca o pouzdanosti u digitalno okruZenje te imaju znacajan utjecaj na njihovo

ponasanje.

Pored navedenih faktora, postoji niz dodatnih ¢imbenika koji takoder utjeCu na ponaSanje

potrosaca u online okruzenju.*

1. Percipirani rizik - ovaj faktor obuhvaca razliCite aspekte poput privatnosti podataka,
sigurnosti sustava, mogucnosti prijevare, zaStite sigurnosti kreditnih kartica te
problematike s proizvodima.

2. Motivacije za kupnju - ove motivacije ukljucuju cijenu proizvoda, popuste na prvu kupnju,
kvalitetu usluge i u¢inke oglasavanja.

3. Iskustvo — iskustvo u online kontektsu ukljucuje razlicite ¢imbenike kao S§to su
pristupacnost web stranice, profesionalni savjeti, dizajn web stranice, dostupnost vise

terminala za kupovinu te raznolike moguénosti placanja.

38 Gatautis i dr., ,,Gamification as a mean of driving online consumer behaviour: SOR model perspective, 92.
3 Skarzauskiené, Bauboniené i Gulevi¢itité, ,,Factors influencing consumers online shopping decision: Present and
future evidence from Lithuania,*“302.-303.
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4. Kvaliteta usluge - ocekuje se da pruzatelji usluga online trgovine osiguraju dobro
predstavljanje proizvoda, ponude alternativnih opcija, pouzdanost, kvalitetnu uslugu prije
1 nakon prodaje.

5. Povjerenje - povjerenje potroSaca prema online trgovini ovisi o razli¢itim ¢cimbenicima kao
Sto su povjerenje u prodajni proizvod, profesionalne vjestine pruzatelja usluge, to¢nost

informacija, sigurnost plac¢anja i zastita podataka na web stranici.

3.3. Odrednice zadovoljstva potrosac¢a u digitalnom okruZenju

Zadovoljstvo potrosaca moze se definirati kao mjera koja ocjenjuje u kojoj mjeri percepcije

potro3aca o iskustvu online kupovine odgovaraju njihovim prethodnim o¢ekivanjima. *°

U podrucju upravljanja marketingom, zadovoljstvo potroSaca predstavlja kljucan i temeljito
istrazen koncept. U online okruzenju, zadovoljstvo kupaca postaje iznimno vazno jer direktno
utjeCe na privlaenje novih potrosaca i zadrzavanje postojecih. Centralni faktor u postizanju
zadovoljstva potrosaca je uskladenost izmedu njihovih o¢ekivanja i stvarnog iskustva tijekom
procesa kupovine. Kada iskustvo odgovara ili ¢ak premasuje oCekivanja potrosaca, postize se
visoka razina zadovoljstva. Stoga je klju¢no pruziti iskustvo koje ¢e u potpunosti zadovoljiti ili

¢ak premasiti o¢ekivanja njihovih kupaca kako bi se osiguralo njihovo zadovoljstvo i vjernost.*!

Zadovoljstvo potrosaca igra kljucnu ulogu u procjeni uspjeha trzisnog koncepta, $to proizlazi
iz usporedbe izmedu ocekivanja potroSaca 1 njihovog iskustva s proizvodom ili uslugom. Kada
isporuka premasi ili zadovolji njihova ocekivanja, potrosaci su skloni biti zadovoljni. Ovo
zadovoljstvo ¢esto dovodi do lojalnosti, Sto znaci da ¢e kupci vjerojatno ponovno kupiti od
pruzatelja usluga ili proizvoda koji su zadovoljili njihove potrebe. Prepoznavanje klju¢nih
varijabli zadovoljstva potrosaca kljucno je za uspostavu poslovnih standarda i kao smjernica za
buduca poboljsanja. Kroz identifikaciju ovih varijabli, tvrtke mogu uspostaviti poslovne metrike
koje ¢e im pomo¢i u pracenju i unaprjedenju zadovoljstva potrosaca. To moze obuhvatiti razlicite
aspekte poput kvalitete proizvoda ili usluge, brzine isporuke, korisnicke podrske i komunikacije,
cijene i druge Cimbenike koji utjeCu na iskustvo potrosaca. Upravljanje ovim varijablama
omogucuje tvrtkama da odrze visoku razinu zadovoljstva potrosaca, Sto moze pozitivno utjecati

na njihovu reputaciju, konkurentnost i dugoroc¢ni uspjeh na trzistu. Stoga je kljucno kontinuirano

40 Guo, Ling i Liu, ,,Evaluating factors influencing consumer satisfaction towards online shopping in China,” 40.
41 Jain i Sharma, ,,Determinants of customer satisfaction in online shopping,” 52.
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analizirati prilagodavati strategije kako bi se osiguralo da se ocekivanja potrosaca ispunjavaju ili

¢ak premasuju, $to rezultira dugoro¢nom lojalnoséu i uspjehom tvrtke.*?

Istrazivanja su pokazala da razli¢iti faktori imaju znacajan utjecaj na razinu zadovoljstva

kupaca. Ti faktori ukljucuju:*

1. Izgled web stranice - performansa online web stranice moZe se procijeniti temeljem
razli¢itih funkcionalnih aspekata, kao §to su znacajke jednostavne za koristenje, atmosfera
1 dizajn te upotrebljivost ili funkcionalnost. Dizajn navigacije, vizualni ucinak, dostupnost
1 smjestaj informacija te personalizacija na web stranici smatraju se kljucnim faktorima
koji utjecu na zadovoljstvo potroSaca. Jasna i privlacna stranica moze poboljsati korisni¢ko
iskustvo i povecati zadovoljstvo kupaca.

2. Sigurnosni problemi - kako bi se osiguralo povjerenje kupaca, vazno je osigurati visoku
razinu sigurnosti na web stranici, posebno u vezi s privatnim podacima i pla¢anjem. Snazne
sigurnosne znacCajke povecavaju razinu zadovoljstva medu potroSac¢ima Nedostatak
sigurnosti moze smanjiti povjerenje kupaca i negativno utjecati na njthovo zadovoljstvo.

3. Kbvaliteta informacija - jasne, to¢ne i detaljne informacije o proizvodima i uslugama
pomazu potrosacima u donosenju informirane odluke. Nedostatak relevantnih informacija
moze dovesti do frustracija i smanjenja zadovoljstva.

4. Kovaliteta usluge korisnicke podrske - brza, ljubazna i1 u¢inkovita podrska kupcima moze

znacajno poboljSati zadovoljstvo kupaca.

3.4. S-O-R model
Teorija Podrazaj-Organizam-Odgovor (engl. Stimulus-Organism-Response, S-O-R) prema
Mehrabianu and Russelu pruza uvid u nacin na koji pojedinci reagiraju na okolinu, s naglaskom
na dva opc¢a nacina ponasanja: ponasanja pristupa i izbjegavanja. PonaSanja pristupa obuhvacaju
pozitivne radnje poput istrazivanja, ostanka, pridruzivanja ili rada, dok izbjegavanje ponaSanja
obuhvaca suprotne radnje, kao Sto je izbjegavanje djelovanja na pozitivan nacin. Ova teorija
naglaSava vaznost emocija ili emocionalne kvalitete okoline, koje se smatraju estetskim

poticajima. U integrativnom S-O-R okviru, kognitivni 1 afektivni sustavi igraju klju¢nu ulogu. Oni

42 Vasi¢, Kilibarda i Kaurin, ,,The influence of online shopping determinants on customer satisfaction in the Serbian
market,” 72.
4 Jain i Sharma, ,,Determinants of customer satisfaction in online shopping,” 53.-54.
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ukljucuju sva prethodna iskustva koja su utjecala na pojedinca, ukljucujuc¢i dugoro¢no pamcenje.
Kim i Lennon proSiruju teoriju S-O-R Mehrabiana i Russella kako bi ukljucili unutarnje (kvaliteta
web stranice) 1 vanjske (ugled) izvore informacija kao poticaje koji utjeCu na namjeru kupnje
(odgovor) putem kognicije i emocija potrosaca (organizama). Ovaj pristup $iri razumijevanje kako

unutarnji i vanjski ¢imbenici oblikuju ponasanje potrosaca i njihove odluke.**

Podrazaj Organizam Odgovor
Stimulus ‘ Organism ‘ Response
Input Proces Output

Slika 7. S-O-R model

Izvor: Kim, Lee i Jung, ,, Exploring consumer behavior in virtual reality tourism using an extended stimulus-organism-response model”.

Prema S-O-R okviru, karakteristike okoline ili informacijski znakovi, kao §to su prostorni
raspored, artefakti 1 simboli, djeluju kao podrazaji koji poti¢u promjene u unutarnjim, afektivnim
1 kognitivnim iskustvima pojedinca. Ta iskustva zatim oblikuju osobu i utjeCu na njezin
bihevioralni odgovor na podrazaje. Ovaj pristup istie slozenu interakciju izmedu vanjskih faktora

i unutarnjih procesa te kako ti faktori oblikuju ponasanje i reakcije pojedinca.*’

Primjena S-O-R paradigme u proucavanju potroSackog ponasanja moze pruziti dragocjene
uvide tvrtkama ili poslovnim subjektima kako bi identificirali vanjske podrazaje koje treba
manipulirati, kao 1 unutarnje spoznaje i ponasanja potroSaca. S obzirom na trenuta¢no upravljanje
potroSaca AR aplikacijama sa sofisticiranim softverom na njihovim mobilnim i drugim ru¢nim
uredajima, nedavna primjena S-O-R paradigme pruzila je korisne uvide u razli¢ite aspekte

mobilnog AR-a i njegov utjecaj na ponasanje korisnika.

Empirijske studije pokazuju da razli¢ite karakteristike mobilnih AR aplikacija, poput njihovih

znacajki, atributa 1 okruzenja usluga, igraju klju¢nu ulogu kao podrazaji koji utjeCu na psihicke

4 Kim, Lee i Jung, ,, Exploring consumer behavior in virtual reality tourism using an extended stimulus-organism-
response model,” 71.

4 David i dr, ,,The value of visual quality and service quality to augmented reality enabled mobile shopping
experience,” 117.
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reakcije korisnika. Na primjer, percepcija povecanja, interakcija s okolinom 1 razli¢ite znacajke
aplikacije mogu izazvati afektivne reakcije, osjeaj prisutnosti u prostoru, kao i opcenito
korisni¢ko iskustvo 1 evaluaciju korisnosti. Ovi podrazaji, pak, utjeCu na razliite psiholoske
reakcije korisnika, poput namjere za ponovnu kupnju, namjere za ponovno koriStenje aplikacije,
korisnickog angazmana i psiholoSke motivacije. Upravo ova interakcija izmedu vanjskih
podrazaja, unutarnjih spoznaja i responzivnog ponaSanja potroSaca oblikuje krajnje ponaSanje i

odreduje uspjeh mobilnih AR aplikacija u kontekstu poslovnih subjekata.*®

PODRAZAJ ORGANIZAM ODGOVOR

Ocekivana H1
uéinkovitost

Ocekivano H2 Dozivljajna | H4 | Imerzivno H5 | Zadovoljstvo | H6 Namjera daljnjeg
trajanje — | vrijednost — | 1skustvo — | koriétenja
napora

H3
Percipirano /
prosirenje
stvarnosti

Slika 8. Model istrazivanja
Izvor: Vlastita izrada autora

Teorija S-O-R pruza dublje razumijevanje nacina na koje vanjski podrazaji utjecu na unutarnje
procese i ponasanje potrosaca u kontekstu mobilnih AR aplikacija. Integracija unutarnjih i vanjskih
¢imbenika, poput kvalitete web stranice i ugleda, pruza sveobuhvatniji pogled na faktore koji

oblikuju namjere kupnje i korisnicko iskustvo.

3.5. Pregled dosadasnjih istrazivanja u funkciji koriStenja proSirene

stvarnosti

U ovom poglavlju provest ¢e se temeljiti pregled relevantne literature koja se odnosi na stavove

ispitanika o odrednicama zadovoljstva i bihevioralnih namjera u primjeni tehnologije proSirene

46 Hsu, Tsou i Chen, ,,Yes, we do. Why not use augmented reality?”” customer responses to experiential presentations
of AR-based applications,” 2.-3.
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stvarnosti. Svrha ovog pregleda je dublje istraziti postojeca istrazivanja, studije 1 spoznaje o

percepciji, stavovima i ponasanju potrosaca.

Autori Calderon-Fajardoa, Carrasco-Santosa i Rossi Jiménez proveli su istrazivanje namjera
potrosaca da koriste aplikacije proSirene stvarnosti u gastronomiji. Potreba za istrazivanjem
proizisla je iz rastuéeg i konkurentnog trzista u turizmu Spanjolske, te samim time su bile potrebne
nove strategije za buduc¢nost. Neki od ciljeva njihovog istrazivanja su bili ocijeniti namjeru
koristenja AR mobilnih aplikacija te prouciti njihov utjecaj na odluku o kupnji, navike i drustveni
utjecaj. Glavni zakljucci isticu da ocekivani ucinak, predvideni napor, drustveni utjecaj,
hedonizam, percepcija vrijednosti u odnosu na cijenu, olakSavaju¢i uvjeti, navike i namjera
ponasanja, predstavljaju klju¢ne prediktore namjere upotrebe mobilnih aplikacija s proSirenom
stvarno$¢u. Razmatranje vrijednosti cijene predstavljalo je izazov, s obzirom na to da je vecina
aplikacija proSirene stvarnosti besplatna. Demografski profili potrosaca mogu postati kljucni
prediktori u usvajanju koriStenja odredene tehnologije na mobilnim uredajima, pri ¢emu je
vjerojatno da ¢e mladi potrosaci, poput milenijalaca i Z generacije, ceS¢e koristiti mobilne uredaje

s prosirenom stvarno$éu.*’

Autori Daassi 1 Debbabi u svome ¢lanku istrazili su namjeru ponovnog koristenja aplikacija
temeljenih na AR-u s kombiniranom ulogom osje¢aja uranjanja, prisutnosti proizvoda i
percipiranog realizma. Cilj ovog istrazivanja bio je identificirati ¢imbenike koji objasnjavaju
upotrebu 1 prihvacanje aplikacija baziranih na proSirenoj stvarnosti. Rezultati istrazivanja s 224
sudionika sugeriraju da je veza izmedu percipirane augmentacije i namjere potroSaa za
ponasSanjem potaknuta posredovanjem obrasca koji kombinira tri medusobno povezana kognitivna
¢imbenika: osjecaj uronjenosti, prisutnost proizvoda i percipirani realizam. Ti rezultati naglaSavaju
vaznost poticanja percipiranog realizma u usvajanju ovog nacina kupovine stvaranjem povoljnog
stava prema mobilnoj kupnji. Kroz to, potroSace se uvjerava da ponovno koriste takve aplikacije
za kupovinu. Ova studija, utemeljena na paradigmi podrazaja-organizma-odgovor, prosiruje
razumijevanje usvajanja aplikacija temeljenih na prosirenoj stvarnosti, pruzajuci strukturirani uvid

u kognitivne ¢imbenike koji poti¢u namjere ponas$anja potrosaca prema AR aplikacijama.*®

47 Calderon-Fajardo, Carrasco-Santos i Jiménez, ,,The intention of consumers to use augmented reality apps in
gastronomy — case of Malaga." 1.-17.

48 Daassi i Debbabi, ,,Intention to reuse AR-based apps: The combined role of the sense of immersion, product
presence and perceived realism,* 1.-12.
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Autor Hsu i suradnici u svojem istrazivanju pokuSavaju doznati kako iskustvene aplikacije
prosirene stvarnosti utjeu na iskustvenu vrijednost korisnika, u skladu s S-O-R modelom te kako
ta iskustvena vrijednost zauzvrat potice namjeru kontinuirane upotrebe. Konkretno, istrazili su
iskustva korisnika u koriStenju AR beauty aplikacija. Rezultati ukazuju na to da znacajke
iskustvene AR aplikacije imaju veéi pozitivan utjecaj na hedonisti¢ku vrijednost u odnosu na
utilitarnu vrijednost. Nadalje, samo hedonisticka vrijednost pokazuje pozitivan uc¢inak na daljnju
namjeru koriStenja. Osim toga, rezultati dodatno pokazuju da je utjecaj hedonisticke vrijednosti na

namjeru kontinuirane upotrebe pozitivno moderiran percipiranom korisni¢kom podrskom.*’

Autor Vo 1 suradnici istrazuju utjecaj imerzivnih iskustava korisnika na stav 1 namjeru
prihva¢anja mobilnih sustava proSirene stvarnosti. Mobilni sustavi proSirene stvarnosti imaju
potencijal promijeniti nafin na koji se klijenti angaziraju, komuniciraju 1 upravljaju svojim
poslovanjem. Kroz takve aplikacije, trgovci dobivaju profitabilne prednosti poticanjem kupaca na
virtualno isprobavanje proizvoda, povecanje svijesti o njihovoj marki te izgradnju lojalnosti s
kupcima. Rezultati istraZivanja sugeriraju da je iskustvo uronjenosti klju¢no za formiranje stava i
namjere prihvacanja MARS aplikacija. Dodatno, istrazivanje otkriva vaznost uloge tehnoloske
anksioznosti u moderiranju veze izmedu iskustva uronjenosti korisnika i njihovih reakcija prema
MARS aplikacijama. Rezultati takoder otkrivaju da kupci s visokim stupnjem anksioznosti prema
tehnologijama cCesto percipiraju koristi nastalih tehnologija poput MARS aplikacija kao

znacajne.*®

Autor Alsius David i njegovi suradnici u svojem ¢lanku dokazuju da je vizualna kvaliteta bitan
faktor koji utjeCe na namjeru online kupovine, posebno s obzirom na kontinuirani razvoj
tehnologije u online maloprodaji. Kao jedan od glavnih problema navodi se to $to kupci nisu
sigurni hoce li kupljeni namjestaj odgovarati njihovom okruzenju, posebno bez moguénosti
koriStenja znacajke pregleda u prostoru na mobilnim aplikacijama za maloprodaju. U kontekstu
proSirene stvarnosti, postoji znacajna povezanost izmedu vizualne kvalitete i korisnickog

zadovoljstva. Kvalitetnija vizualna prezentacija proizvoda u korisnikovom stvarnom okruzenju

4 Hsu, Tsou i Chen, ,,Yes, we do. Why not use augmented reality?” customer responses to experiential presentations
of AR-based applications,” 1.-12.

0 Vo i dr., ,,Jmmersive experience and customer responses towards mobile augmented reality applications: The
moderating role of technology anxiety,” 1.-17.
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dojam.!

Autor Ju-Young M. Kang i suradnici istrazuju kako mobilna proSirena stvarnost digitalno
transformira maloprodajni sektor. Svrha istrazivanja bila je identificirati utjecu li aspekti prosudbi
oc¢ekivanja-vrijednosti koriStenja i zadovoljenja, poput novosti, mode ili statusa, na povjerenje u
aplikacije proSirene stvarnosti. Istrazivanje je pokazalo da je povjerenje u AR aplikacije odredivalo
namjeru koriStenja AR aplikacija 1 namjeru posjeivanja online/offline trgovina. Rezultati
istrazivanja sugeriraju korisne strategije u razvoju AR aplikacija koje zadovoljavaju potrebe 1 Zelje

korisnika.>?

Autor Muhammad Saleem 1 njegovi suradnici istraZzuju utjecaj mobilnih aplikacija proSirene
stvarnosti na namjeru potrosaca da koriste tu tehnologiju, koriste¢i model prihvacanja tehnologije.
Rezultati istrazivanja pokazali su da mobilna aplikacija proSirene stvarnosti izravno utjee na
percepciju korisnosti, percepciju jednostavnosti koristenja, percepciju uzitka, te indirektno utjece
na stav prema koriStenju 1 namjeru koriStenja. Ovo istrazivanje prvo je koje doprinosi teoriji
razumijevanja percepcije kupaca maloprodaje o aplikaciji proSirene stvarnosti i njthovoj namjeri

kori$tenja u Pakistanu.>?

Autori Shin i1 Jeong u svom istraZivanju imaju za cilj identificirati motivacijske ¢imbenike
putnika za usvajanje aplikacija proSirene stvarnosti na turistickim odrediStima. Istrazivanje je
razvilo konceptualni okvir za identifikaciju sklonosti putnika koriStenju AR aplikacija na
turistickim odrediStima. Rezultati ovog istrazivanja ukazuju da su i hedonisticke 1 utilitarne
motivacije znacajno utjecale na stavove putnika prema AR aplikacijama na turistickim
odredistima. Ovo istrazivanje pomaze boljem razumijevanju onoga §to motivira putnike da usvoje
AR aplikacije na turisti¢kim odrediStima integriranjem preeminentnih teorija i primjenom ih na

kontekst turizma.>*

3! David i dr., ,,The value of visual quality and service quality to augmented reality enabled mobile shopping
experience,” 116.-127.

52 Kang i dr., ,,How mobile augmented reality digitally transforms the retail sector: examining trust in augmented
reality apps and online/offline store patronage intention,” 161.-181.

53 Saleem i dr., ,,Retail consumers’ behavioral intention to use augmented reality mobile apps in Pakistan,* 1.-29.

34 Shin i Jeong, ,, Travelers’ motivations to adopt augmented reality (AR) applications in a tourism destination,” 389.-
405.
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4. Istrazivanje odrednica zadovoljstva i bihevioralnih namjera u

primjeni tehnologije proSirene stvarnosti

Tehnologija proSirene stvarnosti postaje sveprisutna medu danas$njim zbivanjima i trendovima te
transformira nacin na koji pojedinci percipiraju i stvaraju interakciju s okolinom. Svojom
sposobnos¢u integriranja digitalnih elemenata u stvarni svijet, AR tehnologija omogucava velik
broj razli¢itih moguénosti u razli¢itim podru¢jima, ukljuc¢ujuéi obrazovanje, zabavu, medicinu,
marketing 1 industriju. Ovo istraZivanje razmatra stavove ispitanika o odrednicama zadovoljstva i
bihevioralnih namjera u primjeni tehnologije proSirene stvarnosti. Kroz postavljenih Sest hipoteza,
zeli se dokazati u kojoj mjeri oCekivana ucinkovitost, ocekivano trajanje napora, percipirano
proSirenje stvarnosti, dozivljajna vrijednost, imerzivno iskustvo i1 zadovoljstvo utjeCu na

bihevioralne namjere korisnika.

U prvom dijelu ovog poglavlja razraduju se ciljevi, metodologija, analiziraju se i interpretiraju
rezultati. Nakon toga slijede ogranic¢enja istrazivanja i preporuke za buduca istrazivanja te u

konacénici rasprava u kojoj se donose glavni zakljucci na temelju rezultata istraZivanja.

4.1. Ciljevi istrazivanja
Empirijsko istrazivanje ovog diplomskog rada napravljeno je u svrhu istrazivanja odrednica
zadovoljstva 1 bihevioralnih namjera u primjeni tehnologije pro$irene stvarnosti. Cilj je razumijeti
kako ocekivana uc¢inkovitost, ocekivano trajanje napora i percipirano prosirenje stvarnosti utjecu
na doZivljajnu vrijednost. Takoder je bitno razumijeti kako doZivljajna vrijednost utjee na
imerzivno iskustvo, imerzivno iskustvo na zadovoljstvo, te zadovoljstvo na namjeru daljnjeg
koristenja aplikacija proSirene stvarnosti. Slijedom navedenog, postavljeno je Sest hipoteza koje

¢e se potvrditi ili opovrgnuti dobivenim rezultatima provedenog istrazivanja.

Da na ocekivanu ucinkovitost pozitivno utjeCe korisnikova namjera koristenja aplikacija s
proSirenom stvarno$¢u, u svom istrazivanju su dokazali Calderon-Fajardo, Carrasco-Santos i
Jiménez. Takoder u istom istrazivanju su dokazali da oCekivano trajanje napora negativno utjece
na korisnikovu namjeru koriStenja aplikacija s proSirenom stvarno§¢u. Njihovo istrazivanje temelji
se na istrazivanju namjera potrosaca za koriStenjem aplikacija proSirene stvarnosti u gastronomiji.

Rezultati pokazuju da su prediktori vise druStvene prirode, poput aspekata povezanih s
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percipiranom zabavom, navikama i1 druStvenim utjecajem, stabilniji za model, kao 1 teZina

drustvenog utjecaja. >° Iz navedenog proizlaze sljedeée dvije hipoteze:

H1: Ocekivana ucinkovitost pozitivno i statisti¢ki znacajno utjee na dozivljajnu vrijednost

aplikacija proSirene stvarnosti.

H2: Ocekivano trajanje napora pozitivno i statisticki znacajno utjece na dozivljajnu vrijednost

aplikacija proSirene stvarnosti.

Tre¢i konstrukt potreban za ovo istrazivanje bio je percipirano proSirenje stvarnosti koji se
temeljio na istrazivanju koje su proveli Daassi i Debbabi. Njihovo istrazivanje temeljilo se na
istrazivanju namjera ponovne upotrebe aplikacija temeljenih na AR. Percipirano prosirenje
stvarnosti je prema njihovim rezultatima bilo pozitivno i1 znacajno povezano s potrosacevim

osje¢ajem uronjenosti. *® Sukladno navedenome, postavljena je slijedeéa hipoteza:

H3: Percipirano proSirenje stvarnosti pozitivno i statisticki znaCajno utjeCe na dozivljajnu

vrijednost aplikacija proSirene stvarnosti.

Za potrebe Cetvrte hipoteze, utilitarna i hedonisticka vrijednost je spojena u dozivljajnu
vrijednost, koje se temelji na istrazivanju autora Hsu, Tsou i Chen. Istrazili su iskustva korisnika
u koriStenju aplikacija za ljepotu s proSirenom stvarnos¢u. Prema rezultatima njihovog istrazivanja
utilitarna i hedonisti¢ka vrijednost pozitivno utje¢u na daljnju namjeru koristenja, >’ te je

postavljena slijedeca hipoteza:
H4: Dozivljajna vrijednost pozitivno i statisticki znac¢ajno utjece na imerzivno iskustvo.

Polaziste konstrukta imerzivno iskustvo predstavlja istrazivanje autora Vo, Kim Nhan i
njegovih suradnika. U svojem istrazivanju istraZzuju kako imerzivna iskustva utjecu na stavove
korisnika i njihovu namjeru prihvac¢anja mobilnih sustava proSirene stvarnosti. Rezultati njihova
istrazivanja pokazuju da je imerzivno iskustvo pozitivho povezano sa stavom korisnika prema

MARS aplikacijama. Mobilni sustavi proSirene stvarnosti su vazni alati za trgovce kako bi stvorili

55 Calderén-Fajardo, Carrasco-Santos i Jiménez, op. cit., 1-17.
%6 Daassi i Debbabi, op. cit., 1-12.
7 Hsu, Tsou i Chen, op. cit., 1-12.
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nezaboravno iskustvo i potaknuli korisnike da postanu vise uronjeni i angaZirani.’® Stoga je

postavljena slijedeca hipoteza:

HS5: Imerzivno iskustvo pozitivno 1 statisticki znacajno utje¢e na zadovoljstvo korisnika

aplikacijama proSirene stvarnosti.

Iz istrazivanja kojeg su proveli David 1 njegovih suradnici, preuzet je konstrukt zadovoljstvo.
Njihovo istrazivanje temelji se na istrazivanju vrijednosti vizualne kvalitete i kvalitete usluge za
iskustvo mobilne kupovine omoguceno prosirenom stvarnos¢u. Rezultati istrazivanja pokazuju da
zadovoljstvo pozitivno utjece na namjeru preporuke mobilne trgovinske aplikacije drugima. Ovo
istraZivanje pokazuje da je vizualna kvaliteta izronila kao vazan faktor u objasnjavanju namjere
ponasanja pri online kupovini, dok tehnologija online maloprodaje nastavlja evoluirati, > te je

postavljena slijedeca hipoteza:

H6: Zadovoljstvo korisnika aplikacijama proSirene stvarnosti pozitivno i statisticki znacajno utjece

na namjeru daljnjeg koristenja.

4.2. Metodologija istrazivanja
Metoda koja je koriStena u ovom istraZivanju je metoda ispitivanja. Instrument koji se koristio
prilikom ispitivanja ispitanika bio je online anketni upitnik u Google formsu koji je omogucio brzo
1 jednostavno prikupljanje podataka. Ispitani uzorak u ovom istrazivanju je prigodni uzorak. Ova
vrsta uzorka koristi se pri ispitivanju pojedinaca, obitelji, prijatelja i poznanika koji su bili voljni
sudjelovati u anketi o odrednicama zadovoljstva i bihevioralnim namjera u primjeni tehnologije
proSirene stvarnosti. Anketni upitnik bio je sastavljen od dihotomnih pitanja i pitanja s viSestrukim
izborom, te se sastojao od tri dijela i ukupno 17 pitanja. U uvodnom opisu ankete, ispitanicima je
objasnjen pojam proSirene stvarnosti te im je dana moguénost da isprobaju Arloopa aplikaciju
pro$irene stvarnosti ako do sada nisu nikada koristili niti jednu aplikaciju proSirene stvarnosti. Na
samom pocetku postavljena su pitanja u vezi samog pojma proSirene stvarnosti, koristenja AR
aplikacija, iskustva s istima te u kojim aktivnostima su ispitanici koristili AR aplikacije. U drugom
dijelu ankete, ispitanici su odgovarali na pitanja uz pomo¢ Likertove skale od jedan do pet, gdje

jedan znaci ,,u potpunosti se ne slazem®, a pet ,,u potpunosti se slazem*. Pitanja su se odnosila na

38 Vo, Kim Nhan i dr., op, cit., 1-17.
% David i dr., op. cit., 116-127.
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stavove ispitanika od ocekivanoj ucinkovitosti, ofekivanom trajanju napora, percipiranom
prosirenju stvarnosti, dozivljajnoj vrijednosti, imerzivnom iskustvu te o zadovoljstvu korisnika
aplikacijama proSirene stvarnosti. U tre¢em dijelu anketnog upitnika, postavljena su pitanja kojim

se nastojalo saznati nesto vise od socio-demografskim podacima ispitanika.

Tvrdnje koje su sadrzane u anketnom upitniku formirane su na temelju prethodnih istrazivanja
autora Calderén-Fajardo i suradnika®, Daassi i Debbabi®!, Hsu i suradnika®?, Vo i suradnika %i
Davida i njegovih suradnika® Anketni upitnik je bio dostupan za ispunjavanje od 07.02. do
16.04.2024. godine te je dijeljen putem drustvenih mreza Facebook i Instagram. U istrazivanju je

prikupljeno ukupno 202 odgovora od sudionika.

4.3. Analiza podataka i interpretacija rezultata
Ovo poglavlje se odnosi na analizu podataka i interpretaciju rezultata. U prvom dijelu obradeni su

socio-demografski podaci ispitanika koji su prikazani u tablici.

Tablica 1. Socio - demografski podaci ispitanika

Opis uzorka Broj Postotni udio
ispitanika

Spol

Musko 73 36%

Zensko 129 64%

Zivotna dob

<20 13 6%

21-30 96 48%

31-40 37 18%

41-50 28 14%

51-60 23 11%

>60 5 2%

Stupanj

obrazovanja

60 Calderén-Fajardo, Carrasco-Santos i Jiménez, op. cit., 1-17.
%1 Daassi i Debbabi, op. cit., 1-12.

62 Hsu, Tsou i Chen, op. cit., 1-12.

% Vo, Kim Nhan i dr., op, cit., 1-17.

% David i dr., op. cit., 116-127.
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Osnovna Skola 3 1%

Srednja Skola 90 45%
Visa skola 23 11%
Preddiplomski 50 25%
studij

Diplomski studij 33 16%
Poslijediplomski 3 1%
studij

Radni status

Zaposlen/a 116 57%
Nezaposlen/a 17 8%
Ucenik/ca 9 4%
Student/ica 55 27%
Umirovljenik/ca 5 2%
Prosjecni osobni mjese¢ni prihod

do 500,00 eura 66 33%
501,00-999,00 eura | 46 23%
1000,00-1499,00 61 30%
eura

1500,00-1999,00 13 6%
eura

viSe od 2000 eura 16 8%

Izvor: Rezultati istraZivanja

Istrazivanje je provedeno na 202 ispitanika, odnosno bilo je 64% pripadnica Zenskog spola i 36%
pripadnika muskog spola. NajviSe ispitanika bilo je u dobnoj skupini izmedu 21-30 (48%), zatim
u dobnoj skupini izmedu 31-40 (18%) te u dobnoj skupini izmedu 41-50 (14%). Najmanje
ispitanika bilo je u dobnim skupinama izmedu 51-60 (11%), zatim manje od 20 godina (6%) te
viSe od 60 godina (2%). NajviSe ispitanika ima zavrSenu srednju Skolu (45%), te nakon njih
preddiplomski studij (25%). Najmanje ispitanika ima zavrSenu osnovnu Skolu (1%) 1
poslijediplomski studij (1%). Sljedece pitanje odnosilo se na radni status gdje je najviSe bilo onih
zaposlenih (57%) te zatim studenata (27%). Najmanje ispitanika nalazilo se u skupini

umirovljenika (2%) 1 u skupini ucenika (4%). Zadnje pitanje u socio-demografskim podacima
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ispitanika odnosilo se na prosjecni osobni mjesecni prihod gdje se najvise ispitanika nalazilo u
skupini do 500,00 eura (33%) i izmedu 1000,00 i 1499,00 eura (30%). Najmanje ispitanika
zaraduje izmedu 1500,00 1 1999,00 eura (6%).

Zakljucno gledajuci, pripadnice Zenskog spola bile su uglavnom ispitanici ovog upitnika u dobi

21-30 sa zavrSenom srednjom Skolom, koje su takoder u trenutku ispunjavala bile zaposlene i ¢iji

je prosjecni osobni mjesecni prihod iznosio do 500,00 eura.

Sljedeca pitanja sluzila su kao uvod u anketu kako bi se dobila opca slika o tome koliko
ispitanici poznaju pojam prosirene stvarnosti, koriste 1i je i u kojim aktivnostima, te koliko Cesto.

Grafikon koji slijedi odnosi se na koristenje AR aplikacija do sada.

m Da = Ne

Grafikon 1. Dosadasnje koristenje AR aplikacija

Izvor: Rezultati istraZivanja

Grafikon 1 prikazuje koliki je udio ispitanika do sada koristio aplikacije proSirene stvarnosti.
Prema grafikonu je vidljivo da je vecina ispitanika koristila AR aplikacije do sada (80%), ali njih
20% jo§ uvijek ih nije koristilo niti se susrelo s njima. U nastavku je prikazan grafikon 2 na kojem

je prikazano koliko Cesto ispitanici koriste AR aplikacije.
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41% 32%
(J

\ 13%
14%/

m Svakodnevno = Tjedno m Mjesecno = Nemam naviku koristiti ove aplikacije

Grafikon 2. Ucestalost koriStenja AR aplikacija

Izvor: Rezultati istrazivanja

Rezultati ovog grafikona prikazuju da ispitanici nemaju naviku koristiti AR aplikacije, njih ¢ak
41%. Ostali ispitanici koriste svakodnevno ove aplikacije (32%), pa mjesecno (14%), pa tjedno
(13%). U nastavku je prikazan grafikon 3 koje prikazuje iskustvo ispitanika s koriStenjem AR

aplikacija do sada.

2%

47%

m Pozitivno = Neutralno = Negativno

Grafikon 3. Iskustvo koristenja AR aplikacija
Izvor: Rezultati istrazivanja
Grafikon 3 prikazuje kako su ispitanici opisali svoje iskustvo s koriStenjem AR aplikacija do sada.

51% ispitanika na ovo pitanje odgovorilo je neutralnim odgovorom, dok je 47% ispitanika

40



odgovorilo da imaju pozitivno iskustvo s koriStenjem AR aplikacija do sada. 2% ispitanika
odgovorilo je da su imali negativno iskustvo s ovom vrstom aplikacija. U nastavku slijedi grafikon

4 koji prikazuje koje su AR aplikacije ispitanici koristili.

Ostalo

Sephora aplikacija

|
I
Sketchar | NN
Snapchat |
Arloopa [N
IKEA Place I

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Grafikon 4. AR aplikacije

Izvor: Rezultati istrazivanja

Grafikon 4 prikazuje pitanje koje se odnosilo na to koje AR aplikacije ispitanici koriste. Na ovo
pitanje postojala je moguénost odgovoriti s dva ili viSe odgovora. Rezultati pokazuju kako vecina
ispitanika najviSe koristi Snapchat (50%) 1 IKEA Place (26%). Najmanje ispitanika je koristilo
Sephora aplikaciju a pod sekcijom ostalo, ispitanici su imali moguénost nadopisati odgovor koji
oni smatraju da je naprikladiji za navedeno pitanje. Od ostalih AR aplikacija koristili su GPS
aplikaciju za pse, Al Ruler, Pokemon go, Google Maps, Sky Map, Spacecraft 1 Adria le¢e. U

nastavku slijedi grafikon 5 koji prikazuje u kojim aktivnostima su ispitanici koristili AR aplikacije.
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Ostalo

Turizam

Umjetnicki dozZivljaji

Zabava

Edukacija

Navigacija

0% 20% 40% 60% 80%

Grafikon 5. Aktivnosti gdje se mogu koristiti AR aplikacije

Izvor: Rezultati istraZivanja

Grafikon 5 prikazuje rezultate u kojima od aktivnosti su ispitanici koristili AR aplikacije. Na ovo
pitanje je takoder postojala moguénost viSestrukog odgovora. Najvise ispitanika je koristilo AR
aplikacije u zabavnim aktivnostima, njih ¢ak 73%. Nakon toga slijedi navigacija (26%), edukacija
(21%), turizam (16%) i umjetnicki dozivljaji (15%). Pod sekcijom ostalo nije bilo konkretnih

odgovora.

U nastavku su prikazani stavovi ispitanika o ocekivanoj ucinkovitosti, ocekivanom trajanju
napora, percipiranom prosirenju stvarnosti, dozivljajnoj vrijednosti, imerzivnom iskustvu i
zadovoljstvu korisnika u namjerama daljnjeg koristenja. Ispitanici su imali moguénost odgovoriti
na pitanja uz pomo¢ Likertove skale sa vrijednostima od 1 do 5. U svrhu testiranja postavljenih
hipoteza koristile su se analiza pouzdanosti, korelacijska analiza, te viSestruka i jednostavna

regresijska analiza.

U nastavku slijede tablice s rezultatima deskriptivne statistike, pocevsi s tablicom 2 u kojoj su

prikazani stavovi ispitanika o ocekivanoj ucinkovitosti aplikacija proSirene stvarnosti.

42



Tablica 2. Oc¢ekivana ucinkovitost

VARIJABLA: AS SD CRONBACH'S
OCEKIVANA ALPHA
UCINKOVITOST

1. Mislim da bi mi 3,14 1,29

koristenje AR aplikacije
pomoglo da brze izvrSim
zadatke

2. Mislim da bi koriStenje 3,09 1,27
AR aplikacije povecalo
moje Sanse da postignem
ono $to mi je vazno.

3. Pretpostavljam da je AR 3,45 1,30

aplikacija korisna.

Ukupna prosjecna 3,23 1,21 0,931
vrijednost

Izvor: Rezultati istrazivanja

Iz tablice 2 vidljivo je kako su ispitanici u vezi navedenih tvrdnja neopredijeljeni. Neopredijeljeni
su u misljenju da im koriStenje AR aplikacija pomaze da brze izvrSe svoje zadatke (AS = 3,14; SD
= 1,29) 1 u pretpostavci da im je AR aplikacija korisna (AS = 3,45; SD = 1,30). Takoder su
neodlucni $to se tice pitanja da im koristenje AR aplikacije povecava Sanse da postignu ono $to im
je vazno (AS = 3,09; SD = 1,27). Ukupna prosjecna ocjena za konstrukt ocekivanu ucinkovitost
iznosi 3,23. Uz pomo¢ tablice 3 prikazani su rezultati o oekivanom trajanju napora aplikacija

prosirene stvarnosti.

Tablica 3. Oc¢ekivano trajanje napora

VARIJABLA: AS SD CRONBACH'S
OCEKIVANO ALPHA
TRAJANJE NAPORA
1. KoriStenje AR 342 1,35
aplikacije ne zahtijeva
velike napore.

2. Interakcija s AR 3,41 1,27
aplikacijom je jasna i
razumljiva.

3. Jednostavno je 3,44 1,24
napraviti ono §to zelim
putem AR aplikacije.
4. Sucelje AR aplikacije 3,45 1,21
jednostavno je za
koriStenje.
Ukupna prosjecna 3,43 1,19 0,955
vrijednost

Izvor: Rezultati istrazivanja
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Iz navedene tablice takoder je vidljivo kako su ispitanici neopredijeljeni da koriStenje AR
aplikacije ne zahtijeva velike napore (AS = 3,42; SD = 1,35) i da je interakcija s navedenom
aplikacijom jasna i razumljiva (AS = 3,41; SD = 1,27). Niti se slazu, niti se ne slazu s tvrdnjama
da je jednostavno napraviti ono $to zele putem AR aplikacije (AS = 3,44; SD = 1,35) i da je sucelje
jednostavno za koriStenje (AS = 3,45; SD = 1,21). Ukupna prosjecna ocjena navedenog konstrukta

iznosi 3,43.

Tvrdnje o percipiranom proSirenju stvarnosti aplikacija proSirene stvarnosti prikazane su u

tablici 4.

Tablica 4. Percipirano proSirenje stvarnosti

VARIJABLA: AS SD CRONBACH'S
PERCIPIRANO ALPHA
PROSIRENJE
STVARNOSTI
1. AR aplikacija je dodala 3,23 1,31
odredeni predmet u moju
prostoriju.

2. Nacin na koji je predmet 3,13 1,28
postavljen u moju
prostoriju ¢inio se
stvarnim.

3. Cinilo se da je predmet 3,11 1,29
dio moje prostorije.
4. Cinilo se da predmet 3,13 1,26
postoji u stvarnom
vremenu.

Ukupna prosjecna 3,15 1,21 0,955
vrijednost

Izvor: Rezultati istraZivanja

Iz prethodne tablice vidljivo je kako se ocjene krecu od 3,11 do 3,23, te da su ispitanici
neopredijeljeni u vezi navedenih tvrdnji (AS = 3,15; SD = 1,21). Niti se slazu, niti se ne slazu s
tvrdnjama da AR aplikacija dodaje odredeni predmet u prostoriju (AR = 3,23; SD = 1,31) i
nacinom na koji je predmet postavljen u prostoriju da je stvaran (AS = 3,13; SD = 1,28).
NeizjaSnjeni su u vezi tvrdnji da se ¢inilo da je predmet dio njihove prostorije (AS = 3,11; SD =

1,29) 1 da predmet postoji u stvarnom vremenu (AS = 3,13; SD = 1,26).

Slijedi tablica 5 koja prikazuje stavove ispitanika o doZzivljajnoj vrijednosti aplikacija proSirene

stvarnosti.
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Tablica 5. Dozivljajna vrijednost

VARIJABLA:
DOZIVLJAJNA
VRIJEDNOST

AS

SD

CRONBACH'S
ALPHA

1. Koriste¢i AR aplikaciju
zabavljam se.

3,50

1,30

2. Koristenje AR
aplikacije pruza mi
zadovoljstvo.

3,29

1,32

3. KoriStenje AR
aplikacije raduje me.

3,24

1,34

4. Koristenje AR
aplikacije ¢ini da se
osjecam uzbudeno.

3,07

1,29

5. Koristenje AR
aplikacije je u¢inkovito za
mene.

3,17

1,28

6. Koristenje AR
aplikacije mi pomaze.

3,21

1,32

7. Koristenje AR
aplikacije je prakti¢no za
mene.

3,31

1,32

Ukupna prosjecna
vrijednost

3,26

1,21

0,972

Izvor: Rezultati istraZivanja

Iz tablice 5 vidljivo je kako ispitanici smatraju samo da se zabavljaju koriste¢i AR aplikaciju (AS

= 3,50; SD = 1,30), dok su za sve ostale tvrdnje neopredijljeni. Neopredijljeni su da im koriStenje

AR aplikacije pruza zadovoljstvo (AS = 3,29; SD = 1,32), da ih raduje (AS =3,24; SD =1,34) i

da se osjecaju uzbudeno tijekom koristenja. (AS = 3,07; SD = 1,29). Neopredijeljeni su takoder

oko tvrdnji da je koristenje AR aplikacija u¢inkovito za njih (AS =3,17; SD = 1,28), da im pomaze

u svakodnevnim zbivanjima (AS = 3,21; SD = 1,32) 1 da je koriStenje AR aplikacije prakti¢no za

njih (AS = 3,31; SD = 1,32). Ukupna prosjecna ocjena za konstrukt dozivljajna vrijednost iznosi

3,26 Sto pokazuje na neopredijeljenost ispitanika prema tvrdnjama.

U nastavku je prikazana tablica 6 koja prikazuje utjecaj imerzivnog iskustva na aplikacije

prosirene stvarnosti.
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Tablica 6. Imerzivno iskustvo

VARIJABLA:
IMERZIVNO
ISKUSTVO

AS

SD

CRONBACH'S
ALPHA

1. Dok sam koristio
uslugu prosirene
stvarnosti, bio sam
zaokupljen onim $to sam
radio.

3,22

1,24

2. Dok sam koristio
uslugu prosirene
stvarnosti, bio sam
uronjen u zadatak koji
sam obavljao.

3,15

1,22

3. Dok sam koristio
uslugu prosirene
stvarnosti, osje¢ao sam se
potpuno uronjenim.

2,94

1,22

Ukupna prosjecna
vrijednost

3,10

1,15

0,938

Izvor: Rezultati istrazivanja

Ukupna prosjecna ocjena konstrukta imerzivno iskustvo iznosi 3,10 S$to ukazuje na

neopredijeljenost ispitanika u vezi navedenih tvrdnji. Ispitanici su neopredijeljeni u vezi tvrdnji da

su bili zaokupljeni onim §to su radili (AS = 3,22; SD = 1,24) i1 da su bili uronjeni u zadatak koji su

obavljali (AS = 3,15; SD = 1,22), dok su koristili uslugu prosirene stvarnosti. Takoder su izrazito

neodlucni u vezi osjecaja uronjenosti tijekom koristenja usluge proSirene stvarnosti (AS = 2,94;

SD = 1,22).

Stavovi ispitanika o zadovoljstvu aplikacijama proSirene stvarnosti sadrzani su u tablici 7 koja

se nalazi u nastavku.
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Tablica 7. Zadovoljstvo

VARIJABLA:
ZADOVOLJSTVO

AS

SD

CRONBACH'S
ALPHA

1. Osjecam zadovoljstvo
ukupnim iskustvom koje
pruza AR aplikacija.

3,16

1,27

2. Zadovoljan sam
ukupnim iskustvom koje
pruza AR aplikacija.

3,24

1,26

3. Sretan sam s ukupnim
iskustvom koje pruza AR
aplikacija.

3,28

1,28

4. Zadovoljan sam AR
aplikacijom.

3,31

1,30

5. Ne zalim se na AR
aplikaciju.

3,37

1,27

6. AR aplikacija ispunjava
moje zahtjeve.

3,28

1,29

Ukupna prosjecna
vrijednost

3,27

1,20

0,974

Izvor: Rezultati istraZivanja

1z prethodne tablice vidljivo je da su ispitanici takoder neopredijeljeni i u vezi ovog konstrukta

(AS =3,27; SD 1,20). Neodlu¢ni su da li osje¢aju zadovoljstvo ukupnim iskustvom koje pruza AR

aplikacija (AS = 3,16; SD = 1,27) te da li su zadovoljni ukupnim iskustvom AR aplikacije (AS =

3,24; SD = 1,26). Neopredijeljeni su Sto se ti¢e osjecaja srece s ukupnim iskustvom koje nudi AR

aplikacija (AS = 3,28; SD = 1,28). Niti se slazu niti se ne slazu s tvrdnjama da su zadovoljni s AR
aplikacijom (AS =3,31; SD =1,30), da se ne zale nanju (AS =3,37; SD=1,27) te da AR aplikacija

ispunjava njihove zahtjeve (AS = 3,28; SD = 1,29).

Slijedi tablica 8 koja prikazuje stavove ispitanika o namjeri daljnjeg koriStenja aplikacija

prosirene stvarnosti.
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Tablica 8. Namjera daljnjeg koriStenja

VARIJABLA: AS SD CRONBACH'S
NAMJERA ALPHA
DALJNJEG
KORISTENJA
1. Namjeravam nastaviti 3,29 1,37
koristiti AR aplikaciju u
buducnosti.

2. Uvijek ¢u se truditi 2,98 1,35
koristiti AR aplikaciju u
svakodnevnom zivotu

3. Nastavit ¢u koristiti 3,16 1,37

aplikaciju jednako

redovito kao i sada.

Ukupna prosjecna 3,15 1,28 0,932
vrijednost

Izvor: Rezultati istrazivanja

Ukupna prosjecna ocjena konstrukta namjera daljnjeg koriStenja iznosi 3,29 Sto ukazuje na
neopredijeljenost ispitanika u vezi navedenih tvrdnji. Neodlu¢ni su u vezi namjere daljnjeg
koristenja AR aplikacije u buduénosti (AS = 3,29; SD = 1,37) te su iznimno neopredijeljeni da ¢e
se uvijek truditi koristiti AR aplikaciju u svakodnevnom Zzivotu (AS = 2,98; SD = 1,35). Niti se
slazu, niti se ne slazu s tvrdnjom da ¢e nastaviti koristiti aplikaciju jednako redovito kao i sada

(AS =3,16; SD = 1,37).

Vrijednosti Cronbach alpha koeficijenata su prihvatljive za sve konstrukte. Naime, sve
vrijednosti veée su od 0,70% $to ukazuje na prihvatljivu odnosno visoku pouzdanost mjerenja

pojedinih konstrukata.

Nadalje, tablicom 9 prikazani su rezultati korelacijske analize.

05 Nunnally, J. C., Bernstein, 1. H., Psychometric Theory, New York: McGraw-Hill, 1994., str. 265.
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Tablica 9. Korelacijska analiza

Ocekivana Ocekivano Percipirano Dozivljajna Imerzivno Zadovo | Namjera
ucinkovitost trajanje napora | prosirenje vrijednost iskustvo ljstvo daljnjeg
stvarnosti koriStenja

Ocekivana 1

ucinkovitost

Ocekivano trajanje | 0,814 1

napora

Percipirano 0,790 0,754 1

prosirenje

stvarnosti

Dozivljajna 0,867 0,846 0,780 1

vrijednost

Imerzivno iskustvo | 0,825 0,804 0,810 0,832 1

Zadovoljstvo 0,885 0,882 0,811 0,943 0,866 1

Namjera daljnjeg | 0,884 0,788 0,750 0,892 0,821 0,894 1

koristenja

Izvor: Rezultati istrazivanja

Korelacijskom analizom utvrdena je snazna i statisticki znacajna pozitivna povezanost izmedu
"Ocekivana ucinkovitost" 1 "Dozivljajna vrijednost" (r=0,867, p<0,05). Nadalje, utvrdena je
snazna 1 statisticki znaCajna pozitivna povezanost izmedu "Ocekivano trajanje napora" i
"Dozivljajna vrijednost" (=0,846, p<0,05). Takoder, povezanost izmedu konstrukata "Percipirano
proSirenje stvarnosti" 1 "DoZivljajna vrijednost" je snazna i statisti¢ki znacajna pozitivna (r=0,780,
p<0,05). Nadalje, utvrdena je snazna 1 statisticki znafajna pozitivna povezanost izmedu
"Dozivljajna vrijednost" i "Imerzivno iskustvo" (r=0,832, p<0,05). Takoder, povezanost izmedu
konstrukata "Imerzivno iskustvo" 1 "Zadovoljstvo" je snazna i statistiCki znaCajna pozitivna
(r=0,866, p<0,05). Na kraju, utvrdena je snazna i statisticki znacajna pozitivna povezanost izmedu

"Zadovoljstvo" 1 "Namjera daljnjeg koristenja" (r=0,894, p<0,05). Svih Sest hipoteza je potvrdeno.

Nadalje, testiranje postavljenih hipoteza provedeno je primjenom jednostavne i viSestruke
regresijske analize. Tablicom 10 prikazani su rezultati viSestruke regresijske analize za hipoteze

H1 do H3.
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Tablica 10. ViSestruka regresijska analiza

POKAZATELII

Koeficijent multiple | 0,904

korelacije R

Koeficijent 0,817

determinacije R?

Prilagodeni R? 0,814

Standardna pogreska 3,661

F —omijer 294,458

Znacajnost 0,00000

Nezavisne varijable ) t Sig.
Konstanta 0,319 0,394 0,694
Ocekivana ucinkovitost | 1,062 7,677 0,000
Ocekivano trajanje | 0,657 6,687 0,000
napora

Percipirano proSirenje | 0,254 2,768 0,006
stvarnosti

Napoema: Zavisna varijabla — dozivljajna vrijednost

Izvor: Rezultati istrazivanja

Kako bi se utvrdilo moZe 1i se na temelju ocekivane ucinkovitosti, o€ekivanog trajanja napora i
percipiranog proSirenja stvarnosti predvidjeti dozivljajna vrijednost aplikacija proSirene stvarnosti
provedena je viSestruka regresijska analiza. U promatranom regresijskom modelu utvrdeno je da
kombinacija nezavisnih varijabli statisti¢ki znacajno predvida zavisnu varijablu (F=294,458,
p<0,05). Pri tome, ocekivana ucinkovitost (3=1,062,p<0,05), ocekivano trajanje napora
(B=0,657,p<0,05) 1 percipirano proSirenje stvarnosti (B=-0,254, p<0,05) objaSnjavaju 81,7%

varijacije u dozivljajnoj vrijednosti aplikacija proSirene stvarnosti.

Temeljem analiziranih podataka, mogu¢e je zakljuciti da su hipoteze: H1 ,Ocekivana
ucinkovitost pozitivno 1 statisti¢ki znacajno utjece na dozivljajnu vrijednost aplikacija proSirene
stvarnosti.”, H2 ,,Oc¢ekivano trajanje napora pozitivno i statisticki utjece na dozivljajnu vrijednost
aplikacija proSirene stvarnosti., i H3 ,,Percipirano proSirenje stvarnosti pozitivno i statisticki

znacajno utjece na doZivljajnu vrijednost aplikacija proSirene stvarnosti.“ potvrdene.

Nadalje slijedi testiranje hipoteze H4 primjenom jednostavne regresijske analize, a rezultati su

prikazani u tablici u nastavku.
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Tablica 11. Jednostavna regresijska analiza za varijablu dozivljajna vrijednost

POKAZATEUI

Koeficijent multiple | 0,832

korelacije R

Koeficijent 0,693

determinacije R?

Prilagodeni R? 0,691

Standardna pogreska 1,925

F —omijer 450,911

Znacajnost 0,00000

Nezavisna varijabla ) t Sig.
Konstanta 1,564 4,021 0,000
Dozivljajna vrijednost 0,340 21,235 0,000

Napomena: Zavisna varijabla — imerzivno iskustvo

Izvor: Rezultati istraZivanja

Rezultati regresijske analize statisticki su znacajni (F=450,911; p<0,05). Koeficijent determinacije
ukazuje da je 69,3% varijacija u zavisnoj varijabli imerzivno iskustvo rezultat varijacija nezavisne
varijable dozivljajna vrijednost. To znaci da se 69,3% varijacija u imerzivnhom iskustvu moze
predvidjeti (objasniti) varijablom dozivljajna vrijednost. Takoder, moguc¢e je zakljuciti da
regresijski koeficijent (b) pokazuje da je povecanje rezultata u dozivljajnoj vrijednosti za jednu
ocjenu povezano s prosjecnim povecanjem rezultata u imerzivnom iskustvu za 0,340 ocjene. Iz
dobivenih rezultata moguce je zakljuciti da je H4 ,,Dozivljajna vrijednost pozitivno 1 statisticki

znacajno utjece na imerzivno iskustvo. potvrdena.

Slijedi testiranje hipoteze H5 primjenom jednostavne regresijske analize a rezultati su prikazani

u tablici u nastavku.
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Tablica 12. Jednostavna regresijska analiza za varijablu imerzivno iskustvo

POKAZATEUI

Koeficijent multiple | 0,867

korelacije R

Koeficijent 0,750

determinacije R?

Prilagodeni R? 0,749

Standardna pogreska 3,619

F —omijer 599,761

Znacajnost 0,00000

Nezavisna varijabla ) t Sig.
Konstanta 2,841 3,884 0,000
Imerzivno iskustvo 1,804 24,490 0,000

Napomena: Zavisna varijabla — zadovoljstvo

Izvor: Rezultati istraZivanja

Rezultati regresijske analize statisticki su znacajni (F=599,761; p<0,05). Koeficijent determinacije
ukazuje da je 75% varijacija u zavisnoj varijabli zadovoljstvo rezultat varijacija nezavisne
varijable imerzivno iskustvo. To znac¢i da se 75% varijacija u zadovoljstvu moze predvidjeti
(objasniti) varijablom imerzivno iskustvo. Takoder, moguce je zakljuciti da regresijski koeficijent
(b) pokazuje da je povecanje rezultata u imerzivnom iskustvu za jednu ocjenu povezano s
prosjecnim povecanjem rezultata u zadovoljstvu za 1,804 ocjene. Iz dobivenih rezultata moguce
je zakljuciti da je HS ,,Imerzivno iskustvo pozitivno i statisticki znacajno utjece na zadovoljstvo
korisnika aplikacijama proSirene stvarnosti.“ potvrdena. Slijedi testiranje hipoteze H6 primjenom

jednostavne regresijske analize a rezultati su prikazani u tablici u nastavku.

Tablica 13. Jednostavna regresijska analiza za varijablu zadovoljstvo

POKAZATELII

Koeficijent multiple | 0,894

korelacije R

Koeficijent 0,780

determinacije R?

Prilagodeni R? 0,799

Standardna pogreska 1,726

F —omjer 799,974

Znacajnost 0,00000

Nezavisna varijabla R t Sig.
Konstanta 0,073 0,206 0,837
Zadovoljstvo 0,477 28,284 0,000

Napomena: Zavisna varijabla — namjera daljnjeg koristenja

Izvor: Rezultati istraZivanja
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Rezultati regresijske analize statisticki su znacajni (F=799,974; p<0,05). Koeficijent determinacije
ukazuje da je 78% varijacija u zavisnoj varijabli namjera daljnjeg koriStenja rezultat varijacija
nezavisne varijable zadovoljstvo. To znaci da se 78% varijacija u namjeri daljnjeg koriStenja moze
predvidjeti (objasniti) varijablom zadovoljstvo. Takoder, mogucée je zakljuciti da regresijski
koeficijent (b) pokazuje da je povecanje rezultata u zadovoljstvu za jednu ocjenu povezano s
prosjecnim povecanjem rezultata u namjeri daljnjeg koriStenja za 0,477 ocjene. Iz dobivenih
rezultata moguce je zakljuciti da je H6 ,,Zadovoljstvo korisnika aplikacijama proSirene stvarnosti

pozitivno 1 statisticki znacajno utjece na namjeru daljnjeg koristenja.* potvrdena.

4.4. Ogranifenja istraZzivanja i preporuke za daljnja istrazivanja
Uocena su odredena ogranicenja u provedenom empirijskom istrazivanju. Navedena ograni¢enja

mogu posluZiti kao polaziSte za unapredenje buducih istraZivanja.

Prvo ograni¢enje odnosi se na sam uzorak u provedenom empirijskom istrazivanju.
Provedenom istrazivanju pristupilo je 202 ispitanika s podrucja Republike Hrvatske. Ogranicenje
uzorka na skupini od 202 ispitanika, posebice kada se istrazivanje provodi samo na podrucju
Republike Hrvatske, nosi sa sobom niz potencijalnih izazova i1 ogranic¢enja koji mogu utjecati na
opcenitost 1 primjenjivost rezultata istrazivanja. Jedno od klju¢nih ograni¢enja malih uzoraka jest
nedovoljna raznolikost ili reprezentativnost ispitanika. Uzorak od 202 ispitanika moZze biti
premalen da bi u potpunosti obuhvatio raznolike demografske, socijalne, ili kulturne karakteristike
cijele populacije RH. Preporuka za navedeno ograni¢enje je povecanje uzorka kako bi se
poboljsala reprezentativnost istrazivanja. Anketnim upitnikom trebali bi se obuhvatiti ispitanici na
veéem geografskom podrucju. Uzorak bi trebao obuhvacati razlicite demografske, drustvene i

kulturne skupine kako bi se povecala raznolikost i reprezentativnost.

Budu¢i da su anketnom upitniku pristupile ve¢inom pripadnice Zenskog spola, rezultati
istrazivanja mozda nece biti reprezentativni za Siru populaciju ili nefe odrazavati raznolikost
stanovnis$tva. Moze do¢i do pristranosti u rezultatima istrazivanja, S§to moze ograniCiti opcu
primjenjivost nalaza. Preporuka za navedeno ogranicenje je proaktivnim pristupom pozivati
ispitanike na sudjelovanje u istrazivanju, te primjeniti razliCite strategije za privlacenje i

angaziranje ispitanika muskog spola.
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Jos jedno od ogranicenja ovog istrazivanja je period u kojem je istrazivanje bilo provedeno. U
razdoblju od dva mjeseca, anketni upitnik je bio dostupan za ispunjavanje. Kratak period moze
rezultirati manjim uzorcima ili nedovoljnom reprezentativnos$¢u uzorka. Preporuka za navedeno

ograni¢enje je povecanje perioda u kojem se moze rijesiti anketni upitnik, minimalno Sest mjeseci.

Prilikom objavljivanja ankete, postojao je nedostatak interesa za njezino ispunjavanje zbog
nedostatka razumijevanja koncepta proSirene stvarnosti. Ovo ograni¢enje znacajno je utjecalo na
broj prikupljenih anketa jer su ispitanici iznijeli povratne informacije isticu¢i nedostatak
poznavanja ovog pojma. Ova situacija ukazuje na nedovoljnu rasprostranjenost te tehnologije,
posebno u Hrvatskoj, $to je u€inilo temu nedostupnom vecini ispitanika. Preporuka za navedeno
ograniCenje je da je klju¢no daljnje razvijanje, promoviranje i demonstriranje prakti¢ne upotrebe

ove tehnologije pojedincima.

Kao posljednje ogranicenje, navodi se da su podaci prikupljeni putem online anketnog upitnika
koji se oslanja na subjektivne procjene i iskustva ispitanika te postoji mogucnost pristranosti ili
neto¢nosti odgovora zbog nesposobnosti ispitanika da tocno procijene svoje stavove i ponasanja.
S obzirom na navedeno ogranicenje, predlaze se kombiniranje online anketnog upitnika s osobnim
ispitivanjem kako bi prevladali nedostatak interesa zbog nepoznavanja pojma proSirene stvarnosti.
Osobno ispitivanje omogucuje direktno povezivanje s ispitanicima, pruzanje dodatnih informacija

o pro$irenoj stvarnosti te poticanje na sudjelovanje kroz aktivnu interakciju i1 raspravu.

4.5. Rasprava
Sukladno rezultatima provedenog istrazivanja uocava se kako su ispitanici jo§ uvijek
neopredijeljeni u vezi primjene relativno nove tehnologije prosirene stvarnosti. Rezultati takoder
prikazuju da ispitanici nemaju naviku koristiti AR aplikacije, te su opisali svoje iskustvo s AR
aplikacijama neutralnim odgovorom. Naj¢eSce koriste AR aplikacije u aktivnostima zabave, poput
aplikacija Snapchat i IKEA Place. Najveci broj ispitanika Cinile su osobe pripadnice Zenskog spola
u dobi 21-30 sa zavrSenom srednjom Skolom. Najvise ispitanika bilo je zaposleno i prosjecni

osobni mjesecni prihod iznosio do 500,00 eura.

S obzirom na potrebu da se usporede dobiveni rezultati s prethodnim istrazivanjima, moZe se
zakljuciti da su rezultati ovog istrazivanja uskladeni s prethodnim spoznajama, §to dodatno

potvrduje valjanost pronadenih zakljuc¢aka. U kontekstu ispitivanja stavova ispitanika o ocekivanoj
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ucinkovitosti aplikacija proSirene stvarnosti, utvrdeno je da su stavovi ispitanika pozitivni $to je u
skladu s nalazima istraZivanja autora Calderon-Fajardo i suradnika. % Kada je rije¢ o o¢ekivanom
trajanju napora, rezultati istraZivanja su pozitivni te se takoder slazu s nalazima istrazivanja istih
autora gdje su oni istrazivali namjere kupaca da koriste aplikacije proSirene stvarnosti u
gastronomiji. Konkretno, njihova hipoteza ,,O¢ekivano trajanje napora je utjecano korisnikovom
namjerom koriStenja aplikacija s proSirenom stvarnoséu.” je pozitivna i potvrdena. Nadalje, u
ovom istrazivanju zeljelo se utvrditi kakav utjecaj ima percipirano prosirenje stvarnosti na
dozivljajnu vrijednost aplikacija proSirene stvarnosti. Utvrdena je pozitivna i statisticki znacajna
veza izmedu navedenih varijabli. PolaziSte za istrazivanje odnosa ovih varijabli proizlazi iz
istrazivanja autora Daassi i Debbabi®’. Rezultati njihova istraZivanja dokazuju da je percipirano
proSirenje stvarnosti pozitivho povezano s osje¢ajem uronjenosti, te je time i njihova hipoteza
potvrdena ¢ime istrazivanja daju jednake rezultate. U kontekstu dozivljajne vrijednosti, rezultati
istrazivanja pokazuju da ona pozitivno 1 statisticki znac¢ajno utjece na imerzivno iskustvo, ¢ime je
hipoteza potvrdena. Shodno rezultatima istraZivanja autora Hsu i suradnika®®, utilitarna vrijednost
1 hedonisticka vrijednost pozitivno i1 znacajno utjeCu na namjeru daljnjeg koriStenja, ¢ime se
rezultati poklapaju. Kako imerzivno iskustvo utjee na zadovoljstvo korisnika, pokazalo je
provedeno istrazivanje. Dokazano je da ono pozitivno i statisticki znac¢ajno utjecu jedno na drugo,
kao i u istrazivanju autora Vo i suradnika®®. Autori su u svom istrazivanju dokazali da je imerzivno
iskustvo pozitivno povezano sa stavom kupaca prema MARS aplikacijama, ¢ime su obje hipoteze
potvrdene, odnosno rezultati su isti. U konacnici, rezultati istrazivanja pokazuju da je potvrdena i
zadnja hipoteza, odnosno da zadovoljstvo korisnika aplikacijama proSirene stvarnosti pozitivno 1
statisticki znacajno utjeCe na namjeru daljnjeg koriStenja. Navedena hipoteza proizlazi iz
istrazivanja Davida i njegovih suradnika 7° koji su dokazali da zadovoljstvo pozitivno utjede na

namjeru preporuke mobilne maloprodajne aplikacije drugima.

Slijedom rezultata empirijskog istrazivanja, marketinski menadZment bi trebao usmjeriti paznju
na odredena podrucja kako bi jo§ viSe privukli pojedince u primjeni tehnologije proSirene

stvarnosti. Jedna od preporuka je personalizacija iskustva, gdje bi se marketinski menadzment

% Calder6n-Fajardo, Carrasco-Santos i Jiménez, op. cit., 1-17.
67 Daassi i Debbabi, op. cit., 1-12.

% Hsu, Tsou i Chen, op. cit., 1-12.

% Vo, Kim Nhan i dr., op, cit., 1-17

" David i dr., op. cit., 116-127.
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trebao fokusirati na razvoj personaliziranih AR iskustava koje odgovaraju interesima i potrebama
ciljne publike. Kroz analizu korisnickih podataka i pracenje ponasanja korisnika, moguce je
stvoriti AR aplikacije 1 sadrzaje koji ¢e poboljsati korisnicko zadovoljstvo i potaknuti pozitivne

bihevioralne namjere, poput cesceg interakcije s proizvodima ili uslugama.

Druga preporuka za marketin§ki menadzment bila bi usredotociti se na pruzanje edukacije 1
zabave korisnicima tijekom koriStenja AR tehnologije. Korisnici tehnologije proSirene stvarnosti
Cesto traze kombinaciju edukativnih 1 zabavnih elemenata. Stoga, marketin§ki menadzment bi
trebao iskoristiti AR tehnologiju kako bi stvorio sadrzaje koji ne samo da zabavljaju korisnike, ve¢
ih 1 educiraju o proizvodima ili uslugama na dinamican i ukljucujuéi nacin. Kroz interaktivna AR
iskustva, korisnici mogu bolje razumjeti prednosti proizvoda ili usluga, §to moze rezultirati
povecanim zadovoljstvom 1 pozitivnim bihevioralnim namjerama, poput vece vjerojatnosti

kupovine ili preporuke proizvoda.

Treca preporuka bila bi da se korisnicko iskustvo kontinuirano pobolj$ava i zadovoljava potrebe
korisnika AR tehnologije. Izrazito je bitno kontinuirano poboljsavati korisnicko iskustvo u
primjeni tehnologije proSirene stvarnosti. Marketinski menadzment bi trebao redovito prikupljati
povratne informacije od korisnika 1 koristiti ih za redovno unaprjedenje AR aplikacija i sadrzaja.
Uzimajuéi u obzir sugestije i preferencije korisnika, moguce je optimizirati korisni¢ko iskustvo,
Sto ¢e rezultirati povecanim zadovoljstvom 1 vjerojatnoS¢u pozitivnih bihevioralnih namjera, kao
Sto su ponovna kupovina i preporuka proizvoda ili usluga. Kroz implementaciju ovih preporuka,
marketinski menadzment moze maksimizirati u¢inkovitost svojih AR strategija i poboljSati ukupno
korisni€ko iskustvo, $to ¢e rezultirati pove¢anjem zadovoljstva korisnika i pozitivnih bihevioralnih

namjera.
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Zakljucak

Tijekom proteklih godina, tehnologija je doZivjela rapidan napredak koji je promijenio nacin na
koji ljudi zive, rade i komuniciraju. Svaka nova tehnoloSka inovacija otvara vrata novim
mogucénostima i1 izazovima, a jedna od tih inovacija je proSirena stvarnost. Za njezinu primjenu,
potrebno je koriStenje pametnih telefona, tableta, pametnih naocala ili drugih uredaja opremljenih
kamerama i senzorima. Kroz te uredaje, korisnici mogu vidjeti stvarni svijet kroz zaslone uredaja
obogacen digitalnim sadrzajem koji se pojavljuje kao da je dio okoline. Kroz AR, korisnici
dobivaju moguénost da obogate svoje iskustvo interakcije s okolinom, otvarajuci nove dimenzije
za zabavu, ucenje, rad i druge svrhe. Njezina sve veca primjena oblikuje nacin na koji pojedinci

percipiraju i koriste tehnologiju u svakodnevnom Zzivotu i poslovanju.

Empirijsko istrazivanje provedeno u ovom radu bilo je usmjereno prema odrednicama
zadovoljstva i bihevioralnih namjera u primjeni tehnologije proSirene stvarnosti. Metodologija
ovog istrazivanja ukljuivala je koriStenje online anketnog upitnika na prigodnom uzorku.
Ispitanici ve¢inom ne koriste AR aplikacije te su opisali svoje iskustvo neutralnim odgovorom.
Najcesce koriste AR aplikacije u zabavne svrhe, kao §to su Snapchat i IKEA Place. Vec¢inu
ispitanika ¢ine zene u dobi od 21 do 30 godina s zavrSenom srednjom Skolom. NajviSe ispitanika

su zaposleni, a prosjecni osobni mjesecni prihod im je do 500 eura.

Cilj istrazivanja bio je saznati odrednice zadovoljstva i bihevioralnih namjera u primjeni
tehnologije proSirene stvarnosti. Na temelju rezultata istrazivanja moguce je zakljuciti da
ocekivana ucinkovitost pozitivno utjece na doZivljajnu vrijednost aplikacija proSirene stvarnosti,
¢ime je potvrdena hipoteza H1. Sto se tie H2, ona je takoder potvrdena, odnosno pokazalo se da
oCekivano trajanje napora pozitivno utjeCe na doZivljajnu vrijednost aplikacija proSirene
stvarnosti. Nadalje, percipirano proSirenje stvarnosti ima pozitivan utjecaj na doZivljajnu
vrijednost aplikacija proSirene stvarnosti, sto je potvrdilo hipotezu H3. Takoder, istrazivanjem je
utvrdeno da dozivljajna vrijednost pozitivno utjee na imerzivno iskustvo, ¢ime je potvrdena
hipoteza H4. Regresijskom analizom utvrdeno je da imerzivno iskustvo pozitivho utjeCe na
zadovoljstvo korisnika aplikacijama proSirene stvarnosti, ¢ime je potvrdena i hipoteza HS.
Istrazivanjem je utvrdeno kako zadovoljstvo korisnika aplikacijama proSirene stvarnosti pozitivho

utjeCe na namjeru daljnjeg koriStenja.
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Ogranienja provedenog empirijskog istrazivanja odnose se na kratko vrijeme provodenja
anketnog upitnika s mali brojem ispitanika, pretezito zenskog spola. Ispitanici su ocijenili svoje
iskustvo s aplikacijama proS$irene stvarnosti neutralnim odgovorom, ¢ime je dokazano kako postoji
nedostatak razumijevanja pojma proSirene stvarnosti. Jo§ jedno od ogranicenja je da je anketni
upitnik proveden online, gdje postoji moguénost pristranosti ili netocnosti odgovora. Ovo
istrazivanje moze biti korisno razvojnim timovima jer im omogucava bolje razumijevanje potreba
korisnika, marketinskim stru¢njacima jer im pruza uvid u potraznju, preferencije i navike
potrosaca u vezi s AR aplikacijama i tvrtkama jer im pruza uvid u potencijalne primjene ove

tehnologije u njihove sektore, kao i koristi implementacije AR rjeSenja u poslovanje.
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Prilozi

Prilog 1. Anketni upitnik

Ovo istrazivanje se provodi sa svrthom prikupljanja informacija potrebnih za izradu diplomskog
rada na sveuciliSnom diplomskom studiju na Fakultetu za menadZzment u turizmu i ugostiteljstvu,
Sveucilista u Rijeci. Cilj istrazivanja je odrediti stupanj zadovoljstva i bihevioralnih namjera u
koristenju AR aplikacija. Anketni upitnik ima ukupno 17 pitanja, te Vas molim da odgovorite na
sva pitanja radi dobivanja Sto potpunijih informacija o predmetu istrazivanja. Anketni upitnik je

anoniman.

U cilju pojaSnjenja termina:”ProSirena stvarnost” (engl. Augmented Reality - AR) u nastavku se
navodi kratko objasnjenje: ProSirena stvarnost podrazumijeva tehnologije koje nadopunjavaju
stvarnost raCunalno generiranim dodacima tako da omogucuju interakciju u realnom vremenu.
ProSirena stvarnost temelji se na dodavanju elemenata virtualnog okruZenja u stvarni svijet tako
da oni djeluju kao dio stvarnog svijeta. (primjeri aplikacija proSirene stvarnosti: IKEA Place,

Arloopa, Snapchat, Sketchar, Sephora aplikacija)

Ako do sada niste koristili AR aplikacije, moZzete preuzeti Arloopa aplikaciju preko Trgovine Play
ako ste korisnici Android mobitela ili App Store-a ako posjedujete Iphone uredaj. Arloopa
aplikacija koristi proSirenu stvarnost, prepoznavanje slika i tehnologiju racunalnog vida za

pretvaranje stvarnog svijeta u interaktivna iskustva bogata sadrzajem.

Da li ste do sada koristili AR aplikacije?

a) Da
b) Ne

Koliko ¢esto koristite AR aplikacije?

a) Svakodnevno
b) Tjedno
c) Mjesecno

d) Nemam naviku koristiti ove aplikacije
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Kako biste opisali svoje iskustvo s koriStenjem AR aplikacija do sada?

a) Pozitivno
b) Neutralno

c) Negativno

Koje AR aplikacije ste koristili?

a) IKEA Place

b) Arloopa

¢) Snapchat

d) Sketchar

e) Sephora aplikacija

f) Ostalo (navedite):

U kojima od sljede¢ih aktivnosti ste koristili AR aplikacija?

a) Navigacija

b) Edukacija

c) Zabava

d) Umjetnicki dozivljaji
e) Turizam

f) Ostalo (navedite):

Molim da ocijenite navedene tvrdnje na ljestvici od 1 do 5, pri ¢emu 1 oznacava ,,u potpunosti se

ne slazem*, a 5 oznacava ,,u potpunosti se slazem*. Molim da za svaku tvrdnju oznacite odgovor.
Ocekivana ucinkovitost

Mislim da bi mi koriStenje AR aplikacije pomoglo da brze izvr$im zadatke

Mislim da bi koristenje AR aplikacije povecalo moje Sanse da postignem ono §to mi je vazno.

Pretpostavljam da je AR aplikacija korisna.
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Ocekivano trajanje napora

KoriStenje AR aplikacije ne zahtijeva velike napore.
Interakcija s AR aplikacijom je jasna i razumljiva.
Jednostavno je napraviti ono §to Zelim putem AR aplikacije.

Sucelje AR aplikacije jednostavno je za koriStenje.

Percipirano proSirenje stvarnosti

AR aplikacija je dodala odredeni predmet u moju prostoriju.

Nacin na koji je predmet postavljen u moju prostoriju ¢inio se stvarnim.
Cinilo se da je predmet dio moje prostorije.

Cinilo se da predmet postoji u stvarnom vremenu.

Dozivljajna vrijednost

Koriste¢i AR aplikaciju zabavljam se.

Koristenje AR aplikacije pruza mi zadovoljstvo.
Koristenje AR aplikacije raduje me.

Koristenje AR aplikacije ¢ini da se osje¢am uzbudeno.
KoriStenje AR aplikacije je u¢inkovito za mene.
Koristenje AR aplikacije mi pomaze.

Koristenje AR aplikacije je prakti¢no za mene.
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Imerzivno iskustvo

Dok sam koristio uslugu prosirene stvarnosti, bio sam zaokupljen onim $to sam radio.

Dok sam koristio uslugu prosirene stvarnosti, bio sam uronjen u zadatak koji sam obavljao.

Dok sam koristio uslugu proSirene stvarnosti, osjecao sam se potpuno uronjenim.

Zadovoljstvo

Osje¢am zadovoljstvo ukupnim iskustvom koje pruza AR aplikacija.
Zadovoljan sam ukupnim iskustvom koje pruza AR aplikacija.
Sretan sam s ukupnim iskustvom koje pruza AR aplikacija.
Zadovoljan sam AR aplikacijom.

Ne zalim se na AR aplikaciju.

AR aplikacija ispunjava moje zahtjeve.

Namjera daljnjeg korisStenja
Namjeravam nastaviti koristiti AR aplikaciju u buduénosti.
Uvijek ¢u se truditi koristiti AR aplikaciju u svakodnevnom zivotu

Nastavit ¢u koristiti aplikaciju jednako redovito kao i sada.

Spol:

a) Musko
b) Zensko
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f)
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41-50
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Stupanj obrazovanja:
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